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EDITOFIIALE

La Activision, *Home Computer Software” recita if sottotitolo, & una
grossa societd americana che produce programmi, in massima parte
videogiochi, per home e personal computer di successa. Con nostro
grande stupore, la branch inglese dell'Activision, attraverso una sim-
patica ragazza di nome Meta Gemert, ci invia una volta alla settimana
un pacchettino confenente le ultime novita per C84. Questa settima-
na & arrivato “Great Trouble in Little China® {sui nostr schermi appar-
50 come " Grosso guaio a Chinatown") in cassetta per C64. Molto co-
modo per la redazione, che non deve passare i pomeriggi a supplica-
re per telefono i suci uomini all’Avana per ricevere in anteprima le no-
vité all'estero. Interpellata su motivi di tale premura, la signorina Ge-
mert, candidamente ha risposto “Beh, se le case non mandano il
software ale riviste per e recensioni, come farebbero a vendere | vi-
deogiochi?”, Pil che logico. Ci sarebbe piaciuto sentire la stessa ri-
sposta dal signor Dave Carlos, addetto alle pubbliche relazioni di una
software house Inglese fra le pil quotate, che alla nostra richiesta di
campioni e di demo in anteprima ha rifiutato dicendo “Siete italiani?
Nemmeno una cassetta, altrimenti fra un mese il mercato saré invaso
dalle copie”. Bella soddistazione
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NEWS

PRINTWARE IN ARRIVO:
Esprimi |2 tua creatvit 2 scuola, &
casa ¢ in ufficio con l'aiuto del tuo
computer!

Preannunciati gid da tempo, sembra
che stiano finaimente per amivare: di-
dotti defla MELODY HALL, che costi-
tuiscono Ja serie ‘PRINTWARE'. Ogni
pacchetto contiene immagini grafiche
e simboll, bordi decoratii, stil di
scrittura e layouts; vediamoli descritti
brevemente, Uno per uno.

LET'S MAKE GREETING
CARDS

Puai disegnare, creare e stampare |
tuol biglietti d'auguri per la famiglia, il
lavore o fa scuola. Puol anche pro-
durre: invii per feste, programmi per
recite, annunci, ecc

LET'S MAKE CAL & STAT
Questo programma versatile ti per-

Ler' s Make

Calendars
& Stationery

B s e ey o
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mette di utilizzare il computer € la

nali che mensil] e carta da lettere fo-
ofl per appunti & bollettini intestaf.
Qualsiasi cosa tu produca sara unica
& personale come la tua firma.

LET'S MAKE SIGNS &

BANNERS

Can la pressione di pochi tasti potrai
disegnare, creare e stampare cartell,
striscioni ¢ lettere di aggiomamento
per la famiglia, la scuola ed il lavoro.
Non & richiesta alcuna capacita di
programmare o di disegnare. Carichi
Il programma... & sbizzarrisci fa tua
immaginazione!

ART LIBRARY 1

75 splendidi disegni da utiizzare con
la serie dl programmi PRINTWARE.
Song inclusi: cibi, persone, sports, a-
nimall, oggetti vari... e mofto di pil!

ART LIBRARY 2

75 elementi aggiuntivi per dare pil
impatto e creafivita ai tuol lavor
Sono inclusi: bandiere e simbofl infer-
nazionall, lettere decorative, ancora
persone, animali & sports .. molto.
moito di pil! .
Tutta iz serie sard disponibile nelie
versioni per Commeodare 64/128, IBM
PC & compatibili MS-DOS, ¢ Atari ST.
Sono compatibili con la maggior par-
te delle stampanti grafiche, quali le
Commodore VIC-1525 e MPS-801 o
B03, fa Star Geminl $610 0 15, la IBM
Prowriter, ecc.; Comungue per sicu-
rezza potete controfiare ia lista sul re-
tro delle confezioni.

tebrc

COMMODORE 16
lm El
Pp. 285 - Lire 35.000

COMMODORE 16

“SEMPRE DI PIU"
pp. 310 - Lire, 35000

GUIDA AL COMMODORE
PLUS 4

pp. 457 - Lire. 30.000

di Rita Banelli, Luciano Pazzucconi,
Fabio Racchi

Gruppo Editoriale Jackson

Questi tre volumi, pubblicato nell'ar-
¢o di un anno completana in modo e-
sauriente futto il discorso relativo al
C16 e al PLUS 4, dalle basi fino agli -
spetti pil complicati di questi compu-
ter

Il primo fibro si propone df insagnare
ad usare il COMMODORE 16 e a pro-
grammario in BASIC servendosi delia
fastiera, del video e del registratore a
cassetia

La cassetta allegata contiene la pre-
santazione degll argomenti che sono
frattati nei capitoli da 1.2 10, | conte-
nuti del fibro sono parziaimente anti-
cipati nella presentazione su video, @
la lettura nsulta quindi faciitate.

| Capitolo 0 presenta il bro e inse-
gna ad usare la cassetta. Seguono 10
capitoli, ognuno def quali va letto do-
po aver seguito |l relativo programma
di presentazione sul video.

| Capitolo 1 riguarda [uso della ta-
stiera. Il Capitolo 2 mostra le caratte-
ristiche del video. Il Capitolo 3 inse-
gna a usare | COMMODORE 16 co-
me calcolatrice. Con | Capitoli 4 & 5 si
incomincia & imparare a programmare

usando le istruzioni pili semplici del
BASIC. Nel Capitolo 6 si trattano le
strutture condizionali e i cic Il Capi-
tolo 7 riguarda la grafica ad aita risc-
luzione & multicolore. il Capitolo 8
tratta ['animazione e i Capitolo § i
suono. Nel Capitolo 10 si descrive I'u-
50 di un buon numero di istruzioni del
BASIC. Il Capitolo 11 riguarda opera-
Ziont gvanzate e termina con la pre-
sentazioné di un programma per ka
‘gestione di un archivio di dati su cas-
setta,

Numerose appendici permettono di
approfondire la conoscenza del cal-
colatore: in particolare, I'Appendice
A contiene 2 scheda completa del
BASIC 35, e 'Appendice E tratta in
modo approfondito le segnalazioni di
efrore da parte del sistema.

Il secondo Kbro & un seguito diretto
del precedente: si presuppone nel
lettore una conoscenza elementare
del BASIC 35, di cui sf fa largo uso
nei programmi esempio.

In questo volume si approfondisce la
conoscenza delle periferiche collega-
bil a COMMODORE 16, trattando
ampiamente i software per 12 gestio-
ne delle medesime.

Altri argomenti centrali del libro sono
l'architettura del sistema calcolatore
@ Ia sua programmzione in linguag-
gio macchin e in ASSEMBLER. Vie-
ne trattata con mano leggera, ma con
chiarezza. la siruttura hardware del
calcolatore, mettendo in grada | poco
esperli di comprendere megfio le ca-
ratteristiche deflo strumento. Lo stu-
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dio del linguaggio macchina consente
di sfrutiare al meglio le possibilita del
calcolaiore, ma anche di comprende-
re come, per molte operazion, sia pil
comoda servirs! del linguaggio BA-
SIC.

Ampio spazio viene data all argomen-
ta della grafica, al trattamento dei file
su disco, e alf utilizzo della stampan-
te.

Il libro contiene molti programmi
commentat, sia in BASIC che in AS-
SEMBLER, che risultano molto utili,
dopo attenta lettura, per imparare a
programmre. Questi, inolire, posso-
no essere usat dal lettore, sia nella
versione presentata, che apporiando
aleune modifiche, o adoperando le
routine pill significative, per il proprio
lavoro.

Nella cassefta allegata sono riportati
tutti i programmi abbastanza lunghi,
quelli cioé per i quali vale la pena di ri-
sparmiare il lavoro di trascrizione.
L'uitimo libro vuole essere una guida
alla conoscenza del COMMODORE
PLUS4 e allapprendimento della
programmezione in linguaggic BASIC
e in linguaggio ASSEMBLER riper-
correndo il cammino tracciato dai pri-
mi due.

Viene presentata l'implementazione
del BASIC 35 disponibile sul COM-
MODORE PLUS-4. Inoltre, & fllustrato
il DOS residente sull'unita a floppy
disk 1541 e viene insegnato |'uso
compleo della stampane grafica
MPS-803. Lo studio dell ASSEMBLER
viene sviluppato appoggiandosi alle
possrmlda offerte dal comando MO-

NITOR del BASIC, & viene affrontato
anche il problema del linguaggio
macchina della CPU 7501 e della sua
struttura hardware. Le- spiegazioni
teoriche sono sempre accompagnate
da esempi commentati, e per questo
il libro pué essere molto utile anche
al principianti.

Particolare atlenzione viene dedicata
all'uso delle perfferiche, compresa la
gestione dei fle su disco. La grafica @
uno degli argomenti pil approfondti,
collegandola alle possibilita del pro-
Cessore video.

COMPUTER HARDWARE
di Angelo Cattaneo

@ Piero Todoravich

Gruppo Edioriale Jackson

pp. 145 - Lire 18.000

Il successo riscosso in questi ultimi
anni dagli home computers, ha indot-
1o un grande numero di Case produt-
trici dal nome pill 0 meno celebre, &
porre sul mercato una miriade di cir-
cuiti atti ad interfacciare i calcolatori
con le varie unita periferiche esterne.
Chi del computer non ne fa sola un e-
secutore di videogames, i sara sicu-
ramente reso conto che particolari
circuiti, non solo richiedono ['esborso
di una allegra sommetta, ma che ad-
dirittura sono introvabili sul mercato
in quando dedicati a particolari appli-
cazionl. Esistono numerosi test di
software ma, che ci risulti, nessuno di
hardware che possa mettere in grado
l'operatore di autocostruirsi senza
troppi problemi linterfaccia necessa-
ria

Lo scopo che si prefigge il presente
volume & appunto quello di coimare
detta lacuna fornendo una serie di
circuit rivolta ai cinque home compu-
ters in questo momento pill diffusi
owverossia: il Commodore C64, il Sin-
clair Spectrum, il VIC 20, il C16 e gli
MSX. Le realizzazioni sono ampia-
mente commentate  tutfe accompa-
gnale dai disegni del relativo schema
elettrico e delle basette stampate vi-
ste sia dal lato rame in scala unitaria
che dal lato componenti; cid per ren-
dere minime le difficolta di appronta-
mento dei circuili stampati e la possi-
bilita di commettere errori di posizio-
namento delle varie parti. Questo fi-
bro si rivelera quindi particolarmente
ufile sia come aiuto agii sperimenta-
tori e ai dilettanti che vogiiano sequi-
re un apprendimento autonomo, sia
come complemento ai corsi universi-
tari sui sistemi di controllo e sui cir-
cuiti integrati.

Le applicazioni variano dafle luci ai
suoni, dalla telefonia alla strumenta-
zione di supporto ai computer, non-
ché interfacce, utilti _ps ed altre...

Rero-Gdming.ls

GIOCHI

EDICOLA

| JACKSONIANI

Gruppo Edoriale Jackson

Prezzo L. 8000 in edicola

*Xartnon & che un asteroide... le sue
terre brulle, abitate dalla primitiva ci-
vilta degli incffensivi Ssho, non sono
ancora state infaccate dalle micidiale
Lebbra Cosmica... Dediti alla pastori-
zia, gli Sshohanno da poco imparato
ad estrare dalle loro miniere il
“Gromnf , facendone rudimentali ar-
mi utensili, gingilli da vendere ai pochi
luristi galattici che passano di i
Xart sembra essere immune alla Leb-
bra Cosmica.. non pero dalle mire
del tiranno Mubguz. egli ha escogita-
to un terribile Raggio delia Morte per
distruggere gli Ssho ribelli che non
vogliono piegarsi a sudare per lui nel-
le miniere di Gromm"

Sembra un brano di un racconto di
fantascienza ed invece & ['infroduzio-
ne della prima *adventure” di cui so-
no protagonisti | JACKSONIANI

Chi sono costoro?

‘Provenienti dalla leggendaria terra
(le generazioni di Lug ne serbavano
solo un nebuloso ricorda), | Jackso-
nian/sl distinsero subito per lungimi-
rante efficienza fra i pill strenui difen-
sori del Patto Delte di Armoniz Co-
smica, e mentre gli scienziati ed | filo-
sofi si sforzavano a studiare rimedi al-
le mandestazioni ¢ alle cause della
terribile Lebbra Cosmica, i Jacksonia-
n/si opponevano, con la propaganda
segreta o con la lofta aperta, alle For-
ze Oscure, al monopolic del male”
Siete incuriositi, vero?

Non vi resta quindi che correre in edi-
cola per poter aiutare | nostri erol di
tuma, Jack, Sonny e Ann...

NOSFERATU

Jackson Soft Compilation per C64
Prezzo: L. 8.000 in edicola

Questo stupendo gioco dalla grafica

tridimensionale si ispira all'omonima
film di Herzog, con Klaus Kinsky co-
me vampiro protagonista. Amuleti, a-
glio, crocifissi e paletti sono di rigore
per cercare di sconfiggere il conte
Dracula, il pi noto vampiro della sto-
ria. Il gioco si articofa in tre fasi: nel
castello di Dracula impersonerete Jo-
nathan Harker, un ingenuo impiegato
di un'agenzia immobiliare, incaricato
di affitare una casa della citta di Wi-
smar al perfido “succhiasangue”.
Scappati dal castello, vi ritroverste
nella citta di Wismar, dove potete as-
sumere tre ruoli differenti: Jonathan,
sua moglie Lucy e il cognato di lei
Van Helsing. Una volta attirato Nosfe-
ratu nella casa di Lucy, grazie al fasch-
no che questa esercita sul vampiro,
nefl'ultima fase non vi resta che cer-
care di eliminario definitivamente a
suon di paletti nel cuore

BLAGGER

Jackson Soft Compilation per C16
Prezzo: L. 8.000 in edicola

Il personaggio protagonista di questa
awentura & Roger, un ladro che do-
vrete ajutare nel suo ritorno, a casa
attraverso ben 20 schermi pieni di dif-
ficolta di ogni fipo. Il sistema per su-
perare clascuno schermo consiste
nel raccogliere tutte le chiavi d'ore
sparse per il percorso e raggiungere
|2 speciale porta contrassegnata dalla
scritta “safe”, A differenza di molti al-
tri games in cui volta a volta vi trovate
in situazion di gioco differenti, qui
tutto & cronometricamente preciso e
altrettanto precisi dovranno essere i
vostri spostamenti per riuscire a su-
perare tutti | fiveli del gioco. Questa
versione per il C16 & praticamente i-
dentica a quella per il C 84, tranne per
il minor numero di schermi; inoltre
per i meno esperti viene fornita addi-
rittura una strategia per superare ||
primo scherma!




A PROPOSITO DI RECORD
TRUCCATI...

Carissima e gentma redazions ¢i VG
News, salufi a tutfi voi (trascuriamo i
complimenti che vi menitate per non
allungare ulteriormente la g prolissa
mia presente). A distanza di quaiche
mesetto vi scrivo ancora per annun-
clarvi che, sebbene a malincuore, ho
dovuto cedere: da fedele videoplayer
dl consolle Atari quale era fino a po-
&0 tempo fa, ho dovuto adattarmi al
progresso tecnologico, @ cedere cosl
| passo al fenomenc Computer; vi
Pposso assicurare che & stata una lun-
ga lofta, combattuta da entrambe le
parti fino allo stremo delle forze, @ de-
€15a &l punti.

lo che mai e poi mai, avrei acquistalo
un computer, deciso fino a fondo 3
mantenere aito I'orgoglia delle con-
solles (notare il plurale con fa "), e
pll spacificatamente a mantenere al-
ta la bandiera della ATARI INC. ho
acquistato un Commodore C128 (Ma-
gnifico!!!); cosa ne pensate voi?
Quindi vi scrivo per annunciand che
da oggi in poi | comp: avranng

ma colgo I'nccasione solo ora).
Innanzitutto tengo a precisare che
$0N0 un grande amante dello sport, e
da sempre prediigo videogiochi che
trattana temi sportivi (Ah! il buon vec-
chio Hyper Olympic'); Il motivo per
cul scrivo & quindi un videogioco
sportivo: Decathlon! Per i distratti, o
gl smemorati, ricardo che il record di
DEC. Activision per Atari & di 13.358
pt.s, ed & questo proposito vanno i
miei pil vivi complimenti ad Enrico
Berta di Acqui Terme (AL): Clap!,
clap!, clap!, clap! (Applauso). Bene!
Diranno molti di voi: “Ma il problema
dove 5ta?" Un solo istante € cf amivia-

mo.
Ora sfido chiunque, ripsto chiungue,
anifare ¢io che ha fatto Ennco (e que-
sto vale anche per Enrico stesso)
€on un normalissimo e regolare joy-
stick Atari in dotazione alla omonma
consolle al momento dell acquisto!

Come molti (spero), ricorderanno,
parecchi mesi fa il record di Dacthlon
51 aggirava intorno agli 11.324-11.672
(vedi VG n® 19 & 20). Poi improwvisa-
mente & amvato Enrico, che con la
sua prestazions ha su-

un aliealo prezioso, i consoliari per:
deranng un valido esponente. No.
non chiamatemi traditore! Sebbene o
sia felice della mia scelfa, non dimen-
ticherd mai colei che mi ha aiutato a
muovere | primi passi nel mondo del
videogames, che mi ¢ stata di grande
compagnia in tante ore di gioco e di-
vertimento: verra sempre ricordata
come vengono ricordati gli erol che
cadono In battaglia. Purtroppo & la
legge defla natura, fa legge del pil
forte, gridiamo tutti insiems: la con-
solle & morta, viva | computer(s)!!!
Mz ora bando alle ciance ¢ comincia-
mo: avendovi gia scritto una lettera
nelia quale metteva in dubbio la buo-
na fede di alcuni giocatori (vedi VG n®
26 "La macchina: lavavuba!!l") e scri-
vendovi nucvamente per un motivo a-
naloga, nan a spropesito mi definisco
IL CONTESTATORE.

scitate scaipore in fulta Italia {di tal
proporzioni & infatti &2 diffusione di
codesta splendida rivista).

Poiché ho rienuto impossibile, dopo
svanale prove, che avesse adoperato
un joystick nelle condizioni sopra ci-
tate (affermo cid, perché, come ripe-
to, ho provata in mille modi a "corre-
re" con il joystick Atari, ottenendo
scarsi risultati, e, io che scendo tran-

Prima di immedesimarmi completa-
mente nei computer e nel lore pazzo,
pazzo mendo voglio fare un ultimo ri-
ferimento alla casa vecchia Videogara
(era hio che vﬂ*evu scrivend,

=2ro-

ente sotto gii 8 secondi nei
00 m, & Hyper Olympic, non dovrel
cero fare moita fatica... scusate la
modestia...) ho pensato che “'astuto
E;mco (dora in pq- lo chiameremo

Galrnlrg).lr

cosi) avesse usato una manopola
particolare che forniva prestazioni su-
per! Dopo giomi & giomi passati a
meditare, ho considerato |ipotesi che
potesse aver usalo il modelio Atan.
Allora ho cominciato & smontare la
mia “vecchia” manopola, & con un po’
di pazienza e molta attenzione (e qui
ia immagino fe vostre facce incredu-
le), ho imparato a “correre” diretta-
mente sul contatti del circuito stam-
pato contenuto nella manopola. In tal
modo seno riuscito & raggiungere
una frequenza di oscillazioni, e quindi
slanci e velocitd, veramente straordi-
narie che non avrei mai raggiunto col
Joystick integro. Come dice Guido
Angeli. “Provare per credere..’ Po-
ché “corere” in questo modo & assai
difficle. la cosa si fa addwittura im-
possiile quando bisogna premere i
Fire per saltere o lanciare gi oggetti,
£ contemporaneamente manienere iz
velocita al massima. Per risolvere tale
inconveniente (anche s in modo ille-
clta) & possibile, collegando opportu-
namente due fii, farsi aiutare da un a-
mico a salfare e lanciare... Vorrei con-
cludere domandando all' “astuto Enri-
©o" s per stabilire il suo primato ha
agio in mogo pressoche simie &
questo, oppure ha adoltalo un'altra

VIDED LioeH!
M E°ANLOAR
IN GDicola P

tecnica; dato che il suo abbonamento
se lo sta godendo, & che difficiimente
verrd scalzato dal trono che occupa
attuaimente, glf conviene vuctare il
5acco!

Tantissimi saluti a tutti voi by
Maurizio Pessi - Nova Milanese (Mi)

nche noi siamo curiosi di sapere
s5a hal da dire a ua discolpa,
caro Enrico!

A PROPOSITO DI
HANG-ON...

Carissma redazions di V.G. News,
50n0 un vostro accanito lettore che vi
parge | pil vivi complimenti per fa
nuova fivista. anche se dovreste au-
mentare || numero delle pagine che
sono pochine
Mi sano appena abbonato alla vostra
rivista e 50n0 un felice possessore di
uno Spectrum Plus.
Awrei aicune domande da porvi
1) Nel gioco Hang On io faccio
32900.000 punti, & buono come re-
cord? Qual & il record italiana?
2) Esiste una versione per lo Spec-
trum i questo gioco?
3) Potreste elencarmi fe uitime novita
per lo Spectrum?

Gabriele Santoro - Pescara

jente male come record!

Perd i manca ancora qualcosa
per armivare al velll di Stefanc Brusa-
63, che, come puoi vedera nefle pa-
gine dedicate alle gare, vanta un pun-
teggio superiore al 35 milioni, che & la
mighore prestazione conosciuta in |-
faka
Se i capitasse di superarlo, ricordati
di fare una foto!

2) La trasposizione ‘ufficiale” di
Hang-on viaggia solo sulla consalle
Sega.

3) Per le novita ti imandiamo alla pa-
gina del Jackson Soft Mall Service:
potrai richiederle tranquillamente per
posta



SEGA'S FAN CLUB
Cara redazione di Video Giochi, sino

@ una settimana fa ero p di
un Commodore 64; ora da quaiche
giomo mi sone “amaffato” la nuova
consolle SEGA con le sega card
Hang-on & Ghosthouse, di cui sono
rimasto veramente sbalordito, spe-
cialmente se messe & confronte con i
giochi che avevo per il C64. Ora vole-
Vo una risposta alle sequenti doman-
gt

1) A quanto corrisponde in K Ram un
megabyte?
2 Come mai non mettete in prova
nello spazio “a che gioco giochiamo”
1 glochi per il Sega?”
3} Potete dirmi pili o meno quali gio-
chi per il Sega utikzzano meglio le
sue capacita!?!

Nicola Spazzini (Genova)

N.B.: Spero che mi rispondiate al pil
presto!!!

ominciano ad arrivare sempre
pill numerose le lettere di am-
miratoni defla nuova consolle Sega!
Risposte telegrafiche:
1) 1 Megabyte cormisponde a 1024
Kbyte

2) Su questo numero di VGnews ti
abbiamo gia accontentato; sul prossi-
mo probabiimente ci sara uno spazio
dedicato al SMS anche fra | “giochi
del mese”

3) Pill 0 meno seno queli che hanno
a disposizione maggior memoria, non
ti pare? Se le Sega-Card dispongono
di 256 K e le cartucce tradizionali 1 o
2 Mega, & abbastanza evidente la dif-
ferenza.

NEGATIVI POSITIVI

Spett. Redazione di VG News, sono
un vostro accanitissimo lettore sin
dai primi numeri del vostra simpati-
cissimo giomale.

Voglio innanzitutto farvi i miei compli-
menti per la vostra riuscitissima rivi-
sta che va sempre pil forte. Volevo a-
vere un chiarimento poi, riguardo un
argomento cosi scottante che ho do-
vuto accendere il ventilatore (et ci)
per esporvelo; volevo sapere se ac-
cetterete | negativi abbastanza nitidi
riguardanti i record sui videogiochi da
casa. Vedete, io faccio circa fre foto
per ogni record. perd, puriroppo le
foto non vengono anche se, appunto,
come ho detto prima, i negativi sono
leggibilissimevolmente leggibii; vi di-
co subito, che fa mia & una macchina
piuttosto scarsetta, perd le foto che
non riguardano | record riescono
sempre. Ora mi chiedo (e vi chiedo):
cusa facgio? Mi mangm la macchina
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acolazione, mi butto dalla finestra del
pianterreno o con una 44 magnum
(fregata a Callaghan) la faccio finta...
col televisore?
Spero che mi sapplate consigliare be-
ne, perché altrimenti, arrivera il gior-
no in cui.. appendero il joystick al
chiodo per sempre, oppure, (si, '8
una chance) accettate i negativi dei
record, e mi togliete da 'st’ impiccio.
Spero che illuminiate la mia via. Gra-
zie per essere stati cos! pazienti da
leggere questa leftera e auguri per la
fivista,

Alessandro Nocita By Catania.

Ps: vi & piaciuto il disegno sulla bu-
sta? Spero che lo pubblichiate (non &
ricalcato) e scusate | pasticci sulla
lettera. Bye bye.

aro Alessandro, comprendia-

mo benissimo il tuo problema,
anche perché & comune a diverse al-
tre lettere. Noi vi consigliamo sempre
di usare dei rullini per diapositive o
delle macchine fotografiche a svilup-
po istantaneo; entrambe queste solu-
zioni offrona risultati migliori  un mi-
nor costo rispetio a delle foto tradi-
zionall.
Comungue se tutto cid che vi rimane
in mano dopo molti sforzi sono solo
dei negativi, se sono veramente leggi-
bili i faremo diventare “positivi®: non
siamo poi cosi cattivi, non siamo de-
gl orchi-mangia-videogiocalori e in
alouni casi possiamo diventare ma-
gnanimi {ma che non diventi un'abitu-
dine!).

UN COLECOMANIACO
STANCO DI S0LO
FORMAGEGIO

Spett. Redazione di V.G. News, sono
un possessore di un Commadore 64
e adoro i videogames. Questa estate
ad una fiera (non dell'est) ho vinto,
giocando ad una lotteria, una consol-
le C.B.S. Coleca - Vision (mod. “guer-
ra 15/18°) del 1982

Nonostante | miei grand sforzi com-
piuti ala ricerca di c?nndge. sone
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stato costretio a ridurmi un topo a
forza di giocare a Mouse Trap, gioco
in dotazione.

Guardando fa scatola defla consolie
mi sono rifatto gii occhi, dafo che fa
grafica di alcuni giochi & di gran lunga
superiore agli equivalentl per compu-
ter. Quindi bando alle ciance, (e a
quel “debosciate” di Mouse Trap) & vi
scongiure in ginocehio sul Cartridge
del “debosciato” di fornirmi: indirizzi
numeri di telefono, nomi, gruppo san-
quigno, impronte digitali ed altri segni
particolari di negozi o case produttri-
¢i della CBS Coleco-Vision, dove po-
ter fare scorta millenaria di succulenti
giochi, sempre che ce ne siano anco-
72 in commercio.
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Sarebbe ancora meglio s sl pates-
sero fare acquist framite la V. rivista
(sospirol).

Inctre rivolgo un appello a coloro che
vogliona disfarsi di quegli schifosi
{per Voi) giochi da consolle.

Ora pero & giunto il momenta di can-
gedarmi perché devo finire la mia
327848esima partita & Mouse Trap
(AAAARGGH!). Distinti saluti.

P.S. Per coloro che volessero (sospi-
rol) spedirmi i giochi il mio indirizzo
&

Qrsini Paolo - Via Bone Novelle, 42
67100 L'AQUILA - Tel. (0862) 20965.

come resistere ad un appelio
cosi accorato? Non potevamo

Ghule EBTGHIR “;m,

certo relegarlo semplicemente in Vi-
deobazar.

Amici, lettori, negozianti con qualche
residuo di magazzino, date una mana
al povero Paolo, che vorrebbe cam-
biare finalmente il pranzo!

BOTTA & RISPOSTA

... Purtroppo nessuno sa dare una ri-
sposta a questi migi dubbi: cosa so-
no le consolle? Cosa sona le arcade?
Cosa sano i coin-0p?...

Gianfranco Manzella - Taranto

& consolle sono in pratica dei
puter a cui manca la fastiera
& vengono costruite in maniera tale
da permettere agli utilizzatori di acce-
dere a un videogioco in tempo reale:
basta inserire una cartuccia (o car-
tridge), accendere ia consolle e si
pud gia iniziare a giocare, senza do-
ver “subire” tempi di caricamento pil
0 meng funghi.
Gli arcade & | coin-op sono la medesh-
ma cosa; | videogiochi da bar.
In America infatti le sale-giochi si
chiamano “arcade location’, mentre il
termine “coin-0p” & semplicemente
I'abbreviazione di coin-operated, cicé
“funzionante con monele”, caratteri-

stica principale del videogiochl da
bar.

.. Per la Record's Gallery bisogna
mandare anche il tagliando, oftre alle
foto?...

& non mandi anche il tagliando

come facciamo a sapere su che
gioco hai fatto |l record, dove, quan-
do, come ti chiami, dove vivi, ecc,,
ecc.? E evidente che pil & completa
la documentazione de! record, pil &
faclle che venga accettato, per cui
sono benvenute anche lettere ac-
compagnatorie, con spiegazioni, ma-
gari comprensive di trucchi e strate-
gie.
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SOFTWARE HOUSE

RSCOM

Ci si lamenta spesso della mancan-
2a di software originale prodotto da
Italiani, tanto da gridare al miracolo
quando compaiono sul mercato pro-
dotti come PIPPO, realizzato da una
coppia di programmatori milanesi,
Giovanni Zanetti e Paolo Malnati, e
pubblicato dalla Mastertronic ingle-
se. Quel videogioco non era niente
di eccezionale, ma era eccezionale
il fatto che fosse riuscito ad andare
sul mercato inglese. Ci fa molto pla-
cere scoprire quaiche nuova realta
Italiana che cerca di farsi largo in un
mondo difficile come quello def vi-
deogiochi: eccoci quindi ad intervi-
stare | soci fondatori della Arscom,
venuti a trovarel in redazione da Ge-
nova.

VGN: Che ne dite di presentarvi velo-
cementg al nostr lettori? Chi siete
che cosa fate, da dove sbucate?

ARS: Noi siamo i programmatori, 506i
fondatori, della Arscom, software
house leader in talia nel campo delle
adventure in itakang. lo mi chiamo
Roberio Tabacco, sono diplomato in
regia, montaggo e Sceneggiatura
mentre il mio soclo & Hans Pu {un
misto di Cecoslovacchia e Sardegna)
laureato in architettura e con studi
niel campo defia grafica e del marke-
ting. Entrambi siamo arrivati a questo
lavoro per caso, comincienda con un
semplice Commodore 84

VGN: Hai defto che siete un‘azienda
leader; come mai allora il vostro no-
me & sconosciuto ai pib?

ARS: Perché finora abbiamo sempre
lavorato per defle rviste in edicola
prima per NEXT STRATEGY delia Edi-
soft, poi per EPIC 3000 delle Edizioni
Hobby: solo ora, dopo pili di due anni
di esperienza abbiamo deciso df ave-

re un impatto diretto con il pubblico,
vendenda i nostri prodotti per com-
spondenza

VGN: Niente pili rviste in edicola?
ARS: No. abbiamo anche fatto un ac-
cordo con la Softgraph e versa la fine
di marzo dovrebbe uscire il primo nu-
mero di una nuova rivista, EPIX 3001
VGN: Come mai avete deciso di fare if
‘grands passo’, e perché avete sce-
1o questa formula di vendita?

ARS: Abbiamo fatta fare delle rileva-
Zioni statistiche e abbiamo ottenuto
dei dati molto buoni; abblamo un pre-
sumibile bacina di utenza di piu di
diecimila lettori che ci seguono fedel-
mente, da una rivista all altra. Le ad-
venture sono un genere di videogio-
co particolare: ognl scftware house
ha un suo stile, che, se & giusto, per-
mette di avere un seguit costante da
parte del pubblico

La vendita per corrispondenza & stata
scelta per motivl di organizzazione,
contenimento del costi e quindi com-
petitivita rispetto al pirati

VGN: In che genere di adventure vi
siate specializzati, allora?

ARS: Abbiamo inziato con delle ad-
venture solo testuall, poi abbiama in-
contrato dei tecnici molto bravi, che
¢l hanno permesso di offrire anche
una parte grafica molto bella; adesso
stiamo cercando di fare un salto di
qualita offrendo dei prodotti con dei
supporti cartacel, tipo fumetti, essen-
zial alfa risoluziane delle adventure.
VGN: In pratica state cercando di se-
guire I'esempio delle Infocom!
ARS: Esatto! Il nostra obiettive futuro
& di arrivare a quel genere di prodatt:
perché pensiamo che solo cosi po-
frema combattere in maniera reale i
pirati e arrivare addurittura ad offrire i
nostri giochi sui mercati esteri
Maurizio Miccoli

COIN-OP
CAS

Chi di vol, giocando con | cain-op,
non si & mai chiesto che cosa ci fos-
se a monte di quelle meravigliose
macchinette, che cosa si nasconda
dietro a quella gettoniera & a quel
video? Siamo andati a chiederlo alla
GECAS, una delle aziende leader
nel campo. Ma facciamo la storia di
questa azienda, la cui denominazio-
ne significa “Giochi Elettronici Ca-
pannini Sanzio”. Fu appunto Il Ca-
pannini, che [avorava nel settore ri-
cerca @ sviluppo della Siemens, ¢
che quindi era ed & un conoscitore
delle tecnologie pil avanzate in
questa materia, che nel 1576 fondd
Ia ditta. Subito dopo i unirono a lul
un suo amico, il Filini, un ragioniere
che commerciava in componenti di
sistemi elettronici generali e che di-
venne anche un lecnico elettronico
@ Daniele Marchi, Il terzo compo-
nenfe di una froika che si & rivelats

molto efficiente, almeno a giudicare
dai risultati ottenuti finora.

E proprio quest'ultimo che ¢ riceve
¢ gentilmente i fa da cicerone in
questo mondo per molfi misterioso.
DM: Il ciclo di un videogioco & ormai
abbastanza standardizzato, perché
ormal anche in questo mondo non
viene pil lasciato al caso nulla, & puo
essere suddiviso in re fasi: creazio-
ne, marketing e collaudo

Queste fasi i ripelone ciclicamente:
vengono effettuate una prima volta
dalle case costruttrici. poi vengono ri-
petute da ditte come la nostra, che
manda operatori in tutfe le mostre
che si svolgono nei varl paesi prafica-
mente lungo tutto larco delfanno
USA, Giappone, Inghilterra, Francia.
Germania, Spagna, ecc.

Qui vengono individuati | prodotti che
a giudzio del nostri esperti potrebbe-
o avere un buon impatta con i gusto
del pubblico aliano, quindi vengono
acquistate defie piastra cam)
che subiscono un primo.co
un test nelle sale giochi camy
Se | nisultati sono soddisfacenti
quistano le Royalties dalle case co-

_strutirici, che:sof lamentz ¢ mandano
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solo | custom del gioco e a volte an-
che gl stampati, olfre naturalmente a
un masler

A questo punto parte la fase di mon-
taggio e saldatura, e, una volta as-
semblate, le schede vengono control-
late da un ufficic tecnico apposite;
qui sl eftettuano le eventuali modifi-
che di alcuni particolan del gioco (dif-
ficolta, vite a disposizione, vile extra,
8cc.)

Se tutts & OK. parte la produzione e
si passa alla fase di vendita, con un
appropriato marketing & 'esposaziane
alle varie mostre d) settore

VGN: Ci sembra che 4 alla GE-
CAS sia stalo organizzato nelia ma-
niera pill razionale possibile, verso
Danigle?

DM: 8L in effetti la GECAS & in so-

stanza la capogruppo di aifre tre im-
prese associate, che hanno ciascuna
una speciaiizzazione. Cosi la Muova
(Gecas provvede alia riparazione delle
schede ed alla fomnitura di materiali
appositamente costruiti per esigenze
particolari del cliente. La Microgker-
tronica Brades all assistenza per ripa-
razioni @ modifiche delle schede di
produzione GECAS; & la Geomon
(Gecas montaggio) ell'assemblagglo.
L'idea che sta alla base di una strut-
tura cos erticolata & di far si che cla-
scuna di queste unita, amministran-
dosl da sé, possieda [ dimensione
ottimale per il contalto personale con
Il cliente. Le verie aziende, poi, non
distano materiaimente 'una dallaltra
& quindi non esistono difficolta nei
trasporti o nel contatti reciproct
VGN: Abbiamo avuto una prima idea
di cosa si nasconda dietro al mondo
dei coin-op: nella prossima chiac-
chigrata parieremo i come e struttu-
rato il videogioco come eniita fisica,
£ioé Cosa ¢'e dentro a mobili che ve-
diamo nei bar e nelie sale giochi. Arri-
vederci al prossimo numero!
DM: Sempre a vostra disposizione!
Maurizio Miccoll
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DRAGON'S LAIR II: tutte

le mosse per scappare
dal castello di Singe!

In questi ultimi templ sono glunte in
redazione moltissime lettere di lettori
disperati che implorano un aiuto per
risolvere | due videogiochi dedicati al
pil famoso coin-op al laser.

Come potevamo quindi rimanere in-
sensiblli proprio nol, che siamo &
bonta impersonificata”

E stato quindi operato un sorteggio
in redazione per decidere chi doves-
se soddistare queste richiste; ¢'8 chi
dice che il sorteqgio sia stato spudo-
ralamente truccato, ma noi vi assicu-
riama che tutti qui vogliona un gran
bene al nostro caporedattore ed &
solo un caso che dall'uma sla uscito
uno del tanti biglietti con Il suo no-
me..

Comunque Maurizio si & prontaments
vendicalo dedicandos: alla seconda
parte d DRAGON'S LAIR, finendota:
che ne dite di un punteggio record di
63.037 punti?

Ecoovi quindi | suoi consigl per supe-
rare gl cito schermi di questo gioco
e per scappare dal castello del perfi-
do Singe

RAPIDE E MULINELLI

E uno del quadr pil simii alla versio-
ne originale

Bisogna superare in rapida succes-
sione 12 rapide, 9 mulinelli ed ancora
12 rapide & 9 mulinelli, suddivisi a
gruppi di tre

Per quanto iguarda le rapide bisogna
ingirizzare il joystick nelia direzione
del segnall luminosi che compaiong
alulime momento: sinistra, destra
Oppure avanti

Nei quadr: del mulinelli invece possia-
mo regolare anche la velocity defla
barca di Dirk rallentando o acceleran-
do.

PALLE ROTANTI
Dirk si trovg In una strana stanza a

Legenda: 5= Start (Posizione di partenza)
1-3A = Mosse del 1° schema
1-3B = Mosse del 2 schema
4-18= Mosse comuni ai due schemi

forma di “U”, inseguito ca un enorme
macigno; deve quindl cormere per evi-
tare di rimanere schiaccaato (joystick
verso il basso), cercando contempo-
raneamente di non farsi investire dal-
Ie palfine che ratolano da un fianco al-
I'alfro della stanza; sgradevole novita
rispetto al coin-op la presenza di al-
cune buche da saltare. Ricordatevi
che lo spazio utile & largo ben cingue
rettangoli; cercate o utilizarl tutt
specie quando dovele saltare un bu-
co & contemporaneamente superare
una palina, nel qual caso conviene
awvicinarci il pil possiblie al macigno
che ci insegue (joystick in afto), pol
saftare la buca (premendo i pulsante)
ed infine allontanarsi in direzione op-
posta (joystick in basso).

Per sapere quando sta per finire i
quadro vi convieng osservare | nu-
mero del cambiamenti dei colori defla

stanza

Particolare negativo di questo quadro
& che si ottengono punti (pochissimi)
solo completando tutto i quadro

STANZA DEL TRONO

Per superare questo quadro basta
memarizzare Queste mosse:
sinisfra, per evitare una mano
destra, per evitare l'ncantesimo che
fuoriesce dalla palla di cristallo
pulsante, per eliminare la mano
avanti, pgr evilare I‘mcagugimu
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sinistra, per evitare [incantesimo
indietro, per evitare [ncantesimo
avanli (3 volte), per evitare fl disco fa-
tato

destra, per evitare I'ncantesimo
avanti (9 volte), per evitare |l disco fa-
tato

avanti, per evitare ['ncantesimo.

Con quest'ultima mossa Dirk si siede
sul trono e si passa al quadro suc-
Cessivo

RE LUCERTOLA

La spada di Dirk & conficcata in una
pentola d'oro nascosta a casd nei
sotterranel di Re Luceriola: dovete
quindi vagare nelle 6 schermate colle-
gate fra di loro da diverse porie; una
voita trovata 2 spada bisogna pren-
deria schiacciando | pulsante e quin-
di sf deve eliminare il regale rettile pri-
ma che ci da in testa il suo pesants
scettro, o che ci morda if suo miste-
fioso alleato (un topo di cui non si sa
a provenienza)

CAVALLO VOLANTE

Dirk cavalca un incrediblle cavallo vo-
lante con il quale deve evitare la colli-
sione di un interminabite serie di me-
teoriti & di muretti; & solo una que-
stione di riflessi e di pazienza, visto
che questo quadro dura pil di un mi-
nuto, anche se tutto ci & ben ripaga-
1o dal punteggio che si riceve (circa
15.000 puntif)

PANCA DAVANT! ALL'USCITA

Gi ritroviamo in una stanza piena di
pericoll, per evitare i quali dobbiamo
effettuare delle mosse fisse:

destra, per evitare una fiamma

avani. per evitare una fiamma
pulsante (2 volte), per eliminare le ra-
dici blu

destra, per evitare una fiamma
pulsante, per eliminare un ragno
sinistra, per evitare una fiamma
pulsante, per eliminare un ragno
indietro, per evitare una fiamma
sinistra, per evitare una fiamma
destra, per evitare un ragno

destra, per uscire dalla botoia nasco-
sta dalla panca. che ¢ stata bruciata
da una fiamma

PAVIMENTO A SCACCHIERA
Il nostro eroe si frova in una stanza
dal pavimento a scacchiera, che

Maurizio ha trovato due schemi per
superare questo quadro, che perd
differiscono tra di loro solo nelle pri-
me mosse, come potete vedera nella
mappa qui a fianco

Ricordate che I'uscitz giusta & quella
che va a sinistra, mentre Faltra & solo
una frappola.

Se lungo i tragitto Vi desse fastidio
l'uccello, potete efiminario schiag-
ciando il puisanie

MOSTRI DI FANGO

E l'uitimo quadro, per cul non voglia-
mo togliev il gusto di scoprire cosa
bisogna fare per finiro

Vi diciamo salamente che per amvare
alla magica bottighetta custodita dal
mostro in alto a destra non bisogna
saltare il primo burrane

Giunti alla magica bottighetta, il mo-
stro di quardia svanira nel nulla e Dirk
scomparira rapito da una nuvoletta
Una volta finito il gioco, se volete scri-
vere il vostro nome schiacclate una
sola voita il pulsante, in maniera tale
da far comparire la classifica de! primi
cinque.
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THE M A\ STER OF THE | INIVERSE

c ,era una volta. in un paese lontano lonta-
no, una allegra famighia di nome Comics
Tutto procedeva per il meglio in quel cii-

ma idilliaco e papa Marvel Comics era tanio orgo-
gioso del suoi figliol, tutti bravi ragazzi ed onesti fa-
voratori come Spiderman, Superman, ncrediblle
Hulk & Capitan America, fanto da considerarli quasi
del {super) eroi. Un brutio giomo perd ecco pre-
sentarsi alla porta di casa Comics un ragazzone
grande & grosso che al grida di “Per il patere di
Mattel" con abile mossa si insedio nefla piu bella
stanza dell'appartamento, stanza che da allora non
ha pii abbandanato. Vi @ piaciuta la storiella? Beh
certamente sara quella preferita di Mr. Mattel, che
0N una mossa tante ardita quanto abile & appunto
riuscio ad inserire un Propno NUOVO SUpererce in
quel settore dove orma; sembrava che la Marvel a-
vesse il dominio incontrastato. Il super eros & owia-
mente He Man il signore delf universo, rampofio su-
penvitaminizzato di casa Big Jim, che nelle doppie
vesti di Figlio Di Re e protettore di Eteria ora scor-
razza anche nelle CPU dei nostn computer infimi-
dendo ogni bit che incontra, sempre e solo natural
mente “Per il potere di Greyskull'. E owio che una
ditta importante come fa Mattel non pud permetter-
si di lasciare qualcuno insoddisfatio; ecoovi quindi
pronti per ['usc, & compatibii con | pil venduti ho-
me computer, sia (& versione arcade sia la super ad-
venture che orz passiama a recensire

HE MAN THE St

JPER ADVE I TURE

Nella continua fotta per conquistare Eternia, Skele-
for, perenne namico del nostro buon guerriero, ha
sviluppato una nuova terribile arma, | Rockbinder
gigantesche creature mangia-roccia che morso do-
o morso stanno per arrivare al dessert, rappresen-
lato dalle fondamenta del castelio di Greyskull A te
prode Adam il compito di evitare questo scempio
culinario e di impedire che i piani netandi def perfid
faccia d'ossi si trasformino in una terribile realta.

CQuesta. che potrebbe essere la trama di uno dei
tanti carfoni animali trasmess: anche in lfalia & fa
suggestiva ambientazione della adventure che o
vede proiettati nel fantastico mondo di Shadowland,
dove possiamo imbatterc nef pil cattivi nemici co-
me nei pill fedeli amici, ma sempre con una mano
sulla polente spada del potere. Dalle caratteristiche
dello stesso protagonista & facie intuire che questa
Mﬂwﬂ L] deshra‘a senza dubbio ad un pubblico
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giovane, cosa che non pud che fare immenso pia-
cere agll adventurosi italiani

Infatti, pur muovendoci in un gran numera di situa-
zionl molto diverse fra loro, non dobbiamo mal pa-
gare lo scotto di dover dedicare ore ed ore alle lun-
ghe traduzioni di minuziose & poetiche descrizioni
diameni luoghi o di dover cercare strane ed impos-
sibili fras idiomatiche fipiche nel linguaggic parlato.
Tutto questo owiamente perché I programma &
stato studiato e realizzato pensando al ivello gram-
maticale e semantice di un ragazzo tra i 10 e | 15
anni, inglese pera!!!

Nongstante qu
:rcg-'arrma!:
e dirigier

imifi the 5i 50n0.posti | beav
LS. Gold, il frasario con il qua-
e sangue biu riesce co-
ntements ampio per ope-

imo il nostro po
mungue ad essere St L
rare nefle pill disparate situazion

I gioco ha inizio nel iia sianza del trono del castelio

di Greyskull dove Re Radnor, stanco e schiacciato
dalle sventure che incombono sul sug regna, chie-
dé al suo prode figlio di partire alla ricerca di He
Man, unico possibile oppositore dei nemici di Eter-
nia

Cosi Adam, per non svelare la sua doppia idenfita,
deve awenturars) da solo nefla spaventosa terma
delle ombre afia ricerca del meccanisma che attra-
verso raggi ipnotici controlla I'avanzala dei voracis-
i 8 poche ore di distanza dal pri-

mo marsa a Grey
Adam fortunatamente pud contare sull'aiuto di alcu-
eri sulla sua strada come per e-
the Sorceress, ai quali potra chiede-
(ASK TO), pariare (TALK TO} o che-
) (ENLIST) ma daltra parte deve guardarsi
bene di non capitare in 2one infestate da personag-
gi come Evil Lyn, the Beastman o dal mostro del




fossato dai mille micidiali tentacoli

In aggunta ai sofiti verbi di ogni buona adventure
che si rispetti, sono stali elaborati alcuni comandi
molto utili come ad esempio le opzioni QSAVE e
QLOAD, che permettona nspettivamente di salvare
& casicare una situazione di gioco direttamente su 0
da RAM del computer cosi che in ogni momento
della partita, quando pensiamo di trovarci in una si-
tuazione di pericolo, possiamo memorizare il tutio
&in caso di precoce diparfita ritomare alla situazio-
ne salvata senza armeggiare con il registratore e
soprattutlo in tempo reale.

Similmente esiste il comando BOM (back one mo-
ve) che ci permette di tornare sui nosiri passi di una
mossa

Ma ora bando alle ciance ed iniziate subito a risol-
vere questa adventure cosi da poter passare a gio-
care con il secondo capitolo di questa saga cioé
con

HE MAN THE ARCADE GAIMIE

Stanchi di concentrani sullennesimo ostacolo da
superare con qualche strana sequenza di comandi
o di cercare i verbo pit adatto ad essere associato

& qualche strano oggetto magico? Niet
Man non ci abban 8
passare da una me
nato arcade del get
avevamo infatti ancora ferm

“comi e

dens la potentissima Pietra di llearth. Grazie a que-
sta pietra, “faccia d'ossi" acquista poteri magici che
gii permettono di impossessarsi del castelio di
Greyskull e di stabiirvi un forte presidio di Cloni

forti combatienti  fedeli soidati. Una speranza di ri-
baltare le situazione perd ¢'e: Orco nel tentativo di
imprigionare Skeletor ha fatto una magia che come
di copione ha avuto 'effetto opposto, imprigionan-
do il piccolo pasticcions, ma se tu, grande He Man

fiuscirai a frovare e liberare Orco, [ncantesimo del-
Ia Pietra Magica sara spezzato. Inizia quindi I'enne-
sima eroica missione, questa volta perd con un joy-
stick in mano e gii ocehi puntati sulla TV e non sulla
tastiera. Dopo aver selezionalo le opzioni desidera-

te Il gioco comincia con il prode iberatore che si
aggira per le terre intomo al castello di Greyskull al-
ia ricerca della chiave per entrare nei suoi ex posse-
dimenti. Nella parte inferiore dello schermo & se-
gnaiato nspettivamente o stato della spada, incre-
mentabile raccogliendo defle piccole foglie dorate, i
numero di nemici efminati, i tempo rimanente per
completare (a missione, ke condizioni dello scudo &
nergetico di He Man ed il tipo e la quantita di ogget-
i magici raccolti, oggetti indispensabili per liberare
Orco dal suo stesso incantesimo. Superata questa
prima fase fondamentaimente di semplice approc-
cio &l gloco, inizia la battaglia vera e propria allin-
terno del castello, popolato nello stile *Riccione
d'estate” di nemici di tutte le razze, refigione e ceto
sociale. A questo punto diventa fondamentale avere
n occhio sullindicatore di energia

BCUperare i gia
piccoli da passa
scite ad uscre, s non
situazione non v
2 sequenza dei sei ingre-
generare una magia che liberera il
o dallincantesimo
non potra che contraccambiare il favo-
re trasformando la celeberrima Spada del Potere
atomico con sommo di-
spiacere di Skeletor e compagnia bella

Andrea Verona




INIUCLEAR EMBARGO
EURQGOLD per C 64
Prezzo: L. 18.000

Nel ventunesimo secolo la produzio-
ne di energia sulla Terra viene ottenu-
ta esclusivamente mediante I'utiizza-
zione di URANIO 235, un minerale
tanto prezioso quanto raro da trovar-
si sul nostro pianeta. Voi siete un 2
stronauta che ha il compito di racco-
gliere abbondanti quantitd di Uranio
235 dai giacimenti di Satumo e delle
sue lune. Disponete di una astronave
da carico munita di razzi frenantl ant-
gravitd e cannoni fotonict, @ nove ro-
bot cingolati (tipo il Numero Cinque
del fitm CORTO CIRCUITQ), program-
mati per la raccolta dell Uranio. | razzi
frenanti dell'astronave serviranno ad
atterrare dolcemente sulle lune, men-
tre con | cannoni fotonici vi difendere-
1e dalle presenze aliene (satelliti spia,
batterie laser, robots) che ostacolano
in vario modo la vostra missione. |l
gloco si sviluppa con a2 seguente
procedura: scegfiere la luna che si

vuole esplorare, localizzare con esat-

tezza i giacimenti di Uranio, afterrare
sulla superficie @ mandare un robol a
raccogliere il minerale, riportare Il
droide a bordo e decoltare per ripete-
re ['operazione su un‘altra luna. All’-
fizio del gioco appare una mappa a-
strale divisa in 10 settori per 10, dove
vengono indicate | lune non ancora
visitate (cerchietti color grigio) e le
lune gia visitate (cerchietti color mar-
rong). Scegliete la vostra luna e pre-

mete il tasto F3 per avere la visione
dall’afto della superficie lunare crivel-
lata di crateri, e con la strumentazio-
ne efficientissima delia vostra nave
scandagliante il terreno afia ricerca
dei giacimenti d'uranio. Premendo F5
Vi trasferirete nella sala di teletraspor-
fo per istruire un droide, caricario sul-
I'apposito modulo d'afterraggio & far-
lo partire. Come g detto, sula su-
perficie i son0 anche basi nemiche
che vanno e Con
ser, nonché sateliti spia e robot simil
2i vosiri ai quali & opportuno sommi-
nistrare il medesimo trattamento. |-
noltre i barili che contengono ('Uranio
5000 protetti da aifre batterie laser a-
liene.

Come vedete, la vita di un astronauta
addetto ad operazioni minerarie non
@ meno dura di quella di un membro
del SANXION CORP! NUCLEAR EM-
BARGO & uno strano intruglio di stra-
tegla ed azione: potrete amarla come
potrete odiarlo a prima vista, percid
visionatelo dal vostro negoziante pri-
ma di acquistario. Pil: che esaurienti
la istruzioni

cannon fa-

Fabio D'ltalia

THE EviL crROWN
MIND GAMES per C 64
Prezzo: L. 7.500

*Ah! Un nuovo gioco. Belia la confe-
Zione, come §i chiama? THE EVIL
CROWN, la corona maledetta... suo-
na bene

Proviamo a caricario..” e mentre i
nastro 64 “leggeva” questi nuovi by-

tes, cercammo di trascorrere ['inter-
minabile tempo di caricamento tradu-
cendo lintero manuale allegato. In-
spiegabilmente ci ritrovammo in pie-
no Medio Evo, nellanno di grazia
MCLX (1180) impegnati in un ampio
salone ad emanare decreti che il no-
stro consigliere scriveva con infallibl-
le precisione... Visto questo gioco, il
canfine che separa [a realta dalla fan-
tasia non risulta cosi ben definito.
L'immancablle immaginazione pre-
sente in ogni videogiocatore permet-
te questo incredibile viaggio nel pas-
sato grazie ad un gioco forse unico
nel suo genere. In THE EVIL CROWN
non a tirare fa fune, uccidere |
andare & caccia di pozioni
magiche: bisogna  semplicemente
(per modo di dire!) gestine un piccolo
feudo, decretando leggi & tasse.
forzando la propria mifizia, pagan
qusti fributi al Re per ofte

guadagni che farebben
f

e (ab-
f) con co-
bili grazie ad icone
che permetteranno di decidere le tas-
e da applicare & contadini, | pedag-
gl il numero del mercenari, | cosli da
sostanere per | Tomel e futle quelle
cose che garentiscono la longevita
del teudo. Ci vedremo Impegnati, ol-
tre che ad emanar decreti, a dar la
caccla alla selvaggina nel boschi che
circondane il loro castello, a gareg-
giare nel Tomei @ & sedare (se & il ¢a-
50| le rivolte dei contadini o dei mil-
ziani. E, 5 5, awersari senza Scrupo-
fi vi potrebbero. coinvolgere in quak-
che battagla che metterebbe a dura
rova la stabilita del nostro dominio
Scopo ultimo del gioco & quefio di ac-
quisire cosi tanta fama e pol
ventare Re delfintera

Riposto quind il joystick e ofiata la
vostra armaturz di famiglia, cercate

essere l contrario) mantenere & con-
solidare un feudo & una grazia che a
pachi il ciel destina (vero Guicciardi-
ni?) facendo della difficolta linconve-
niente (non si pud definire una pec-
ca) pil rilevante del gioco. E, se la
grafica non & ad alti livelli & non esiste
che un solo molivo musicale, possia-
mo affermare che THE EVIL CROWN
& un gloco appassionante e, dopo es-
servi letti “ll Principe’ lo- troverete
persing troppo semplice!!!
Giuseppe Porretti
Luca Mantegazza

S ILENT SERVICE

MICRO PROSE per Spectrum 48K
Compatibilita: Atari ST, Commodare
B4, Amstrad

Prezzo: L 18.000

Sulta scia del successo riportato da
programmi & Smulazione
computerizzata, e case i software s
empre premurale di avere in
eno un programma di

questo genere, concentrando R loro
aftenzione sopratiutio sulle simula-
Zioni geree, siano esse di imponenti
Jumba 747, di velocl F 15, di piccoli
PIPER o di agil eficotteri. Dalla Micro
Prose, che pud essere senza dubbio
cons:derata un pioniere nel campo
jare per esempio Solo Flight)
arriva quindi gustamente questo Si-
lent Service, una Incredibimente rea-
istica simulazione soffomarina. Co-
me ogni simulatore che si rispett, lo
scopo & quefio di mantenere lintegr-
té dei mezzo e defia propria vita i piU
o possibie randa comet-
una serie spaventosa di co-
mandi, su questa nozione di base va
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vrete dirottare prevedendo di spen-
dere quaicosa di piu, magari per ||
SUPERBOWL della OCEAN. Per

Fablo D'ltalia
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Miutants
OCEAN per C54
Prezzo: L 18.000

Stanco di sopportare i capricci di due
eserciti stelfari il cul confiitio dura or-
mai da seicento anni, un gruppo di
dissidenti sostenitori della Pace Ga-
lattica {una sorta di GreenPeace del
2000) decide di sabotare il centro ri-
cerche della Survivor Zero Corpora-
fion, che si & scoperto essere fonitri-
ce di armi di entrambi gii schieramen-

organici, i Mutoidi Macro-Genetici, le

prime vere armi biologiche da impie-
gare in una guerra. ll vostro compito
@ quello di penetrare in ognuna delfle
15 zone in cui sono alievati | mutanti
con la vostra astronave, il Rainbow
Warrior, e incamerare il componente
di un meccanismo di autodistruzione.

| 5:’ mponenti devono essera de-

yositati poi su un piano di montaggio
.= §i trova allinterno della cosiddet-
fa zona di controllo,

d <ec:rco a?‘ N inzio del a‘"'\

01 @wa 2 8

=2iro-Gc

sinistra sef icone, due per gi effett
sonori, tre per i tipi di armi impiegabi-
i, ed una rappresentante ( vostra na-
vefta per ['mizio delle operazioni. Una
volta selezionata quest'ulfima, viene
offerta sul video fa carfina completa
delle 15 zone contrassegnate dal cor-
rispondente mutante, pili fa Zona di
Controllo. Scelta una zona vi si ap-
proda e si affrontana i rispetiivi abi-
tanti: mutanti con ognuno una rispet-
tiva caratteristica, che esplodono futti
in giochi pirotecnici di alta spettacola-
fita; per ognuno ¢i vuole una arma

ne
| mutanti pur non essendo defi
una grafica eccezi offrono sug-
gestivi giochi di colore menrre\ labi-
finto invece & ben definito ma ha uno
scroliing un poco gelatinoso; |'azione
& comunque assicurata e ci vuole un
certo grado di abilita per indovinare la
giusta arma da impiegare. Inaltre ci
sono alfri parametri d tener conto
nel corso del gmc & LN Segna-
iia colonia mufanti) che lo
ncora pil completo; note-
g effetti sonori. | Mu-

Paolo Cardilio

SSHAO LIN'S ROAD
THE EDGE per C64
Compatibilita: Spectrum, Amstrad
Prezzo: L 18.000

C'a da chiarire un equivoco: qualche
tempo fa abbiamo recensito quello
che doveva essere Il sequito di Yie Ar
Kung-Fu e adesso ne spunta fuori un
altro che ha la stessa pretesa!

Che cosa & successo? Molto sempli-
ce: Yie Ar Kung-Fu 2 era un migliora-
mento della versiona dellimagine in
sede casalinga mentre questo invece
¢ la trasposizione dell'arcade-seguito

del pnmo ar

dalla Kon
gioco sovrasta
dotto, frutto di un misero tentative
defla Imagine di nnverdire |
=

fas d g co. Ma il no!
Bruce-Lee ha acquisito o
poteri, la sua conoscenza nel campo
defle arti marziali & talmente estesa
che tocca ormal fe soglie della magia
Infatti durante | combattimenti, dopo
aver messo K.O. alcuni avversar si

Qoosgn w5 01 &
HI 126486

sente pervadere da una nuova vigoria
fisica che gii viene infusa proprio dal-
|a magia, che si materializza sottofor-
ma di un globo di energia da assimila-
re. A questo punto Lee svela le nuove
abilita acquisite; lancia palle di fuoco,
scaglia ordigni letali, insomma & una
vera @ propria furia; l'effetto mistico
dura per un tempo limitato, alla ":ne
del quale il nostro eroe diventa un p

pils docile nonostante un polenz al-'=
que enorme. Per ogni livello &

requisi rispetto ai 5o
di Lee: deve essere ¢

u 2 spnzzava da futt

f ‘Lnst ['uni

del tutto positivo & la grafica, anche
se | furboni della The Edge hanno
pensalo di pubblicare le foto del gic-
oo da bar sulla confezione, il che non

il



Gi & piaciuto; perd dobbiamo ammet-
tere che il gioco i ha proprio soddi-
sfatto

Paolo Cardillo
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B€ NUCKLE BUSTERS
MELBOURNE HOUSE per C64
Prezzo: L. 18.000

Rinchiuso da poco in una scomoda
cella |'ardito Deke pensa di darsi all'e-
vasione e alla fuga da un futuristico
carcere del 2030 & rotti; subito la sua
assenza viene scoperta ¢ il nostro é-
roe si vece circondato da nugoll di
guardie-androidi di potenza varia
quelli def Tipo | hanno la stessa po-
tenza di Deke, mentre quelli del Tipo
IV possiedono come principale carat-
teristica la propensione alle azioni ka-
mikaze.

mente ['edificio in cui si trovano le
celle l'edificio delle quardie, il muro
della prigione, il quartiere sud, fa cit-
t&, e il perimetro della cifta stessa
Come in tutti i giochi del genere un
possibile aiuto ¢ offerto da alcuni og-
qetti reperioili sulle tre rampe, alcuni
dei quall rvelzno misteriose parole
che scoprirete di grande utiita, vite
ulteriori e altre cosucce ancora. Co-
me in precedenza fasciamo a voi sco-
prire il resto dei possibif effetti degli
oggetfi; ricordate comunque che
questi si trovano in alcuni contenitari

di olio 0 in scatole contrassegnate da
un punto di domanda che Deke dovra
prendere a calci. Il nostro eroe ha un
tempo limitato per raggiungere il suo
obiettivo cioé una sorta di santuario
dove pud ripararsi perché (dimentica-
vamo di dirvelo) Deke non ha sempli-
cemente innescato |l compiesso di

FrTTYYT
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A voi scoprire le capacita delle altre
guardie, che comunque il nostro eroe
pud combattere usufruendo delle so-
le mani nude e dei suoi arti inferiori
con cui scalciare allindirizzo dei ne-
micl. In una scenario che scorre oriz-
zontalmente e con fre piani su cui
scofrazzare, il Coraggioso neo-evaso
simbatte nei maledetti androidi che
gil ostruiscono |l passaggio verso le
uscite, le quali lo conducono in vari
punti delle sei zone che Deke dovra

sttraversare; le sei zone song epatta-
;_)a.vesa % |8 sei 2o e;cr;ara

R_REN D]

autodistruzione del carcere, ma del-
lintera citta!
Il gioco & tutlo sommato divertente
anche se non & granché originale o
speciale, la grafica & accattivamente,
mentre s sprecana | compfimenti per
fa colonna sonora, ancora una volta
favolosa, di quel mago di Rob Hub-
bard: ve ne raccomandiame fa regi-
strazione su nastro, da ascoltare a
pieno volume sul vostro stereo.
Paolo Cardillo
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ELITE per C64

Compatibilita: Spectrum, Amstrad
Prezzo: L 18,000

Sono ormai lontani i tempi in cui
Bomb Jack, giustiziere mascherato,
metteva i suoi poteri al servizio degli
oppressi

Oggi la tendenza dei pil amati supe-
reroi come Superman, Batman e ['Uo-
ma Ragno & quella di preoccuparsi @
fottare il per sé stessi che per gli al-
1ri, contagiati dallimperante cinismo
dei giorni nostri. Anche Jack non &
sfuggito & questa spietata regofa
Ben presto ha capito che le buone a-
zioni non beatificano lo spirito- tanto
quanto un bel mucchietto di soldi, e
5i & regolato di conseguenza

Jack ha infatti scoperto dentro la
bocca di un uicano spento e in un
buco nero | nascondigl di favolose
ficchezze: sacchi @ pentole pieni di
monete d'oro.

Come il primo della serie, BOMB
JACK 2 & un gioco di piattaforme, sul-
e quall non solo si trevano | sacehi di
manete, ma dove scorrazzano anche
terribili mostriciatioli trasformisti che
fanno la guardia &l tesoro. Jack dovra
percid saltare tra le piattatorme, rac-
cogliere il denaro ed evitare preferi-
bilmente lo scontro con le creaturine
che cercherebbero subito di spinto-
narlo verso |'orlo della balconata; se
¢i riescon, solo questa basta affin-
ché Jack muoia polverizzato

Tuttavia la stessa cosa potete farla
voi con lorc, aiutandovi con il pugnale
che Jack porta con sé. Limpresa di
Jack ruota attorno a due differenti
scenari — appunto il vuicana e il bu-
o nera — che vengono replicati per
quaranta volte con |'aggiunta di modi-
fiche e maggioni dificolta. Tutto qui?
Tranquili, c'é dell'alfro,

Innanzitutto Jack non pud pil volare
iberamente atfraverso lo schermo
come prima, ma pud soltanto saltare
direttamente da una piattaforma all'al-
fra senza poter indulgere in acrobazie

varie,

Le piattaforme sono disposte in mo-
do tale che Jack deve seguire una pi-
sta ben definita per poler raccogliere
tutto il denaro

Quando eliminate un mostro, al suo
posto ne comparira subito un altro,
magari in posti different, Essi inoltre
passiedono ['abilta di frasformarsi in
esseri via via pil irrequieti, fortl & pe-
riccolosi.

Se avrete l'accortezza di prendere la
pentola d'oro per prima. vedrete che

dltri sacchi
daeroni.

Le pentole sono importantissime,
perché collezionarne in gran quantit
significa ottenere punti bonus e vite
extra

BOMB JACK 2 non potra certamente
deludere come fece il primo (incluso
nel prezzo sul lato B della cassetta)
L'azione & veloce & Il ritmo frenetico:
una partita tira l'altra. Jack e i suoi an-
tagonisti sono cosl piccoli & ben ani-
mati da sembrare delle bamboline:
simpaticissimi!

si trasformeranno in cal-

Fabio D'ltalia

[Ty

s

[ R—




T Egsx

CHoPLIFTER
SEGA per Sega Master System
Prezzo: L. 63.000

Premettiamo subito che questo gioco
& splendido! Mai visto niente di simile
su uno schermo casalingo!! Calma,
calma non lasciamoci sopraffare dal-
I'emozione e andiamo per gradi; si
tratta di un singolare caso di trasposi-
zione di una trasposizione, dato che
la prima versione fu realizzata dalla
Dan Gorlin per il glorioso C64, da qui
passd alle sale-gioco grazie alla Se-
ga. che ne realizzd un bellissime
coin-op ed infine con ['mmissione sul
mercato della nuova consolle eccolo
sulla “tivi* di casa! Vi assicuriamo
che il risultato & incredibile: la grafica
emula fedelmente quelia del gioco da
bar ¢ di esso viene riproposta |'azio-
ne, la frenesia, il divertimento, sem-
bra di avere i coin-op a casa! Ma de-
soriviamo il gioco: Wi trovate affa gui-
da di un affidablle elicottero da guer-
ra, un Hawk Z, con il compito di recu-
perare almeno 40 dei 64 ostaggi che
vengono fenuti prigionien dai solit
“cattni® per ognuna delle tre fasi di
cui si compone Choplifter. Per fare

cid dovremo nella prima sezione col-
pire lingresso di 4 bunkers (ognuno
contiene 16 ostaggi) dai quali in se-
guito fuoriusciranno i prigionieri, at-
temare e accoglierii a bordo, ed infine
dovrete lomare alla base a depositar-
fi. Nel secondo stage I'ambientazione
cambia: sorvoliamo un tratio di mare
pattughiato da alcuni incrociatori e co-
razzate; in essi sono rinchiusi gl iner-

-

mi ostaggl. Nuovo scenario per i ter-
20 stage: il nostro Hawk Z si dovra
addentrare in caverne dall aspetto te-
fro, che celano nuove insidie, ma an-
che vite umane da salvare. Il compito
& duro, perché bisogna saper assu-
mere il controllo del velivolo prima di
futto e poi stare attenti ai mezzi belli-
¢i nemici; nella prima parte a confra-
stare il fido aerogiro ¢i sarannc cac-
cia, carm armatl, missii, katiusce, jezp
dotale di lanciarazzi, nefla seconda
sommergibil, torrette cannoneggianti
@ di nuovo caccia, poi nelia terza.
beh, lasciamo perdere altrimenti vi
spaventate

I tutto vi fara impazzire, gioire, soffri-
re, esaltare; e dire che ga i primo
Chopiifter per il Commodore ai suoi
tempi ci piaceva da matfi, ora abbia-
mo raggiunta dawero il top dei top! I
Sega Master System svela la sua po-
fenza: ora non avrete pill bisogno di

entrare in una sala giochi!

@ats  oEje| emees G
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MASTERTRONIC per C64
Prezzo; L. 5,000

Se avete un minimo di conoscenza
dellinglese, dalla scarna presentazio-
ne iniziale potrete capire che questo
& ‘il gioco senza nome" (forse per-
ché & indefinibile?!?). Probabilmente

il titolo sara scaturito dall'unanime fi-
chiesta di soccorso da parte dei fe-
merari che intraprendevano un‘awen-
tura con il saltellante droide protago-
nista di questo gioco. Girovagando
per | verl schemi che ci vengono of-
ferti (si tratta, a parere delle struzio-
ni, di un 3d arcade-adventure dob-
biamo cercare di ritrovare |a strada di
casa, per salvare il nostro progettista
dalle ritorsioni del proprio capo che
pretende altrimenti un rimborso di un
miliardo di dolari!! Il campo di azione
(che ricorda quello di giochi come
Batman e The Great Escape) i ridu-
ce ad un solo quadrato visto in pro-
spettiva (per dare 'dea del 3d?) che
naon risulta comunque il massimo del-
la chiarezza. Se a questo si aggiunge
la simuiazione de! passare della gior-
nata con il buio pid completo, (so-
prattutio per chi possiede una lelevi-
sione b/n) che si verificherd nelle ore
notturne, vi potra venire il dubbio che
¢i sia un guasto improwviso del vostro
monitor. Non cerfo il agevole & co-

munque i percorso dei fortunati pos-
sessori di un tv-color, che stenteran-
no uguaimente a distinguere i pericoli
dagli oggefti che potranno raccogiie-
re durante il percorso, incrementan-
do prima il punteggio e poi le possibi-
Iita di concludere favorevolmente I'av-
vntura. Buona parte dello schermo &
destinata al “games-status” che ri-
porta il contenuto delle nostre ta-
sche, I'energia del nostro *rospo del
2000°, Il punteggio (sempre bassissi-
mo) le vite a nostra disposizione e |
giorni impiegali per trovare la strada
del ritorno, Ogni qualvolta farema il
‘grande salta” (ciod moriremol!l),

oppure prenderemo un oggetto, ci
verra segnalato (allimenti & difficile
capirio) da un messaggio che lam-
peggia nella parte inferiore del video.
Se il nostro robot potrebbe ispirare
simpatia, il gloco non & certamente
all'aftezza di altri per CBM 64, con un

ritomelio che si ripefe con una tedio-
sa monotonia, una bassa giocabiita
per la difficolta di movimento def no-
siro eroe e una grafica taivoita sba-
lorditiva (negativamente purtroppo!!).
Bisogna prendere atto della lodevole
iniziativa da parte defla Masterironic,
di combattere | “pirafi” abbassando i
prezzi del software sul mercato per
renderli competitivi. Iniziatva certa-



mente riuscita per quanto riguarda il
costo del giochi (5000 lire non sono
certo un capitale!!) un po” meno (solo
un po'?) per quanto riguarda la quali-
12 dei prodotti offerti

Gluseppe Porretti

squadriglie nemiche

Affascinati dalla grafica, non sara cer-
to facile reggere il ritmo imposto dal
gioco, e le mancvre possibill vi trar-
ranno spesso in inganno

Con il vostro joystick avrete fa possi-
bilita di variare la vostra altezza {al fi-
ne di evitare una collisione con gli ¢-
stacoli tridimensionali), di muovervi
lungo la diagonale perpendicolare a

L EVIATHAN
ENGLISH SOFTWARE per 064
Prezzo: L. 18.000

Fino & qualche mese fa, solo ldea di
dover recensire un videogame di fat-
lura “spaziale” ci faceva rabbrividire,
consci della salurazione del settore,
che aveva portato ad un regredimen-
to della qualita

Furono prima Uridium € pol Sanxion a
smentirci, e solo ora, con le fotogra-
fie di Leviathan a pochi centimetri dal-
a nostra scrivania, ol rendiamo conto
che I'era degli *spatial game” non &
finita.

I tutto si pud riassumere con poche
parole: Leviathan & fantastico

Il gioco ricorda i famosi e tanto imitati
Zaxxon e Super Zaxxon, sia per lo
scrolling diagonale sia per il caratters
degli obiettivi, ma questa versione si
differenzia per una grafica senza pre-
cedenti e per una giocabifita ben oltre
a norma

Dopo una brillante presentazione, ci
troviamo a dover controllare un'astro-
nave in uno dei tre scenari a nostra
disposizions, difendendo fe vite in no-
stro possesso con colpi di faser e 2
bill manovre, districandoci tra ostace-
i di ogni sorta (variano & seconda
dello schema prescelto) e decine di

O~
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quella di 3, (in pratica di la-
to, oltre che avanti e indietro), di va-
riare |a velocita di scrolling, di volteg-
giare nell'aria, facendo delle spetta-
colari piroette, e, infine di variare la
“direzione ¢i marcia®

Con il pulsante di fuoco utilizzerete il
laser in dotazione

Non si tratta di un semplice “spara ¢
scappa”, ma di una prova di riflessi
che vede aggiungersi anche la neces-
sita di rifornirsi di fuel prima di rima-

nere a secco e di concludere fa pro-
pria missione in un tempo limite,

Il sonoro rispetta’ la tradizione dei
grandi temi spaziali, e alla gia decan-
tata grafica si aggiungono tutti quegl
glementi capaci di incollarvi al video
per ore e ore. Se siete riusciti a resié-
stere alla fentazione dei tanti spaziali
che furoreggiano sul mercato, non
pofrele certo fanv sfuggire Leviathan
poiché & veramente |l “massimo del
massimil”

Luca Mantegazza
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S HORT CIRCUIT
OCEAN per C64

Compatibilita: Spectrum, Amstrad
Prezzo: L. 18.000

Qualcosa di meraviglioso ¢ accaduto!
NUMERO CINQUE, un robot semian-
tropomorfo costruito dalla NOVA RO-
BOTICS per scapi militan, si & ribella-
to alla programmazione originale ed &
fuggito dalla fabbrica di automi dopo
aver preso coscienza di sé e del pro-
prio innato carattere pacifico: Nume-
ro Cingue & VIVO!

Ora | militari gh danno la caccia, gl
scienziati che o hanno creato voglio-
na farlo a pezzi per scoprire Verrore.
Errore? Ma Numero Cingue non &
guasto, & solamente una creatura vi-
va, simpalica, sensibile, e vuole so-
pravvivera in pace con gl altri: come
non desiderare d aiutarlo?

Questo gioco tratto dal fim CORTO
CIRCUITO (in inglese SHORT CIR-
CUIT) consta di una PARTE PRIMA ¢
SECONDA. proprio come in un nor-
male lungometraggio. Allnizio Nu-
mero Cinque, con | suai cingoli semo-
venti e le sottil articolazioni, si aggira
sperduto nei locali de! grande com-
plesso industriale NOVA ROBOTICS.
dal quale deve evadere senza farsi
notare dalle guardie armate di sicu-
rezza

Necessar alla riuscita della fuga sono
degli oggetti che Numero Cinque pud
frovare frugando ovunque: fibrene
cestini della carta siraccia, scrivanie,
gabinetti, dappertutto! Alcuni reparti
sono gelosamente sorvegliati da ro-
bots simili a Numero Cinque (i RO-
BOT SAINT), e vi si potra accedere
solo con l'ausilio di un lasciapassare
(PASSCARD) altrimenti gli allarmi en-
treranno in funzione e le guardie ac-
carreranna per arrestare definitiva-
mente (una sola & la vita a disposizio-
ne| il nostro incauto droide. Numero
Cinque pud obbedire & una serie di
ordini selezionabili con Ia barra spa-
ziatrice; pud cercare minuziosamente
gli oggetti e manipolarl in vario modo
(SEARCH e UTILISE), pud saltare

JUMP) ¢ sparare raggi laser (LA-
SER). In questi ultimi due casi, perd,
Numera Cingue non pud agire effetti-
vamente se non ha con sé gli oggetti
JUMP ROM, LASER GUN e LASER
ROM. che appunto jo abilitano a com-
piere tali azioni. Alfri oggetti indispen-
sabili sono fa IGNITION KEY (ia chig-
ve per |'accensione di un furgone di
cui il nostro Cingue si servira alla fine
del gioco) & la CONSTRUCTION ROM
|per costruire un robot sosia da im-
piegare come specchietio per le allo-
dolej. Nella seconda parte Numero
Cinque, sempre inseguito dalle guar-
die e dai robot SAINT, deve raggiun-
gere | suddetto automezzo percor-

rendo un lungo sentiero campagnolo
irto di ostacoli dz evitare nei modi pil
disparati: cespugli, pozzanghere. e i
numerosi animaletti che scorrazzano

attono a lui
Se volete, potete glocare questa se-
zione da sola come allenamento pre-
mendo F3: vi garantiamo che ne avre-
e bisogno!
Azione, strategia & un po’ di adventu-
res si mescolano perfettamente in
questo gioco pieno di sorprese (natu-
raimente non le abbiamo svelate tut-
te), con il quale la Ocean & finalmente
riscita & riscattarsi di tutte le bufale
su licenza autorizzata rifilateci negli
ultimi mesi dell'86.
Orecchio alla musica propostaci da
Martin Galway!

Fabio D'ltalia
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Z AGAN WARRIOR
BUG BYTE per C16
Prezzo: L 5.000
Dalla Bug-Byte, dopo | discreti Aar-
dvark e Skyhawk. ci aspettavamo tutti
qualcosa di nuovo, di onginale, di ri-
voluzionario. Le nostre previsioni non
si sono awverate, ma lo spaziale Za-
gan Warrior si distingue, se non per
la sua originalita, per un'ottima gioca-
bilita

Vi trovate sul planeta Sirius 3, e l'ord-
ne impartitovi dal quartier generale
non fascia dubbi: solo a totale distru-
zione del Tycons annidati nella splen-
dida foresta di cristalio potra fermare
Invasicne ormai in atto, e solo voi
con la vosira navetta siete in grado di
fermarll. | comandi a vestra disposi-
ziane sono | seguenti: movimenta o-
rizzontale, pulsante di fuoco
tore del razzi per lo sposta
ticale. La dinamica non & certo nuova,
ma olire a distruggere gl alien! inva-
s0n, vi trovate alle prese con i cristall
C ostituiscono la foresta, e il cer-
care con ogni mezzo di evitarfi non &
cerlo impresa da pocel Tutto qui? No
di cerio, poiche, a favi impazzire
maggiormente, |l laser @ stalo regoia-
to in modo da utilizzare la potenza
fornita dai reattori, per cui, essendo
costretti ad usario, siete anche obbl-
gati ad aumentare 13 velocita fino ai
valor massimi, e le probabiita di
scontran con “la foresta” safiranno
notevolmente

Vi troverete quindl ad affrontare una
scelta forzata: o sparare @ morire
spiaccicati contro un palo (il quale

graficamente parfando, non @ altro
che una linea!) o procedere & basse
velocita fino a morire per mana nemi-
ca, cosa assal pil disonorevole!

Ad aggravare ancor pili fa vostra si-
tuazione, si aggiunge la Mother Ship
I'ammiraglia awersaria, dotata an-
ch'essa della capacita di sparare
Pensate Inoltre di avere una energla
limitata, ed avrele i quadro di un vi-
deogame che, sebbene nan sia sup-
portato da una grafica di pari valore,
canserva un fascing legato ad un'otti-

C I ita O SCrol
buona. Non ce &a sentiamo di *puni-
re" un gioco che avrebbe futti | requi-
sili per essere un lop dei top, ma,
appena
con la spe-
oystick robusto
come quelio in nostro possesso

Luca Mantegazza
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MiecasoLts
MASTERTRONIC per C16

Prezzo: L 5000

Ebbene si' ammettiamo il nostro er-
rore! Non dovevamo fare | compli-
menti a nostro fratello per quanto ab-
biamo visto sullo schermo oggi po-
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tere il passaggio nefle successive co-
me se si uliizzasse una comune
scacchiera. e ciascuna di esse ha una
forma propria (labirintica, appunto!)
Lo scenario si npercume sU uno
sconsolat, piccolo e triste (sareste
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meriggio, ma dovevamo cancellare
subito quel nastro targato Mastertro-
nic! Nostra fratelio non sa program-
mare molto bene, ma a quanto abbia-
mo visto neanche in Inghilterra scher-
zano! Pensate che stiamo esageran-
do? Megabolts & un gioca che nan si
spiega con semplici frasi, ma ricor-
rendo a vecchi manuali dello ZX80
non espanso. Forse non avete nel vo-
stro schedario nessun gioco a labirin-
o, forse odiate | tabirinti, ma la com-
ponente fondamentale di Megabolts
& un Iabirinto; vi frovate a dover af-
frontare una grigha di B4 stanze, cia-
scuna delle quale contiene un ben
definito numero di nemici da annien-
tare per mezzo di bombe a tempa, fa-
o attenzione a una senie di fation

co!
del vosiro ivello &
comparsa di velocissimi mosincciato-
li & dagi stessi Megabolls, in grado di
far decrescere progresshamente |
numera defle vile a vostra dispasizio-
ne. Ogni stanza & comunicante con
aimeno altre due, in modo da permet-

tisti anche
gioco si

VOI 58 Vi NSensserc in un

| razzetto che vaga inse-
Quito da decine di nemici, spargendo
bombe, e cercando di guadagnare i
fatidici bonus. Se giocate usando la
tastiera troverete molte difficolta nel-
imboccare i giusti *cunicoll’, poiché,
quando un videogame non ha punti
positivi, ¢i 5 basa sulla velocita di e-
secuzione, @ in questo caso sl supe-
rano | 300 KM/ (11)) Tra le varie se-
qgnalazioni presenti sullo schermo tro-
viama anche varie coordinate, che ci
indicano la nosira posizione e quelle
n cui | nemict sono ancora presenti
E possibile guadagnare fuel tramite
appositi “riforniton astral”, ma non &
e riportare il gioco a chi ve lo
uto. Se dopo aver letto que-
ste righe vi state aspetiando un giudi-
Zio sul videogame, pud significare
due cose: o non avete idea di cosa
possa essere n gioco brutto, ma
Brutto 6l brutto, 0 vostro padre & uno
del programmatori & Megabolts (in
questo caso samo d\S;ONﬁ!E aum
incontro di boxe!).




Va bene, 5000 fire non sono tante, ma
qui si esagera! Dateci refta: pagate
anche 25.000 fire per un gioca, ma
che sia belio!

Luca Mantegazza

TR BATELIE  ORGRATA COMENDNA

S TAR GAMES ONE
GREMLINS per Spectrum 43'(
Compatibilit: Commodore 64
Amstrad

Prezzo: L 18.000

Non avevamo ancora termnato di
spezzare Una lancia in favore del vec-
chi e carl programmi di alta qualita un
po’ datati [vedi Spiderman recensito
in questo stessa numero) che eccod
recapitare i redazione Star Games
One, una interessante compiation d
quatiro “v " best seliers regolar-
mente raccolti e venduti dalla Grem-
lins software e distribuiti in ltalia dafia
Mastertronic.
L'iniziativa purtroppo gid ben collau-
data dai pirati da edicola ha invece
ditta sera
508 ap
punto nei negozi con queste due cas:
sette raccolte in v pacchetto
& contenenti The Way of the Tiger di
produzione Gremlins e Barry Mc Gui-
gan World Championship boxing, Be-
ach Head Il e Rescue of Fractalus ri-
prodotti nspetti
vision, defla US Gold
d nzatve
ar gola sia al giocatore
iato, che per qualche ragio-
ne non possiede ancora questi quat-
tro programmi, sia al novello posses-
sore di computer, che in un sol colpo
pub garantirsi ore ed ore di diverti-

mento sempre Ma passiamo

=

ora alla descrizione dei singoli pro-
grammi

The Way of the Tiger

La strada defla tigre non & semplice-
mente il suggestivo titolo df questo
gloco ma &, per lo meno & detta del
mantale di istruzioni, il difficle per-
corso che ogni alievo deve percorre-
e 5@ vuole diventare un maestro Ni-
nja. Questo antico e misterioso rito ¢
induce ad affrontare numerasi awver-
san in re differenti discipline, al fine
appunto di completare la simbolica
slrada della tigre e diventare maestra

da"a scelta del

svariat D’B\Ir‘l""‘i”

dellincontro, non ¢l resta
di pazienza & Eﬂer
sinist-gest il nostro
tappeto, cosa che futto awiene
difficiimente. Niente df trascendentale
quindi, anche se aimeno sulla carta il
jvertimento & assicurato

Ninja. ll gioco, che presenta una grafi-
ca ben curata e ricca di dettagh e
personagg secondar

tradzionale lotta
che culmina nel Ivello
finale nel duello all'uitimo sangue con
le spade. Un oftimo gioco, insomma,
che nella categoria del programmi
sulle arti marziall pud tranquillamente

loftare per 'a mighore p

la sfortunata difesa
orio, evitande e distruggen-
50 tempo le varie torri ar-

Barry Mc Guigan World
Championship Boxing.

Un nome eclatante per u
ma che

n program-

in realta non presenta nessu-
na caratteristica che faccia gridare al-

buon soldato (americand naturaimen-
1e!l) che si prodiga Insieme al suo
battaglione di fidi Marines per

Diamo sempre {rov
si & ripetitivi, anc
| programmaton defla
I'hanno messa proprio
dere il complesso
possibile. Purtro

TJ”'\ aa EQ'E' rappresentare da sol
giochi indipendenti; se

Insomma &\
te glla cate

Andrea Verona

Rescue of Fractalus
Questo gioco & secondo il nostro

punto di vista il mo men"; culminante
" -4 ¥
- .
1hiviveds Flvisll H H
simulato alla suspense delle espiora- H H
zioni spaziall o alla frenefica azione fi- GAKa  DTCATA (NDRATA NN
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EAGLESOFT per MSX 84K
Prezzo: L 14.900

Finaimente & “approdata” alle memo-
rig del nostri 84K una versione decen-
te di un gioco d'azione e sirategia. In-
dossare |'uniforme per compiere un
atto eroico quindi non sara un esclu-
siva dei Commodoriani, anzi... Se nel
loro *1942" erano chiamati dalla US
Air Force, Il nostro arruolamento nefla
Marina comporta non mena problemi
A capo di un caccia-orpediniere dob-
biama cercare di smembrare le forze
nemiche, indebolirie per poi colpirle
nel loro Quartier Generale; evento
che segnerebbe la fine delia querra e
linizio dei nostri sogni di glona. Un
on certo
"ru'u) Senza
drema attaccati da -
lurant, mentre dal cwe\\c formazioni d
bombardieri mettono 2 dura prova |
nostro fuoco difensivo. Ma se i nemi-
¢i alati sl facessero troppo peric
fuoco ai missil aria!!l Con l'au-
silio di due mirini, strettamente colle-
gant fra di loro, possiamo 1 o
parci dei nostri accaniti insegui Tor‘
mentre dalle basi radar presenti sulle
isole vien notificata &l Comando Ne-
mico la nostra posizione. Di conse-
guenza, per rendercl il proseguimen-
to negii stretfi canali pil agevole e
non troppo controllabile dal radar av-
versari, facciamo uso di una buona
dose di siluri terra-terra, Ma non cer-
cale di fare gli eroi! Cambiare brusca-
mente rofta con un torpediniere &
molto pits complesso di una *chicha-

ne’ con un caccia. E quando sarete
in vista del Comando, non lasciatevi
prendere dal panico per ia strenua di-
fesa che vi stara aspetiando, perche
se siele armivati fino a quel punto sen-
2a frucchi, non vi sara certo difficile
*spezzare le reni” alfinvincibile oppo-
sitore
Come abbiamo gia defto in apertura
per un computer non ancora troppa
canosciuto (o megfio diffuso), giochi

come D "M‘ risultano delle pietre mi-

dire; MSXini?)

Con questo non vogiiamo certo esal-
tare un gioco che non convince frop-
po né :._"aflcame"—'.e né per quanio ri-

Nina

EAGLESOFT per MSX 64K
Prezzo: L 14900

Le arti marziali hanno ormai occupalo
un posto fondamentale nelle nostre
biblioteche di software, e tra | vari ka-
ralekas, |udocas, thai-boxeurs, non
poleva certo mancare |affascinante
mondo ninja. Si tratta dell'ennesima
trasposizione da bar, precisaments
dell'omonima coin-op della Jaleco, in
rante ninja deve compiere
one al fine di r raggun-

stituzione. Vi trovate in una non me-
glio definta serie di pialialorme, pa-
rallele tra loro,  fl vostro unico scopo
& queflo di distruggere tutti | nemici
che ‘infestano” il vostro territorio
maestri ninja. lanciatori di bombe &
death-stars (le famose stelle uncina-
te) e persino malefiche palle di fuoco
Per il consequimento della vostra
missione potete ricorrere alle due di-
scipline in cui vi siete affermati, owe-
ro le tecniche di saito e di lancio defle
stelle, con laiuto delle quali raggiun-
gerete e ammazzerete | vostn awer-
sari Le difficolta fondamentali risufta-
no accentrale pil negh inseguimenti
che nei combattimenti, poiché, men-
fre | nemici scappana in ogni direzio-
ne, una volfa a portata di firo non
hanno scampo. Gii awersari muniti
delle vostre stesse armi sona | pu te-

naci; lanciando contemporaneamente

e stefle, esse si elideranno vicende-

volmente, fino a favorire chi ne lancia
in maggior numero. Caratteristica
fondamentale & come gid detto,
quella di “ripulire” | vari schermi dagli
altri ninja, ma come ulteriore difficolta
troviamo un cronometro che scandi-
sce il “tempo limite”, privandovi spes-
50 dell'opportunita di raccogliere van
bonus. Esaltante? La trama sicura-
mente, ma fradotta in pixels non nie-
sce a dare al videogiocatore ['effetto
sperato! la grafica & semplice, scar-

na, ed essendo fa componente fon-
damentale, priva Il videogame di un
alto giudizio. 8i & perd cercato di ov-
viare a questo con una cerfa spetta-
colarita e una buona velocita, tuttavia
non sufficienti, Al prezzo defla cas-
selta @ pero possibile comprare un
costume da ninja e quaiche stella, e
provare la stessa ebbrezza del video-
gioco su fratelli e sorefie: sicuramen-
te vi annoiereste di meno!
Luca
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A THENA
(SNK 1986)

Dopa una lunga assenza dal “campi
di gioco” la SNK ¢i propone un game
abbastanza originale & ben articolato
nella sua complessita. La nostra erol-

na di tuma, bisogna ammetterio, ha
un compilo assal difficle da assolve-
re; attraversare ben sette ‘mondi” in-
festati dai pid incredibifi nemici che si
possano immaginare. Incontretemo
guerrieri con la testa di cavallo, mo-
stri panzuti, leoni alati e chi pid ne ha
pil ne metta. Per manovraria abbla-
mo a disposizione |'immancablle joy-
stick e due pulsanti: uno per sparare,
Ialtro per saltare che, schiaceiato piv
volte: (fino @ tre) aumentera ia lun-
ghezza del salto. | banus sono rap-
presentali principaimente dal sac-
chetti dl denaro che cadono dai nems-
¢ uccisi (vanno da 100 a 3.000 pts|
in secondo luogo dai mostn finali
(che avremo modo di conoscere pil
avanti) che ci efargiranno tutti 20.000
pls. a parte il primo (10.000). Alllinizio
o al'occhio

Incrementari nagh sche-
& lunghi, prendendo
un‘apposita ciessidra biu) &, ben piu
importante, la cosiddetta inea di vita

(LIFE), sulla sinistra del video, dotata
&llinizio di 30 unita, che potrd in se-
guito essere incrementata o riacqui-
stata (ricordiamo a tal proposito che
0gni colpo nemico ce ne togiie una o
anche pil) facendo sbocciare dei fio-
fi, che troveremo abbastanza spesso
lunge il cammino, e raccogliendo i
cuoricini da essi fiberati, che ¢i daran-
110 0gnuno un'unita di LIFE. Durante il
percorso & molto importante bucare
con I'arma iniziale | massi (che si tro-
vano un po' dappertutto sopra e nel
softosuoio che si raggiunge grazie ad

apposite liane| per poter prendere e
varie componenti dell'armatura che ¢i

renderanno via via pil potenti, ma
che potremo anche perdere con irmi-
soria facilita; le pil valide sono fa pal-
la di ferro con catena e lo spadone di
fueco (molto lungo) che acquistere-
mo prendendo un anelio blu che s
trova un po” prima dei mostni finali
Ma attenzione: ogni colpo effettuato
con fale arma ci togiera un'unita LIFE
£ percio va usala con molta parsimo-
nia. Piccolo particolare: non provate
& prendere le pozioni con sopra il te-
schio perché cid i causerebbe um
edata

Vedamo ora df descrivere succinta-
mente quest se;.'te mondi (tra paren-
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fesi il mostro finale che abbisogna
sempre di una buona dose di colpi)
foresta (albero dalle radici tentacola-
1), cavema (guerriera di pietra); ma-
re (polipo); cielo (drago a tre teste);
labininto, che si pud salfare (e noi ve
lo consighiamo vivamente) non pren-
dendo la chiave che appare un po’
prima; ghiaccio (diverse teste poste
su delle colonne che sparano fiam-
male); inferno (una specie di verme
che o spara delle rocce) € infine ap-
punto THE LAST WORLD in cul appa-
1ona insieme tutti | mostri incontrati fi-
nara negli altn schermi e in conclu-
sione un repellente scorpione rosso
guercio che finora purtroppo non sia-
mo fiusciti ad eliminare; non Wi pos-
siamo percid dire cosa accadra pol
anche se, visto I'andazzo attuale, un
be! GAME OVER preceduto da con-
gratulazioni varie ¢i sta tutto,
Da notare che se avrema la forfuna di
giungere alla fine con pid vite, dopo
essere stafi uccisi verremo rigettati
addirittura nel 1° scherma! Una vera
perfidial

Roberto Picelli

I icK AND RUN
(TAITO 1386)

Ed ecco finalmente giunto a noi l'ulti-
mo videogames sul calcio nostrano:
Kick And Run defla Taito, che non su-
sciterd forse molte simpatie nel Nord
America, dove il Soccer non & uno
sport tenuto molto in considerazione,
ma che fard la gioia di molti videogio-
calori europei; ma rfuscira questo
nuovo gioco @ sostituire nel nostro
cuore i beneamato World Cup? S'im-
pone quindi un confronto con quelio
che ha offerto I'allora rivoluzionario
goco deka Tehkan e sulle aspettative
che offre il suo fresco sfidante

In Worid Cup abbiamo apprezzato la
visione verticale del gioco che ci per-
metie di confroliare molto bene la di-
sposizione dei giocatori in campo, le
distanze, gl spazi vuoti, eccefera, an-
che se cid pud andare a scapito della
grafica. Ottima anche la manovrabilita
dei giocatori (grazie anche alla ma-
gnifica scelta fatla dai programmatori
sull'uso del comando a sfera), com-




pres! | compagni di squadra, sempre
pronti nelle azioni offensive, nei con-
tropiedi, nefla difesa a uomo, nei tac-
kles, anche se alla fine si arriva inevi-
tabimente allutizzo esasperato del
gioco schematico, che si rivela I'unica
arma sempre efficace a nostra dispo-
sizione, sopeattutio nelle partite gio-
cate contro il computer. Buona la
con scambi al volo
stop di petto, tuffi dei rispettii portie-
i, ma niente di pil
Kick And Run si presenta dwersa-
menle & parfire dal mobile: abbamo
un fac-simie del Gauntlet con [‘ag-
giunta di un pedale per ogni giocate-
re; la visione del gioco & in diagonale
(in parole povere quello che i ve-
drebbe in una parfita vera da una tri-
bunaj con owio eppiatiimento del-
Iimmagine che potrebbe dare una
sensazione di obliquita del campo,
ma cercheremo di non farci caso
Il gioco & a scorrimento laterale e vie-
ne visualizzata una parte un po' pil fi-
dotta del terreno di gioco rispetto al
suo predecessore. Allinizio del gioco
ahbiamo fa possibilita di scegliere la
squadra di nostro piacimento con le
sug particolari carattenstiche di gio-
co, quall la velocith dei gicatort, il t-
1o pi potente, miglior gioco aereo,
bravura nei contrasti, o lnsieme di
futte queste carateristiche; abbamo
poi la possibiiita di decidere se gioca-
re contro il computer, contro un av-
versario, due contro uno o due con-
tro due o In due contro I computer
Allinizio della partita. formata da due
tempi di 45 second! di gioco effettive
vedremo le squadre uscire dagh spo-
gliatoi acciamate dal pubblico e dalle
ragazze pon pon, pronti per |
iniziale noteremo che alcuni giocator
verranno indicati da un numering, ov-
verossia quell che utiizzeremo a se-
conda del numero indicato vicine ai
nastr comandi; abbiamo a disposi-
zZione il salito joystick che potremo u-
tilizzare nellarco di 360°, anche se
non si possono fare cambi di velocita
come con | rolier controfler; con il
pulsante possiamo effettuare dei pas-
saggi corti o del tin a palonetto, e
facclamo effettuare &l portiere la -
messa con le mani, mentre con il pe-
dale caiciamo |l pallone, facciamo ef-
fettuare la nmessa & portiere, ma
questa volta con | piedi, e effetiuiamo
dei tackles. Alla fine del primo tempo
le ragazze pon pon §i esbiranno al
def campo inneggiande alla
squadra in vantaggio, o in caso di pa-
rifa, a quefla che ha segnato |'ulimo
gol: da notare che nel secondo tem-
po ke squadre non invertiranna & loro
posizione sul campo. Se &l fermine
dei cue tempi of sard risultato di par-

Reno-Cd

Distribuito in Italia da gL.A.G’O Tel. 031-300174

Via Napoleona, 16 - 22100 COMO

B i

12 8 andrd ai rigori, dove le parate sa-
ranno frutto esclusivo defia forfuna
Giocando confra il computer, pofre-

mo durare &l massimo la bellezza d
fre minuti; essendo la seconda part
12 una sorfa di finale, dobbiamo
ncordarci di cercare i mantenere 1

vantaggjo anche ala 'j’e, dei primi

rlric) it

tempi, perché, con risultato sfavore-
vole, la nostra partita avra termine an-
che dopo sole | primi 45 second! di
gioco; giocando contro uno o due av-
versari avremo la possibiiita di fare
una partita, al temine della quale la
squadra perdente poird effettare
una riincita endo altri crediti o
rinunciare, nel qual caso la squadra
vincente afirontera la finle contro i
computer. La grafica si prospetta un
po’ pil awincente di quefa i World

co speftacolan con ¢

falli con conseguenti calci di punizig-
ne e figori. Abbiamo in pid alcune
scenelle divertent! quall I'esultanza
dei giocaton dopo una segnatura (al-
cuni potremo vederfi fare | segno del-
la croce} & fo scoramento del portiere
irafitto, che ci ricorda I'atleta di Hyper
Sports quando faliva anche |'uitimo
tentativo & sua dispsizione; abbiamo
resi la premiazione @ lermine del

Stelano Brusasca
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arissimi amici awenturoma-
CN eccoci di nuovo puntuall

all appuntamento con la po-
sta
Questo mese ebbiamo ricevuto vera-
mente tantissime richieste d'aiuto
che andiamo subito ad anafizzare in
deftaglo.

TRINITY

La prima lettera & quella speditaci da
Carlo De Biasio di Latina che ci chie-
de come fare per riuscire a prendere
it cacco nelfa adventure TRINITY defla
INFOCOM. Bene. caro Carlo, innanzi
futto saprai g che tale oggetto si
trova in acqua vicino allisolotto inac-
cessibile, poi devi sapere che biso-
gna mandare il deffino per riuscire ad
impossessarsi del fafidico “tesoro”

SEABASE DELTA

Luca Calamai di Roma ci chiade: “E
cosi difficile far funzionare I'ascenso-
re nelladventure SEABASE DELTA?
Quando premo il tasto per salire o
scendere questo mi scatta fuon e
non succede niente.” Certo, caro Lu-
©a, se fu non blocchi il tasto rimarai
fermo per tutta la vita in quell'omibile
posto. Ma per bloccare i pulsante sa-
ra sufficiente masticare del chewing
gum [che hai a tua disposizions} e
fissarlo al tasto delf'ascensore. Fack-
lissimo

PILGRIM

Arturo Benolli di Imola vuole sapete
se in fondo allo stagno della awventy-
ra PILGRIM ¢'& qualcosa da prende-
e

Vedi, Artura, 52 non provi ad immer-
gerti non o potrai mai sapere no? Per
farlo & indispensabile lasciare gil fut-
1o quello che eventualmente stai por-
tanda con te [per non bagnario). Poi
prendi [a grossa pietra che noteral
sulla tua destra e quindi nuota sot-
t'acqua fino a quando non arriverai
sul fondo deflo stagno, Li troveral
qualcosa di molto utile.

TERRORMOLINOS.

Franca Gariboldi di Varese & in crisi
perché non fiesce a proseguire nella
simpaticissime adventure TERROR-
MOLINOS

Ci supplica: “Durante lo svolgimento
della corrida, i bambine fugge  dopo

HeEsL=P

sanno tutti, ma proprio futti che per
fermare o distrarre un toro basta far-
ofl vedere qualcosa dl rosso e che
cosa possiedi tu di rosso nel corso
dell'awentura? Semplice, il fazzoletto
che la madre dello stupido bambino
porta annodato sulla testa.

Dista i nodi, agita il fazzoletto e il gio-
co & fatto, E-le-men-ta-re!

CUT-THROATS

Enrico Gentlle di Torino vuole sapere
ctome si disaftiva la mina in CUT-
THROATS

Gentile Enrico (gentile & raggetfivo)
devl sapere che la mina non va disat-
tivata, bensl va fatta esplodere.

Per fare cid attacca la calamita alla
mina poi la corda alla calamita e quin-
¢l tira la corda. Ah, dimenticavo: la
calamita la potrai comprare ne! nego-
2io che froveral durante il gioco

ARROW OF DEATH

Nicota Parenti di Milano scrive: “Co-
me posso fare per liberare i prigio-
niero in ARROW OF DEATH part 27"
Devi fare cosl: per prima cosa aftacea
un capo della corda che possiedi alla
grata del tombino, poi lega I'altro ca-
po-della corda al mulo. Fatto questo
dai il panino al mulo & muovilo verso
di te. | prigionieri saranno fiberi e fu
resterai senza pill niente da mangia-
re. Ma ne valeva [a pena

FEASIBILITY
EXPERIMENT

Riccardo Cimini chiede: “Mi manca
un tesoro per completare |'adventure
FEASIBILITY EXPERIMENT e sto per

essere entrato ir te den-
tro I'arena finisce il ospedale rovi-
nando cos le vacanze estive di tutta
a famiglia. Come posso fare per fer-
mare |l toro affinché non ferisca il di-
scolo?”

Cara Franca saré franca! (ah ah) Non

mi pare che tu brilli per ingegno: lo

=1ro-Gdrniric) It

diventare pazzo se non ci riesco. Aiu-
tatemi!” Caro Riccardo vuoi che fi a-
futl, ma non mi dici esattamente df
Quale tesoro si tratta, cioé non posso
sapere quall hal gid frovato, Comun-
que crado di capire che forse 1i stai
niferendo a quello pil nascosto degli
altri @ cioé quello che si trova nello
slesso posto dove avevi Irovata i col-
tedlo. Troverai quello che cerchi sca-
vando pil di una voita proprio fi

CONSIGLI IN BREVE DAL
NOSTRO ESPERTO.

HOLLYWOOOD HI JINX
E appena uscita, & appena stata re-
censita, & dificilotta, ma siama lieti di
comunican che siamo gia in grado di
darvi alcuni aiuti riguardo alluitima
atventure della INFOCOM

Stiamo parlando nientepopodimena
che di HOLLYWOOD HI JINX

Uno dei primissimi problemi che in-
contrerete sara quello dif arvare fino
ala spiaggia. Le scale sono rotte e
non ci sono altri modi di superare
questo ostacolo se non queflo di in-
dossare un palo di sci trovati prowvi-
denzialmente in uno sgabuzzino.

RED MOON

Per oltrepassare il burrane bisogna
lanciare I'incantesimo della ghianda
alla ghianda stessa la quale si tramy-
tera subitissima in un bel ponte.

DRAGONSWORLD

Per prandere il quarto pazzo di avorio
bisogna avere il coltello curvo (DAG-
GER)

HOLLYWOOD HI JINX
Un‘altra ciliegina sulla gia succulenta
e deliziosa torta che & la nuova pro-
duzione dela INFOCOM.

Lasciato da parte per un istante il fan-
tastico mondo dei maghi e degli in-
cantesimi (ZORK, ENCHANTER|, di-
menticato |l futura (PLANETFALL) e
archiviati | delittuosi casi polizieschi
(DEADLINE,  SUSPENDED, WIT-
NESS) ci prepariamo ad una nuovissi-
ma serie di incredibifi awenture pro-
posteci dalla famosissima casa ame-

ricana
Questa volta la INFOCOM ci porta in
quel magico mondo di lustrini e pai-
lettes che & Holiywood,

La trama del gioco & fanto semplice
quanto accatfivante

Il noto produttore di films Buday Bur-

1
Toe i

T8 e
;Hill

bank & morio ed ha fasciato, oltre ad
una immensa fortuna, una lettera alla
mogke con i3 quale egh comunica
che colul If quale riuscird a trovare
dieci oggetti, cimeli di altrattanti suoi
vecchi film, nascosti allinterno defla
sua bellissima e vastissima vila di
Malibu, entrera automaticamente in
possesso di tutti | suoi beni

Vi, intrepidi protagonist di questa
storia, partirete dal giardino della vila
& prosequirete nei bul passaggi sot-
teranel che conducono ala spiaggia
fino a raggiungere cosi ogni locale i-
nespiorato. Ancora una volta la con-
fezione del pacchetto INFOCOM &
sorprendente. Allinterno di essa tro-
viama: un facsimile di una rivista set-
fimangle  scandalistica dell'epoca
contenante | commenti ai fiims di
Burbank. Troviamo pol una lettera in-
viataci dalla moglie del produtfore
con fa quale ¢! viene comunicato lo
scopo del gioco ed infine una foto-
grafia dello zio Buddy recante sul suo
retro una poesia senza I'interpreta-
zigne della quale non sara nemmeno
possibile incominciare I'adventure

| comandi: fedeli alla tradizions INFO-
COM, anche quest'adventure & so-
tanto testuale ed | comandi vengono
espressi solamente digitando frasi
anche piuttoslo elaborate, laddove la
descriziona lo richieda.

Concludendo nell'analisi di quest ulti-
ma novita INFOCOM va detto che,
non ¢i stancheremo mai di ripeterlo,
giochi di questo lipo stimolano e di-



vertono come pochi altri @ ci riserva-
no ogni volta innumerevoll sorprese
come ad esemplo nel caso di questa
HOLLYWOOD HI JINX quando alta fi-
ne, frovato |'ultimo tesoro

2 cura di Claudio Balzl

SPIDERMAN

AMERICANA SOFTWARE per Spec-
trum 48K

Compatibifita: Atari, Commodare 64
MSX, Amstrad

Prezza: L 7500

Come ci & capitato pil volte di affer-
mare, avviene froppo spesso che un
programma venga bollato come su-
perato solo perché ha gia compiuta |
€ venga d
consequenza depennato dal catalogo
della nosira softeca. Contro questa
mentalita estremamente consumist-
ca, insita in molti
Americana Software che molto intelli-
gentemente offre a prezzi veramente
buoni proprio quel vecchio carg soft-
ware considerato a torlo ormai morto
e sepolto. In questa otfica va appunto
inquadrato i revival dell'adventure
Spiderman, otfimo rappresentante
della serie Questprobe Ideata dal ce-
leberrimo Scott Adams su licenza
Marvel, serie che annovera fra |'altro
le awenture di altri supereroi come

The Increditle Hulk o | Fantasticl 4
Come dicevamo Spiderman non & af-
fatto un prodotto obsoleto, ma anzi
merita, secondo Il nostro giudizio, i
primato nella fascia di adventure rela-
tivamente faclli ¢ destinate a coloro
che linglese lo masticano senza perd
averlo ancora digerito. Il grande pre-
gio di questo programma & infatti
quelio di confenere descrizioni di am-
bienti ed oggetti sintetiche e precise
senza le suggestive ma inutil descri-
zioni alla Hobbit (per carita ora non
inveite cari lettoni: Hobbit & e nmarra
per molto fempo una defle migiiori
adventure in assoluto). Una seconda
caratteristica da tenere in considera-
Zione per poter apprezzare ancora d

pili questo gioco & che in conformita
2l persenaggio che interpreta il ruolo
principale, Peter Parker alias [Uomo
Ragno, futto awiene e si risolve se-
guendo schemi strettamente logici e
per cosi dire umani; insomma una
volta tanto bando alla magia ed ai po-
teri dei folletti verdi del sottobosco &
benvenuto al ragionamento ed al po-
tere della scienza ufficiale (non di-
menticate che Peter ha un hobby par-
ticolare). Come ben sapete dove '8
un eroe buono si danno sempre ap-
puntamento anche gii animi cattivi e
malvagi, cosi che il grattacielo del

Daily Bugle, dove & ambientata parte di
questaadventure, diventa il covo dei pit
acermimi nemicl del nostro smpatico re-
gnelto. Abbiamo cioé |'onore e la giola
di batterci con personaggi del calibro di
Lizard, Sandman, Hydroman, Mysterio
oil potente Ringmaster. A questo punto
& d'uopo perd fermarsi poiché un‘ad-
venture splegata diventa veraments u-
nadventure superala, cosa che invece
non voglamo che accada in special
mado per questo stupendo programma
saggiamente ripropasto al giocatori pil
sagol

Andrea Verona

UNA SUPER ADVENTURE GRAFICA
IN ITALIANO/PER| C.64/128

Edizione
per solo
Floppy-Disk

TELEFONO: 010/504752)
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Dove é finita la vostra coerenza, cari
lettori?

Prima ci mandate montagne di lette-
re implorandoci di organizzare delle
gare interessanti e poi vi fate coglie-
re da una improwvisa pigrizia e ci
spedite record con | contagocce?
0 vi siete imbrocchiti di colpo? Noi
non cl crediamo e attendiamo fidu-
ciosi una valanga di nuovi record.

con Iz quale sa possibile regolare i
tempo d'esposiziong, che deve esse-
te per motivi tecnicl legati al video,
1115 di secondo o un tempo pid lun
go (1/8, 1/4 & cosi v

PTA ROMANA 1 — 20122 M AN”

Coin-Op:
SFIDA Al CAMPIONI

o statl del risultati
com; erre"' ,np sti: Momoko
stato completamente Ignorata, men-
tre per Bubble Bobble ci sono pe
nuti malti punteggi superiori & 3 mifio-
il AND EVEAY 60000 PTE

S questo numero non frovate il o N ¥ .0 i Tl

wn esmwee

coloro che i plazzeranno a
primi due posti al terming dei due me-
si & disposizione riceveranno un ab-
annuale a Videogiochi

mpione in

volta dalla

se volete

rammentiamo pol Ic scopo delia

LEGGETE

MENSILE DI STRUMENTI E INFORMATICA MUSICALE

OGNI MESE IN EDICOLA

OGNI MESE
IN EDICOLA
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\a :\assr:ca ge"e ale ::-r &8 pr
sigta) nella prima, & nellHI-SCORE vi- Ry —
sualizzato durante una qualsiasi fase 1
di gioco, anche In “demo” (se non
fosse possibile questa foto per fa
mancanza dell H-SCORE, cercate di
fare uno scatto appena fi
mpaia la classifica

0, possibi n—r'n acolori, In casi di
gl alla pari, sard awantaggiato at A 8. SANDY ODA32E0
uello con il timbr
chio. Per ogni contr municati di mese in mese

tagliandi incompl gni gioca dela sfida sara sblata u-
ecc., varrd unicamente il gludizio in-  na classffica dei tre mig

sindacabile della redazione
T A 6 L I A N D I

Questi sono i taghandi per poter parte-
cipare attivamente alla uu:_a della TUA ri- 0UuBH0000000000
vista preferita: puoi ritagliarli ¢ ‘are un

mucchio di fotocopie (cosi non ro \{ , G
gns ware

la rivista), e pol spedirf dwrenameme a
50
CASA O FUORI O 2§
25

VIDEOGIOCHI NEWS - Corso di Porta
A casa: VG GAUNTLET Rornana, 1 - 20122 MILANO-MI

Vi ricordiamo if regolamento della sfi-
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SFIDA Al CAMPIONI o o3
re una crocietta nella case e o5
SA"); in una foto dovra essere ben vi- gE v o8
sibile il punteggio, quande & possibi- af o 3@
le, nella classifica generale, affianc 9¢ o9
dal nome completo del concorre af a

mentre I'altra deve documentare | ori-
ainalita del gioco stesso "'wmaﬂ
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1 personal computer EPSON HX 20
2 PUNTEGGIO PIU VECCHIO:

1 Joystick ‘m 1- gun" MASTERTRO-
NIC

3 PUNTEGGIO PIU VECCHIO.

2 giochi su cassetta MASTERTRO-
NIC o LAGO

P.S. Vi ricordiamo ancora che i termi-
ne per ['invio dei record @ stato pro-
rogato al 31 marzo 1987 e che la do-
cumentazione completa di ogni re-
cord deve essers costituita da: TA-
GLIANDO, DUE FOTO del RECORD e
UNA FOTO VOSTRA.

Satto con | joystick, aliora, se volete
vedenvi pubblicati su VG news!

5

dn | Termine 0o de |
e | Ty "o o~ i oo R o
Outrun 000 000 gt STEFANO e ST [ Lo bt et | coMB
RALEASCA

Pyger 1000 000punti | ROBERTD PICELL 20817 s Mamariycne caup
ncenl 00w [pe— Al | eeomtiomvenmnt [ e

Paychos 53000 da desgrars 271907
At cant

Eccovi quindi uno schema
dei giochi interessati ala sfida

RECORD'S GALLERY

| nostri due collaboratori di Vicenza &
di Torino stanno furoreggiando nella
nostra galleria del record: possibile

che nassuna cerchi di contrappors! ak-
loro fitmo incalzante? Non ¢'é nessu-
no che voglia seguire I'esempio di Lo-
renzo, che manda un mega-record da
Palerma?!

Vi ricordiamo che sono ammessi utti

i ideogioch!, da casa o da bar; basta
che il record sia documentato da una
foto chiara e che magari sia accom-
pagnata da una vostra foto. Potreste
ritrovarle pubbficate entrambe: una

HOTA BEME 5000 mcard uth Scumpntals da foto

Compro solo dal migliore offerente
ZX-Interface 1-2, interfaccla per disk
drive, Interfaccla voce, tutto per
Spectrum; cerco pure tastiera dk -
troniks (Spectrum) e tastiera Lucky
per Intellivision ( 4+ cart, basic)
Antonio Giusa - via Minghetti 50 -
85014 Ciarre (CH)

Acquiste cartucce per Coleco: Deca-
thion - Hazzard - Congo bongo -
Rock n'rope - Antartic - Pittall Il -
Buck Rogers - Super cobra-cosmic -
Tank - Wars - Bee car race - Super
cross force - Fatom - Wing war -
Spectron e aitre.

Sacco - Via Vittoria 76 - Torino

tel. {011) 545641 Orario pasti

Vegdo Un TH33/4A ronﬁgwu lea-

tro materiale) & lire 155.000. If tutfo &
in perfette condizioni!

Lorenzo Bertocchini - Via Miogri, 14 -
21100 Varese tel. (0332) 232407

Vendo Commodore 16 + Regisira-
tore + Joystik + Tastiera musi-
cale + Copricomputer + 65 cas-
sette con oftre 100 giochi. Tutto com-
pleto di scatola e istruzioni original
Tutte a lire 470,000 trattabi, Telefo-
nare ore pasti. Cecaslonissimalll!!
Daniele Martino - Via V. Veneto, 1 -
Cavallermaggiore (Cn)

tel. (0172) 382325

Cerco / Compro Commodore C64
con registratore e joystics con pro-
grammi

Gianluca Zarantonello - via Paradiso
73 Vicenza - (0444] 911428 [ore
2-2)

Vendo Commodore Vic 20. perfetio
+ Joystics + 1 cartucca +
cassetts con moltissimi giochi fra i
mighori + manuale 4+ vari listati
+ cavi + rviste + introduzione
alhas»cl-ZasoieL:!JD.GOﬂlrams—

Gua:mscneﬂ:"];m via degh Ulivi

=fro-Garmniia]

13 - Grottaferrata 00046 Roma
tel. (06) 9459522 (dopo ore 20.30)

Vendo AtariVCS 2600 + 21 cas-
sette (Mano bros-Pitfal Il-Donkey-
kong - Kangaroo ecc.) + 2 joystik
+ 1 Joystik Spectravideo, Tutto a -
e 350.000

Danigle Martino - via V. Veneto, 1
12030 Cavallermaggiore (Cn)

tel. (0172) 382325 (pasti)

Vendo Vic 20 + cartuccia (Clown)
+ corsa completo videobasic +
registratore per commodore + 20
giochi (circa) tutti originail in imbal-
laggio originale. vendo anche singo-
larmente.

Edoardo Rinaldi - via Ugo Foscolo 12
20350 Lesmo (Mi) tel. (039) 6962218

Compro per Coleca: Time Piiot, Tu-
taniham, Victory ecc. Roma e dintor-
n

Carlo Galisch - via Augusto Vera
00142 Roma tel. (06) 5409523 orario:
102

Vendo eccezionale Computer Sony
MSX 80K + Registratore + Soft-
ware in cassetta circa 200 fitolf fra i

mighori in assoluto a lire 500,000
Salvatore Aledda via Sottile 14 - No-
vara - (0321) 22660,

Cerco urgentements Consolle per Vi-
deogiochi televisivi Vectrex funzio-
nante, possibiimente coredata di
Qualche cartuccia (es. Pole position).
I tutto per fire 100.000 (trattabili).
Andrea Venturi - via Accarisio, 22 -
44042 Cento (Fe).

Acquisto solo in ottime condizioni:
Truckin - Microsurgeon - Dracula -
Bearnrider - Worm Whomper - Endu-
10 - Night Stalker - ce Trek - Shark
Shark « Ridle of Sphinx - World series
baseball per Intellivision

Rossi Loris-Via 4 novembre 105/8
61032 Fano (Pesaro)

Cerco possessori di Computer Atari
per scambio programmi ed esperien-
8.

Frate Giuseppe - via Martin Luiher
King, 55 - 70124 Baritel. (080) 513657
(Ore past)
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Il nostro servizio di vendita per corrispondenza in
collaborazione con la Lago snc

da questo numero diventa computerizzato per po-
teviofiire un catalogo con pi i 350 titoli! Per

ceverfl comodamente 2 casa vosira basta
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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 BUSICALC e un magnifico supergioco per provare la tua
abilita “BOMBO". Ma non ¢ finita: potrai scopricesmemorie misteriose e imparare l‘astronomia
e non é ancora tutto infattig i

e tanta tanta grafica fa
In 128 & 64 non solg
scuola, giochi, ¢
comunicazioni. Il
firmato Gruppo
Editoriale Jackgo

lavuol magazine,
»-/MagEzine 0 magszine?
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