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EXPLORER BY
ELECTRIC DREAMS

La vostra astronave & in panne: siete
costretti ad atterrare su un misterio-
50 pianeta, in mezzo ad una stranissi-
ma jungla. che pare o ricopra tuto.
Equipaggiati con un jet per volare &
con un Sistema di navigazione @ uno

di armamenta, non ci resta che parti-
té in esplorazione alla ricerca di... una
speranza,

Questa, a grandi finee, & la frama del-
I'ultimo videogioco annunciato dalla
Electric Dreams, EXPLORER, che do-
vrebbe essere offerto nelle versioni
per Spectrum, Commodore 64 & Am-
strad

Ma la parte pil interessante di questo
videogioco sembra essere [a grafica,
con ben 40 bilioni di locazioni!
Siamo quindi tutti ansios! di verificare
5@ sard in grado di mantenere le pro-
messe.

GLI ULTIMI COIN-OP
DA FRANCOFORTE EDA
LONDRA

Il mese di gennaio rappresenta nor-

tutlo

NEWS

maimente un penodo di stasi per i
mondo dei videogiochi, venendo su-
bito dopo le feste natalizie, ma per
quanto riguarda | coin-op presenta
due appuntamenti che per gii opere-
fori a fivello europso sono diventati

mente verso il mese di magglo, alme-
no secondo aicune voci di solito ben
Informate.

Altre videogioco spettacolare & Da-
rius della Taito, che si articola in 28
zone, clascuna contrassegnata da
una lettera dell'affabeto, & che ci offre
una grafica quasi Iridimensionale.
grazie anche ad un mobie dedicato,
con uno schermo speciale, per cul
difficimente lo vedremo in ltalia

Tra gli altri c'era anche KIKI KAIKAI
importato subito nel nostro paese
tanto che ve lo presentiamo in ante-
prima gi su questo numere di VG
news; pure di GRYZOR della KONA-

ofmai una tradizione

1l primo & dal 18 af 22 gennaia e si
svolge 2 Londra, mentre i secondo &
a Francoforte dal 29 al 31 gennaio.
Quest'anno le nowvita presentate non
erano molte e i wdeogioco protago-
nista era [2 *super-aulomobile” della

Konami, la favolosa WEC LE MANS
24, di cui vi avevamo pariato in ante-
prima sul numero 40 di VG news, nel
servizio sul'AMOA di Chicago dove
era stato presentato i primo protot-
pl. & del quale possiamo finaimente
pubblicare quaiche immagmne.

MI & imminente lo sbarco nel nostro
paese, per cui probabilmente ne par-
leremo pili in dettaglio sul prossimo
numerg.

Per i momento Wi anticipiamo solo
che si tratta di un videogioco alla
‘RAMBO", con l2 solita (per fa KO-

NAMI) grafica favolosa, carattenstica
comune anche a ROCK'N RAGE, on-
ginalissimo gioco della stessa casa,
nel quale alcuni componenti di un no-
to complesso rock vengono rapiti da
una misteriosa mana blu apparsa dal
nua, che | trasporta in un'alira di-
mensiong nella quale per saivare la
pelle devono prendere a “chitarrate’
& “microfonate” futto cid che si muo-
ve e che cerca di efiminarii

IDEO
BAZAR

Vendo Atari B0 XL registratore Atari
1010, 13 cassette giochi Decathion

Base ball, Star fighter, Braccio di fer-
ro ecc. + 3 libri Basic e invito a
programmare 1. A L. 550.000 trattabi-
i Bernicchia Alessio - via dei Cort-
banti 20 - 00133 ROMA Tel.
08/6142080 dalle ore 15.30 alle 20,00

Vendo consolle Atari 2600 con 4 car-
tucce tra cul Ms. Pacman, joystic, ca-
vi, alimentatore, il futto a L. 170.000
trattabill. Claudio Cobianco - via Mo-
sé Bianchi - 20063 Cernusco S/N Mi-
lano Te, 02/9254237

Vendo Base Intellvision + 7 car-
tucce perfetto ancora in garanzia. L.
390,000 trattabili. Tel. 041/92719 H
20 (H.P), fabio Dal Fabbro

Vendo base Intelivision + 8 cartuc-
ce (Tron, Auto racing, Tennss, Sub
hunt..) al prezzo di L. 400.000 1l tutto
perfettamente funzionante - Gianpao-
o Ingenito - Via Tagliamento Ml n. 32 -
83100 Avelino - Te. 0825/30191 ore-
rio 15-19

Vendo CBM 64 + registratore +
joystick + 200 videogame fra cui
Dragon Lar, The Goonies, Footbal
Manager, ecc. a L 500.000; inoftre
vendo a parte corso completo di vi-
deobasic a L 130.000 occasionissi-
ma. Longhi Davide - Via Tiraboschi 44
- Carpl (Mo) - Tel, dafle 20,30 In poi
(59/696262

Vendo Commadore 64 completo di
tegistratare, disk drive, monitor a co-
lori, 2 joystick, oltre 400 gicchi su na-
stro e 10 dischetti il futto a L
900.000. Mori Alessandro - V. F. Das-
sori 5/16A - 16145 Genova - Tel
010/314592 oraric pasti

Cerco disperatamente giochi su cas-
setta per Atari 800 XL o Atari 130 XE
Budell Carlo - Via Monlesanto 22 -
Varese - Tel 0331/780722 ore pasti
seral

Scambio giochi su cassetta per Atar
800 XL - 130 XE

Cerco disk-drive 2 prezzo ragionevo-
le. Vanoni Tuffio - Via Torbole 1 - Va-
rese - tel, 0332/331485



Vendo compufer Sega SC-3000 con
32KRAM e 48K ROM, con 6 cartucce
gioco e molfissimi programmi su mu-
sicassette e rviste. Il tutto a L
200000 trattabili. Giacomelli Luigi -
Via Polin 1/3 - 31031 Caerano SM
(Treviso) - Te. 0423/85000 orario
2015

Compro-cambio programmi giochi e
utiiity per Apple IE. Andrea Scrosati -
P. Lancellotti 25 - ROMA

Vendo: ZX Spectrum plus L. 250000
+ microdrive L. 45.000 4+ Interfac
2 e Kempston con joystick L. 50000
+ 400 programmi comprese le ulti-
missime novita inglest L. 120.000 cir-
ca + 15 manuali d'uso L 60.000
+ stampante Alphacom 32 L
100.000. Francesco Violentano - V
Margherita 3 - Terranova da S. - Tel
(181/955178 - Ore pasti

Cerco C64 + registratore a poco
prezzo per informazioni chiamare lo
054361218 (Forll) Andras Sansovini

Vendo videogioco CBS Colecovision,

+ modulo ‘Turbo® + modulo
*Roller controller® + 28 cartucce
bellissime (Tarzan, Antarctic Advent)
a L. 350.000. Pasquali Gabriele - Piaz-
za Vmann Veneto £8/1 - Lavagna
(GE) - Tel. 0185/390666

Vendo Commodore 16+ registrato-
ra -+ joystick + Alimentatore +
17 gicchi 2 sole L. 330.000 Affrettate-
vil A Teramo cap. 64100. Aspetto vo-
stre notizie. Mino D'Antonio - Via Na-
zario Saurc 42 - tel. 0861/54389

Vendo Consoile per videogiochi
*Leonardo - Gig" (Hanimex) nuovissi-
ma, con tre carlucce cio, inva-
ders, reversi) per poche migliaia di li-
re. Mario Pieri - Via L. Viani 19/B Fi -
035/711546 Ore cena

Disponendo di un Macinthosh plus
s0n0 nteressato a scambio di infor-
Mmazioni & programmi di quasias! lipo
grafica, animazione, giochi, applica-
zZioni, musicali, linguaggi, utilities,

Xl° Concorso

Internazionale

di Musica
per i Giovani

«Citta di Stresa»

Premio Yamaha

lc Concorso

Software
Musicale

in collaborazione

con la rlvlsta

3-13 Aprile 1987

1° Concorso Software Musicale

Regolamento

dur categorie puddivise in tre grup
Rware per computar collega (via Midi)
ware doveanno mirare s

ms computer/strumento musicale in
empo ranle, esecuziont
are:

0 & L. 1.000.000
da L. 1.000.000 a L

re L 3.000.000
rodurre suono)
tnstiers musicali (mute) microfani ece

i musicali pressa | possessori di eompu

on il eomputer
ter fino & L. 1,000,000
T computer da L. 1.000.000 & L

Gruppo BI - Sono ammessi software per computer da L. 3.000.000 a L.

6,000 000

1 cssereoriginali, mai prims commercializzatio pubblica-
ds

00 per claneun sofbware o dev/emers
to a: SEGRETERIA DEL CON.
Spantazoni” - via Duchessa di

llegati. oltre al suddetto assegna:
ok, il nome dell an

oria ¢ gruppo l quale viens ixcritio, esata indicazione del
nia ‘A', degli strumenti musicali o

truzion;
metta con 1a registrazions del programma.

e i risarva il diritto di cscludere dal concorso (s dalle

ie & selezione & premiazione avvenuta), quei software che non

Igerannc a Stresa nei gio
: giudicati

uns per ciaseun grup

n gruppo saranno commers
A. che stipuleri con

lizati dal
autori un regolare

4 conseg o di libri editi da

del valore di L. 1

aranno pubblicati sulla
erranno assegnati n® 4

& Du >
Lo V200 s e 21.00 i

ece.

4 - 50032 Borgo S
Vendo base Coleco vision + 15
cassette (Q. Bert - Popeye - Donkey 2030
Kong - Rocky ecc.). come nuove a L
350000. Bertani Luca - Tel
045/562324

Vendo Computer Sefa SC-3000 +
Cassetta basic Level |ll ed introduzio-
ne, 2 cassette gioco: Ch
seball, Exerion al prezzo di lire
350,000 per passaggio a sistema su-
'\Mor» Luigi Giovannini Via £ Curiel

Raftro-Cdrlng.ir

rio 15-22

Lorenza (Fi) te
(055) 8457384 Oraric dalle 18.45 afle  furby

Vendo Spectrum 4, Manuale italia-
no, interfaccia Kempston dopgpia, gio-
chi tipo Rambo, Commando, Pole po-
sition, Tapper. Prezzo irattabile
Gian Luigl Nava Via Lanzi 55

ion ba-  Colnago (Mi) tel. (039) 6957387 Ora-

Super- -gccasione ":r'gc (CBS-Cole-

L. 580.000!! (trattabili)
Gabriele Pasquali Piazza \
neto 16033 Lavagna (Ge) tel
390666 Oraric 14,30-21.30

- 20040 Rispondo a tuttl. Vendo Afan +
molte cartucce, fra cui: asteroids

pac-man, combat
Vendo anche Inte
te tipo: Ro

covision, quasi nuovo + Mudulo
o e modulo Rofier controller con
in + 28 Favolose cartuccie, tutlo a

Vottorio Ve-
{0185)

ision + ca
ia Burgerti

Horse racing e aitre 11!

Matteo Benassi Via Reno Vecchio, 27
- 44042 Cento (Fe) tel. {051) 901908
QOrario 14-15 0 20-21

Vendo Cassette per Atari 2600: A-

flantis. megamania, 3-D-TIC-TAC-

TOE, Dr. agswe Fathom, Moon Pa-

trok ecc. da L 6000 a L 25.000 (con

scatole)

Luca Via Ampere 116 - 20131 Milano
ch0ra meriggio

tel. (02) 2853958 Orari




C64 0 SMS?

Carissima redazione di Videogiochi,
50N0 Un vostro vecchio lettore & non
& la prima volta che vi scrivo; quindi
spero che questa voita mi pubbliche-
refe.

lo ho 16 anni e sono possessare di
una console ColecoVision, ka quale mi
ha veramente soddisfatto sino aff'an-
N0 SCOFS0 quando purtroppo a causa
deqgll elevati prezzi delle cartuccie e
del moduli (es.: ADAM) uscl di produ-
Zi0ne,

QOra sono sul punto di cambiare siste-
ma, ma 50n0 indeciso tra Commodo-
re 84 ¢ la nuova consolle defla SEGA
ta cul descrizione che avete fatto sul
numero 33 mi ha fascialo a bocca 3+

perta.
Dopo futo questo discorso vorrel
che mi rispondiate alle seguenti do-
mande:

1) Il ColecoVision ha 16K RAM ¢ 32K
ROM oppure 17K RAM e 64K ROMM
(questa domanda ve Ia pongo perché
ho letto su un catalogo francese che
appunto il Coleco ha 17K RAM e 64K
ROM, mentre io credevo che ne a-
vesse 16K e 32K).

2) Il Commodore 64 quanto memoria
RAM & ROM ha? £ quanta ne ha 2 d-
sposizione per i giochi?

3) Potete chiarrmi su quanta memo-
ria | SEGA ha 2 disposizione per I
cartuccie?

4) Oftre | giochi che avete fatto vede-
18 che ne sono altri ed in particolare
Space Harrier?
5) Esiste [ tastiera? (per la consolle
SEGA)
6) Infine quale de! due & pill potente e
quale mi consigiate, per uno come
me che vuole il massimo?
7) Non & che ¢'2 il pericolo che il SE-
GA faccia I3 stessz fine del Coleco
per le stesse cause?
N.B. spero che mi nispondiate al piU
presto!l! Grazie

Gabriele Pasquali - Lavagna (Ge)

isposte brevi per te, Gabriele

enti nella loro prossima

lettera Gualberto Carrara & Andrea
Del Mastic (a proposita; siamo con-
fenti che nel vostro commento su VG

di costruttivo, ma non possiamo pub-
biicarvi ogni mese, scprattutto per-
ché siele un po’ prolissi) si amabbia-
no ancora di pil!
1) Il Colecovision ha 16K i RAM e
32K di ROM.

2) I Commadore 64 ha 64K di RAM &
20K di ROM

La memoia a dispasizione per | gio-
chi {se non sona scrittl in Basic) in
pratica & quella dichiarata, mentre per
| programmi in BASIC si riduce a
38911 bytes, come potete verificare
accendendo il computer.

3) Non ¢i sono stati ancora comuni-
cati datl precisi riguardo la consolle
i 5a solo che le cartucce tradizional
hanno una memoria di 1 Mega
(1024K) 0 2 MEGA (2048K), mentre le
%i»\ CARD dispongono *solo” di

4) La risposta la puoi trovare sul nu-
mera di febbraio di VG news, nel ser-
vizio sul salone del giocattolo: le no-
vita, compreso SPACE HARRIER, so-
no gid in arrivo.

5) No.

6) E una scelta tutta tua, caro Gabrie-
le: I C84 & giunto quasi al limite, co-
me qualita dei programmi rispetto alla
Sua memoria, ma ha una scelta di gio-
chi vastissima, mentre i SMS & agii -
nizi, promette mafto bene. ma i suo
futuro & un'incognita.

E poi che ne dici det NES, cioé defia
consofle NINTENDO?

E anche la nuova ATARI 2600,

7} Se fossima anche dei preveggen-
..

CAMBIATE NOME!!!

Carissima redazione di VIDEQGIO-
CHI, sono un ragazzo di Roma & mi
chiamo Cannizzaro Giorgio, Sono un
vostro affezionato lettore dal lonta-
nissimo N° 1, non mi complimento
con vol perché ho da fanvi alcune cri-
tiche su questa mvista: dove sono fi-
nite le consolle? Perché non ne parfa-
fe pil? ATARI, COLECOVISION, IN-
TELLIVISION, LEONARDQ, e chi pil
ne ha ne matta, sono sparite? lo pen-
50 di no, perd penso che voi non vi
dovreste chiamare pill Videogiochi,
perché pariate solo di computer, dei

SISt hlahi}

schifo! Anche se sono un possesso-
re di un CBM 64 @ della stupenda e
leggendaria base INTELLIVISION, tut-
le le consolle mi hanno sempre afiz-
scinato, perché @ grazie a loro che
sona natl | videogiochi da casa, & gra-
e a loro che siete nati voi perché se
non c'erano le consolle di che cosa
pariavate? Di coin-op. & sarebbe sta-
to una rivista da nofa! Pol & stampata
con troppe poche pagine ed & troppo
grande, e non ha pil ha HIT-GAMES
e L'AIVA SCOREBOARD dové?
Saluti da Canni (il soprannome che i
migl amici mi hanno dato).
PS. Se pensate che questa lettera
siz da pubblicare, bene, aftriment
vorrel chiedervi un favore, mi patre-
sl dare una risposta spedendome-
l2? Grazee di aver perso 5 minuti per
questo mio sfogo. CIAQ V.G. WOW
Cannizzaro - Roma

aro Giorgio, $e avessimo fispo-

sto alle tue lamentale solo
qualche giormo fa, prima del 25° Saio-
ne del giocattolo, svoltosi dal 29 gen-
naio & 3 febbraio scorso, ti aviemmo
detto che alla luce dei fatti fa tua let-
fera era un po' fuor dal tempo, tant'é
vero che abbiamo controliato pii vol-
te la sua data di invio.
Infatti tutte le consolie che tu cifi so-
no ormai uscite di produzione damok-
1o tempo e, cosa ancora pill impor-
tante, nan ci sono pi softwarehouse

1 T Wk .

che le degnino di uno squardo: in po-
che parole non cf sono nuow giochi e
quel pochi che ancora i possono
trovare in qualche negozio non sone
altro che giacenze di magazzino.

Ma ora, come hai potuto leggere nel-
lo “speciale” del numero scorso, le
consolle sembrano volersi riprendere
una clamorosa rivincita sui computer.
struttando i fatto che molti vogliono
solo “giocare” @ non si interessano
minimamente dell'opportunita di im-
parare a programmare insita nei com-
puter. Vedrema quindl nel prossimi
mesi se le varie ATARI 2600, SEGA e
NINTENDO sapranno sfogglare suffi
cignte qualita e convenienza per im-
pors: sul mercato, & stai pur cero
che non appena e rispettive case
madri ci fomiranno di materiale suffi-
cente, ne parleremo diffusamente
Comunque non siamo d'accorda con
1e quanda affermi che non dovrammo
pill chiamarci Videogiochi: che cosa
5010 | giochi per computers, se non
videogiochi?

E come fal a sostenere che una fivi-
sta sui coin-op sarebbe stata una rivi-
sta da nola? T/ sei forse dimenticato
che | videogiochi da casa sono com-
parsi sulla scena perché hanno avuto
un clamoroso successo | coin-op, lo-
mmretnamemwiselcom-opso-
no cosl nofosi, perché |
mrmmmnoaduﬂﬂumgmw
mero di loro trasposizionl di tuth | tipi
di computer e di consolle?

Per quanto riguarda le HIT GAMES, la
situazione di mercato attuale & ta-
mente frenetica che sarebbe assurdo
pubblicare defle classifiche vecchie di
quasi due mes (Il lempo necessario
tecnicamente per fare una rivista
‘mensile”), perché risulterebbero
2eppe di videogiochi ormai obsoleti e
completamente soppiantati dalle no-
vild che escono & gettito continuo
Del resto fa tua & una delie tr2 o quat-
fro ieftere che si lamentano della
scomparsa della HIT GAMES, per cui
¢ pare che il giudizio della maggio-
ranza concordi con il nostro. L'AIVA
SCOREBOARD, come dice |l nome
stesso, era un'inziativa legata all'Al-
VA, per cui dowresti rivolgert alla
suddetta associazione, & non & Vi-
deogiochi, per chiarimenti riguarde a
classifiche ed iniziative varie.



LA DIASPORA DEI REDATTORL...

Gentile Redazione di VG NEWS, sono
un vostro- affezionato lettore che vi
seque dall'epoca dei primi videogio-
chi apparsi sulla faccia defla terra, ma
che vi ha scrifto si e no due letter. Vi
st scrivendo ora la terza per espri-
mere qualche parere su tuttl questi
cambiamenti che si sono susseguiti
cos alimprowiso.
Quando ho ricevuto la prima copia
del nuovo VG, sono rimasto cosi con-
trariaio che 'ho definita “'ombra di
se stessa”. Scusate tanto, ma come
sl poteva pretendere di fare una buo-
na rivista, mettendo in due pagine
striminzite qualche novita, due letteri-
ne g, dulcis in fundo, due recensioni,
War Play (che, a parer vostro era una
schifezza) & Time Trax?
lo pensavo che quella fosse la versic-
ne finale di VG, e non una specie di
passaggio, Ho sbagliato, scusatemi
tanto; ora, vedendo g altri numeni di
VG NEWS, vedo come state miglic-
rando, dato che la rivista & fornata ad
essere compefitva. Vorrej tanto sa-
pere come mai c'@ stato un esodo di
redattori di VG & ZzaP!, e come mal
Maurizio Miccoli favora per tutte @
due. Vi danno per casc degli stipendi
da fame?
Un'ultima cosa: se vi interessa, pos-
siedo un 'gioco della Epix: datato
1982: & un role-play scritto parte in
basic (pensate che digtando RUN
STOP si ferma!). Se volate parlame in
VG STORY, sard lieto di mandarvelo
per posta. Arrivederci a presto.
Angelo Spadaro - Vicenza

aro Angelo, dalla tua lettera ¢l
pare di capire che lu faccia
parte di quellalta percentuale di letto-

fi che ormai non si accontenta piu di 5

leggere solo una rivista dedicata al
mondo dei videogiochi, come del re-
sto & risultato anche dal questionario
apparso sui primi fre numeri di VG
news.

Al giorno d'oggl i letfori, nostri e non,
sono pill esigenti e non si acconten-
tano di “sentire una sola voce’; pro-
prio per soddisfare questa maggior
competenza del pubblico e per ade-
guarsi ai tempi e rimanere comunque
a rivista preferita, VG ha pensato di
ristrutturarsi: il cambiamento & slato
molta forte, ma non poteva essere al-
trimenti se si voleva offrire qualcosa
di veramente nuovo ed originale. so-
pratfutto in un campo come queflo
dei videogiochi. nel quale una certa
crisi latente & dovuta propric alla ca-
renza di originalita. Il primo numero &
stato un imento anche per tutti

noi & ci & servito per verificare certe i-
dee pili o mene valide; in tutti | nume-
i successivi abbiamo cercato quindi
di cambiare e, speriamo, di migliorare
qualche cosa. confortatiin i dal fat-
to che mentre allinizio ¢'eranc state
diverse reazioni polemiche, anche
motto violente, ora giungono sempre
pil numerose lettere di consenso,
anche per quanto riguarda il tanto di-
sprezzato, allinizio, formato.

Per quanto riguarda I“esodo di redat-
tori", anche il mondo editoriale non
stugge alla regola imperante nel mon-
do del lavoro al glomo d'oggl, che &
la mobilita; Maurizio Miccoli ha favo-
rato per Zzap! fino al numero di otto-
bre (come del resto risulta dall'elenco
dei redattori nel “colophon’) perché
quel numero si era chiuso prima che
Maurizio iniziasse a svoigere il suo
nuova rulo di caporedattore di VG.
Se vuoi mandaci pure il programma di
cui parli: lo proveremo e; se sara il
caso, ne parleremo in VG Story.

UN “SEGHIANG”
AFFRANTO

Cara redazione di VG, sono il posses-
sore di un computer SEGA SC-3000
di cui sarei felicissimo se non fosse
per la vera e propria carenza di soft-
ware ad esso dedicato sul mercato:
purtroppo il mio @ stato uno di quei
computers che non hanno avuto for-

tuna, aimeno in ftalia

E tutto perduto.per noi SEGHIANI?
Proprio per questo vorrei chieden di
prestare anche solo un po daatten-
Zione, nefle recensioni e neffa rubrica
TUTTO NEWS, ai programmi {soprat-
tutto ai videogiochi, naturaimente)
per i computers mena ditfusi, come il
caro SEGA

Vorrei porvi alcuni quesiti

1) Le nuove cartucce, compatibili con
il SEGA MASTER SYSTEM, da voi
presentato nef num. 39, sono utiizza-
bili anche con il SEGA SC-30007

2) Riguardo ai joysticks: io ne possie-
do uno ghe, pur avenda ben 4 pulsan-

Rerro-Garmlng.lf

i di sparo, fornisce la stessa funzione:
per tutti: in pratica, se in un gioco, ad
esempio, si ha a disposizione un can-
none & una mitragliatrice, con il mio
Joystick potro oftenere soio uno dei
due tipi di fuoco. Per questo sono ri-
masta in parte deluso.
E dunque necessario, ailatto delfac-
quisto, precisare questa punto? A
me & sempre parso di capire che non
¢l sono differenze funzionali fra j vari
joysticks. Ma allora?
Bene. ora vi saluto cordialmente, & vi
porgo i migliori complimenti per aver
saputo creare una rivista con un nu-
mero di pagine non elevato, ma vera-
mente l netto della pubblicita! Augu-
roni! Continuiate cosi!

Gianluca Baraldi-Modena

overa ‘SEGHIANO', pensiamo

proprio che purtroppo. dovral
rassegnarti: non ¢'8 molto spazio per
il tuo computer in taka.
Ed & un vero peccato, perché i video-
giochi di quel computer erano vera-
mente ottimi (parole di Maurizio, che
ne ha recensiti un buon numero) e
probabimente per la SEGA sono sta-
i un buon esperimento per arrivare &
realizzare quella meravighia che & la
nuova consolle SMS di cui tu parii. Le
carfucce della suddetta consolle pur-

froppo- non sono compatibili con il

fuo computer, ma chissa che a qual-
cuno non venga la bella idea di realiz-
zare uninterfaccia che risolva fa si-
tuazione! (Magari fu stesso!) Per
quel che riguarda il joystick 1i diamo
una piccola tiratina d'orecchi: se cia-
vessi detto anche il nome del joystick
2 del gioco “incriminati” avremmo po-
tuto darti una risposta piu precisa.

Perd in generale possiamo dirti che
normalimente un joystick con pill pul-
santi dovrebbe disporre di due fun-
zioni diverse se  ufficiaimente di-
chiarato compatibili al 100% con lo
standard MSX, il quale prevede infatti
molti giochi con doppia pulsantiera.

RECENSORE OFFRESI!

Innanzi tutto AUGURISSIMI per
nuova versione di VIDEOGIOCH! E a
dir poco STUPENDA.

Accolgo I'nvito di M. MICCOLI fatto
nello spazio coin-op dell'uitimo nu-
mero di VG news perché da molto
tempo aspettavo I'occasione di entra-
re & far parte della rvista pi bella ed
ORIGINALE del suo setfore.

Liinvito era di proporci come racen-
sori di giochi da CASA e, sempre che
sia possibie | mio insermento, vi
chiedo come potremo metterci in
contatto e stabilire il gioco che, sem-
pre ipoteticamente, dovrel recensire
Per me sarebbe un onore partecipare
4l realizzazione della ‘mia” rivista
preferita. Quindi vi PREGO ed IM-
PLORO perché questo mio sogno si
possa realizare. AH!! Dimenticavo:
perché non pubblicate in una delle
due pagine dedicate al fumetto (sono
cosi grandi) delle classifiche di tutti |
record, 0 quasi, per i nuovi giochi? A
ri*striverci” presto YURI (net video-
giochi mi firmo YUR)

Yuri Fierro - Montecea (AV)
ccotl la risposta direttamente da
Maurizio, che & molto arrabbiato

con te perché hai osato plagiare il
suo “‘nome di battagha™: di IUR al
mondo ce n'é uno solo! Scherzi 2
parte; 'appelio di Maurizio & rivolto
soprattutto ai campioni, cioe a coloro
che sono molto bravi, anche se non a
ivello di record assoluto in molti vi-
deogiochi. Ma essere in possesso di
queste qualitd purtroppo non & suffi-
ciente: bisogna anche essere in gra-
do di framutare [a propria bravura in
capacita di analisi del gioco, natural-
mente espressa in un itakiano suffi-
cientemente corretio, in altre parcle
in una recensione. Quindi il nostro
consiglio per te & per tutli coloro che

| aspirano & diventare del recensori di

VG & questo: mandateci una specie
di “curriculum vitae" nel quale siano
segnalati anche tutti i videogiochi, da
casa 0 da bar, nei quali avete ottenu-
1o dei buoni risultati e poi allegate un
paio di recensioni di prova di giochi
che conoscete bene.

Potrete cosi verfficare gia di persona
quanto sia difficile serivere, ma se i ri-
sultati fossero buani pur di non per-
dere dei possibili vaiidi collaboratori
cercheremmo di risolvere immediata-
mente eveniuali problemi logistici
Per quanto riguarda i record, avral gia
constatato che quelll che armvano, se
sono documentati da foto aimeno
leggibili (anche se non sufficiente-
mente nitide da essere pubblicate),
trovano posto nella Records' Gallery:
ora sta a voi giocare, fotografare e
spedire!




Questo mese la nostra redazione &
veramente arabbiata: sembra pro-
prio che il buan vecchio detto di De
Coubertin, ciogé “limportante non &
vincers, ma partecipare” s stato
completamente dimenticato dai no-
stri visto come stanno snob-
bando la nostra nuova gara sul video-
glochi da casa, inventata proprio per
premiare non solo i primi, ma anche i
secondi e | terzi!

Vi ricordiamo | nostri due consigl
preliminari: fate un pacco di fotoco-
pie del tagfiando (nella pagina qui a
fianco), cosi ne awele sempre di
scorta e non rovinerete la rivista; se

SCORE
3740940
3386730
2712030

2710410
1652300

fe foto-

avete dei probiemi riguardo
grafie, procu
tografica (o un amico chy
con la quale sia possibile regolare fi
tempo d'esposizione, che deve esse-
re, per motivi tecnici legati al video
1115 di secondo © un tempo pil fun-
go (1/8, 1/4 e cosi via)

Potete comunque usare anche le so-
lite macchine a sviluppo istantaneo
con |'accortezza di regolare al massi-
mo la luminosita e il contrasto del vo-

stro lelevisore

Ricordatevi infine di indirizzare i re-

cord &
VG GAUNTLET (o SFIDA Al CAMPIO-
Nij — VIDEOGIOCH! NEWS — CS0

UG

FOMANA 1 — 20122 MILANO.
Coin-Op:
SFIDA Al CAMPIONI

Risultati contrastanti per i pnmi due
videogiochi giuntl al termine conces-
50 per linvio del record: nemmeno
un punteggio per Rush'n Crash, men-
Ire a lotta che e infuniata intorne &
Solomon's Key si & risolta con due

ROUND mMName
&7 BB.
65 cCcor
62 oann
56 aABD
36 AAN

CREDIT

punteggi sopra
Nel prossima
diun 'amrtage sulla prima “sfida del
secolo’!

Vi ricordiamo che gquesta sfida & stata
pensata principaimente per dare
possibilita ai campioncini di tutta I1ta-
lia di farsi un viaggetto gratis a Milano
per conoscere i campioni e farsi co-
noscere, con una bella intervista su
VGnews, per cui cercate di non lg-
sciarv sfuggire I'occasione.

Come al sofito potete vedere riassun-
il tutto nelfapposito specchietto
riassuntivo, al quale si aggiunge una
classifica per | puntegql gia arrivat. Vi
rammentiamo poi che lo scopo della
gara non & solo fare il punteggio mi-
gliore, anzi, questo non & affatto ne-
255300 & comunque costituisce so-
lo la pnma parte deiia sfida
Infatti colore che si piazzeranno ai
primi due posti al termine dei due me-
51 a disposizione riceveranna un ab-
bonamento annuale 8 Videogiochi
News e avranno la possibilita di vent-
¢ a Milgno, ospiti del Gruppo Edito-
riale Jackson per una giomata, per

G-A-R-E

vate nella pagina apposita, e allegale
a questo due foto del record stesso
nelle quali sia visibile il punteggio nel-
la classifica generale (con la propria
sigia) nella prima, & nedlHI-SCORE vi-
sualizzato durante una qualsiasi fase
di gioco, anche in “demo” (se non
fosse possibile questa foto per ia
canza dell HI-SCORE, cercate d
fare uno scatto appena finisce a par-
tita, prima che compaia la classifica
generale) nella seconda.

Ogni mese verra pubblicata una clas-
sifica parziale insieme alle foto dei re-
cord e di coloro ¢he li hanna realizza-
1i, quindi mandateci anche una vostra

conoscere e sfidare il campione in
carica. designalo di volta in voita dalla
redazione. Chissa che non riusciate 3
detronizzario @ a diventare voi i nuovi
campioni!

Quindi datevi da fare: una volta realiz-
zato |l record (o | record, se volete
gareggiare in pil videogiochi!), com-
pilate in maniera chiara & precisa (in
STAMPATELLO) i tagliando, che tro-
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foto, possibilmenta a colori. In casi di
punteggi afia pari, sara awantaggiato
quelio con il timbro postale piu vec-
chio. Per ogni controversia riguardo
tagliandi incompleti, fote non chiare,
ece., varra unicamente Il giudizio in-
sindacabile della redazione

P.S. PER | GESTORI
Se la sala giochi, i bar, 0 *altro” dove

CONSOCIATE ESTERE

=ro- Gl

1c).11



avete effettuato |l record & un luogo
particolarmente bello, non & escluso
che frovi un posticino nelia nostra ap-
posita rubrica dedicata alle interviste:
ditelo al vostro gestore!

A buon intenditor poche parole!

A casa: VG GAUNTLET

Vi ricordiama il regolamento della sfi-
da sul videogiochi da casa, in colla-
borazione con la Lago e la Mastertro-
nic.

Coloro che vogliono partecipani de-
vono documentare i loro record con
due foto da allegare al tagiiando che
si pud trovare nella apposita pagina
(lo stesso che dovete utilizzare per la
“SFIDA Al CAMPIONI": basta appor-
re una crocetta nella caselling “CA-
SA’); in una foto dowra essere ben vi-
sibile il punteggio, quando & possibi-
le, nelia classifica generale, affiancato
dal nome completo del concorrente,
mentre |'altra deve documentare |'ori-
ginalita del gioco stesso, presentan-
do nome del gioco & della casa pro-
duttrice criginale (no alle copie!)
Saranno ammessi alla sfida tutti | re-
cord effettuati entro il 31 marzo 1987
(fara fede il timbro postale] e comun-
que pervenuti a VG news non olfre il
10 aprile 1387; i risultati finali saranno
pubblicati sul numero di maggio di
VG news, mentre | parziali verranno
comunicati di mese in mese.

Per ogni gioco della sfida sara stiiata
una classifica dei fre migliori punteg-
g

Ad essi verranno riservati

1° PUNTEGGIO

1 abbonamento annuale a Vg news

1 gioco su cassetta LAGO

1 gioco su cassetta MASTERTRONIC
2°PUNTEGGIO

1 abbonamento annuale a Vg news
3°PUNTEGGIO

1 gioco su cassetta MASTERTRONIC
0 LAGO

Incltre, fra tutti | punteggi classificati,
coloro che vanteranno la maggior
‘anzianita” in assoluto, ciog quell
con il timbro postale pill vecchi, ri-
ceveranno

1° PUNTEGGIO PIU VECCHIO

- 1 persanal computer EPSON HX 20
2° PUNTEGGIO PIU VECCHIO;

- 1 joystick “mi-gun” MASTERTRC-
NIC )

3* PUNTEGGIO PIU VECCHIO:

- 2 giochi su cassetta MASTERTRO-
NIC o LAGO

P.S. Vi ricordiamo ancora che il termi-
ne pre linvio dei record & stato pro-
rogato al 31 marzo 1987 e che la do-
cumemaziope completa di ogni re-

Rero-Gdrming.if
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Questi sono i tagliandi per poter parte-
cipare attivamente alla vita della TUA ri-
vista preferita: puoi ritagliarli o fare un
mucchio di fotocopie (cosi non rovini
la rivista), e poi spedirli direttamente a:
VIDEOGIOCHI NEWS - Corso di Porta
Romana, 1 - 20122 MILANO-MI
o Resadire
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cord deve essere costituita da: TA-
GLIANDO, DUE FOTO del RECORD &
UNA FOTO VOSTRA.

Softo con | joystick, allora, se volete
vedeni pubblicati su VG news!
Eccovi quindi uno schema riassuntivo
dei giochi interessat alla sfida:

000000M;Y
onnonngo

e £ FOT

o
20
)
EL RECORD D0
20
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RECORD'S GALLERY

La nostra “galleria dei record” i sta
espandendo a vista d'occhio, tanto
che abbiamo deciso di pubblicare
sempre, ogni mese, anche una classi-
fica che elenchi tuttl | record perve-
nutici da quando abbiamo lanciato
questa iniziativa, anche se nen hanno
trovato subito posto le foto che fi do-
cumentano; cercheremo comunque
di pubblicarie tutte, anche in un nu-
mero successivo della rivista. come &
capitato questo mese. Ci sembra in-
fatti gusto premiare | vostri sforzi, sia
quell sostencti per ottenere i record
sia quelli per folografarii in maniera
inteligibile. Vi ricordiamo che sono

ammessi tutti | videogiochi, da casa 0
da bar- basta che la foto del record
si2 chiara @ che magari sia accompa-
gnata da una vostra folo. Potreste n-
trovarle pubblicate entrambe: una
splendida maniera per pavoneggiarvi
con | vostri amici!

E se tutto cié non vi soddisfa ancora,
vi diama una piccola anticipaziane su
un progetta per il quale stiamo pren-
dendo | dovutl contatti: ¢f sono delle
riviste straniere che pubblicano defle
classifiche analoghe alla nostrae non
£ da escludere che si nesca ad arva-
re ad uno scambio di informazioni: le
loro classfiche su VG news ¢ 2 no-
sire (cioé | vostri record) sulle loro

UL oS

LEGGETE

MENSILE DI STRUMENTI E INFORMATICA MUSICALE

OGNI MESE IN EDICOLA

.« " |NEDICOLA
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ZORRO

Eccovi la soluzione completa e la
mappa di ZORRO da parte di Vin-
cenzo D'lsantio:

rante la salifa tenete premuto il tasto
“su” per evitare di ricadere, Prendete
Ia scarpa e ritornate al quadro 7

9: prendete la campana, andate al
quadro 8 e salite in cima a destra, Po-
sate la campana che si depositera nel
12 campanile. Fate lo stesso con la 2°
campana

10: ora si aprira una botola sotto alla
RIP. del quadro 8 e voi scenderete
11: attenzione ora; sono tutti quadn
uguali. Cercate il quadro con lo spe-
rone e le manette e salite in alto a de-
stra

12: liberate i prigionieri dalle celle
stando attenti ai colpi di fucile della
guardia. Questi, lierati, formeranno
una pila e voi vi servirete di loro per
salire @ passare al quadro successivo
13: siete nel quadro 12. L'uscita & in
basso a sinistra

14: andate dalla ragazza che vi proiet-
terd al quadro 9

L=
1

1; prendete il fazzoletto nella stanza 1
2: andate alla stanza 7 & con la chiave
rimbalzando sul divano aprite la porta
& prendete la bottigia

3: andate alla stanza 5 e lasciate la
bottighia vicino all'vomo appoggiato al
muro: 'uomo si sdraiera

4: andate 2l quadro 4, prendete la
pianta e torate al quadro 3. Usate gli
ascendosi in modo che Iz palla vada
sul 2° ascensore, servendovi della
pianta come contrappeso: la porta
che protegge la coppa si sollevera

5: andate al quadro 6 e senvilevi delfa
pancia dell'uomo sdraiato come tram-
polino per salire

6: Aspettate che esca un soldato dal-
la 1° porta partendo da sinistra; com-
battete con lui & spingetelo gil: i
pacco si sollevera e polrefe cosi
scendere e prendervi la coppa

7: tomate al quadro 7 e prendete lo
spiedo. Andate al quadro X e lasciate
lo spiedo nel caming. Saltate sul man-
tice fino a saltare il pil in alto possibi-
le. Appena fa fa scintilla riprendetevi
lo spiedo e marchiate il toro. Prende-
te poi il ferro di cavallo

8: andate al quadro 7 e prendete la
frombetta. Andate al quadro 6 e posi-
zionatevi scpra il trampoline, giusto
sotto I'asta. Lasciate fa trombetta e
un soldate i catapulterd in alto. Du-

o 9 4!3,!,124:”

15: prendete Iz rosa al quadro 7 e ri-
portatevi al quadro 13 dalla ragazza

ZIBALDONE DA ROMA

Una valanga di consigli da Alessan-
dro Pace di Roma su diversi video-
glochi: ne aspettiamo altri, anche
sugli ultimi giochi usciti, da parte di
tutti { lettori!

SKOOL DAZE
(WCROSPHERE 4 per C84)

ATTENZIONE!!

Non sedetevi mai sulle scale in pre-
senza dei professori! Anche questa &
un'infrazione che vi costera una buo-
na dose di ines

Eccovi anche aicune battaglie con re-
lative date:

Clontare 1014
Mastings 1066
Evesham 1265
Bannockbum 1311
Bosworth 1485
Flodden 1513
Lepanto 1571
Sedgemoor 1685
Lexington 1775
Yorktown 1781
Trafalgar 1805
Borodino 1812

Waterlog i

Rero-Gdmilngd.if

Qualcuno mi pud dire in che anno &
awenuta la battaglia di Gettysburg?

BRUCE LEE

(DATASOFT per C84)

Ultimamente ho scoperto un trucco
che in 15/20 minuti vi permettera di
superare superfacilissimamente il re-
cord della videogara. Basta “schiac-
ciare” (owero caderci sopra) gli av-
versari. Se schiacciate Yano, il lotta-
tore di Sumo, il ciccione verde insom-
ma, nella maggior parte dei casi ofter-
rete qualche decina di punti; se inve-
ce cadete sopra al Ninja (I'uomo ne-
ro) nell'80% dei casi ofterrete dai
6000 punti in poi. Mettendosi sulle ca-
scate, con un po’ di pazienza...
Attenzione a non passare troppo ve-
locemente da un quadro allaltro, per-
che lo schermo potrebbe diventare a
righine ¢ bloccarsi futto, costringen-
dowi & ricaricare tutto daccapo
Sapete che anchio so come si fa ad
incastrare Bruce in un muro per sem-
pre? Dovete (ad esempio nel 3° qua-
dro a destra da dove si inizia il gioco)
metterv su una cascata 0 su una sca-
la & spostarvi verso un muro. Non
sempre pero la cosa riesce. Un altro
mado per vincere a questo gioco @
giocare con un amico/a che quidi Ya-
no e che sia vostro alleatola.

Per finire I'ultimo quadro basta core-
re ininferrottamente verso destra e
non premere il bottone come avete
scritto in HC n. 9a pag. 46 inalto a si-
nistra, Un'uitima cosa! Anche schiac-
ciare gl avversari & un mezzo di dife-
sa; provate a schiacciare il Ninja: per
ucciderla sara sufficiente solo un pu-
gno. Gli avversari perd non si posso-
no uccidere solamente cadendoci so-
pra,

FRANK BRUNO'S BOXING

(ELITE per C64)

Ecco alcune tattiche specifiche per
massacrare alcuni boxer:

1) Canadian Crusher

destro ¢ sinistro al viso e destro al
corpo. Oppure destro (o sinistro} al
viso e destro (o sinistro} al corpo. Il
colpo segreto & facilissimo da evita-
re: lo applica dopo essere stato but-
tato a terra. Tempo minimo K.Q. (per
me): 0.3302

Codice che il computer d2 una volta
battuto: ALE OKBION4F7

2) Fiing Long Chop

destro e sinistro al volto, e gancio
quando lo si pud dare. Il calcio & il
suo colpo segreto: per evitario ci
vuole tempismo e riflessi pronti
Tempo: 0.35.86

Codice: ALE CECIOB207

3) Andrea Puncheredov

sinistro e destro al volto a ripetizione
fin quando non cade a terra. Molte
difficile evitare fa sua testata micidia-
e; se avete rifiessi prontissimi potete
provarci buttandovi a destra o a sini-
stra, oppure rifilandogli un bel gancio
sulla testa,

Tempo: 0.33.04

Codice: ALE NIGINAASB

4) Tribal Trouble

destro al corpo e sinistro al viso, o si-
nistro al corpo e destro & viso (a se-
conda della posizione). Il suo coipo
segreto si puo facimente evitare pre-
mendo il pulsante appena dopo che |
suoi occhi diventano feroci.

Tempo: 0.31.36

Codice: ALE NCAIOOSAG

6) Ravioli Mafiosi

con questa fattica penso di avergli ro-
vinato la carriera: destro-sinistro al
corpo; cost non la pud assolutamente
scampare. || colpo segreto i pud evi-
fare appena vedete che vi sta inqua-
drando con le braccia premendo il
pulsante.

Tempo: 0.19.76

Codice: ALE LITIMO4F9

JAIL BREAK

Eccovi un veloce e prezioso consiglio
sulla trasposizione su CB4 del noto
com-op della KONAMI, recensilo su
queste stesse pagine da Luca Dosse-
na. Se volete andare avanti negli STA-
GE senza problemi, & sufficiente
camminare sempre alla stessa altez-
za, in una posizione leggermente pil
bassa rispetto a quella di partenza, in
maniera tale che il nostro poliziotto
colpisca (sfiorandola) fa testa dei de-
tenuti che compaiono nella zona pil
bassa dello schermo, ma nel contem-
pa non sia colpito dai loro colpi.

E questa una traietforia che non vie-
ne mai utilizzata dai detenuti (nel ca-
50, raro, che capiti, basta colpire il
colpevole e spostarsi un attimo per e-
vitare | calpi che riesce a sparare pri-
ma di morire}; per cui basta non stra-
fare; ammazzando solo i detenuti che
incontriamo nella nostra zona. per a-
vanzare tranquillamente e vedere co-
si gli STAGE successivi

Comunque, Maurizio, autore della
scoperta di questo frucco, ha fatto
anche delle foto per farvelo compren-
dere meglio
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fra i primi a nascere e sosfanzialmente non so-

no cambiati molto per quanto riguarda |'impo-
stazione di fondo: abbiamo a disposizione un volan-
te, un cambio a 0 4 marce, un acceleratore @ un
freno (quasi sempre inutile), i tutto per guidare una
macching Su un percorso pil 0 meno accidentato
Dove si potrebbe migliorare, quindi. in questo gene-
re di videogiochi?
Il punto dolente & sicuramente la riproduzione delle
sensazioni che si hanno guidando una macchina:
normalmente infatti ghi unici sensi che vengono
coinvolti dalle varie simulazioni pill 0 meno riuscite
5000 12 vista e, marginaimente, ['udito. Era inevitabi-
le quindi che si cercasse di supplire a queste caren-
2e grazie ad un contatto pid *fisico” con i wideagio-
©0 in questione; e chi altri, se non fa SEGA, autrice
dell'ormai famosissima “mato” (HANG ON, definita
come “il gioco che supera il concetto stesso di gio-
¢0’), poteva aprire ia strada in questa direzione?
Cosa ha di parficolare questo OUT RUN?
Le sue qualita gi si intrawedono nel modello U-
PRIGHT (il tradizionale “in piedi”: il valante infatti d-
venta quasi incontrollabile, muovendosi di fato e
sussullando violentemente (e sonoramente| ogni
quatvolta usciamo di strada o andiamo 2 sbattere
contro qualche ostacolo
Ma sicuramente | due modefi cabinati, lo *STAN-
DARD" & il “DELUXE" (che riproduce quasi intera-
mente una formula 1), rendono delle sensazioni che
fanno impallidire qualsiasi altra simulazione di gui-
da: vi sembrera di sedervi in una vera macchina da
corsa. anzi in una vera stupenda Ferran, chein tutto
ll mondo rappresenta il simboio dell'alta velocita di
classe!
Mettetevi 2 vostro completo agio: prima di partire
scegliete sull'autoradio il vostro canale preferito,
che vi accompagnera lungo tutta la gara con del
motivetti rilassanti (*PASSING BREEZE o ‘MAGH
CAL SOUND SHOWER" o “SPLASH WAVE")
Ore siete pronti per parfie: il semaforo dello
START si accende, una luce rossa. una seconds, @
poi la luce verde, & il giudice di gara agita la sua
bandiera a scacchi per darci il via
Siamo in piena accelerazione, verso | 300 Km/h ed
ecco che arriva la prima curva: la macchina sl muo-
ve!
S, avete letto bene: la parte del mobile dove siamo
seduti si sposta lateraimente quando effettuiamo
una curva, cosi da rendere una certa sensazione di
accelerazione cenirifuga che si riceve affrontando
e curve a una velocith motto forte.
E una sensazione che non si pud descrivere a paro-
le: bisogna provaria!
E 57, a questo aggiungiamo una grafica Stupenda

deeug\nch\ di simulazione di guida sono stati
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che si sviluppa in ben quindici diversi stages, con
dei colori & una profondita di campo eccezionali
conditi da un sonoro sterea awoigente, non si pud
che rimanere enfusiast di questo videogioco.

A completare questo "bombardamento di sensazio-
ni” viene poi la ‘tridimensionalita defla prospettiva”
normalmente infatti in giochi simili, come POLE PO-
SITION, la strada che affrontiamo & piata e la si ve-
de scomparire sempre in fondo, all‘orizzonte, men-
tre in OUT RUN ci sono discese, ma soprattutto sa-
lite mozzafiato, alcune delle quali molto pericolose
perché nascondono delle curve improwise, magan
con un nugolo di veicoll awersan

A propasito di questi ultimi vediamo con chi abbia-
mo a che fare durante la gara, che si svolge lungo
delle enormi autostrade, larghe dale fre alle sei cor-
slngl‘awersan pil carattenistici sono del ‘maggio-

loni* VW' (VolksWagen), spudoratamente truccati,
vista la velocita a cul viaggiano, cosi come | vari mo-
dell di TIR, che rendona perfeftaments la paura che
si ha nelfa realta quando bisogna sorpassari; ¢l so-
10 pol vari tipi di macchine pill o meno sportive, tra
cui §i riconoscono anche delle Porsche Carerz
Anche questo fatio di avere tanti tipi di veicol av-
versari, con un differente ‘ingombro”, & un fatto
che diversifica questo gioco dal precedenti simili e
lo rende sicuramente pil difficile, anche perché
spesso capita di non dover superare solo un veico-
lo alla volta, ma due, tre, o anche guattro, special-
mente nei punti pil stretti, di sole 3 corsie, e magari
in una cunva!

Tanto per danvi un'idea approssimativa sula difficol-
12 di queste situazioni vi diremo che assomigliano &
Quelle che si patevano trovare in Enduro, noto gio-



co da casa dell'Activision, quando comparivano a-
I'mprowviso ben tre macchine disposte a scaletta
ed era quindi “quasi” impossibile evitare impatto.

A proposito di impatti il nostro “cavaline rosso”
(con tanto di stemma, che si ‘imbizzarrisce” secon-
do la nostra direzione, sul retro della macchina) pa-
e sia castruito con particolari material ignifughi: in-
fatti pud capitarci qualsiasi tipo di incidente, dalla
semplice “spinta” di una macchina, aghi spettacolari
testa-coda, fino ai paurosi capottamenti, con tanto
di espulsione degli occupanti della nostra macchi-
na, ma non vedrema mai esplodere il nostro ‘Ferra-
fing”. Il massimo che ¢i pud succedere é di perdere
qualche secondo, ripartire da fermi e ricevere una
solenne slrighata dalla stupenda ragazza bionda
che ci accompagna nella nostra folle corsa: state
attenti, perché potreste ricevere persino una “graf-
fiata" a dieci dita in faccia! Ma diamo un'occhiata al-
la corsa vera e propria: come & ormai consuetudine
in questo genere di giochi, non abbiamo a disposi-
zione un gira di prova e per continuare la gara dob-
biamo terminare il primo STAGE, cioé giungere al
*CHECK POINT", prima che scada il tempo a nostra
disposizione, oftenendo cosl il softo EXTEND
PLAY: Ia corsa termina comunque alia fine dello
STAGE 5, quando si raggiunge il GOAL, e i secondi
risparmiati vengono accreditati con la proporzione
di un milione al secondo!

Qualcuna di voi si sard chiesto: “Ma non eranc
quindici gii stages?”

In effetti gli stages sono quindici, ma sono disposti
a piramide, nel senso che dal primo si pud accede-
re ad alfri due stages, e cosi via, formando in prati-
ca cinque ivelli formati da uno, due, tre, quatiro
@ cinque stages: alla fine abbiamo quindi cinque
GOAL diversi, e anche queslo & un particolare che
rende sempre nuiovo ed impegnativo questo gioco,
perché facendo il calcolo di futte le possibili combi-
nazioni dei vari stages, si scopre che ci sono ben
16 percorsi differenti

WV =

Infatti, come si sarebbe potuto stabilire a priori ri-
cordando il famigerato “triangolo di Tartaglia” {remi-
nescenze scolastiche-matematiche), ¢'& solo un
fragitto che porta ai GOAL estemi, ben sei condu-
cono a quefio centrale e quattro terminano al se-
condo e al quarto.

Prendiamo quindi un po’ di confidenza con il gioco
vero & proprio: la prima pista & la COCONUT
BEACH, che si snoda lungo una stupenda spiaggia
& ¢i offre un primo assaggio di curve nen troppo im-
pegnative sino alla prima “S", posta dopo la quinta
curva (sinistra, destra e fre volte sinistra), che ci
propone Lna curva e una confrocurva piutiosto
secche, che dopo un po’ di allenamento possono
essere “ranquillamente” superate al massimo deffa
velocita, cioé 293 Km/h

Verso la fine della pista ¢'a un bivio, che porta alle
due piste successive, GATEWAY e DEVIL'S CA-
NYON, che tra 'altro danno anche un differente EX-
TEND PLAY: ognuno di voi pud quindi stabilire qua-
le sia la pill conveniente, basandosi sul tempo a di-
sposizione e sulla difficolta incontrate.

Con la GATEWAY farete conoscenza con i primi sa-

liscendi e con le curve strette e secche, mentre 'al-
tra pista & pill mista & non da un attimo di tregua, in-
cutendo un certo timore a causa delle pareti del ca-
nyon che costeggiano quasi senza interruzione la
pista.
Con le tre piste successive, DESERT, ALPS e
CLOUDY MOUNTAIN, potrete sbizzarrinvi fra piste
sabbiose e curve larghe, secche ed inferminabil
nonché le solite “S" traditrici
Se siete arrivall allo STAGE 4 e pensate di essere
ad un passo dalla fine, vi sbagliate di grosso: WIL-
DERNESS, OLD CAPITAL, WHEAT FIELD e SEASI-
DE TOWN vi forniranno delle novit che vi daranno
molto filo da torcere, quali ad esempio un befissimo
framonto che vi abbagliera gii occhi
Per quanto riguarda | cinque GOAL. VINEYARD,
DEATH VALLEY, DESOLATION HILL, AUTOBAHN e
LAKESIDE, vi derema solo che alla fine ci offrono
diverse scenette una diversa dall'altra, lasciandovi
|a soddisfazione di scopririe da soli
E se a questo punto non vi & ancora venula la voglia
di andare & cercare una sala gochi che abbia OUT
RUN per provario, il motivo pud essere un solo: il
*Ferrarina”, ce l'avete gia. Ma quello vero!
Maria Brigliadori
Maurizio Miccoli

oy,




S UPER HUEY I
COSMI-US. GOLD per C84
Prezzo: L. 18.000

Corr il primo SUPER HUEY avete si e
no imparato a far girare appena i mo-
tori, decollare, compiere un giretto
attomo allisolato e atterrare. Sta be-
ne, ma & fempo che i diate VERA-
MENTE da fare, e per la prima voita in
assoluto ve ne viene finaimente offer-
1a l'opportunita. In SUPER HUEY Il
(che 2 casa produttrice tiene a pub-
blicizzare, come “il simulatore di volo
in elicottero per eccelenza’} vi sono
SEI differenti situazioni pericolose
nelle quall metterete a dura prova le
vostre abilita di pilota ed eroe dai ner-
vi saidi. A disposizione, avete un mo-
stro creato dalla lecnologia bellica fu-
turista: il nuovo elicottero UH2X equi-
pagglato con mitragliatrici SMM, mis-
sifl Aria-Aria ed estintori per gl incen-
i (CO2), nonché una strumentazione
ancora pil complessa e sofisticata
se possibile, i quella del predeces-
sore UH1X Rimandandovi alla lettura

delle istruzioni incluse (in ingua italia-
na, grazie al cielo) per la comprensio-
ne del comandi e il ricongscimenta
dei vari indicatori, vediamo in defta-
glio il carattere delle varie missioni. In
RENEGADE (i traditore) dovrete
sventare [a minaccia di un pazzo che
impadronitosi di un vecchio (ma non
per questo meno temibile) elicottero
UH1X, intende far saitare in ana, a
colpi di missie, tutte le basi dellarea
militare sotto l vostro contralia: inevi-
tabile sard il confronto diretto tra i
vostro e Faltrui velivolo. In BRUSH Fi-
RE (Fincendio) cercherete di spegne-
re, con "1 eslﬂ i in :o'a:“\e un

ne "PE a Iem"n’n A ES erna dello

scafo — e qui vi aiuteranno natural-
mente gli strumenti — non raggiunga
il limite massimo, altrimenti sarannc
guai seri. In GULF OF -TERROR (i
Golfo del Terrore) sorvolate il Mar
Mediterraneo per controllare il proce-
dere di delicate operazioni mercantil
tra le navi defla vostra flotta; ma i ter-
rorist, al solito, sono in agguata! In
OIL FIRE [petrofio in fiamme) siete
ancora di scena sopra le coste del
Mediterraneo, dove un incendio dolo-
50 ha colpito un impianto di trivella-

zione pefrolifera americana: domate
|e fiamme e salvate gli operai. In BER-
MUDA TRIANGLE (il Triangolo delle
Bermude] sorvolate le famigerate co-
ste della Florida nefla stagione degl
uragani, per rilevare i dati sul maftem-

po & trasmetteri gil alla stazione me-
teorologica; ma in un posto come ||
Triangolo, lo sapete: pud succedere
di tutto! Infine, in ARCTIC RESCUE
(salvataggio nell'Artico) dowrate riu-
scire a pilotare I'elicottero nelle osti-
che condizioni climatiche (tempeste
di neve) del Polo, cercando al con-
tempo di salvare dei ricercatori scien-
tifici che si sono persi durante a bu-
fera; visibilita scarsa e strumenti qua-
i impazziti, quindi rischi a non finire.
A meta tra i tradizionali simulatori ed i
giochi d'azione in soggeftiva SUPER
HUEY Il & un riuscito ibrido, vario
convoigente e fedele alla realta La
grafica € la migliore che abbiamo mai
visto in questo genere di giochi

abio D'ltalia

ILEGIONS OF DEATH
LOTHLORIEN per Co4
Prezzo: L 18.000

Fino al Il secolo a.C., | rapporti tra
Roma e Cartagine erano stati amiche-
voli, ma divennero ostili dopo che,
nella foro crescente espansione, Si
trovarono di fronte & contendersi I'e-
gemonia del bacing del Mediterraneo,
0 aimeno defla sua parte occidentale.
Invece, fino a due giomi fa, | nostn
rapporti con gi Strategy-games era-
no del pil tesi finché non ¢l & capia-
to softomano questo Legions Of De-
ath, che appunto parla del suddetto
confiitto fra le due patenze marinare
dell'epoca. ne siamo rimasi entusia-
sti. Questa dovrebbe essere una con-
clusione quindi ¢f sforzeremo di se-
guire [a prassi e iniziare con la descri-
zione del gioco; siamo a capo defia
femibile flotta carlaginese, la quale
deve essere allestita seconda vari ca-
noni: la prima operazione da compie-
re & 'acquisto defle imbarcazioni, che
partona da una semplice bireme fing

R'a

CARTHAGE
ENIPE:N
| _CREW :SLAVE

QU.HAHILCAR
HAXSP: 4

ad armvare alla ultracapiente. ma lenta
Heptares. | vascelli dovranno poi es-
sere rifomiti di un equipaggio (ve ne
5000 di quattro tipi) che risulti ideale
per ogni nave scelta. A questo punto
& indispensabile optare per il numerg
di arcieri, uomini da sbarco, per Im-
piego o meno di vele, per il frasporio
di una centa quantita di oro, 'utilizzo
dl una torre per gl arcieri efc. etc
Preparata la fiotta, bisogna posiziona-
re le navi nel propri porti tramite fa
cartina che comprende Italia, Nord A-
frica e un'alira buona parte del Medi-
terraneo; Il tutto grazie a un cursore
che pud “spaziare” per futta la carti-
na & inquadrare una zona della stes-
sa, che poi vera Ingrandita in una
z00mata in un riquadro nella parte
destra inferiore dello schermo. A
questo punto deve essere fissato un
ftinerario per ogni nave. la velocita e
altri parametri; col comando “Go” si
dé inizio alle operazioni, | mezai bellici
seguiranno la rotta fissata & la cartina
i animera di sagomine stiizzate in
movimento provenienti da Romaeda
Cartagine. Durente ['azione si posso-
no modificare gl ordini e impartire
nuove direttive 2l proprio equipaggio;
ghi sconti fra nave & nave awengono
quando esse 5o a distanza rawici-
nata; la sequenza del loro impatio
verra visionata alla base dello scher-
mo dopo di ché verranno forniti futti |
dati riguardo l'esito delio scontro. Vi
sono varie altre opzioni che riguarda-
no la possibilita di riparare o acqui-
stare navi e tante altre cose, if che fa

GoLD:
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30 PROGRAMMI
PER MSX

di Gaetano Marano
Gruppo Editoriale Jackson
pp. 86 - L. 20.000

Come noto, Io standard MSX consen-
fe di utiizzare | programmi scritti su
un computer anche su fulli gli alin
computer che utiizzano lo stesso
standard, senza dover effetiuare del-
le modifiche. Quindi anche i 30 pro-
grammi descrittl in questo libro, e re-
gistrati sulla cassetta inclusa con il fi-
bro stesso, possono girare senza dit-
ficolta su un qualsiasi computer mo-
dello MSX

Nei programmi descrifti in questo -
bro vengono utiiizzate le caratterssti-
che pil inferessanti degli MSX come
Ialta risohizione grafica a pid colon
ed il generatore di suoni a Ire voci.
Tra gii altn potrete trovare un Dise-

per MSX

gnatore di Sprite ed un Programma-
tore di Suoni che consentiranno a co-
loro che vogliono realizare program-
mi sugh MSX di risparmiare molto
tempo.

Ed ancora, una routine che permette
di inserire dei festi anche in modo
grafico, dei programmi di Business
Grafica. degll effetti sonori, un Piano
musicale a 4 ottave, dei programmi di
disegno € dei programmi per dise-
gnare. def giochi, ecc.

Per finire, chi possiede anche un
C128 potrebbe, comprande anche
Vaitro Bibro descrilto in queste pagi-
re, fare un paragone direto tra i d-
versi fipi di programmazione per que-
sti computer, essendo molti program-
mi gesal simill.

PROGRAMMI PER
COMMODORE 128

di Gaetano Marano
Gruppo Editoriale Jackson
pp. 78 - Lire 29,000

Il Commodore 128 & uno dei miglior
computer attuaimente sul mercatc ed
anche uno dei migliori tra queli realiz-
zall daliz stessa Commodore, spe-
ciaimente per |'otfimo rapporto fra le
prestazioni ed il prezzo, inferiors a
quello iniziale del C64,

I G128 infatti contiene al suo intema
fre computer dwersi, ognuno con i
suo Microprocessore, che condivide-
no fa tastiera, la memoria e le aftre
funzioni dei computer e, nonostante
cid, I C128 ha un prezzo inferiore a
quello che aveva il 084 quando fu in-
frodotto in Haka

| tre computer contenuti nel 128 so-
no, olte ad una copia esatta del C84,

Programmi
per

che consente di utilizzare subito le
migliaia di programmi gia esistenti, un
modo CP/M, per il quale non manca
sicuramente il software, ed un modo
128

Nel modo 128 il computer dispone di
futte le caratteristiche grafiche di un
C84, con in pill un modo ad 80 colon-
ne, un processore pid veloce, 128M
di RAM & soprattutta un BASIC molto
esteso (versione 70) in grado di
siruttare finaimente in maniera sem-
plice le molte possibiita dei chip gra-
fici e sonon

Proprio @ questo modo 128, per i
quale il software & disposizione & fut-
tora scarso, & dedicato questo fibro
si possono trovare ben 22 program-
mi, che vanno dalla *Business grafl-
ca" sino a del veri e propri disegnato-
i grafici, in bassa o in afta risoluzio-
ne, 0 che permettona di trasformare i
C128 in un cronometro ¢ in un conta-
prezzi 0 in un sinfefizzatore musicale
di 72 note, ed infine che consentono
di divertirsi con giochi interessanti
Jall fa roulette , |

21ro-Sarring.l
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SUPER TOTIP

Jackson Soft Oro per C54

Prezzo: L 10.000 (cassetta)

L 14.000 {disco) in edicola

Sapete quando & nato il Totip? Il 30
maggio 1948, solo due anni dopo

r

Totocalcio. Questa & molte altre cu-
rigsita su uno dei concorsl a prone-
stici pil sequito fanno da introduzio-
ne a questo programma che intende
dare una manc ai giocator del Totip,
che stannc diventando sempre pil
numerasi, grazie anche ad una politi-
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ca di marketing, che ha portato ad e-
sempio ad abbinamenti con manife-
stazioni popotari come il festival di
Sanremo € a sponsarizzazioni nel pu-
gilato, nei rally, ecc... Altre iniziative,
quali il supertotip. hanno fatto incas-
sare i fortunati vincitori cifre intorno
al mezzo mifiardo, per cui anche i ca-
valli stanno diventando popolari come
i calciator. Con Supertotip si posso-
na scegliere le accoppiate vincenti in
maniera diretta oppure lasciando il
compito al computer dando salo dei
punteggi (da 0'a 9) per ogni cavallo;
notete poi qondizionare il prangstico

REIer

Calrning.,

Computer

nella sezione apposita che offre pa-

recchie opzioni con cui si possono
scegliere il numero di accoppiate se-
lezionate, | punti tofali sulle accoppia-
te. i minimo ed il massima de tre se-
gni, dei segni consecutv, delle ac-
coppiate monotermini (11, 22 o XX),
delle accoppiate per tipo ed infine le
formule derivate escluse. Anche il
meni generale finale contiene defle
opzioni interessanti, quali la stampa
sU video, su tabulato o diretfamente
su schedina, nonché la possibiita di
verificare un'‘eventuale vincita intro-
ducendy la colonna vingenje

I

11 numer
ire 27.000
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V'hardware dei personal
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SUPERENALOTTO

Jackson Soft Ora per C64
Prezzo: L. 10.000 {cassatta)
L. 14.000 (disco) in edicola

Il concarso Enalotto si basa su quelio
che & forse uno dei pill antichi giochi
popolari: il LOTTO. Chi non ha mai
sentito parlare de ‘La Smarfia” il fa-
moso libro nel quale vengono decodi-
ficati | nostri sogni, trasformandoli in
numeri da glocare immediatamente al
magico botteghing?

Purtroppo la cabala e la superstizione
non bastano per fare *12" (vengono

ELETTRONICA, STRUMENTAZIONE
& AUTOMAT[ONF PRODUCT

dellelettromica medicale,

11 numeri
lire 26.000
anziche lire 33.000
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twista con dese
setta dei puckage

Abb, annwo 11 pumert
{versione con cassetta)
lire 70.000

anziché lire 98000
{versione cdn disc)
lire 115.

anziché lire 144000

TRASMISSIONE DATI
E T OMUNICAZIONI

Abb. annug
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utilizzati | primi 10 estratti di 10 citta
di tutttalia. pil i secondi estratti di
Roma e Napcli), per cui conviene uti-
lizare anche I'aiuto di un buon pro-
gramma con un buon computer quale
il CB4. La strutiura del programma -
caica a grand linee quello descrittovi
per il Totip, con alcuni adattament
dovuti @l fatto che in questo caso |
fattori da considerare sono %0 numeri
€ non una quindicina di cavalll

Moito interessante & la passibilita i
tarsi un archivio con le utime colonne
vincenti, fino 2 36, che devano essere
salvate su un nastro a parte.




OMPUTER SHOP

In una via un po’ anonima di Milano,
posta tra piazza De Angell, e Piazza
Buonarroti, si *nasconde” un piccolo
negozio: i COMPUTER SERVICE
SHOP. Chi ancora non lo conasce (&
nato circa Un anno fa) non pud imma-
ginare cosa offra il suo interno, € con
una visita in via Raffagllo Sanzio 21
potra certo verificare quanto espres-
50 nelle righe che seguono. Essendo
awiato da poco, Il negozio offre ai
suol acquirenti quanto di pil recente
offre il mercato: dai computer pil dif-
fusi fino ai certo validi Amstrad, Ep-
son, PC compatibill, fino al pil recen-
{e Amiga. Sono disponibil anche me-
nitor, stampanti, disk-drive, e anche
ogni pil piccolo accessono hardware
{su richiesta anche modifiche) i vie-
ne offerlo a prezzi veramente imisori
E Vincenzo, Il fitolare, ad accoglierci

al nostro arrivo, e alla richiesta di una

nostra intervista appare alquanto en-

tusiasta & sorpreso. Solo per vedere

a sua faccla valeva la pena di fare ['n-

tervista!

Ci viene presentato anche Padlo, un
cthe

pie pirata, la cul quantita, ci viene as-
sicurato, & in rapido esaurimento, “E-
ra Inevitabile” ci spiega Vincenzo.
*poiché erano | ragazzini la maggior
parte della mia clentela, e chiedere
19900 lire per un originale...”.
Purtroppo lo sappiamo tutti, il proble-
ma del software copiato  estesissi-
mo. “Dovevamo seguire fe esigenze
del clienti” prosegue Paclo, ‘e se non
avessimo vendulo anche pirata, il so-
o risuifato sarebbe stato queflo di in-
crementare le vendite dei negozi con-
comenti”

Ma alla nostra domanda “Come mai vi
siete espressi al passalo?” veniamo 2
sapere che ora I negozio i basa
sempre piy sul'alfzbetizzazione del
cliente e sempre meno sull2 necessi-
12 di vendere centinaia i copia pirata
cercando anche di sensibiizzare un
usD pill razionale dela macchina con
listituzione di un un ‘corso di basic”
Tradoo pill comprensibiimente. i
C.5.5. cerca diassistere il chiente da-
l'acquisto di un videogame fino al
completo utifizzo dello stesso, assi-
stendolo con manuali, informazioni e,
dave possibile, consigli e trucchi.

Da questo si pud quindi capire la ri-
cerca di un nuovo metodo di vendita,
basato su un rapporto cliente-vendi-
tore che non termina con ['uscita dal
negozio del primo. & si ha anche |-
dea del perché si basl sempre pil
sulla vendita di onginali, sinonima di
garanzia. Si fratta di un metodo nuo-

biondo ed aitante di
vista la sua glovane et (non che lo
sia pils vecchio} & in grado di placare
ogni nichiesta per quanto nguarda il
software. Ed & appunto I software Il
punto forte del C.SS. questa & la
sua sigla)

Vediama infatti cassette ¢ dischetti in
ogni angoio, disposti con ording, fing
ad al fatidico cassetto di co-

YO, nente valido dal punto di
visla didattice, ma chiediamo se ren-
da anche commerciaimente. Vincen-
20 & convinto che il cliente ritoma si-
cwamente dopo aver compralo da
lui, ed & quelio che anche noi spena-
mo, consci dellimportanza delia rva-
lutazione del software aniginale. Pac-
loci elenca poi g ultimi amhvi & ¢i mo-
§tra [elence del sofware disponibile

21ifo-Gclrrlngl.ll

presso 1 C.S5.: una quantita dawero
rilevanta in rapporto al periodo di a-
pertural Passiamo poi nel retro del
negozio e anziché vedere tanti piccol
pirati infenti a smontare un laborato-
rio fipo “sproteqg! & duplica”, ci ac-
corgiamo della grande quantith di
prodotti stipata in ogni angolo del
magazzino. “Patendo soddisfare ogni
richiesta allistante, il cliente esce pit
soddisfatto, peiche evita le trafile dei-
le varie ordinazion” prosegue Vin-
cenzo, “E da questo lato ¢’ il mio
picoolo faboratorio”

Scopriamo quindi che il CSS. ese-
gue anche ogni tipo di riparazioni {ma
in realta [avevamo gia letto nelinse-
gna!). ‘| primi temp stavo in negozio
anche tutta la notte per soddistare le
varie richieste, ora il lavoro i & me-
glio organizzato, per fortuna!”

Nella figura del itolare si nasconde
un solerte riparatore? Non fidandoci
delia sua professionalita (non & sfidu-
cia, me & per non pagare | suoi lavo-
i) lo abbiamo incaricato defle ripara-
zioni necessarie 2l vari modell che il
buon Porrettl ha proweduto a di-
struggere (Il risultato & if prezzo sa-
ranno comunicati: atlento Vincenzol).
Chiediamo poi quali siano | progett
futuri def negozio ed oteniamo come
risposta: *Spero di inquadrare la mia
attivita verso un ambito pil professio-
nale, basandomi sempre di pil sul
compatibill IBM e sull'assistenza fec-
nica, ma non penso di abbandonare
le piccole vendite che ho attuaimen-
te"

Scattiamo quindi le folo necessarie al
completamento dellintervista (Paolo
& subito corso a pettinarsil) e i con-
gediamo dal CS.S.. chissa se il pros-
Sma negazio che ci capitera di visita-
te sara alfrettanto valida?

Luca Mantegazza
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CENTIPEDE

Contendendo il primato a Defender
della Willam Electronics, Centipede &
senzaltro fra | mighori giochi del
1981, e rappresenta a futt'oggl uno
dei pill grand| successi arcade dell'A-
tarl Entertainment.

Lanciato in luglio negli Stati Uniti e
sbarcato in Europa alla fine dell'anno,
Centipede & entrato di diritto nella
top-ten dei diecl glochi pil gettonati
della storia del videogames, e anco-
r'ogqi le migliaia di macching in circo-
laniong incassana pili di 300 milioni
alla seftimana.

sumi: ['uoma in confinua lotta con e-
noem insetti, forse frutto di mutazioni
genetiche dovute a radiazioni o inqui-
namenio, che si Susseguono a onda-
te inarrestabii e che cercano di rag-
gungere [a farra per uccidera gi uo-
mni,

Centipede non & un gioco per perso-
ne tranquille. L obbiettivo & quello di
distruggere con un cannoncing tuti |
segmenti di un millepiedi (in inglese
‘centipede”), &l quale seguono alfri &
poi altri ancora, per mettera alla pro-
va Il sangue freddo e la potenza di
fuoco del giocatori. Le distrazioni &
gli ostacoli sono numerosi: ragni, pul-
i, scorpioni, | ragni cercano di elimi-
nare il nostro cannoncing, le pulci
fiempiona lo schermo di funghi che
ostacolano | nostri proiettil, e gli
scorpioni iniettano fiquido velenaso
nei funghi, per fare impazzire il mille-
pedi

Ogni 12000 punti, si oftiene un can-
noncing bonus.

| punteggi & Centipede non sono mai
ecciatanti. Se avete raggunto ol
800.000 punti, consideratevi cei cam-

pioni

Sembra che anche in quesle gioco
dell'Atan, come in Missile Command,
oftre gii 8:100.000 punti la macchina
vada in tilt: due o tre millepiedi con-



temporaneamente sulla schermo, in-
sefti che lasciano sul terreno lettere @
numeri invece di funghi, ragni e scor-
pioni deformat e allungati

E praticamente impossibile prosegui-
re & bisogna ricomingiare con un'altra
partita.

A Il miliepiedi (10 punti per ogni
segmento abbattuto, 100 punti per la
festa). Ha priorita assoluta coms ber-
sagho. Ne ricompare uno nuovo una
voita distrutto. Il millepiech si divide se
viene colpito un segmento cenfrale, e
ogni porzione viaggia da sola verso
terra. Lz strategia vincente & quella &
non sparare mai nel mezzo, ma attac-

cario dalla testa. Se un segmento ar-
riva al fondo dello schermo, si molti-
plica e diventa incontroiabile.

B. Il ragno (300, 600, 900 punti a se-

indugio. La migore sirategia & quefia
di colpirio quando & molto vicino al
cannane, per guadagnare 900 punti
Se non s riesce a colpirio subio, &
meghio lasciarko perdere, per non di-
strarsi dalla cacca ai millepied

C. La pulce (200 punti). La sua fun-
zione principale & quella di riempire o
schermo di funghi, che sono dannosi
in quanto fanna deviare In continue-
zione Il millepiedi rendendolo un diffi-
cile bersaglio. Le pulci compaiono

quando ¢i sono mena di 5 funghi sul-
lo schermo. Abbatterle subito & con

:!_‘e‘l;@of‘g |
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DEDICATO AL TUO COMMODORE

Per te che haiun Commodore

computer; con il “Corso di Grafica”, per
colorare di immagini il to video;
con “A Scuola di Scacchi” per

giocare entusiasmanti partite,

64 0128 & possibile imparare con faciliti a lavo-

Allora cosaaspetti? Corriin edicola.

PER GIOCARE, DIVERT LRSI IMPARARE.

0. Lo scorpione (1000 punt). Lo
scorpione & il migiiore afleato del mi-
lepledi, e gira per lo schermo awele-
nando funghi a tutto spiano. Se il mil-
lepiedi incontra un fungo awelenato
impazzisce & precipita a bomba verso
I fondo dello schermo. Uccidere ve-
locissimamente lo scorpione, prima
che aweleni quaiche fungo

E. I funghi (5 punti). Sono di tre tipi
quell che compaiono Erl‘\Zﬂ del

Galrniric) it

gioco, quelli seminati dalle pulci &
quelli lasciati sul campo dai segmenti
di millepiedi che vengano colpiti (val-
gona 5 punb in pid al termine di ogn
vita)

Riassumendo, e strategie vincenti
s quattro. 1) Farsi un varco a cok
pi di cannone fra i funghi, per sparare
la millepiedi quando & ancora in alto.
Servono 3 colpi per abbattere un fun-
g0. 2] Ucciders il maggior numerg
possbile di puici. che vaigolo parec-

chio & seminang funghi a futlo spia-
no. 3) Abbattere | segmenti del mille-
piedi mirando alla testa, in modo da
colpire || maggior numero possibile
con una sola raffica 4) Fare attenzio-
ne ai ragni, e mantenersi al centro
dello schermo sublto dopo aveme
colpita uno, perché un nuovo ragna
appanra all 'mprowiso entrando nello
schermo da sinistra o da destra.

Diego Biasi




EUROPEAN
GAMES
TYNESOFT per C16
Prezzo: L. 18.000

Presentare una nuova versione delle
ormai classiche olimpiadi non & certo
un'idea onginale. ma questa versione
delia Tynesoft (di cul presentiamo un
altro prodotto in queste stesse pagi-
ne) ha il rilevante pregio di essere
stata prodotta per il 16, Certo, le si-
mutazioni sportive hanno. fnvase
mercato del software gia da parecchi
anni, ma |l piccolo CBM aveva bisc-
qno del suo *punto di forza”, & in Eu-
ropean Games la mancanza di origi-
nalita & soppiantata da un'cttima pre-
parazione. La “compilation” (se cosi

si pud chiamare) & composta da cin-
que specialita sportive, adattissime
alle pill sangumose sfide con gl ami-
ci: esaminiamole singolarmente

Il lancio del marteflo & il primo deghl e-
venti proposti: incrementate la veloci-
ta di rotazione fino al lancio, immedia-
tamente dopo il quale dovrete sele-
zionare la gradazione delfla parabola.
Buono graficamente, presenta sia la
vista frontale sia quella dallalto. Se-
gue lo swimming nel quale vi calate
nef panni di un novello Mark Spitz, e
oltre al mantenimento di una certa ve-
locita dovrete far attenzione afindi-
catore delf‘arta, onde evitare la morte
per solfocamento. Nella terza prova
non poteva mancare un classice co-
me il salto in lungo, con i sola diffe-
renza che §i raggiungono recard ver-
figinosi, Impossibél nelia realtd. |l ca-
nottaggio & forse i meno esaltante
pil dfficile dei cingue giochi: soia un
Nnoi0so e complicato utiizzo di quat-
ro jasti. La rassegna §i chiyde infine

2110

con il solievamento pesi, veramente
ben fatto, & in cui & necessaria la sola
forza di due dita. Per coloro che an-
cora non fossero soddisfatt, basta
agglungere che & previsto [utilizzo
anche del joystick, che il caricamento
di clascun evento & automatico e ve-
loce, &, infine, che & previsto lo scon-
Iro fra quattro glocatori, permettendo
cosl [umiliazione di fre contendenti
Alla fine di ogni sezione di gioco ven-
gona aggiomati i vari punteggi, ed &

prevista (opzione di rifacimento di
ciascuna gara. Nulla togliendo alia va-
lidita del gioco, sono da sottolineare
alcuni punti negativi: primo tra tutti i
sanora {ma se & a discapito della gra-
fica possiamo sorvolare) seguono la
mancanza di una premiazione (anche
misera, ma che desse un senso alfa
stida) e una certa difficolta di mano-
vra dei tasti, che fara la felicita del vo-
stro assistente tecnico (nel senso
che spaccate tutto per la gabbia).
|| gioco & valido, primo nel suo gene-
fe, ed & cerlo da annoverare tra i mi-
gliori i questanno.
Grazie Tynesoft

Luca Mantegazza
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JAIL BREAK
KONAMI per C54
Prezzo: L. 18.000

Toh, chi si rivede: la KONAMI una del-
le maggiori produttrici di coin-op di
tutta il mondo!

Visto il carisma di questo nome & ri-
cordando la versione da bar, stupen-
da quanto drfficilissima (per usare un
eufemismo), nella quale il sottoscritto
vanta un recard di oftre mezzo mifio-
ne, & inevitabile la curiosita: riuscira
la versione per il CB4 a ricreare la
stessa atmestera del suo ispiratore?
La risposta, diciamolo subito, &: no!

A dire i vero questo gioco non & pro-
prio malaccio, ma ha funico difetto
propria nel volersi paragonare allo-
monima COiN-0p. 58 avesse assunio
un altro nome @ i fosse presentalo
come uno del tanti giochi alla “RAM-
BO" di moda oggi, avrebbe Irovato
comodamente un posticino sula ri-
balta del mondo de giccomputer. La
grafica non & la migliore in circolazio-

ITAESLNEE

ne, ma merita pid della suficienza
speciaimente ocn I'avanzare dei qua-
dri, mentre il sonoro non supera lo
stadio di “contomo’

L'azione appare frengtica a prima vi-
sta, ma dopa un minimo di pratica ¢i
si rende conto che & abbastanza len-
12 @ prevedible: | detenuti, che dob-
biamo sterminare per armvare 2 kibe-
rare il direttore delta prigione (da qui

il nome del gioco), catturato dai rivol-
10si, altraversang o schermo con una
traiefioria orizzontale da destra verso
sinistra e si fermano quando sono al-
I'altezza del nostro poliziotto (sia ver-
ticalmente che orizzontalmente), spa-
randogli contro una raffica di tre col-

pl
Risulta quind) solo una questione di
pazienza avanzare nello schermo,
perché olfre a mancare il movimento
in diagonale dei contendenti, anche i
prolettill (| nostri sono di tre tipi diver-
s, come nel coin-op) non assumona
traletiorie angolate tranne in quaiche
sporadico caso (come nel 3° scher-
mo con i cecchini dai finestrini): &
questa una fimitazione notevolissima,
che stravoige completamente il gioco
originale, nel quale per avanzare biso-
gnava compiere dei ven & propn sia-
lom in mezz0 ad uragani di colpi d-
refti in tutte le cirezioni

In questo caso invece basta far spa-
raré un detenuto in una direzione &
poi affiancario in un'altra per eliminar-
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lo senza pericolo; comunque, anche
sé la situazione & sempre meno “af-
follata” rispetto a quefa del coin-op.
fimane sempre un problema mante-
nere sahva la pellaccia, anche perché
spesso | proiettill non rispettano mol-
10 |3 presunta iridmensionaita del
gioco @ © colpiscono quando non do-
vrebbero (e per forfuna quaiche vaita
succede anche il contrario)



Tutto sommato si tratta di un buon vi-
deogioco, anche se. ha sbaglato
nome!

Luca Dossena

WATL  WTERTe BERAFA A

FFuTure sHock
TYNESOFT per C16
Prezzo: L 18.000

Sono passatl milonl di ann, e la vita
sulla terra s & modificata complefa-
mente. La struttura fisica dell'voma &
stata regredita da alcuni alieni, con |
chiaro intento di dominare la terra e
sfruttare la razza umana, fino alla for-
ma di un uovo, che ha perd la caratte-
ristica di “aleggiare” nell'aria. C'¢ u-
n'unica via d'uscita @ questa situazio-

ne, ed & quella di ricostruire la mappa
deil'evoluzione umana, dispersa dagh
alieni in un tortuoso labirinto. Se I'am-
bientazione non fosse cosi fruce,
probabilmente il gioco perderebbe i
sug fascinc, ma ['esplorazione del la-
birinto prima, & la ricostruzione quasi
a puzzle poi, rendono Future Shock
veramente degno della sua copertina.
Naturaimente |l labirinto & ben gquar-
dato da ogni sorta di incredibili crea-
ture, e la vostra condizione di regre-
diti vi consente quale unica difesa la
fuga, al fine di non dover restare sem-
pre nella condizione di non poter rim-
boccarsi le coperte. Girando per |
“cunicoli” troverete van bivi, ma la di-
rezione da prendere & sempre decisa
da forti comrenti ascensorial, & solo In
alouni casi & possibile resistere. Lo
scopo del gioco?
Al fine di compiere quello teonico so-
pra citato, & necessano raccogliere
vari pezzi del ricostruttore umano, e,
una volta esauriti, ricomporli come se
fossero un puzzie
Ma. attenzione, il tutto deve svoigersi
T certo fempo, ¢ la vns‘sra energa
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vitale decresce ogni volla che vi
sconirate con un alieno. La grafica &
veramente buona, il sonoro & delicato
ma efficace, ma a fare di Future
Shock (ora sapete Il perché del no-
me) un videogame veramente insupe-
rablle & loniginalita. Come non prova-
re 'ebbrezza di salvare la razza uma-
na? Impossibile, & questo i program-
matori della Tynesoft lo sanno bene
& hanno saputo ben supportare |'az-
zeccata idea del gioco. Il confrolio de!
Glob (questo & il nome degli umani
“androizzati") si svolge attraverso
due tasti per | nispettivi movimenti o-
rizzontali, & per le posizioni vertical
san0 previste le gia citate correnti a-
scensionall il vostro aumento di pe-
50 (che fantasia!] dato dal raccogli-
mento di quattro “pezzi di puzzie”.
Anentl quindi & non sbagliare, o arfi-

vati all'apice del labirinto, non potrete
piu discendere. Una volta collezionati
tutti | pezzi del ncostruttore dovrete
ricomporio, e la vostra missione polra
dirsi conclusa. Un gran gioco, indub-
biamente, da consigliare a tulto voi,
commodorsedicisti!!

Luca Mantegazza

B Looo Guts

AMERICAN ACTION per Co4
Prezzo: L 18.000 (cassetta)
L. 25.000 (disco)

Tutto ebbe inizio i nevoso dicembre
0ell'83, mese in cui la gia nota Activi-
sion presentd sul mercajo un prodot-

Irrilnc). 1t

to rivoluzionario che i chiamava De-
cathion: l'originalita defla sua impo-
stazione, come molti sapranno, deri-
vava dalla reale richiesta di sforzo fis-
co che il gioco comportava, e lo stes-
50 sforzo fisico era il soggetto del
programma, trattandosi di atietica
L'interazione era totale. Da allora ne &
passato di tempo @ si sono sussegu-
1i nel corsa degli anni numerose im-
tazioni del cuit-game deil‘Activision:
Summer Games 1 & 2. Hes Games,
Hyper Olympic, ma giuriamo di non a-
veme mai vista una cosi sadica, e

cruenta come quella di Blood'n Guls
che ci apprestiamo a descriverg. In
questo programma sarebbero infatli
concentrati | dieci giochi pil popolari
tra i barbari, logicamente uno pil
cruento dell'altro, con frequenti “inci-
dent” pill o meno mortak. La prima
prova a cul due barbar dovranno sot-
toporsi & un classico, il tiro alfa fune,
con un particolare: 2 delimitare |
campo dei due aversar non & una
semplice inea divisoria, bensi un tu-
muituasa ruscefio ne! quale il perden-
te finira sicuramente per cadere ed -
ventuaimente affogare, spinto gil dal-
la forza traente applicata ala corda
dalfaitro. La seconda prova implica
una notevole propensione alla pazzia:
i nostro “Conan” deve lanciarsi da
una torre di aimena 15 metri per al-
terrare il pil lontano possibile (o me-
glio per spiatteilarsi al suolo). Terza
prova; bisogna usare le proprie ener-
gie per far rotolare un masso fin sulle
pendici di un colle e farlo rovinare sul
proprio awersario, che si stava ¢-
mentando nello stesso tentatvo sul
versante opposto. Divertente il parti-
colare dell'effetto & rullo compresso-
re del masso che travolge il povero
barbaro riducendole 2 una soglicla
La quarta prova non richiede... dona-
zioni di sangue: si fratta semplice-
mente di scolare un boccale colmo di
birra prima del proprio awersano, La
-quinta & forse la pill sadica: un prigio-
nier incatenato deve essers liberato
centrando con delle pietre i punti in
cui & tenuto dafle catene: se s sba-
ghia mira... La sesta prova & degna del
repertorio di combattiment mozzafia-

to di James Bond: seduti su un tron-
£ cul estremi poggiano su due coll
dallaltezza piuttosto elevata, due
barbari si scontrano dimenando gros-
si tronchi da usare per colpirsi. An-
che la settima prova non sfugge a
questo filone di sadismo macabro.
fraitasi di lancio del gatto in perfetto
stile di fancio del martefio: rotazione
acquisiziona di velocita & opi. [gna-
1o micio si va a spiattellare &l suolo.
Ottava prova: richiede doti di equili
brismo: si deve camminare Su una
corga S0Spesa Su un precipizio, arm-

vare alla sua mela e qui dare uno
scrolione all'altra meta che impegna-
va 'awersario. Nona prova: lancio
dell'ascia nei confronti del proprio ri-
vale, si pud saltare e abbassarsi per
evitare I'arma nemica. Ultima prova.
braccio di ferro; bicipiti & tncipdti in a-
Zione per superare la resistenza dei
muscoli rivali, Il finale di gioco & tra |
pil sadici: fo sconfitto (che in realta
58 500 avesse perso una gara sareb-
be gia morto) viena decapitato tra le
sghignazzate dellawersario. Il gicco

prevede la possibilita di scegliere tra
quattro guerneri di diversa eta e gio-
care in due o da soli; il gicco non &
nulla di eccezionale, la sua grafica
merita a sufficienza ma non se ne
possono tessere witerion lodi: se @
un giomo pioveso, in TV non ¢ fa fi-
nale di Coppa dei Campioni & non do-
vete npetere ad alta voce 'atomismo
di Democrito come me. allora polete
anche giocare a Blood'n Guts.
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C onauest
MASTERTRONIC per C54
Prezzo: L 7500

CONQUEST & una awentura multi-
schermo ambientata in un tenebroso
castello alla maniera di KNIGHT LO-
RE e SABRE WULF, nella quaie i gio-
catore defermina certe mosse del
protagonista facendo uso di icane. La
trama: Oscar, un milionario piccoletto
di statura, un po’ asociale, ha appena
acquistato un intero castello in stile
medievale, ove potra frascorrere in
beata solitudine il resto dei suoi gior-

n, ma viene nottetempo svegliato
dall apparizione di una multitudine di
cunosi esserini ectoplasmatici — in
poche parole, fantasmi — che si mei-

ficio, ostacolando cosi 'ago
vacy di Oscar. E i che U
50 Oscar (e qui vi focchera impugna-
re il joystick) parte all'esplorazione
delle stanze de! castello alla ricerca di
armi, pozioni magiche & di altri ogget-
i che gli possanc senvire per iberarsi
degli intrusi. Unico limite imposto so-
no le nsorse energetiche di Oscar
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fera u (usare I'oggetto), un occhio
che scruta (esaminare I'oggetto), una
mano nelf‘atto di buttare qualcosa (la:
sciare |'oggetto) ed un'alfra nell‘atto
di prenderia (raccogliere I'oggetto)
Per scegliere un‘icona si muove un
cursore che pud spostarsi 2 sinistra
[premere tasto SHIFT) e a destra (ta-
G4 oggetti raccolti vengono vi-
fi dentro uno spazio sopra
queflo delle icone, e anche in questo
€as0 muoverete un cursore (fasto A
per spostarlo a sinistra, tasto S perla
destra) per deferminare ['oggetto che
volete usare. Come gia detto CON-
QUEST ricorda Il vecchio gicco per

Spectrum KNIGHT LORE, e purtrop-
po sia la grafica che gh effetti sonori
che l'ntera dinamica tengono fede al-
ome appaiono!
Fabio D'italia
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D ousLe Take

ve termina Iimmaginazione,
DOUBLE TAKE! In questo i
bile e coloratissimo gioco prendiamo
| comandi di un giovane scienziato
che in sequito & straordinari esperi
menti di fisica nucleare condotti nel
proprio laboratorio, & riuscito a loca-
\-!za'e lingresso di una nuova dimen-
un UNI ‘_E'PC PARALLELO
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eale domina
violento e incontrastablle sula Natu-
ra. Qui vive SUMINK. altro scienziato
In questo caso malvagio, che infende
usufruire di quel passaggio, un lungo
corndoio chizmato CYCLOTRON, per
invadere e conquistare anche il no-
stro universo. La nostra missione sa-
r& percio quella di respingere [lnva-
signe, annientando il Perfido nelia sua
stessa dimensione. Questo awerrd
pero al ter del gioco, non prima
cioé di aver nmesso & loro gusto po-
| divers he | due univer
W0 Scamb
del Cyclotron, e di aver
moltitudini di curiose creature prove-
nienti dali'universo opposto, che o-
stacoleranna energicamente il nostro
compite. Fortunatamente siamo ar-
mati di scariche elettriche e abbiamo
I'abilita di volare, in quanto il contatto
ira | due universi '\4 causato ['annulla-

S
S §

'“e"‘ dt ’eel’asrcnr come, ad e'
sempio, le trombe d'aria risucchianti
che s trovano a margini di certi
schermi, oppure 1a nuvoletta tempo-
ralesca che, se toccata, ha l'esclusiva
proprieta di portarci nell'universo op-
0 (2 quelio in cu ¢i troviamo) in
un batter

d'occhio

Come punto d riferimento abbiam
una sofisticata strumentazione che ¢i
nforma del nostro stato, delle stanze
che stiamo esplorando, ci awerte di
imminenti sbalzi spaziotemporall che
possono cambiare [a nostra posizio-
ne, & visualizza su un monitor gh og-
getti raccolfi @ la loro esatta colloca-
zione nei rispettivi universi. Il beflo di
DOUBLE TAKE non sta nella dinami-
ca del gioco, peraltro piuttosto bana-
le & scontata, ma nefla varieta degl
schermi, le oni, le divertenti
trovate di certi congegni e la rappre-
sentazione grafica degh essenni alie-
ni, simpaticissimy

Fabio D'talia

D RacON'S LAIR 1
Escape from singe’s casth
SOFTWARE PROJECTS per (84
Prezzo: L. 18.000 (cassetta)

L. 25.000 (disco)

Sono passati solo pochi mesi da
quando Dirk ha salvatc la principessa
Daphne, e il nostro eroe si trova ora
alle prese con la seconda parte di
Questa avventura: trovare una pento-
2 di monete d'oro che si dice sia na-




scosta nei softerranei del castelio
Cosa pud spingere il temerario ad af-
frontare nuovi pericoll, a rischiare i
vita, se non l'amore per la belissima
giovane? Lascialo da parte ogni sen-
timentalismo, il protagenista si lancia
con una barca con un remo nel fiume
sotierraneo che attraversa | tabirinti
del castello. E sublto I'insidia delle

comenti e delle cascate ad affiggerio,
ma la sua abilta di remalore riesce 2
superara questa prima fase. Niente di
difficile? Fino ad ora no, ma la versic-
ne home non st differenzia da quelia
da bar per il fatto di adottare la stes-
sa fecnica d movimento: una freccia
lumincsa vi indicherd quindi la dire-
zione giusta da seguire, ed & solo una
questione di decimi di secondo ad
impegnare duramente | vostri rflessi
e il vostro joystick. Dal pencolo ndnca
vi frovate pol ad affrontare un interm
nabile corridoio, in cul massi & buch
cercheranno di far accrescere i para—
diso dei cavaliert. Per | fortunati che
finendo il secondo quadro non sono
ancora novantenni (nessun riferimen-
to al sottoscritto) la stanza del trono
sark un sicuro aiuto @l fatidico “game
over', e se non bastasse, nello sche-
ma successivo troverete il tremendo
Re Lucertola, nel cul regno avrete la
possibilita di impadronirv defla vostra
spada @ dalla pentola di monete d'oro
(che invece di portare alla principes-
sa potreste spandere in un hotel alie
Hawai). Inzia quindi Ia precipitosa fu-
ga che i vede protagonisti, @ dopo
altrl tre schermi che sono i massimo
della pazzia fatta programmatore (ca-
valll statuari, iceberg, massi, palle fu-
minanti) finalmante in salvo (e vi verra
chiesto: principessa o Hawai?), Que-
sto & solo lnfroduzione ad un gioco
veramente completo, fantasioso (e
\m!'el vederel) e dotato un ung diffi-

colta notevolmente superiore alla me-
dia. Evitando ogni ferimento con |'o-
monima versione da bar, ¢'é da softo-
lingare l'estrema ricercatezza d parti-
colan e una certa migiioria defla grafi-
ca rispetto alla prima parte, dotl che
fanno di Oragon's Lair Part Il (ma i
drago, & gid alle Hawai? lo non I'ho vi-
sto!) un videogioco da non dimenti-
care i acquistare, consigliato sopral-
tutto ai maniaci che possono vantare
la risoluzione defla prima parte. So-
pravviverete a tutto questo?

Luca Mantegazza

I

GAA  DITEITN ERGTA AN

D ANTE'S INFERNO
BEYOND per C84
Prezzo: L 18.000

Il fuoco, le fiamme, | dannali, Lucde-
r0... & Iinfemo! Il ideogioco si ispira
al poema dantesco, e ricaica grafica-
mente la fantastica avwentura vissuta
dal poeta fiorentino. In sette giorni di
incredibili supplizi vagherete per tutti
i gironi dell'Inferno, fino al raggiungl-
mento del *padrone di casa’. Vi tro-
vate proiettati nelia seiva oscura, ed &
subito la paura ad impossessarsi del-

OBTECTS

natro-odrming.Ji

la vostra anima: all'uscita di una sorta
di labirintc ¢' Caronte, |l traghettalo-
re defie anime. Egli i condurra sull'al-
fra sponda dell Acheronte, ma... biso-
gna pagario! Certo, ma con quah sol-
di? | gioco si basa completamente
sulla ricerca di oggetti da utilizzare
lungo limpervio (e caldo!) viaggic, la-
sciando comungue 2 noi la possibilita
di trame il mighor profitto possibile
Mciti saranno | problemi che Incon-
treremo sul nostro cammino & moltis-
simi i nemici: dallo sciame di vespe
del Limbo all'uragano. dalla Medusa
ai demoni di Malebolge

Ci muoverema quindi ne: nove gironi,
cercando di agire per fa nostra sal-
vezza, e pianficando ogni possiblle u-
tilzzo degli oggetti reperiti durante la
strada

Tutto sommato il gioco cosi presen-
fato non sembra essere particolar-
mente difficolioso, ma, attenzione,
non ci & permesso alcun errore (ab-
biama infatti una sola vita a nostra di-
sposizione e non vediamo come pos-
sa essere il contrario!). altriment; ver-
remo dannati in eterno

| presupposti per un gioco Iinteres-
sanie ci sono tulti, anche se uno del
punti negativi @ rappresentato dalla
non certo esaltante grafica. Una pre-
sentazione esaltante viene subito ridi-
mensionata da un gioca non certo
riceo di effetti speciall, in-cul solo [i-
dea di ripercorrere il cammino di Dan-
te sembra essere 'unico motive per
un eventuale acquisto. Degno certa-
mente di nota & il supporto che ¢i vie-
ne offerto da un mofivo azzecatissi-
mo per un posto quale [lnfemo, ma
non basta certo a completare [atmo-
sfera che sarebbe slata necessana
Piacera sicuramente agh amanti degl
arcade-adventure, ma, personaimen-
te, prefenamo ben altro

HISCORE
0600

SCORE
0600

Sara i caso di aspettare Dante’s Pa-
radise? Noi, Poveri Peccatori aspet-
tiamo..
Luca Mantegazza
Giuseppe Porretti

C HAMELEON
ELECTRIC DREAMS per B4
Prezzo: L. 18.000

Empedocle ci insegna che di quattro
elementi priman & costituito | mondo
Fuoco, Terra, Aria & Acqua, 12 cul me-
scolanza & govemata dai principi fon-
damentall di Amore e Discordia; la E-
lectric Dreams ¢i insegna, prendendo
spunto dalle tecrie del filosofo agri-
genting, che associall al quatiro ele-
menti esistono anche del reami in-
cantati

Proprio in questi si awentura l'indo-
mito Chameleon, col compito di rista-
bilre I'ordine sul nostro pianeta, in
quanto i “Fantastici Quattro” per un
improwiso meto di ribelione hanno
causato gravi sciagure sulla nostra a-
mata Tema

Nei sedici regni che esplorerd. Cha-
meleon scoprira oscure figure di de-
moni intenti a inlerrompere i corso
della sua missiong, e in quasto il gio-
o non offre grandi spunti di originall-
14, poiché si riduce a poco pi di un
classica shoot-em-up: ¢'é Chamele-
on che avanza offrendosi ad uno
scroliing verticale, c'& un paesaggio
vivace, ma consueto e il resto @ la ba-
nalita pil assoluta. | demoni schizza-
no fulminei, dopo una certa attesa
verso I nostro eroe, if quale i insidia
con getti letall, ma & tutte di normale
routing, comunque

Cerchiamo aimeno di intravedere gl
aspetti che avrebbera voluto. nelle in-
tenzioni, essere indici di originalita
ad esempio esiste la possibilta per
Chameleon di emanare getti di uno
dei quattro diversi elementi primor-
diali: se ritenete che I'Acqua possa
meglio contrastare | malefici demoni,
potete optare per essa, alfrimenti po-




tete scegliere uno degli altri element
I guaio & che dopo un pa’ ¢l sl accor-
ge che non sussiste alcuna differenza
tra i vari elementi, visto che nessuno
incide pil dell'altro nellatto dei com-
battimento: il cancetto doveva essere
evidentemente meglio  sviluppato,
prevedere una varietd di effetti per o-

L'unica nota di merito & la buona fiu-
dita di movimento riscontrabile nel

buon effetto realistico.
Inoltre i resto delia grafica merita pid

defia sufficienza grazie a dei fondali
apprezzabil, defle riconoscibill sago-
me di oscurl nemici e cosl via

Tutto questo perd non basta per fare
un buon gioce, il quale necessita di
trovare oniginali @ non di trame sira-a-
dottate come nel nostro caso

Chameleon mefita quindi una sonan-

A LEns

ACTIVISION per C64
Compatibifita: Spectrum, Amstrad
Prezzo: L 18.000

L ufficiale Ripiey & l'unica soprawis-
suta (si, & una donna!) dela nave
spaziale "Nostromo’®. Inferrogata da
una commissione molto scettica, Ri-
pley racconta la sua tremenda awven-
turz citando fra la meravigia [e 1 -
brezzo) generaie, Sirani essen che u-
sano |l corpo umano per la oro ge-
stazione. Ma. come sta capitando 4
noi, nessuno e crede. Lufficiale ha
scoperto con omore che i Pianeta
dove & awenulo lincontro con gl A-
lenl, era abitate da una comunita di
terrestri che da gqualche fempo non
dava pil segni di vita

L2 sua tremenda awentura ¢ parfita
cosl, con un pugno di uomini, ala ri-
conquista della colonia perduta & con
la-speranza di salvare | poveri malca-
pitati

La nostra natura di super-erol {ufficia-
i) ci permette di..stare alla larga dai
maostruosi nemici, contro i quali dob-

biamo scagfiare | temeran del nostro
equipaggic (la potenza del gradol). Il
campo da cul dingiamo le operazioni
¢i da fa possibiita di comunicare con
tutt | membri, e il nostro potere ci
permelte di impartire ordini inappelia-
bl

Ci possiamo cosl mettere in contatto
con un qualsiasi elemento defl'equi-
paggio (se questa si frovasse in peri-
colo] autandolo con abiii coipi di
Smart Gun ad uscire dalle situazioni
pill infricate. Se la missione stesse
per falire e non ve la sentite o subire
I'onta della sconfitta o peggio la me-
tamorfosi in abeno, potrete sempre
optare per [auto-distruzione. Comun-
que, affrontato [alieno, potreste sal-
vare ancora Newt. [unica bambina
sopravvissuta,  ristabilre cosi fa vo-
stra figura & ufficale integermimo.

i gioco qui in redazione ha ‘preso su-
bito” (fanto per essere ltema-lerma) &
iniziano a partire i primi utii consigh.
Allenate | muscoli dele dita a far
grondare sugh esseri abominevol |
proiettii della vostra Smart Gun, ma
non esagerale poiché... sono conta-
1i!!! Evitate strane chiazze per tera,
sono fatali! (& megiio per | deboli di
slomaco non sapere a che c0sa 500
dovute!). Infin, tenete d'occhio futt
membri dell equipaggio, potrebbe es-
sere pericoloso perderne anche uno
solo

Non siete convinti dalla trama? Non vi

-

drning.It

resta quindi che aggiungere una gra-
fica soddisfacente, un sonoro che, ri-
facendosi alle musiche del film, esalta
fa potenza della vostra macchina, ed
un'azione mozzafiato, i tutto per ren-
dere questo gioco insostituibie nefla
biblioteca dei commeodoristl amanti
def giochi d'azione. E se un giomo,
duranie una partita, vedrele uscire
dal vostro monitor un Alen, pensate
2 noi (ma soio perché ve ['abbamo
consighato!)

ImpossaBaLL
HEWSON per Spectrum
Compatibiita: Amstrad
Prezzo: L 18.000

Spesso si usa dire: "0 il nome & tut-
10 un programma’ ed & basandosi su
questa idea che probabiimente Il bra-
vo programmalore della Hewson ha
scelto il titolo per 2 sua uitima crea-

zione.

Intatt la palta mpossible (impossidle
ball) & un nome che rende

ad un gioco concepito al limite del



giocabile. Ma andiamo con o
scopo del gioco & quello di percorre:
re una determinata distanza muoven-
dosl su un campo fridimensionale da
sinistra verso destra, evitando nel
frattempo di entrare in collisione con
le varie unita nemiche ed avendo
buona cura di catturare tutti | cilindri
presenti in campo

| nemici sono fondamentaimente d
due tipi: quelli immobili, del quali fan-
no parte le verie forme di stalatiti e

stalagmiti ¢ le diverse ming, e

egll anelli che a
el casi sirisciano sul pavimento 0
sul soffitte. Per quanto nguarda | ci-

dogli sopra con la propria palla.

A- :rr‘cpa di ogni nuovo schema
nella parte inferiore sinistra del videa.
possiamo vedere il numera di cilindri
jobbiamo catturare @ schiacciare
prima di amivare al traguardo, che
numerd di cilindn
presenti nel I\e‘n. mentre alla destra
del punteggio troviama il imer pronto

nel completame: )
gioco. Impratichirsi con | comandi (a
proposita il programma & strutturato
per riconascere @ selezionare auto-
maticamente [inferfaccia per joystick
usata) e prender confide
sirani balzi della palla non & im
presa da poco sa"ratm: per quan-
guarda il raggiuny

post in p

cilindr

una pietra miliare della stonia dei v-

ﬁec-g.aﬁes & un programma ones!

ware, che, al contrario di molt

piccole case ingesi. ha il pregio @

Andrea Verona
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ome ogni mese afriva pun-
tualissima la rubrica riser-
vata agli HELP e come ogni

mese tante sono le lettere giunte in
redazione alle quali noi andiamo im-
mediatamente a rispondere.

ERIK THE VIKING

Gianni Aurea di Chieti chiede come
fare per bioccare la voipe in ERIK
THE VIKING

Bene caro Gianni, devi usare il nastro
gallo e 1l gioco & fatto

EMERALD ISLE

Annibale Morosini di Bergamo vuole
invece la soluzione @l dilsmma defla
motosega in EMERALD ISLE

OK & molto semplice (per nol che lo
sapevamo): devi indossare la fascia
sul braccio @ pol passare il punto o-
stico

Non evrai piu alcun problema fino a
quanda non te la foglieral (ma poi chi
i dice di toglierla?)

RETURN TO EDEN

Vincenzo Casarotti di Novara ci seri-
ce: "Nell'adventure RETURN TO E-
DEN non riesco & vincere granché al
gioco della roulette quando vado al

casino. Come faccio a guadagnare un
po’ dilira?*

Devi sapere, caro Vincenzo che la
roulette in questione & truccata. Per-
¢id devi aggrrare ['ostacolo in questo
meodo: punta tutto sul colore che pre-
ferisci per un massimo di sei valte
Vinceral sempre perché 1 faranno
vincere sempre, qualunque sia il colo-
re da te scelto. Dopo 2 sesta giocata
ritirati. OK?

SNOWBALL

Come faccio per non morire in
SNOWBALL quando venga colpito
dal raggio faser?" ¢ chiede @ sl chie-
de Patrizia Ballocchi di Milano
Dunque, se possiedi il vassoio devi
frapporre quest'uitimo tra fe ed i la-
ser pd i gioco & ra"

S O=

DV

H=E=

Ma se non hai i vassoio?

THE PAWN

Aido Graziofi di Pavia vuole sapere
come fare per oftenere il pomba nel-
la miniera in THE PAWN. Risposta

FEASIBILITY EXPERIMENT
Maurizio Groppi @ Emilio Rossi di Mi-
SCrvong

*Siamo veramente distrutti. Sono pi

di sei mesi che ¢i amabattiamo insie-

me per tentare di nsolvere [adventu-

te dal titolo FEASIBILITY EXPERI
JMENT, ma siamp fristemente arivati

G clrnlri o) it

L=P

usa fa cazzuola con il seguente co-
mando “PICK ROCK WITH TROWEL"

afia conclusione che lale gioco & al di
sopra delia nostra misera portata. Da
ben dieci giomi poi non facciamo al-
tro che tentare e ritentare ad ogni or

della serata, tanio da trascurare sia &
nostra persona (non mangiamo & non
dormiamo quasi pil) che fe nostre
mogli, che ci vedono invecchiare di
diect anni ogni volta che accendiamo
i computer.

Caro Claudio, fu che sal e che puoi
futto. dacei un akuto, dicci ad esem-

pio come fare per trovare lo stoppino
in modo da accendere la candela du-
rante il gioco

E proprio difficile o slamo noi un po
Impedit?*

Carissimi amici mi ducle dirveio, ma
devo proprio constatare che | vostri
cenvellini non brillano certo di geniaii-
1a

E possibie che non vi siate accorti
che scioglienda la neve vicino alla ca-
vemna compare proprio ['cggetio da
voi agognato?

Vergogna!

Alfredo Vitali di Napoli vuole fa benzi-
na nell'adventure CRCUS

Bene, per trovare quello che cercate
dovrete andare in prossimita del ge-
neratore di comente @ digitare il co-
mando SYMPHON PETROL. La ben-
zina era proprio fi dentro

SUGGERIMENTI
IN BREVE

DAL NOSTRO
ESPERTO...

WISHBRINGER

La gatta che trovale nel castelio non
vi serve a niente. Non porfatela con
VoI

BUCKAROQO BANZAI

Con la torcia andate drifto in cantina
@ poi esaminate le scale: troverste
quaicosa di malto utile.
PLANETFALL

La barra di ferro fatta a ferro & caval-
o non & altro che una comodissima



calamita con fa quale potrete prende-
re la chiave!

HAMPSTEAD

E incredibile, ma vero: per finire
HAMPSTEAD bisogna tornare con la
ragazza nel luogo dove avevamo la-
sciato [ bicicletta e dirigersi (dopo a-
vere indossato la futa) verso |l quar-
tiere di HAMPSTEAD

THE PAWN

Ricordatevi che [l guru vucle I'acqua
percid quando egli vi consegnera la
coppa di riso voi dovrete vuotaria, an-
dare sulla montagna. riempire la cop-
pa di neve e faria sciogliere dando pot
l'acqua al gury

SORCERER OF
CLAYMOURGE CASTLE
Usate ['incantesimo deflimpermeabi-
fita contro ['albero

cosi al'intema di esso e
sccunrela che & geusto il posto dove
lasciare le stefle per ottenere il pun-
teggio.

HITCHHIKERS GUIDE TO
THE GALAXY

Ricordatevi che non & importante in-
serire (a spina nella grossa presa per
viaggiare

Fate piuttosto pii avanti questa ope-
razione quando vi sard senz'altro piu
utill.

NEWS DALLA
MES

Questo mese, che francamente non
sl segnala certo per la profificita di
progammi per i nostri computers, ci
riserva comunque due piacevoli novi-
ta provenienti entrambe dalla softwa-
re house INFOGRAMES

Si tratta infatti di due nuovissime ag-
ventures che. con il foro nuovo mec-
canismo di gioco, portano sul merca-
to nazionale uninnovazione per
quanto riguarda tutt i giochi d'avven-
tura finora prodoiti

Ma vediamole pii in dettaghio: la pri-

";.; - %EHA,CHUE un intncato, caso

INFOGRA-

R210-Odrnlrnd.if

poliziesca in cui sarete chiamati a far
luce su uno strano suicidio
Il gioca si apre con la schermata del
cadavere steso sul pavimento e con
voi che dovrete fotografare tutti i par-
ticolari che poi vl aiuteranno ad indivi-
duare il presunto assassino di VERA
CRUZ, una nota prosituta francese.
Per mezzo di appositi comandi llu-
sirati sul manuale di istruzioni potete
anche contattare | terminali video col-
legati con i vari distretti di polizia con-
sultando cosi | dossier di tutti gli ingi-
Ziat!
Il grosso e non unico pregio di que-
stadventure & soprattutto quelio di
poter fare awicinare a questo genere
di giochi tutti coloro che rtengono le
awenture un qualcosa di dificle ed
nsibile
La seconda adventure propostaci
nala Infogrames & THE INHERITAN-
CE
Peter, il protagonista ¢ questa vicen-
da, non pub nemmeno uscire di casa
assillato com'e dai creditori che re-
clamano | loro soidi, ma un bel giomo
£CCo arrivare un telegramma che an-
nuncia la morte di una sua vecchia
zia, fa quale gl lascia un'enorme ere-
dita a patto che egli superi una prova
Peter dovrd, per otfenere la fantastica
eredita, recars al casino di Las Vegas
€ riuscire a vincere un milione di dol-
lari come anni prima fece la zia
Il gioco si articola in tre parti: per pri-
ma cosa dovrete autare il protagoni-
sfa ad uscire di casa senza farsi nota-
re dai creditori; poi dovrete prendere
I'agre0 superando non poche difficol-
14 ed infine, giunti al casino di Las Ve-
gas. polrete tentare la fortuna gio-
cando ai vari giochi (roulette, dadi) in
modo da superare |2 prova richiesta
Alla fine di ogni parte di programma,
riceverete un codice da digitare sul
compyl n modc da accedere &
quelia nuova
Quest'adventure & ka vera novita del
geners: poco da scrivere e tanto
vedere in quanto tutte le operazio
possono effeftuare per mezzo del
joystick e di un‘accattivante grafica
acuradi "1..|mo Balzi

La Arscom, softerhouse genovese
specializata essenziaimente in Ad-
venture Games, ha realizzato per pro-
prio conto una nuova Adventure Gra-
fica in due grandi parti

Chi conosce | lavori di questa casa
che ha realizzato fra I'alfro la prima ri-
vista per adventure in edicola, nell‘or-
mai lonfano Marzo 1984, non ha certo
bisagno di essere invogliato a gioca-
re questo nuovo gioco

Con il passare degli anni la Arscom
ha migliorato sempre pid | propri pro-
dotti sia dal punto di vista della pro-
grammazione che da quelio della gra-
fica

In questo gioco poi la grafica & tutta
tesa a creare la particolare atmosfera
che tale soggetto Horror richiede. In-
fatti si trafta di un soggefto partico-

MODALITA Di ACQUISTO

larmente curato. che passa dalia pura
ricerca nel miglior slile Adventure a
momenti ¢i suspense dawero coin-
volgentl alternati a divertenti situazio-
n.

Wampyr Motel & stato prodotio per
cassetta ed @ offerto al prezzo vera-
mente basso di lire 7.000

Questa volta fa Arscom non distribui-
rail prodetto in edicola o in negozio
ma per corrispondenza

|l pacchetio contiene anche un picco-
lo & simpatico manuale d'uso: la Ar-
scom ha sempre dedicato mokta cura
alla parte cartacea, ed anche questa
volia il giocatore non ne sard deluso
Per tutti que: glocatori che avessero
bisogno di ulteriori informazioni dia-
mo il numero di telefono della Ar-
scom: 010/504
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I IRE TRAP
(DATA EAST 1986)
Fra tanti “usual game” si sentiva la
mancanza di qualcosa di nuovo nel
campo dei videagiochi, anche a cau-
sa della crisi del settore per (de)merl-
to dei corsan di programmi; con que-
sto “Fire trap” si risollevano parzial-
mente le sorti, in quanto si tratta di
un prodotio abbastanza originale,
malgrado richiami seppur in minima
parte un vecchio gioco della Nichibut-
su: §i tratta dell'ultma novita della
DATA EAST americana, presentata
allAMOA di Chicago. Veniamo dun-
que al gioco: si tratta di impersonifi-
Care un Coraggioso pompiere che ha
il compito di liberare una dolcissima
donzella che si trova in pericolo in ci-
ma ad un grattacielo in fiamme. I
quadro comandi & composto da due
joystick che permetiono al nostro e-
roe di muoversi con rapiditd nel'a-
scesa al grattacielo. Come potrete

notare sul video. a sinistra, compare
un piccolo riquadro che spiega in mo-
do semplicissimo f'uso del due joy-
stick: muovendoli in senso alternato,
sU e gil, permetiono di scalare || pa-
lazzo, spostandoli invece contempo-
raneamente verso destra (0 sinistra)
il pompiere si spostera paralielamen-
te nel piano nel quale ¢i troviamo, nel-
Ia direzione voluta, portandoli verso i
basso possiamo indietreggiere evi-
tando | numerosi trabocchetti che ci
impediscono una saiita tranquila, ed
infing portandol uno vers laltro ab-

che
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biamo la possibilita di sparare estin-
guendo i focolai che divampano dalle
finestre, Durante l'ascesa bisogna
stare atlenti agli oggetti che cadono
dal palazzo, fipo mattoni, tavoli, pol-
trone, martelfi, scarpe, ed un curiosis-
simo maggioling tutlo matto, che fa-
ranno di tutto per renderci la vita pil
dietro le finestre due fipi di estintore,
10550 0 azzurro, con un differente uti-
lizzo: quello rosso ci permefte di spa-
rare in tre direzioni, verso 'alto, a de-
sira & a sinistra. mentre quello azzur-
10 portera una certa invuinerabilita al
pompere, purtroppo con un effetto -
mitato nel tempo. Inoltre si pud trova-
re una freccia verticalizzata, che una
voita colta permette di percorrere in
brevissimo tempo numerasi piani. Ci
s0na inoltre donne, uomini & cani che
si agitano, cercando di atfirare lat-
lenzione del pompiere; per salvarfi,
una volta raggiuntili il nostro eroe fi
muniré di paracadute e |i fara lanciare
verso terra, proseguendo poi nel suo
intenta che & quello di salvare la fa-
mosa ragazze. Una volta infravista la
nostra bella bisogna fare attenzione
poiché una gigantesca palla di fuoco
si scagliera all'uitimo momento con-
tro di noi cercando di rendere vana la
nostra salifa. Finalmente giungiamo a
destinazione e abbracciato il nostro
amore, potremo calarci fino a terra
per mezzo di potenti refrorazzi, po-
sandoci come una piuma su una au-
topompa, acciamati a gran voce dalla
folla. Durante la discesz c'¢ fa possi-
bifté di estinguere altri focolai, au-
mentando cosi il bonus finale. Tutto
cio deve essere fatto in un tempo
nyestabiito dal gigeq: maggior tempo

21o-Gdlrmlng.li
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sfrutteremo, minore sard il bonus
conclusivo.
Dopo quello che abbiamo detto pen-
serete si trovarvi di fronte ad un gio-
co complicato, invece non & affatto
vero! In realta Fire Trap & un coin-op
piuttosto semplice & mi darete ragio-
ne non appena lo proverete.
Luca Santorsola

B 1K KaKAI
[TAITO 1986)

Il medioevo giapponese & il periodo
i ambientazione di questo coin-op
abbastanza originale con una grafica
discrefa; il giocatore si immedesima
in un simpatico glapponesing il quale
dovra salvare setie classici personag-
gi del Giappone che fu: una geisha,
un samurai, 3 personagql del popolo
{probabilmente ricchi commercianti),
un vecchio saggio (molto rispettato
allora) e un ministro, tutti rapiti, con
una strana nave, da 4 vomini forzutt
mentre il protagonista i sta felce-
mente salutando, Inizia cosi a fatico-
sa avevntura per liberare uno ad uno
{utfii rapi {quindi in fotale 7 schemi).
| comandi sono: un joystick a 8 posi-
Zoni € 2 pulsanti, uno per usare i
ventaglio, I'altro per sparare dei colpi
ben pi efficaci (sono delle pergame-
ne) che possono essere aumentati di
intensitd ed efficacia raccogliendo
delle pergamene nascoste nelle varie
pagodine illuminate allintemo, che
sono distocate lungo il percorso; se
le pergamene sano bienche frutteran-
o un bonus di 1000 punti, se rosse
uno sparo di fuoce, se gialle il colpo
diventera pil grosso. Ma se si troverd
un cuneo lungo Il percorso il colpo
acquistera maggior velocitd, con una
perla gialla o bianca otterreme 1000
punti ed infine si pud trovare un ven-
taglio che attribuird una vita extra
(tutto questo si avrd anche colpendo
delle strane goccioline marroni che
compariono improvvisamente nello
schermo), Gli schemi di gioco sono
ambientati fra sentieri di sassl, corso
d'acqua e muri di pietra, tutto questo
racchiuso fra due mur ai lati; gf
schemi sono divisi in settori delimitati
da un'entrata fra due murl che §i &
prono e si richiudono dopo averli ol-
frepassati fogkendoci la possibilita di
tomare indietro; dope i primi due set-
ton dove avremo frovato dei fanta-
smini fronteggeremo dei piccoli ani-
mafi con un occhio che tenteranno di

aggrapparsi alle spalle rendendo pil
lento e vulnerabile il protagonista. Su-
perati altni 2 seftori troveremo un
ponte dove raccoglierema una chiave
che Ci servira per aprire la cefla del
prima prigioniero; passato quindi un
pozzo da cul escono delle velocissi-
me zucche verdi e attraversato uno
del tre passaggt possibili, incontrere-
MO una grossa pagoda da cul stare-
mo alla larga poiché aftrimenti com-
parir un serpente (con testa di don-
na) alquanto veloce. Finalmente avre-
mo raggiunto la prigione sorvegliata
da un bruttissimo mostro con un'e-
norme testa che lancera 3 colpi a for-
ma di pallini; mentre si colpira il me-
stro, si liberera a poco a poco la cella
coperta da 4 pannelli e quindi il per-
sonagglo liberato ci salutera festosa-
mente e entreremo Subito nel secon-
do schema attraverso un varco aper-
tosi sotto di nol. Il percorso & reso
pil arduo da altraversamenti su corsi
dacqua piuttosto stretti avendo co-
me awersari rapide farfalle, i soliti

e

fantasmini e piccole palline gialle che
lanceranno un colpo di fuoco; supe-
ratiinfine una specie di labirinto, dove
avreme frovato un'altra chiave, ¢l tro-
veremo davanti al secondo mostro,
un terribile diavolo posto su una nu-
vola, che ci lancera contro saette lun-
ghe che lasceranno attizzati dei fue-
chi sul terreno oltre a molte saette
piccole.
Il resto deil'awentura spetta a voi
scopriria: diremo solo che se starste
troppo in un qualsiasi punto dello
schema compariranno degli scheletri
che risusciteranno di continuo e degli
uecell salteianti, Concludendo un vi-
deogioco molto divertente e giocabi-
le, molto adatto ai pill giovani che ab-
biamo invidiosamente notato scoprire
in un batter d'occhio i trucchi di que-
sto non facile videogioco

Luca Dossena
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Noi 128 & 64 per capire e conoscere il tuo computer. Per lavorare, studiare e giocare. In questo
numero troverai il foglio elettronico BUSIGALC e un magnifico supergioco per provare la tua
abilita “BOMBO”. Ma non & flnita potrai scopricednemorie misteriose e imparare I' a.stronomle.
e non & ancora tutto infatt
e tanta tanta grafica fa oi programmi colorati.
In 128 & 64 non sola - omputer ma anche
seuola, giochi, culg ' a, musica e tele-
comunicazioni. I tto naturalmente
firmato Gruppo_

rvista

lavuol magazine,
... Magezine omagazine?
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