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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 “BOMBO0". Ma non & ﬂnita potrais e memorie misteriose e imparare I'astronomia,
7 [IDEOMUSIC suonerai Gloria
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L'awento di nuove tecnologie nel campo dellinformatica, come il vi-
deodisco, le CD-ROM, le memarie magnetiche, le credit card a mi-
croprocessore hanno influenzato pesantemente anche il mondo del
videogioco, che & aumentato in complessita e interattivita tanto da
awicinare sempre di pil le consolle e gli home computer ai piu sofi-
sticati personal computer. Oggi chi gioca al videogame & sempre pili
5pesso anche un utente informatico piu evoluto, che guarda al mon-
do dei PC con molta pil attenzione di un tempo, inferessato non so-
lo & gioco purc, ma anche al software in genere, @ a tutte le novitd
del mercato. Per dare ai leftori una visione pil completa dell'informa-
fica individuale legata al mondo dei personal computer, Videogiochi
news amplia | propri orizonti trasferendosi dal prossimo numero su
Bit, la rivista del Gruppo Editoriale Jackson dedicata a tutta la mi-
croinformatica, dove sara presente come inserto dedicato & video-
games. Appuntamento su Bit, dunque, a tutti | fedelissimi lettori del
pili importante mensile di glochi per computer e consolle

Retror=Cretrrtrref
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GRANDE FIERA
D'APRILE 1987

Dope molti anni che gl operatori del
setore del divertimento automatico
si lamentavano della sistemazione
nella tradizionale fiera di Milano, che
dall'anno scorso ha assunto [‘attuale
danominazione abbandonando quella
di ‘Fiera Campionaria’, finaimente
quest'anng hanno ottenuto una “pro-
mozione': s0no passati dal padiglio-
ne 33, somigkante pil 2 un girone
dellinfemo, al padigiione 7. ben pil
ampio ed accogliente.

Eppure, nonostante questo buon au-
spicio dobbiamo confessarv che sia-
mo rimasti un po' delusi dal nostro gi-
1o di perlustrazione

Colpa degll espositori?

Sieno!

Si, perché in realta non erano molte
le vere novita esposte, e no, perché
molfi giochi non eranc per nol delle
novita assolute, anche se non sono
ancora entrate nel gro della grande
distribuzione, per il semplice motivo
che durante quest uitimo anno non ¢!
eravama impegnati solo sul fronte ita-
liano, come al solito, ma ¢l eravamo
informati direttamente anche sulle
mostre di settore all'estero, ottenen-
do cosl un migliore aggiomamento,

A riprova di cid, i due giochi che an-
davano per la maggiore in Fiera, es-
sendo present in quasi futti gl stand,
erano QUT RUN & KICK AND RUN!
Un po’ boicottata era invece la mac-
china defla KONAML, WEC LE MANS
24, perché pare che non venga offer-
ta anche nel modeo ‘UPRIGHT
(cioé in piedi), ma solo nei due cabi-
nai (il piccolo, particolarmente brutti-
no, & stato definifo da qualcuno "un
semicupio”): c'erano solo un paio di
macchine da provare,

Altri giochi gia presentali alf AMOA
(vedi VGn 40) erano DOUBLE DRIB-
BLE, versione delia KONAMI del ba-
skel, VS. SLALOM della NINTENDO.
videogioco sciistico nel quale due
pysnct simulano | bmonam delio

sciatore, JOUST 2 della WILLIAMS ¢
POWER DAIVE della BALLY MID-
WAY.

Forse I'unica casa presente con un
buon numero di giochi era proprio
questultima: allo stand defia Piaytro-
nic c’erano infath | *soliti® giochi spe-
rimentali della BALLY SENTE. qual
STREET FOOTBALL, versione ridotta
& giocata in strada del football ameri-
cano, o MOONQUAKE, nel quale si
comanda un droide saltellante su una
superficie di quadrati... cadenti; della
BALLY MIDWAY era esposte anche
SARGE, battaglia tra carri armati, e
SPY HUNTER Il, versione riveduta e
coretta del noto agente segreto, gic-
cabile in due conlemporaneamente,
su due differenti monitor, come acca-
deva in MAX RPM.

Altri videogiochi i visti o “sentiti” e-
rano GRYZOR defla KONAMI, stile
“Rambo’ con una fine speftacolare
nella quale dobbiamo distruggere un
vero @ proprio cuore, GIGAS della
SEGA, sulta falsariga di ARKANOID,
PANIC ROAD della TAITOQ, strampala-
ta simulazione di un fiipper, & YANZA
MARU della IREM, altra versione della
serie “samural spmﬂmo

E veniamo alle “news": 'ATARI pre-
sentava 7207, uno speftacolare video-
gioco nel quale i patiti di skateboard
potrennc sfoderare futta la loro bra-
vura, @ ROAD BLASTER, pista che
mira & gareggiare con OUT RUN.
Spettacolare, ma non eccezionale co-
me giocabita era anche DANGER
ZONE, che riproduce una vera mitra-
gliatrice; un buon allenamento per |
muscoli spostare anche il monifor!
Infine ¢'erana un paio di giochi spa-

MONSTER HIT
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ziali, MISSION 660 della TAITO e VAL-
TRIC delta ALECO, una nuova versio-
ne di EXERION, chiamata EXERIZER
(sempre marcata JALECO), una nuo-
va awenlura di un agente segrelo
della NAMCO (ROLLING THUNDER)
& [ultimo gloco del flone “fantasy’
della SEGA (ALEX KIDD)

ART SCRIBE
PER ATARI ST

ART SCRIBE include gran parte delle
caratteristiche di NeoChrome e di
Degas e pud anche usare i files creali
con questi programmi. A proposito di
files, in ogni dischetto & possibile me-
mortzzare fino 2 11 segni. Pur essen-
do estremamente facie da usare an-
che da parte d utenti meno esperti
AS include funzioni complesse adafte
ad applicazioni professionali, Opera
in bassa, media e alfa risoluzione. Lo
schermo in cui si imposta il disegno
rimane sempre a completa dispasi-
zione; infatti in menu di comandi vie-
ne nchiamato per mezzo del mouse.
Il menu principale permette di opera-
re una scelta iniziale che conduce in
molti casi ad un ulteriore menu se-
condario. Sopra il menu principale
troviamo la tavolozza per la scefta dei
colori, che vieng aftivata tramite [o-
monima opziong nel menu principale.
| colori possono essere composti
mediante I'uso del mouse, facendo
scorrere gli speciali *sfiders” che me-
dificano le intensité del colori di base.
ART SCRIBE include tutte le opzioni
che cf si aspetta da un oftimo pro-
gramma di grafica. E possibile utiiz-
zare 16 diversi “pennelli’ o definiri a
piacere. Dopo aver selezionalo un
‘pennelio”, la sua forma influenzera
qualsiasi tipo di funzione si vogia uti-
lizzare Questo permette, ad esemplo
di disegnare un cerchio utiizzando
un grosso *pennelio” ottenendo cosi
un effetto irdimensionale. Il sub-me-
nu delle “forme” permette di disegna-
re cerchi, poligoni, inee & cornici. La
funzione di disegno poligoni & parti-
colarmente patente; infatti permette
di impostare il punto centrale def poli-
gona, che pud avere fino a 18 lati, e-
spanderio finc alla grandezza richie-

sta @ pol, usando ['opzione di rotazic-
rse.gmhmquﬁmmgm
La funzione *rimepimento” offre una
scelta di 35 diversi tipi di pattem. Ci
5000 Inoltre 36 “riempimenti” multi-
colore che sl passono ridefinire. La
funzione ¢ “spruzzo’ permette di di-
segnare come se si ufiizzasse una
pistola a spruzzo, 0 una bomboletta,
@ si pub impostare una velocita a
scelta fra tre diverse come pure una
specifica densita. L'opzione “testo’
permette di inserire testi direttamen-
te dalla tastiera e selezionare diversi
fipi di scrittura (tra cui bold, italiano,
softolineato, outhine) prima di posizio-
narlo sullo schermo. Si pud anche
scrivere in verticale o diagonaimente
in 6 diverse grandezze di caratteri. £
possibile scegliere direttamente tra

varie misure dingrandimento, ed an-
che ingrandire progressivamente fino
ad oftenere un insieme di punti. Si
possono inoltre “girare” verticalmen-
{e o ofizzontaimente ‘part” de! dise-
gno. Una delle funzioni pil potenti di
ART SCRIBE permette di definire una
sezione dello schermo ed usaria co-
me “Pattem’ che polrd a sua voita
essere adoperata con la funzione di
*spruzzo”, “disegna’ e molte altre: gl
effetti che si possono ottenere sono
strabilianti. Un'ulteriore caratieristica
molta interessante di AS & dala dalla
sua capacitd di tenere direttamente in
memoria fino a 6 disegni contempo-
raneamente, e di operare con funzio-
i di spostamento o copia fra un dise-
gno ed un altro, offrendo cosi possi-
biitd dimitate all ublizatore; la ver-
sione finale di ART SCRIBE conterra
una vasta scelta di frasparenti, modi
XOR ed NAD per ottenere infinite
possibilita di miscelamento. Per | di-
segnatori professionisti cié potrebbe
rivelarsi molto utile, mentre per gl ap-
passionati costituira un divertente
mezzo per realizzare affascinanti ef-
fetti pseudo-random. A questo prez-
20 ¢ nella versione finale, sard vera-
ments dificie ignorare ART SCRIBE



OYSTICK: CROCE E DELIZIA DEI VIDEOGIOCATORI

TUTTO HARDWARE

appena comprato un videogio-
co che & la fine del mondo!”
“Anch'io, ma il mio & sicuramente

“li tuo computer? Quale? Quello che
usi come termosifone quando non
funziona il riscaldamento di casa
tua?"

Avete appena letto uno squarcio di
un non troppo edificante e tipico di-
battito tra due videogiocator incallti;
si parla, anzi si discute accanitamen-
te elogiando o denigrando software &
computer vari, e si dimentica spesso
che in fin dei conti, in ultima analisi, lo
scopo di tutto ¢io & semplicemente
giocare, e per giocare bene |'elemen-
to indispensabile, “sine qua non”, chi
fa da interfaccia tra computer e noi &
proprio lui: il JOYSTICK.

Alzi fa mano chi non ha mal mandato
una buona dose di improperi a pove-
10 Joystick per qualche insuccesso
nelle sue sfide con i videogiochi.
Nessuno, vero?

La frase fipica di queste occasioni &
“E tutta coipa del Joystick!"
Vediamo quindi di conoscerlo pil da
vicin: con questo articolo non vo-
ghiamo tanto presentarvi una sfilata di
Joystick decantandone | vari pregi
difett, ma piuttosto abbiamo pensato
di farvelo conoscere sotto un'aspetto
inedito, cioé allinterno

Vi presentiamo quindi due foto di uno
dei migliori joystick per coin-op, del
quale potete notare la robustezza per
resistere alle *carezze” di mille & pil
utiizzatori var.

La leva ha un'anima piuttosto spessa
ed ha incorporato un pulsante di fuo-
©0, che utifizza un microswitch, anzi-
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ché le tradizionali tamelle.

Anche il movimento del personaggio
che guidiamo nel gioco & ottenuto
grazie a quattro micraswitch; narmal-
mente questo joystick & a otto dire-
Zioni, ma utilizzando delle apposite
ghiere di plastica dura si possono ri-
durre le direzion| a quattr (per i gio-
chi di labirinto, ad esempio} o a due
(classico caso: Hyper Olimpic).
Passiame ora alla foto successiva,
che fllustra il joystick pit famoso del
mondo, tanto che ha dato il nome al-
I'nnesto standard che ufifizza: si frat-
fa del joystick dato In dotazione con
Ia consolle ATARIL

Questo joystick & mediamente anco-
ra il migliore di tutti perché offre una
buona giocabilita per tutfi | generi di
videogioch!; solo se si hanno delle e-
sigenze particolari si pud optare ad e-
sempio per uno Star Fighter (per i
giochi di velocita a due direzione tipo
Decathion) o per uno M1-gun {per i
giochi di precisione, tipo | labirinti,
per i quali le quattro direzioni fonda-
mentali devono essere pil marcate &
immediate, mentre le aifre si ottengo-
r-n solo utilizzando una certa pressio-

Rairo-Caming.it

Il pregio mighiore del joystick ATARI &
I'affidabilité e di conseguenza la dure-
ta, che dipendono proprio dalle mi-
crolamelle che potete vedere in det-
taglio nella foto

Nella foto successiva potete apprez-
zare in dettaglio il KONIX, che a pare-
re nostro & il miglior joystick tra quefli
che utiiizzeno | microswitch, a meno

che non siate dei mancini: infatti que-
sto Joystick ha un design particolare,
unico, che permette unimpugnatura
‘anatomica’, aimenc per chi ha una
*guardia normale”

Il KONIX risulta quindi il joystick pil
comodo per i giochi di precisione e di
velocitd, mentre & meno efficace per i
giochi spaziali che richiedono spari a
raffica, perché il bottone apposito e
posto lateralmente; ma questo & un
difetto di costituzione di tutti joystick
da casa: ci vorrebbe una plancia co-
mandi come nei coin-op per avere la
perfezione.

| microswitch hanno una maggior ve-
locita di risposta rispetto alle lamefle,
ma anche una minor resistenza alle
sollecitazioni violente; nonostante cid
I nostro KONIX ha superato ogni esa-
me, resistendo ad ogni sorta di pro-

va.
L'utima foto riguarda i PADDLE
CONTROL offerto come ‘optional”
defla consolle SEGA MASTER SY-
STEM. A dire i vero l'idea di questo
articolo aveva praso lo spunto pro-
pric da questa paddie e dalla track-
ball SPORTS PAD, perché speravamo
che fossero compatibili con il C84 (e
quindi con tutti | computer e le con-
solle che sono compatibili con i joy-
stick ATARI), in modo tale da poter
giocare in maniera pil appropriata ad
ARKANOID & MARBLE MADNESS,
recensiti Su questo stesso numero di
VG news
La nostra speranza & risultata pur-
troppo vana, perché... lo potete verifi-
care nella foto: fa consolle SMS ri-
chiede due pulsanti con diverse fun-
Zioni, per cui tutte nisulta pil com-
plesso {in pratica si utilizzano tutti i
nove contatli a disposizione|
Speriamo quindi che qualcuno risolva
il problema commercializzando un a-
dattatore: sarebbe un vantaggio per
{uth!
Maurizio Miccoll
Luca Mantegazza
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DUBEI PER DIRK

Carissimi di V.G. News, vi faccio i miei
complimenti per la vostra rivista. Vor-
rei fanvi alcune domande su due gio-
chi che ho comprato da poco tempo:
Drangon’s Lair parte 1 e 2 (vi dice
niente questo nome??7?)
Ma passiamo alle domande:
1) Nella prima parte come si fa ad evi-
tare che la nuvola ti butti fuori dal di-
sco?
2} Si pud ammazzare la nuvola?
3) Nellz seconda parte & Dragon's
Lair come i fa a passare in mezz0 &-
le due rocce quando Ja freccia lo indi-
ca? Vol mi avrete capito sicuramente
(spera)
4) Quando nella seconda parte di
Dragon’s Lair finil il primo Livello, mi
apparve Dirk (il personaggio) davanti
allentrata del castelio senza che mi
appartsse il secondo livello. Come si
fa per fario apparire? Vi prego di pub-
blicare e di ispondere a questa lette-
ra perché sia per me, sia per gl alfri
pud essere inferessante sapere que-
ste 4 cose. Se non la pubblicherete,
almeno, rispondetemi telefonandomi.
Grazie

Andrea Marinelli

Torino

)
D accordo, il telefono e la “nostra
voce': perd non potete pretendere
che rispondiamo a futti | lettori che i
scrivono, perché alfrimenti non a-
vremmo pil tempo per fare la rivista!
E poi, anche volendo, Andrea birichi-

no, come faremo a telefonarti se non
¢ mandi il tuo numero telefonico?

E passiamo alle risposte

1) Per evitare che la nuvola ¢i butti
il dal disco bisogna cercare di stare
nel mezzo del disco e quindi spingere
il joystick verso la nuvola ogni voita
che appare: in pratica bisogna corre-
re nella direzione opposta alla *venta-
ta" della nuvola.

Una volta arrvati all'aitezza di una
delle 3 uscite bisogna saltare schiac-
ciando i pulsante

2) No: & lei che ammazza te!

3) L'abbiamo accennato neflo spacia-
le del numero scorso di VG news
nelia rubrica TIPS & TOPS: bisogna
spingere il joystick in avanti, in manie-
ra molto precisa e veloce

4) Probabilmente & un difetto del tuo
disco: non sard per caso una copia
(mal fatta)?

PERCHE COMMODORE 647

Spettablle redazione di VG, sono un
ragazzo di 13 anni e vorrel compli-
mentarmi per la “stupenda” rivista
Possiedo un MSX da 80 Kb e con es-
50 mi diverto un mondo. Degno di no-
ta & anche il nuovo “look” che rende
V.G. il Magazine capace di attrarre ed
accontentars anche il pil esigente
lettore.

Ho potuto constatare pero, sfoglian-
do le pagine, che pur essendo nel
contesto pili che buona, la rvista pre-
senta spesso (quasi sempre) news &
recensioni software e hardware per i
Commodore 64 & lo Spectrum (senza
voler nulla togliere ad essi natural-
mente), lasciando un po' delusi gl u-
tenti di altri computer. Ad esempio lo
spazio riservato agli MSX ed al Com-
modore 16 & assai ridotio rispetto a

Kooz

Via Rossedlwisrz t

quello riservato agli H.C. sopra citati
Salutoni &... scusate per la lunga let-
tera forse piena di critiche!!!
PS.: Perché pubblicate e lettere & gli
annunci Video Bazar di utenti del solo
Nord? Qui arrivano un mucchio di vo-
stre riviste, ma da voi sembra non ar-
rivi [ nostra comispondenza. Ci avete
forse dimenticato®

Leronni

Giuseppe
Giaia del Colle (BA)

Gru Giuseppe, speriamo di avere
interpretato bene il tuo cognome, che
in un pAMo momenio ¢ era mMvece
parso “Saronni”, con conseguente
scoppio di ilarita in redazione e relati-
ve battutaccie del genere ‘dove hai
lasciato fa bicicletta?" Dopo questo
sconcio esordio passiamo alle rispo-
ste: la nostra rvista cerca di nispon-
dere alle esigenze del mercato, che
in definitiva @ regolato dalle stesse
persane che posseqgono computer
e di conseguenza comprano software
e iviste varie

E il mercato in questo momento dice
ancora che il computer frainante &
tuttora il buon vecchic Commodore
64, per il quale escono il maggior nu-
mero di giochi, di mighore qualita

Lo Spectrum sta calando, gii MSX
stanno crescendo. stanng sorgendo
[Atari ST e la consolle SEGA MA-
STER SISTEM, ma per il momento an-
£ora nessuno & riuscito a scalzare i
Commodore 64: davremo farse a-
spettare I'ssordio degli ultimi prodotti
di casa Commodore, che rispondono
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4l nome di Amiga 500 e 20007

Lo vedremo nel prossimi mesi, ma
per il momento perd si continuera co-
s

Del resto molti giochi presentati nella
versione per C64 offrono anche una
*compatibilta” con altri computer, ma
nol preferiamo dirvi esplicitamente
Quale versione abbiamo analizzato. &
una questione di coreftezza profes-
sionale.

Riguardo & PS. i confessiamo che
normaimente noi leggiamo le lettere,
non controliamo 2 localita di prove-
nienza. per cui siamo dovuti andare a
prendere | numeri gia uscili per verifi-
care se fosse vera la tua affermazio-
né, manon ci pare di essere cosi nor-
disti!

PS. Per VIDEOBAZAR dobbiamo
purtroppo dire che diversi annunci
*sudisti” vengono scartati perché in-
viati da “pirati® pill o meno “casalin-
ghi",

PIRATA O NON PIRATA?

Spettabile redazione di VG News, mi
congratulo con voi per lo splendido

glomale @ anche per il nuovo e fanta-

stico formato. Non mi voglio dilunga-
T in inutili chiacchiere, percio passia-
mo al dunque; io volevo rivolgen ak-
cune domande:

1) IARMATI SOFTWARE & una asso-
ciazione pirata? Se fa risposta & no
potrei inviare quaiche mio record di
giochi, anche se non elencati nella -
sta?

2) Esiste o esistera Bubble Bobble
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per CBM 647 E Solomon's Key? che hanno iniziato fa loro carriera co-

Spero che la mia lettera venga pubbl-
cata
Marzo Zecchi
Colomo (PR)

Grazle per i complimenti, caro
Marco; eccofl le succinte risposte.

1) Se ¢ fai questa domanda significa
che anche tu hai quaiche dubbio su
qualche prodotto di qeusta “associ-
zZione”. [l nome ci suona come mini-
mo “strang”, perd non si pud genera-
lizzare: & sono dei casi, abbastanza
sporadici, di presunte software house

b M AL nspeaTo

COIN-HOI’S!'

me ‘pirali” & adesso cercano di offri-
re dei prodotti original.

Bisogna quindi analizzare ogni singo-
lo caso per verificare se un giaco &
effettivamente una copia, nella quale
& stato softanto cambiato i nome del-
la casa produttrice, oppure-no. Quin-
i mandateci pure dei record di gio-
chi non in gare, ma cercale di sce-
ghiere marche sicure e conosciute, al-
triment se solo c'@ il sospetto che si
tratti di una copia il vostro record sa-
ra cestinato senza pieta

2} Non esistono trasposzioni su
computer di questi due stupend

coin-op, ma non & da escludera che
qualcuno ci faccla questo regalo, vi-
sto che ¢id & awenuto recentemente
per un altro "big" del giomi nostn
quale & Arkanaid

GAUNTLET MISTERIOSO

Cara redazione di VG, sona un nuove
lettore  defla vostra rvista, vogiio
complimentarmi con Voi per il buon
lavoro che state svolgendo
Sono rimasto moito contento dela I-
sta del giochi che si trova nel n. 42 di
VG & su questo argomento vorrei ri-
voigenvi una domanda
Vorrei sapere la differenza fra il
GAUNTLET da L 25,000 e quello da
L. 18.000, anche se sono tutti & due
su cassetta, sono della stessa ditta e
sono tuttl e due per C 84
Spera che leggerete la mia lettera &
la pubblicherete sul nuova numero di
Videogiochl News

Emillano Bondiell

Roma

Caro Emiliano, dobbiamo scusarci
con fe & con tutti | nostri lettori per i
disguidi causat! allinizio dal nostro
servizio di vendita per corrisponden-
23, Ma purtroppo questo capita spes-
50 quando bisogna organizzare qual-
cosa di nuovo dal nulla

Si sono create cosi delle situazioni
piuttosto esilaranti, tipo quefla de-
scritta nelia tua lettera, il cui il GAUN-
TLET da 25.000 lire era evidentemen-
te la versione su disco (infatti il codi-
ce era diverso), o quella causala dafia
fantomatica versione per MSX di Stal-
lane “Cibra’ {anziché Cobra)._ Speria-
mo quindi che siate indulgenti e com-
prensivi e che accettiate come scusa
la migliore che ¢i sia, Ie kste compu-
terizzate che appaiono dal numero
scorso di VG news.




cipazione da parie delle ragazze per quanto

riguarda il mondo dei videogiochi; a parte il
fatlo che queste lamentele sono forse un po’ esa-
gerate, visto che ormai i vedono parecchie ragaz-
e anche nelle sale giochi e che sicuramente fra le
pareti domestiche si nascondono molte videogioca-
frici timide, che non amano le luci della ribalta, in-
dubbiamente bisogna firare un po’ le orecchie ai
programmatori def videogiochi, che non i sforzano
molto nell'offrire dei prodotti che possano soddisfa-
re pil specificatamente | gusti del presunto sesso
debole.
Une dei videogiochi che sfugge a tale regola & que-
sto FANTASY ZONE, che noi abbiamo avuto la for-
tuna di provare nella versione da bar In una sala test
(Bar Pitti — vedi VGnews 38} & che purtroppo non
ha avuto un grosso successo come coin-op, forse
proprio per il mondo fantastico e fantasioso in cui &
ambientato, che a noi era piaciuto moltissimo.
Avendo conosciuto la versione originale, possiamo
esprimere un giudizio pil preciso, che & di piena
soddistazione: FANTASY ZONE occupa con pieno
meito il posto di gioco del mese, cosi come lo me-
riterebbero quasi tutti i giochi della consolie SEGA,
il cui unico piccolo neo & il prezzo, un pa’ alto per il
mercato attuale, ma in definitiva pill basso di quello
di certi programmi di solo qualche anno fa...
Se avete la pazienza di aspettare cinque minuti pri-
ma di iniziare a giocare e vi guardate tutto i *de-
mo’, potrete avere una panoramica completa di
FANTASY ZONE, proprio come accade nell omoni-
mo coin-op: offre a un breve scorcio dei sette mon-
d!u}u.uewddmsoﬂmoco potrete anche leggervi
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spmo ¢l si lamenta della mancanza di parte-

una breve storia che Spiega come si articola tutta fa
vicenda (e qui comincerete ad apprezzare il tasto di
pausa, per leggere pil tranquillamente).

La vicenda del gioco si svolge nell'anno spaziale
6216, in un luogo malto lontano dalla Terra: in quek
I'anno il sistema monetario interplanetario ebbe un
“collasso’, causato dalle forze ribelli del pianeta
Menon, quidate da un essere, 0 un'entita, misterio-
50, che stanno rubando futte le riserve monetarie
dei pianeti delia ‘fantasy zone”, con lo scopo di co-
struire una fortezza enorme @ invincibile, probabil-
mente per tiranneggiare impunemente tutto il siste-
ma inferplanetano; & a questo punto che inferviene
la Commissione Spaziale, che invia sul “luogo del
delitto” il nostro eroe, OPA OPA, con il compito di
rimettere le cose a posto.

Eccoci dunque pronti alla nostra missione, a bordo
di una minuscola astronavina con due piccole ali
dotata di due armi, simifi a quelle in dotazione nel
vecchio SCRAMBLE: un doppio colpo rettilineo e
una bomba a traiettoria parabolica discendente.
Lo scroll dello schermo & come quello di DEFEN-
DER. cioé orizzontale & comandato dai nostri movi

i)t

menti, verso destra 0 verso sinistra, ma possiamo
anche rimanere immobili dove vogliamo; e come nel
le di FANTASY ZONE c'é un radar, che qui manca:
& 'unico particolare che diversifica le due versioni.
Gl awersari da affrontare sono di futt | generi, di-
versi in ognuno dei sette round in cui & diviso il gio-
€0, @ ciascuno con un suo movimento particolare,
per cui sarebbe troppo lungo descriverl tutti e vi ri-
mandiamo alle foto per una prima conoscenza; lo
stesso discorso vale per gli sfondi, stupendi e va-
riopinti, tra i pi belli in assoluto nella storia dei vi-

deogiochi.

Lo scopo del gioco, oltre quello pil “venale” di fare
il maggior numera di punti possibili, & efiminare le
grosse astronavi (se cosi si possono definire) dis-
seminate lungo tutto il percorso; non & un compito
difficilissimo, anche se richiedono un certo numero
di colpi per scoppiare, perché stanno immobili in
luoghi fissi e non reagiscono se non scaricando
fuori qualche alieno di tanto in tanto.

Una volta eiminate tutte le astronavi-base di un
round, scompare lo sfondo e ci ritroviamo in un'al-
tra dimensione, faccia a faccia con un mostro che
richiede una buona dose di pazienza e precisione
per essere abbattuto; pert una volta distrutto, i
perfido *mollera il maltolto”: una cascata di monete
di varie dimensioni e valore, le quali, se raccolte ve-
locemente, andranno a incrementare la nostra riser-
va di *dollari-spaziall®.

A cosa servono questi soldi?

Innanzi tutto dobbiamo precisare che quasi tutti gh
awersari colpiti ci lasciano una monetina. poi,
quando raggiungiamo aimeno i 2.000 dollari, com-
pare sullo schermo un pallone con 2 scritta
“SHOP", che, se viene preso, ci trasporta in uno
strano negozio dove possiamo acquistare una doz-
zina di articoli, che ci incrementano la velocita, la
potenza dello sparo o delle bombe, o addirittura ci
danno una vita extra.

Sta quindi a voi stabilire quando & opportunc anda-
re a far spese e cosa comprare; @ non crediate che

sia finito tutto qui...
Maria Brigliadori



MARKSMAN SHOOHNG

Della consolle Sega Master System se ne & ampia-
mente pariato nello “special” in anteprima pubblica-
1o su VG news 39 ed & nostra intenzione ribadire
I'effetto positive che ha destato in tuthi noi, con fa
recensione della cartridge pil significativa di tutto I
sistema, degnissima i una pagina dedicata al *gio-
codel mese". In reaita non si tratta di un solo gioco,
@ non & la particolarita di quanto presentato nella
cartuccia a destare in nol la pil estrema meravigia:
il fatto pilt convoigente & uso di una fantastica
“light-phaser” in dotazione a tre affascinant| varia-
Zioni del tiro al bersaglio. Esaminiamo ora separata-
mente ciascuno dei tre giochi: MARKSMAN SHOO-
TING, TRAP SHOOTING e SAFARI HUNT. La videa-
1a iniziale, oftenuta dopo I'mmediato inserimento
della Mega Cartridge, & suddivisa in tre sezioni, in-
dicant; tre giochi: & sufficiente mirare ata parte su-

dﬂomwwmmnﬁ
MARKSMAN SHOQTING, pit comunemente noto
come TIRO AL PIATTELLO. Secondo lo schema
che affrontiamo avrema una (primi cinque schermi)
o fre (i successivi] “boccole” che lanceranno se-
condo un ritmo prefissato da un segnale acustico
uno o due piattelli. Il vostro scopo, superfiva riba-
dirlo, &, colpime quanti pil possibile mediante a pi-
stola in vostro possesso. |l limite minimo di ammis-
sione al quadro successivo & indicato nella parte in-
feriore dello schermo, cosi come il numero de piat-
telli distrutti e di quelli mancati. Il suddetto imite
varia da un minimo di sei piattelli, per poi crescere
ed assestarsi a nove, riducendo la possibiiita di er-
fore & un solo bersagiio. La grande generosita grafi-
ca si bilancia con la scarsita i effetti sonori (anche
s oltre allo sparo e al piattello colpita non vediamo
altre possibilita!) menire sono da biasimare la scar-
sitd di schermi: con un megabyte di memoria non
potevano essere pil generosi? Questo primo shoo-
ting & anche dotato di un piccolo tentativo & sinte-
bmmmde un discreto “GO" viene emesso
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sponibili per ogni coppia i piattell & tre, & non so-
no certo ammessi sprechi! | punteggi ottenibili va-
riano tra i 500 e | 1200 punti, mentre un super bonus
da 5000 si ottiene colpendo i piattello immediata-
mente dopo la sua “uscita”, Se l tiro al piattelio con
la pistola non & specialits molto diffusa (d'accordo,
un fucile era eccessivo!) assai dipii lo i TIRO AL-
LE SAGOME, tipica specilita militare, in cui perd
siete dotati di una vera e propria mitragiatrice e i
colpi vengono visualizzati. Sei differenti posizioni
vengono occupate in periodi casuali da altretiante
sagome, che colpite in prossimita de! ceniro verran-
no abbattute, fomendo alfablle tiratore dai 500 ai
1500 punti. La quaiifica & determinata, in percentua-
le, da un valore minimo di 50 2 uno massimo (e defi-
nitivo una voita raggiunto) delf82%, superabie in
baseal d&mmhm

it

TRAP SHOOﬂNG

Qe |\ fn

&l numero totale. Terzo e ultimo videogame di que-
sta rassegna & | SAFARI HUNT, in cul dovrete “ab-
battere’, attraversando tre schemi, anatre, conig
pesci, pantere, porcospini, ragni, e chi pili ne ha,
pill ne metta. Per superare la qualifica (espressa in
punti ed indicata nella parte alta dello schermo) a-
vele a vostra disposizione un numero ben definito
di colpi (parte inferiore del video) e un tempo mas-
simo. La divertentissima esecuzione di ogni singolo
personaggio (Ianatra che si trasforma in polio arro-
sto volante, il coniglio che si ritira in buon ordine
con un divertente cartello implorante pietd, essen-
do possibile colpiro pil volte di seguto) e la diffi-
colté del gioco, o rendono veramenle fantastico,
sia sotto il profilo grafico, sia sotto quello della gio-
cabilita. Come non giudicare con la nostra massima
approvazione, quelio che riteniame il capolavoro as-

soluto di tutfe le consolles? E difficile rendere tre
glochi del tutta simi tra loro cosi esaltanti e var,
le piccole differenze che i caratterizzano sono il se-
gno di una piena malurita professionale, che in fon-
do, da una “coin-oppista” come la Sega, & quasi
d'obbiigo. Il giudizio & naturaimente “falsato” dalia
presenza della pistola, poiché con un comune joy-
stick ['effetto sarebbe stato ben diverso. La grande
glocabita dellinsieme & data dal fatto che & possi-
bile variare la distanza dal video del giocatore, per-
mettendo cosi record vertiginosi a chi cerca di en-
trare nel televisore, e sfide emozionantissime a chi
s misura con distanze pill impegnative. Se saranno
messe in commercio altre cartucce sfruttanti fa pi-
stola, potete scommettere sard il primo a “baratta-
re” il mio computer con questa consolle!

Luca Mantegazza




JOURNEY TO THE
CENTRE OF THE EARTH

SOFT TIME per MSX 64 K.
Prezzo: L. 18.000

Come ci suggerisce i titolo, questa &
un‘awentura ricavata dall'omonimo I
bro i Jules Verne: i gioco & suddivi-
50 in quattro parti, da caricare in due
fasi successive, per un fotale di circa
centottanta Kbytes di occupazione in
memoria. | comands possona essere
impartiti al computer per mezzo di
abbreviazioni ben note i possessori
di uno Spectrum, ma questo sistema
di digitazione i rivela evidenlemente
scomado agh utenti di aitri computer.
Spesso ci siamo confusi tentanto di
digitare la parola per intero e ottenen-
do solo di scriverla due volte provo-
cando un inesorabile messaggio di
errore; sarebbe stato molto comodo
poter scegliere s adattare 0 no que-
sto sistema di scrittura. In tal caso i
gioco sarebbe stato pil appetibile. Si
& tentato di rimediare indicando nella
parte bassa dello schermo tutti i sud-
detti comandi che in ogni caso resta-
no sempre pochi per una adventure
di queste dimensioni; superati questi
problemi, {'avventura si presenta pa-
lesemente semplice. Nella parte de-
sira dello schermo sono indicate le
possibili indicazioni di movimento; vi
& inolire uninsulsa notazione che ol
indica quale defle quattro parti del-
l'adventure stiamo giocando, mentre
sulla sinistra troviamo un elenco degli
oggetti che stiamo trasportando e, al
centro, un piccolo quadrato che ha la
funzione di dare una sommaria rap-
presentazione grafica dell'ambiente
che stiamo visitando. Bisogna subito
notare che fa grafica & piuttosto len-
ta: questa lentezza & anche caratteri-
stica della fase di scrittura dei com-
menti @ delle altre indicazioni utii al
gioco, Tutto ¢ié provoca un annoia-
mento progressivo del giocatore che
ben presto rinuncerd nel tentativo di
ripetere I'mpresa dei personaggi del
libro. Inoltre se conoscete gia la sto-
ria non avrete alcuno stimolo di pro-
sequire per scoprire cosa accadra

per finire bisogna dire che il program-
ma ¢ stato scritto interamente in BA-
SIC. L'unico pregio & che 'adventure
ripropone fedelimente a saga del -
bro. In memoria di aitre adventure co-
me THE HOBBIT, CASTLE TERROR,
SHERLOCK HOLMES & molte altre
non riteniamo perd ammissibie che si
sia prodotto un software cosi sca-
dente sotto tutti | punt & vista

HaEsLs P

a cura di Claudio Balzi

Finaimente, dopo un lungo e freddo
inverno che ¢i convinceva a restare
chiusi in casa con i nosiro computer,
& arrivata la bella stagione e con i pri-
mi caldi ecco che inevitabiimente si
attenua la voglia di spremersi le me-
ning! sopra un‘adventure & vantaggio
di unimefrenabile desiderio di uscire
& godersi il sole primaverile.

E cosi le software-house, non insen-
sibili a questo momentaneo cambio
dl ‘fendenza’, rallentano alquanto i
fitmo i produttivita dei loro prodotti;
non solo per quello che nguarda e
adventures, ma in generale per futto
Il software, utiities & programmi co-
siddetti seri compresi. Di conseguen-
2a:a nol “awenturomaniaci” non rima-
ne altro che ritornare sulle nostre av-
venture lasciate a meta durante |n-
vemo e riprenderle laddove ci fer-
mammo per carenza di idee.

Pertanto gli aiuti di questo mese, nel
nostro spazio riservato agii help, ri-
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guarderanno soltanto giochi piuttosto
datati (ma non troppo) che magari
grazie a quaiche piccolo consigho riu-
sciremo finaimente a terminare

THE HOBBIT - ROBIN

OF SHERWOOD

Massimo Bearzatto di Torino chiede
come fare per uccidere i drago nel
gioco THE HOBBIT e a cosa serve la
spada nefadventure ROBIN OF
SHERWOOD.

Alla prima domanda ti ispondert di-
cendoti che non sei tu (quindi il per-
sonaggio principale de! gioco) che
devi uccidere il drago, bensi uomo
con arco @ frecce trovato poco prima
Usa questo comanda: SHOQT DRA-
GOM IN THE CHEST e il gioco & fatto,
Per quanto riguarda invece ROBIN
OF SHERWOOD devi sapere che non
¢'8 niente da fare per non perdere la
spada. Comunque rallegrati perché
tanto non fi servira mai a niente.

VOODOO CASTLE -
SORCERER OF

CLAYMORGUE CASTLE
Cattaneo  Alessandro di Gallarate
vuole sapere invece a cosa serve una
“STAND" che secondo il libro VOO-
DOO BOOK di Scott Adams andreb-
be presa nel corso del gioco, Inoltre
Alessandro ci chiede come si accede
& LOFT defla BALLROOM nell'adven-
ture SORCERER OF CLAYMORGUE
CASTLE. Bene, veniamo alle rispo-
ste: 1° Dimentica la parola “STAND"
che non serve proprio a niente; 2°
Per accedere al LOFT devi prima aver
trovato ['UNRAVEL SPELL e lanciarlo
con il comando CAST al lampadario.
Quindi esci dalla stanza e ritomnaci
dopo alcune mosse: troverai cosi il
lampadario a terra. Salici sopra e lan-
cia l comando CAST LIGH SPELL. Il
gloco & fatto.

BALLYHOO

Marco Lorieri di Monza ci chiede co-
me fare ad entrare el circo nell'ad-
venture della INFOCOM Ballyhoo. Al
lora Marco, guarda attentamente il bi-
plietto in tuo (speriamo) possesso.
Su di esso c'® una macchia biu
(BLUE DOT) e tu non devi far aitro
che premeria con il comando PRESS
BLUE DOT ON TICKET, Fatto!

TRINITY

Alberigo Fanci i Abenga ci scrive:
“Nel rifugio di TRINITY (INFOCOM)
non nesco a prendere la chiave”. In-
fatti, caro Alberigo, non sei tu che de-
Vi prenderia, troppa fatica. Manda per
te il ROAD RUNNER con il comando
TELL ROAD RUNNER TO GET THE
KEY, & molta pili comodo

WALKYRIE 17

Alessandro Blaselli di Brindisi chiede
disperatamente perché viene impla-
cabilmente ucciso quando tenta di
scendere dalla montagna in VALKY-
RIE 17.

£ evidente caro Alessandro che non
possiedi lo specchio altrimenti non mi
scriverestl. Trovalo nel comidoio del-
I'hotel cosi avrai risolto il fuo proble-
ma

CONSIGLI IN BREVE
DAL NOSTRO ESPERTO
HOLLYWOOD HY JINX
Per trovare il luoga dove scavare (nel
labirinto] bisogna sovrapporre fa car-

ta velina alla mappa gialla g in no-
siro possesso

SPIDERMAN
Marco Minniti di Roma ci scrive: “Co-



me si fa ad andare nei sotterrane in
Spiderman?*

Sempiice, una volta arrivato nei pres-
si del FAN premi il puisante per fer-
marlo, prosegul e scendi per cinque
volte consecutive con 5 DOWN

TRACER SANCTION

L uitima lettera presa in considerazio-
ne riguarda Iawentura della ACTIVI-
SION {ga distributrice INFOCOM) dal
fitolo TRACER SANCTION.

Sergio Alunni di Roma ¢i invia molto
gentiimente ['intera soluzione del gio-
co che noi ningrazianda & nome di
tutfi | lettori pubblichiamo di seguito
riportando esattamente tutti | coman-
di necessari per risolvere I'adventure

SOLUZIONE
ADVENTURE “THE
TRACER SANCTION"
ACTIVISION

TALK MAN - E - N~ E - BUY CHART -
W - LOOK CHART - BUY FUEL - 500 -
N-N- - TAKE SUIT AND JETPACK
- N - TURN POINTER TO SONEX -
PAESS BUTTON- E-5-5-W-N-
KNOCK DOOR - S-E-§-E - N -
SELL GEM-S-W-S - E- CUT LINE
-W-N-N-N - LOOK CHART - BUY
FUEL - 800 - N - N - TURN POINTER
7O JUBLEX - PRESS BUTTON - E-§
-§-§ - § - ENTER HOUSE - TAKE
BATTERY - W - GIVE SUIT - S - TAKE
SHOVEL - E - E - ENTER CAVE -
YELL - N - TAKE DIAMOND - DIG - W
~W-W-N-N-W-5- TAKE STICK -
N - N - HIT BARTENDER - DROP
STICK - S~ E - N - N- LOOK CHART -
BUY FUEL - B00 - N - N - TURN
POINTER TO SONEX - PRESS BUT-
TON-E-§-§-5-E-N-SELL DiA-
MOND - S -W - N-N - LOOK CHART
- BUY FUEL - 600 - N - N - TURN
POINTER TO BRENON | - PRESS
BUTTON -£-5-5-W-W-N-N-
SHAKE BRIDGE - N - INSERT BAT-
TERY-§-§-8-E-E-E-£-E-
IWEAR JETPACK - TURN DIAL - N -
MOVE BUSH - N - TAKE LIGHTER
AND ACE - § - TURN DIAL - § - W -
W - W - N - LOOK CHART - BUY
FUEL - 900 - N - N - TURN POINTER
TO EARTH - PRESS BUTTON - E - § -
S-W-W-W-W-N-DiG- DROP
SHOVEL - TAKE ROPE - 5 - E - N -
LIFT BRIDGE - W - § - TAKE TORCH
-N-E-N-E - LOOK BOOK - PULL
WORN - TURN DIAL - TAKES
SWORD - DROP JETPACK - N -5 - W
-W-READ SIGN -E-E-E-N-
LOOK CHART - BUY FUEL - 900 - N-
N - TURN POINTER TO JUBILEX -
PRESS BUTTON - E-$-5-5-W-

N
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con cassetta.
Giochi entusiasmanti,
utilities, computergrafica
e interessantr articoli.
Tieni d’occhio s
la tua edicola! 9™

LIGHT TORCH - DROP TORCH AND
LIGHTER - E - N- N - LOOK CHART -
BUY FUEL - 650 - N - N - TURN
POINTER TO KORANTH - E - PRESS
BUTTON-E-§-S-E-§-5-LIFT
GRATE -D-S- W - TIE ROPE AT P
PE-W-W-W-E-E-E- UNTE
ROPE - DROPROPE -E-N-W-W-
N - CLMB TREE - W - N - TAKE E-
GNAD - E - N - LOOK CHART - BUY
FUEL - 800 - N - N - TURN POINTER
TO METROPOLIS Vil - PRESS BUT-
TON-E-5-5-W-N-N-OPEN

ACCOUNT - S - W - DEPQSIT 850 - E
-S-W-W-W-W-W-5-E-GME
BANANA - TAKE KEY AND PEEL-W
-N-E-E-E-E-§-5-5-5-E-E
+§- WITHDRAWBS0 - N-W-W-W-
W - N - W- BUY INFORMATION - E -
E - TALK MAN - BET 645 - CHEAT -
W-S5-E-DROPPEEL-E-E-E-§
-DEPOSIT 1935 -N-W-W-N-N-
N-N-E-N-W-WITHDRAW 1935 -
DROP CARD AND ACE-E-S-E-N
- LOOK CHART - BUY FUEL - 1600 -
N - N - TURN POINTER TO KO-

RANTH - PRESS BUTTON - TURN
POINTER TO DARTEN - PRESS BUT-
TON-E-5-5-E - PUSH BUTTON -
PULL BUTTON - TWIST BUTTON -
TURN BUTTON - HIT BUTTON -
PUSH BUTTON - INSERT KEY - IN-
SERT SWORD - E - FOLLOW ROBOT
- DROP ROBOT -W-W -W-W-
TALKWING - E - E - E - E - FOLLOW
ROBOT-5-S-§-W-N-LOOK
CHART - BUY FUEL - 400-N-N -
TURN POINTER TO VALKYRON -
PRESS BUTTON - E
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IMAGINE per C64

Compatibiita: Atari ST, Spectrum
Amstrad

Prezzo: L, 18.000

A dieci anni dafta sua apparizione nel-
e sale giochi, il gloriosp BREAKOUT
si & ammodemato e reincamato in
ARKANOID, I'arcade game delia Tai-
10, tra | preferiti def momento. In en-
trambi | giochi controflate un cursore
a racchetta lungo il margine basso
dello schermo. Esso serve a lanciare
una palfina contro una muraglia com-
posta da fanti mattoncini colorati
messl insieme nella parte aita dello
scenario. Sotto i coipi della pallina. i
MUro viena demaiito pezze per pez-
20, & quando anche | ultima mattonci-
no fimasto viene eliminato, ecco feli-
cemenie conseguito lo scopo del
gioco. La difficolta consiste nel saper
govemare con precisione i cursore
per riuscire a intercettare la pallina
che altrimenti finirebbe imimediabil-
mente perduta ofre la vostra linea di
fonda. Ma il confronta con il vecchio
BREAKOUT finisce qui. In ARKA-
NOID, infatti, sono state aggiunte ori-
ginali innovazioni che garantiscono u-
n'azione priva di noia e ricca di ten-
sione @ divertimento assal duratun
grazie anche a fondali ispirati, corpos!
effetti sonori, eccellente animazicne
degl sprite. Il men( dei comandi uti-
lizzabili offre Iimbarazzo della scefta
Paddle, Joystick, Tastiera e Mouse
per uno o due giocatori. In ARKA-
NOID dowrete distruggere ben 32 for-
mazioni diverse di mattoncini (32
schermi) prima di giungere allo scon-
tro finale con il DIMENSION CHAN-

GER, grottesco volio di piefra dalla
cul bocca vengono incessantemente
sputati micidiall ordigni discoidali. Il
compito di abbattere le muraglie & re-
so piu difficile con I'apparzione di
strane creature dalle sembianze va-
gamente geometriche, Esse fuorie-
scono da una piccola apertura e i
mettono a Scorazzare attraverso lo
schermo creando del caos e defiet-
tendo occasionaimente la paliina ver-
$0 imprevedibil direzioni. Tuttavia -
sutano innocue af contatto con if cur-
sore, che anzi le distrugge. Alcuni
mattoni vanno Colpitl pil volte, altri
sono del tutto indistruttibif. Aitri mat-
toni ancora rivelano, una volta abbat-
futi, delle capsule colorate che se
vengono raccolfe donano vari poteri
oppure sconvolgono il corso del gio-
c0. Le loro funzioni sono riconascibili
dalle lettere che vi sona incise: S, C,
E.D. L B e PA cosa possano senvi-
re, vale la pena di scoprirlo da sl
con le-altre sorprese che questa in-
credibile gioco nseva.

Fabio D'italia
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IVIARBLE MADNESS

ARIOLASOFT per C84
Prazzo: L. 18000

C'8 una strana aria di eccitazione in
redazione mentre Il nostro fedele C64
sta ultimando il caricamento del vi-
deogame che tutti noi, Miccoli in fe-
sta aspettavamo da tempo: MARELE
MADNESS! Ed & solo con I'appanizio-
ne dela prima schermate, che si
spezza la fensione crealasi Tempo
fa. quando vi presentammo la versio-
ne da bar, esordimmo dicendo “non
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valgona molto e descrizioni: bisogna
provarlo!” ed & con le medesime pa-
role che presentiamo Ja versione ho-
me. Per chi ancora non conoscesse il
grande prodotto Atari, sono da evi-
denziare alcuni particolari, primo fra
utti longinalita, che rendano il gioco
uno dei mighorl mai visti: esaminiz-
moli. Lo scopo del gioco & quello di
far rotolare una sfera in un forfuoso
labirinto tridimensionale, ma & tale la
grafica che ogni possibile tentativo di
definizione nsulfa in parte errato. La
prima corsa in cui dovete cimentanvi
& una sorta di “practice race’, che ha
lo scope, oltre che di fornire il primo
approceio con la difficolta dei coman-
di (quanti di vol posseggono una
trackball?) di stabilire un bonus-time
che allunghera i tempo 2 vostra di-

sposizione nello schema sucoessivo
| percorsi presentati cercano di ricol-
legarsi quanto pit possibile alla ver-
sione da bar, e nonostante la mode-
stia de! 64, la trasposizione & vera-
mente fantastica, con particolari cu-
rati al megho, e con |opzione delia
partita doppia (ciod tra due glocate-
i) che rende tutto pil eccitante. Con
['utilizzo del pulsante di fuoco §i oftie-
ne |'effetto di un incremento defla ve-
locita mentre con il joystick si ha il
‘rotolamento’ della palla. Le difficolta
non sono rappresentate solo dalla
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tortuosita dei labirinti fanche se non
sono labinnti veri e propri, voi come li
definireste?) ma anche e soprattutio
da ogni sorte di ‘mangiapaline” o al-
tro, che tenleranno con ogni mezzo
di fanvi morire, con conseguente de-
crescimento del tempo a vostra di-
sposizione. Lascio a voi, per volere
del buon capo-redattore, scoprire co-
me & cosa fare per giungere alla riso-
luzione del fatidico sesto (e ulfimo!)
schema, oltrepassando, come in fufti



| precedent, ia linea del goal, rappre-
sentante | traguardo. Grafica vera-
mente lodevole, sonoro ficaicante |
tema da bar, & una originata giocabl-
lissima, fanno di questo eccezionale
prodotto uno dei migliori del genere
arcade. E pol, non vale la pena acqui-
starlo gid solo per avere la soddisfa-
zione di spodestare il sofito IUR?

B G TROUBLE IN LIT-
TLE CHINA

ELECTRIC DREAMS per C84
Compatibilita: Spectrum, Amstrad
Prezzo: L. 18.000

Tratto dallomonimo uitimo film di
John Carpenter (titolo italiano GROS-
SO GUAIO A CHINATOWN), BIG
TROUBLE & un gioco di escursione &
combattimento ambientato nef tene-
brosi softerranel del quartiere cinese

di San Francisco (appunto LITTLE
CHINAJ, dove un fanto misterioso
quanto malvagio boss della malavita
locale, LO PAN, ha sistemato il pro-
prio quartier generale, sontuosa ma-
gione con tanto di tempietti, armature
omamental, vasi di porcellana e truci
samurai al servizio del suddetto. Con
il joystick voi controllate futti e tre i
protagonisti buoni del film: Jack Bur-
fon, un forzuto camionista e “paro-
da" di Indiana Jones; Wang Chi, e-
sperto di arti marziali e compagno
dawenture di Jack; Egg Shen, ar2illo
seftantenne dotato di straordinari po-
teri magici. Insieme dovrete tentare di
penetrare nel covo sotterrango di LO
PAN e, previo il superamento di nu-
merosi ostacol, di savare due splen-
Mf ragazzg, Miao Yin & G Gracie Law,
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che il Perfido ha fatto sequestrare dai
suoi sgherm perché venissero sacrifi-
cate in un terrficante ritusle magico.
Sul video vedrete | fre eroici perso-
naggi procedera unifi 2 passo spedi-
1o sulle strade di Little China verso
[entrata della base nemica. Mentre
Jack e Wang Chi procedons a piedi
Egg Shen viaggia a bordo di una nu-
voletta galleggiante personale. Il per-
corso, che include quattro diversi
scenarl, & irto di insidie quali karate-
ka, guerrieri corazzati, mostri abnor-
mi & via fantasticando, che compaio-
no di tanto in tanto & tentare di arre-
stare con ogni mezzo lavanzata del
nostro dinamico trio. Con i tasti B, C
e S poirete decidere quale personag-
gio impegnare nelle varie situazioni

Jack sa come tirare di boxe e di pi-
stola, percio & il pil indicato per af-
frontare i Tipacci con la T maiuscola.
Wang Chi sferra terribill colpi con le
mani ed | piedi. Infine, Egg Shen con
la sua magia pud rimediare alie stua-
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zioni pil complicate; nspammiatelo
per lo scontro finale con LO PAN. Le
risorse df Jack e compagni sono limi-
tate, ma poiranno essere recuperate
&d incrementate con la raccolta di va-
che essi troveranno durante

i cammino. BIG TROUBLE contiene
tutti | personaggi € ol scenan che chi
ha visto il film non dimentichera tanto
presto. Purtroppo la ELECTRIC DRE-
AMS non & riuscita ad includere quel
c:are umorismo 5hy fece del
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lungomeiraggio una cosa unica ed ir-
ripetibile. Escluso cid, il gioco si reg-
ge a malapena sulla varietd delle
“scenografie” ed il senso di esaltante
potenza che il controllo di ben tre
personaggi insieme — anziché uno
solo — puo faciimente infondere al
giocatore. Nient'altro.

Fabio D'ltalia

Harvey
HEADBANGER

FIREBIRD per C16/PLUS 4
Compatibilita: C84, Amstrad
Prezzo: L 7500

Nella fascia dei videogiochi a basso
costo, ci ha colpito I'attenzione che la
Firebird ha dedicato ad un gioce lan-
cialo contemporaneamente su Ire
macchine differenti: Harvey Headban-
ger. Stupore, comunque, che non ha
trovats risposta neanche dopo averlo

provato, temendo per lincolumita dei
deboli di cuore, sul C16. Ci siamo in-
fatfi trovati immersi in uno schermo
bicolore {biu & rosso), solcato da cin-
que refte orizzontali che costituisco-
o la s0fa parte grafica dell‘intero gio-
co; eccezion fafta comunque, per
Gue enormi cannuccie a spirale che
indicano il nostro stato i ubriachez-
za L'nimiczia che '8 fra voi e i vo-
siro pill acemimo nemico Hamish Hi-
ghball (computer/fratedio pil piccolo)

& l'unico scopo del gioco, che vi ve-
dré vincitori solo se riuscirete 8 “im-
prigionare” Il vostro awersario, iso-
landolo dai suoi micidiali cocktail e
dalle zone da lui possedute. Zone
che potrete conquistare, non con
scontri dai quall uscireste entrambi
sconfitti (imarrete infontiti per alcuni
secondi perdendo inolire [uso del
joystick), ma con un semplice pas-
sagglo scandito dal cambio i colore
defa casela intersssata | vostro
quindi non dovrd essere un semplice
vagare per lo schermo, ma bensi u-
nattenta ricerca e appropriazione di
punti favorevoli per tendere un'imbo-
scata fetale al vostro contendente.
Buona norma & quella di ingerire | vo-
stri (ed esclusvamente queli!!) cock-
tals il piu rumorosamente possibile,
‘chiedendo” al barmen inoltre, con
mavimenti circolari del vostro eroe, la
preparazione di altri pili terrificanti,
capaci di saturare la nostra cannuc-
cia. Pur dopo questa attenta analisi
non abbiamo trovato il motivo che ha
spinto ta Firebird & Immettere sul
mercato ben tre versioni di questo
HARVEY HEADBANGER, gioco ab-
bastanza originale ma priva di qual-
siasi base valida di programmazione.
Ad una grafica scarsa e scama, sl ag-
glunge {0 si potrebbe dire si toglie)

un sonoro inesistente, IImpossibilita
di gestire /| gloco su tastiera, una ap-
pena sufficiente giocabilita, e un inte-
resse e una appetibilta destnati a
scemare dopo poche parfite. Non
possiamo quindi definire questo un
grande affare, destinato a pochi “a-
cofizzali" videogiocatori e che n-
schierebbe di lasciare invece la mag-
glor parte di essl... a bocca asciutta
Luca




= IRETRACK

ELECTRIC DREAMS per 084
Prezzo: L. 18.000

Ci troviamo nel 22° secolo e anche
qui abblamo a che fare con dei pirati
come: nel pazzo pazzo pazzo mondo
del software: questi perd sono pirati
nell'accezione propria del vocabolo.
non si sono limitati a digitare codici
su un computer casalingo, ma hanno
fondato ilegalmente una serie di co-

lonie tutte installate su un'intera cin-
tura di asteroidi. La Terra, cf
accetta la presenza di quest parassiti
della societa ha deciso di inviare pro-
prio voi @ seminare I panico nelle va-
ie colonie nemiche. Si da il caso che
varie sezioni della lunga trafila di cor-
puscoli spaziali consti di diverse am-
bientazioni, con effettl speculari a ri-
velare superfici ghiacciate, oppure
paesaqgi desertici a indicare Ia pre-
senza ingente di sabbia. Il tutto scor-
re dall'alta verso il basso, e come tipo
di gioco Firetrack ci ricorda molto i
coin-op Star Force, anche per questa
sua carattenstica di scrolling verticale
oppure ispira vaghe reminescenze di
giochi come Xevious e Terra Cresta
Anche qui non manca il dualismo ber-
saglio-terreno-bersaglo n bi-
nomio che ha significato il successo
per i prodotti gia citati, ma che nel
nostro caso non ha grande importan-
2a in quanto con un uNICa tipo :1 pro
iettile si colpiscono entrambi, il ¢
ha deluso aiquanta. Scopo del gioco
& giungere alla fine di ogni colonia e
colpire due cuori nucieari, che faran-
no galtare futto per ari. & po ricopr-
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re nuovamente [infera distanza della
colonia, per evitare la riaftivazione dei
bersagh appena colpifi. A contrastare
la vostra avanzata le soiite navette, e
Firetrack ne ha una varieta accettabi-

le, che dopo manovre elusive magari
finiscono pe con [Hatch-Fi-
ghter (il vostro mezzo) mentre rico-
noscerete le sagome da colpire per-
ché contrassegnate da dei * + ", dei
*X" oppure da dei *?" che influiranno
sul punteggio. In definitva questo
gioco ha le sue carte 0a giocare per-
ché come ogni shoot'em-up che si ri-
spetti ha la sua buona dose di frene-
sla. un buon numero di tipi di astrana-
Vi da distruggere, una gradevole ri-
produzione dei paesaggi con la clas-
sica grafica a bassoriievo, un piace
vole motivetio musicale. senza mage-
llere in una defle suddette ca-
he, ma offrando comunque
ro divertimento

Paolo Cardillo

sasannszsanan:
T

s o [rrERp—

Gelrning it

THE HAPPIEST DAYS
OF YOUR LIFE

FIREBIRD per C64
Prezzo: L. 5000

In questo gioco della Firebird vi trova-
te ad essere imputati di un grave cri-
mine all'internc della scuola che fre-
quentate, owero il furto del partatogl
delllluminato preside dell'istituto
Pur non avendo commesso il fatio
ne venite accusati, e qualﬂ miglior
modo di scagi

campo de videogames n'frerwnw
prodotti riusciti @ non. Finalmente &
giunto il momento del commenta: ora
dopo una franquilla descrizione di
Happiest Days possiamo scatenare la
nostra ira! Prima di tutto ¢'é da dire
che ¢i troviamo di fronte ad un gioco
talmente insignificante che non sap-
piamo se vale 2 pena di spendere
quaiche parola in merito! E un vero
insulto allintelligenza umana, parton-
1o tra il sabato e la domenica senza
un minimo di impegno e fantasia

r"wamﬂr"” da parte vostra dell'og-
getto scomparso & magari df ulteriori
prove aen\a vostra innocenza? Ecco
che subito vi indaffarate nella sua ri-
cerca in varie stanze, si presume al-
linterno deif edificio scolastico, in cui
reperirete vari oggetti che i patranno
risultare utifi 0 meno. Un inconvenien-
te & che il vostro inventario & limitato
ad un numero di due oggetti per cui
se ne dovele raccogliere uno in pil
dovrete sganciame un altro, quindi

molta attenzione. Come in molti gio-
chi di questo genere allinterna di o-
gni stanza si nascondono insidie fiut
fuanti per ania, naturaimente da

.es.;": degli
prendi-gii-oggetti
imperversato per |

g0 tempo ne

Grafica che fa accaponare la pelie
s0noro che provoca sensazione tipo
lo stridore di un gesso che sfrega
contro la superficle di una lavagna, o
riginalita dispersa in qualche anfratto
del cervello del programmatore del
gioco, divertimento meno di zera, no-
a Invece a non finire, & titolo ignomi-
niosamente iratto da una canzone dei
Pink Floyd. Possiamo ammettere che
un gioco riesca male. ma per favore
non intacchiama il buon nome dei

Pwh Cardillo




[0 1ZASTERBLASTER
AMERICANA SOFTWARE per C16
Prazzo: L, 7500

E incredibile cosa la mente umana
possa inventare! Per calare Il sofito
ompiante gioco spaziale tutto spara
¢ fuggl, qualcuno ha pensato bene d
chiamario con un nome che attiri 'at-
T=rr"1e & che potrebbe dwentare io

sciogi-ing el sedicisti: DZA-
S'ERELAS'EF T'aancmn quaek
& poche istruzioni (non i vede a che

»assa,“a ivelio
Das'- veramente cambia-
bill (mamma.
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oni quadro. La continuité dello spare
permette anche a chi non & in pos-
5esso di un joystick, di gestire age-
voimente f& propnia nave in mezzo al
missili nemici. Di pil non si pud certo
dire! Sembra che per il povero C16
non §i riesca a trovare un gioco buo-
na sotto laspetto grafico ad un prez-
20 altreftanto ragionevole. Perché
non &i pud certo affermare che un
buon wdeogame possa presentare a-
lieni npetitivi e lenti, un campo di gic-
€O monocromatico & senza la pil mi-
nima variazione, effetti sonori solo

ponsee po
0
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passo col tempy, hanno reaizzal
aver prodofto un videogioco ver
mente “disastroso”!
Luca Mantegazza
Giuseppe Porretti
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L Vit) aiieni 0 correggere, in
ndo allo schermo Il numero del fi-
vello. Immersi nell'oscurita dello spa-
zig, veniamo chiamati (indovinate un
pe') a salvare | nostro beneamato
pianeta dall'attacco degll alieni dalle
forme pil disparate e pront a racco-
gliere | vostri frammenti per tutta I'-
r‘ﬂsn'cm'a ga iassia. Vi imbatterete

0CO & indistruttibih
anno finalmente a

sembra fatto di v
sua superficie vi 5o
1i che indicana il

3, 0 contro il vostro
miglior amico; esiste anche l'insolita
ossibilita di giocate contro se stess
usando lo stesso joystick, oppure di
visionare una partita giocata unica-
mente dal computer. Premendo i ta-
sto di fuoco il menu scompare, & nel-
le due finestre appaiono lentamente
ol sfondi del gioco che assomigliana
a due gigantesche scacchiere tridi-
'"eﬂsma Il primo giocatore utilizza
2 finestra superiore, il suo sfidante
quella inferiore. Lo scopa del gioco &
spingere una palia adimensionale nel-
la porta awersaria. Potrebbe sem!

elta vosira finestra mentre state gio-
cando. La porta & stata sostituita con
due piramidi ultrasoniche e ben pre-
sto capirete che non & semplice se-
gnare un punto, vista
vuta al sistema di con

della partita. In
dire che questo git
a coloro che amano |'azione unita ad
un pizzico di stratega; particolarmen-
e apprezzabili | particolari grafici del
panneflo comandi e delle finestre,
stupendi gli accoppiament: cromatici
Unico difetto: un po’ iroppo caro!!!
Luca Mantegazza
Felice Seregni

sione possiamo
0 piacerd molte

Sm RAIDERS I

fendere
| sistema $
tacchi dei ripug
2Zylons com

il \,J\ perfido U'lu‘
appartenanti alia Federazione Afaria-
na, vi & stato affidato il compito di fi-
berare la citata galassia dagli invasori
alfieni con ta vostra navetta, la Liberty
Star e di scongiurare un pericolo.che
$| sta facendo imminente
La Liberty Star & proprio adatta allo
scopo: ha un computer di bordo :ns
Mez2i el uf

a2 e 'a-w= ak
el che Si
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imprese dei genitori? Impossibile! Ju-
nior Pac-Man, cfferto in versione su-
per-economica, possiede tutte le ca-
rattenstiche defle precedenti versioni,
ma si mostra in tutta la sua nuova ve-
ste per alcune pil che necessane mi-
gliorie. Lo scenario & la prima cosa
che stupisce il videogiocatore: & a
scommento verticale, e consente a
Baby Pac-Man (ormai non sappiamo

pill come chiamarlo!) di muoversi pil
liberamente, con evidente eliminazio-
ne della staticita di un labirinto fisso,
Lo scopo & il medesimo: raccogliere
il maggior numero di “punti” dissemi-
nati per lo schermo, evitando | fanta-
smi, e sfruttando &l meglio le quattro
pillole energetiche poste negii angoll
Come si gioca? Le variazioni fonda-
mentali sono accentrate nella iy aita
velocita di gioco e nella difficolta ini-
zidle di “orizzontarsi® neflo schermo,
mentre sia 'uso delle pillole energeti-
che, sia 'apparire dei bonus (rappre-
sentati da giocattoli] & inafterato. Le
uniche strategie applicabifi sono un
corretlo uso delle pillole (utilizzatele
solo in caso di estremo pericolo e,
comungque, mai troppo presto) e del
vantaggio dto dal loro utilizzo (ogni
fantasma ha un suo metodo di fuga,
ossenvate attentamente!). Particolare
altenzione va fornita al sonoro: sare-
te awisati di cosa succede nella par-
te di “mappa” che non potete veders,
ed eviterete cosl spiacevol sorprese
come un saltellante bonus che di-
strugge con noncuranza le pillole che
avete coraggiosamente consenvato. |
livelli di gioco sono quattro (varia il
numero di fantasmi e | punteggi per
i singolo awersario ‘mangiato” o per
il bonus-glocattolo variano tra 200 e
5000 punti. Indubbiamente una  gran-

RETTY

de versione che Iutti gii amanti del
genere aspettavano da tempo, e che
non potra che essere ben accetta da
coloro che di Pac-Man conoscono
solo fa fama. E poi, quando geners-
Zioni di Pac-Man invaderanno le con-
solles dei vostri nipoti, penserete con
nostalgia a quando Nomno Pac-Man
non era che Jr. Pac-Man! Solo la soo-
disfazione val bene 9800 lire!

Luca Mantegazza
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Niemesis

KONAMI per C64

Compatibilita: Spectrum, Amstrad
MSX

Prezzo: L. 18.000

NEMESIS, un pacifico pianeta simile
alla Terra, & stato invaso dalle forze
armate di BACTERION. Voi potete -
berare Nemesis dai Bacterion usando
le incredibli risorse delastronave

ewes,

e ——— a1

WARP RATTLER. Ma prima di comin-
ciare selezionate con la BARRA SPA-
ZIATRICE il numero di giocatori che
pud essere da uno a — udite! udite!
— quattro. Il vostro obieftivo & la di-
struzione della superfortezza nemica
XAEROUS che vi atfende a termine
di un lungo percorso costeliato da
una incredibile varieta di insidie che
richiamano alla mente giochi come
XEVIOUS e, soprattutto, DELTA, il
gioca delfa THALAMUS di cui NEME-
SIS, nella versione da bar, & in effetti
'ispiratore. Come in DELTA, ['astro-
nave WARP RATTLER si trova a do-
ver fronteggiare | diabolici attacchi
nemici ,un velocita e mvzﬂ veramen-
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te scarsi: un solo cannone laser. |
che & assolutamente insufficiente so-
prattutio contro le postazioni che ¢
bersagliano dal suolo del pianeta Ne-
mesis. Allinconveniente si pud rime-
diare raccogliendo delie CAPSULE
che appaiono quando i riesce a di-
struggere formazioni complete di og-
getti nemici. Hanno I'aspetto di son-
de antennute, e sono di due colori di-
versi, glallo e blu, Quelle blu hanno
un effetto devastante su tutto clo che
si trova in quel momento sullo scher-
mo, un po’ come le SMART BOMB di
DEFENDER; usatele con accortezza
Le capsule gialle invece danno ac-
cesso ad un pannello situato a fondo
schermo, e diviso in sei caselie ripor-
fanti le scritte SPEED-UP, MISSILE
DOUBLE, LASER, MULTI & *?" (PUN-
TO INTERROGATIVO). Si tratta di va-
i armi che possono essere aggiunte
all'asironave premendo |l tasto SHIFT
quando la casella indicante |'arma de-
siderata, lampeggia. Con SPEED-UP
si incrementa a velocita; con MISSI-
LE si ottengono proiettili aria-terra
per colpire le postazioni di superficie
con DOUBLE si ottengono altri missili
che coipiscono le instaliazioni siste-
mate sul margine alto dello schermo,
con LASER si possono sparare mici-
diaii saette di fuoco che spazzano via
anche pill oggetti alla volta; con MUL-
Tl le raffiche di tutte le ammi vengono
raddoppiate e poi friplicate. Infine, I
PUNTO INTERROGATIVO munisce
I'astronave di un mistericso conge-
gno. La KONAMI ha insomma prodot-
to un gioco veramente eccezionale,
all'altezza della posizione di prestigio
che questa Casa occupa da molti an-
ni. Se avete DELTA, non potete fare a
mena di NEMESIS!

Fabio D'italia

T T ———

T ypHOON
GREMLIN per ATARI ST
Prezzo: L 39.000

Atari ST: un computer portentoso
stando a quanto visto, con una capa-
cita grafica e sonora dawero sor-
prendente. Uno dei primi game pro-
datto esplictamente per questo com-
puter {cioé non una versione di giochi
gia visti per altri) che abbiamo ricevu-
fo & Typhoon, titolo apparentemente
anonimo, ma che nasconde il solifo
spaziale, Suddiviso in due dischi ab-
biamo quindi uno “shoot'em up" co-
mune a tant aitri, che pud destare un
certo entusasmo solo a chi ¢ abitua-
to 2 macchine di fivello inferiore: ma &
mal possibile creare un gioco simile
in un periodo in cui si vive nel “gia fat-
0, gia visto™? E propfio la sensazio-
ne di aver gia giocato a Typhoon che
lo rende cosi poco originale: & un
semplice gioco d'azione, in cui la soli-
fa astronave deve complemre | soliti
cinguanta round (o zone), evitando |
numerosi e svariatl nemici che tente-
Tanno con ogni mezzo di sopprimeria.
L'astronave, posta iniziaimente nel
centro dello schemo di battagia
pub muoversi lungo tutto lo schermo
stesso. e deve fare parficolare atten-
zZione alle schiere di nemici prove-
nienti dalla parte bassa. Cosi come |
vostr awersari, anche voi siete dotali
di cannoni laser, che patranno essere
aumentati, in termini di potenza, *rac-
cogliendo” degli speciali bonus re-
canti la lettera °E": potrete infatti do-
tanvi di una tripla bocca di fuoco, di
un colpo in grado di distruggere tutto
Quetio che incontra sul suo camming,
o di un RAM shot, futti limitati nel
tempo perd! Riuscendo ad imposses-
sarsi di una "X" si avr invece a pro-
pna disposizione una vita extra, mai
sufficienti in videogiochi di questo ge-
nere. Quindi I'unica strategia possibi-
le & quella di mantenervi il pil possi-
bile al centro schermo, € di adopera-
r¢ quanto pil possibile i vostri canno-
ni laser, facendo particolare attenzio-
ne ai *bonus letters”. Con fa distru-
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zione di tutte le astronavi in vostro
possesso §i conciude la partita, che
dopo fa digitazione del vostro nome
fogni punteggio viene registrato su
disco) potra riprendere con la sola
pressione delia barra spaziatrice. La
grafica & buona, anche se da un ST ¢i
sl pud aspettare di meglio, cosi come
il sonoro @ una certa giocablita, co-
mune comunque a tutti gli spaziali
Certo che se avete comprato I'Atari
ST solo per giocare a Typhoon sicu-
ramente avete sprecato | vostri soldi
Luca Mantegazza

W AG-TEAM WRESTLING
& KARATE CHAMP

DATA EAST per C64
Prezzo: L 18000

Poniam il caso che siate il proprieta-
rio di una casa di software, e che i
siano rimaste invendute mighaia di
cassette. Come fare a liberarsene?
Presto detto: basta abbinare un nuo-
vo videogame alle scorte di magazzi-
no! Se entrambi | giochi fossero vera-
mente validi, nessuno avrebbe nufla
da obiettare, ma quando si presenta
una copia def numerosi wrestling pre-
senti sul mercato con un karaté che
appartiene alla preistoria, bisogna es-
sere dotat! di un bel coraggio! E ap-
punto una praposta coraggiosa quel-
a delia Data East, e solo la nuova di-
namica a due giocatorl del ‘Tag-team
wrestling” riesce a isollevare il gludi-
zio altamente negativo della *doppia
offerta”. Esaminamo ora ciascuno
dei due giochi

T 4G-TEAM WRESTUNG

Di wrestling, anche su queste pagine

se ne & ampiamenle pariato, e cia-

scuno di noi ha provato l'ebbrezza

delle varie versionl esistentl. Come

resistere dunque all'opportunita di ci-
n;a,'si in un “due contro due” co-

- ESTIS

me nei pill celebri incontri americani?
L'idea &, s non originale, sicuramen-
te valida, ma, purtroppo per noi, spre-
cata: vediamo perché. Dopo fa sceita
5@ SCONMrarsi con un awersano uma-

no o con fl computer (veramente in-
capace), inizia il gioco, che vede due
soll protagonisti al centro del ring, &
alfri due attendere ai lati delio stesso.
Vol & il vostro partner, vincendo ri-
speftivamente tre, cinque, quindici 0
venticinque incontri, avrete la possi-
bilita di diventare campioni americani
europei, mondiali, 0 super mondiali
Le mosse possibili sono solo ofto, &
consentano unicamente di vedere il
proprio awersano a terra in modi di-
versi, con una spettacolarita dawero
deludente: premendo il tasto fire, se
si colpisce [‘awersano, si hanno fre
secondi per posizionare il joystick
nella direzione comspondente alla
mossa presceita. Tutto qui Chi pos-
siede discreti rifiessi avra di che d--
vertirsi: basta colpire [awersano e
questo & “finito”. Quando la colonni-
na indicante I'energia “nemica” amva
3l valore zero & gossibile tentare uno

Garnlng.li

4

schienamento sicuro nel risuttato, e
con il conteggio deflarbitro al fatidico
tre si conclude lncontro. A questo
punto vi starete chiedendo cosa fan-
no i rispettivi compagni: quello awer-
sanio assolutamente niente (sindaca-
i, scioperi, mafia o altro?) mentre
quando vi frovate in difficolta il vostro
partner correra in vostre aiuto & col-
pire l'awersario, ¢ quando vi awicing-
rete 2 lul potra sostituirvi nel combat-
timento. £ tutte cosi squalido che
anche il combattimento fuori dal ring
di un bidimensionale assolutamente
nidicolo, non riesce a dare quell'eb-
brezza che un emulo di Hulk Hogan si
aspetta. Grafica primitiva, suoni (ma
quall suoni?) legati alla quaiita deila
grafica. spettacolanta inesistente @
poca inventiva di azione rendono
questo wrestiing povero, troppo po-
Vvero per essere degnato anche di un
minima sguardo

I srae cave
Ricordate Karate Champ, quelio
splendide coin-op che fino a poco
tempo fa furoreggiava in tutte le sale
giochi? Se la vostra risposta & si, di-
silludetevi, perché I'omonimo prodot-
to della Data East, di identico conser-
va solo in nome. Uno o due giocator
uno scenario, l'esperienza nell'utiliz-
zare le diciotto mosse a vostra dispo-
sizione: questo & quando viene offer-
to & quanto si richiede allinconsape-
vole acquirente. Le mosse, ampia-
mente descritte dal manuale in dotz-
Zione, consentona una certa variadili-
ta al monotono tema di gioco, ma la
lentezza con cui vengano esequite &
in parte condizionante defla delusione
offerta dal gioco. Nefla parte aita delio
schermo vengono indicati, partendo
da sinistra, | punti (ogni mossa ne va-
e 1/2 0 1) guadagnati neflincontro in
corso, ['uitima mossa eseguita (solo il
nomej, il tempo che determina fa fine
di ogni singolo round, ¢ i punteggi di
ogni singolo giocatore. Uno statico
giudice assegnera il punteggio al gio-
catore che ha eseguito la mosse, e
decretera |l vincitore dellincontro,
Sono previsti degli schemi bonus per
i vincitori di ogni singola sfida, che vi
consentono di aumentare il distacco
(“punteggiamente” pariando) dal vo-
stro awersario. Grande varietd di
schemi e di mosse non bastano certo
a compensare una giocabilta (legata
alla lentezza) dawvero penosa: rive-
dremo pill di un capolavaro come E-
sploding Fist o International Karate?
Vistl | risultati, non speratelo dalla
creatrice di Karate Champ!

Luca Mantegazza
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IHIEAD OVER HEELS
OCEAN per SPECTRUM 48 K
Compatibilita: C64, MSX, Amstrad
Prezzo: L. 18.000

Catturati dall'impero di Blacktootn,
Head € Hells, i due eroi del nostro
gioco, sono imprigionati nefle segrefe
di un castello da cui devono ad ogni
costo fuggire, ne va defla vita di un in-
tero sistema steflare.

Head e Heels provengone dal pianeta
Freedom, | cui abitanti hanno caratte-
ristiche fisiche esteriori che ne ren-
dono I'aspetto mofto gradevole: Head
per esempio & un piccolo esserino
tozzo, con un muso spargente e due
guantini da pugile, Heels ricorda piu
un cucciolo di cane con un ciuffo alla
Presley

Entrambi sfruttano le loro caratteristi-
che per cercare 'uscita: uno la capa-
cita di salto, I'altro la velocita
Fiduciosi nefle loro possi si ag-
girano nefle numerose cefle del ca-
stello e qui reperiscano e sfruttang
oggetti utifi o meno, si pangono vari
problemi, tipici in giochi come que-
sto, tipo “in che mode disporre alcuni
0ggetti per raggiungere una uscita in
alto”. E gfi oggetti sono fanti: pesci
della reincamazione, conigh magici
per regalano nuove vite, pilole per
Iinvulnerabilita, capacita ulteriore di
salto o di corsa & poi ¢i sona molle su
cui spiccare voil incredibili, teletra-
sportatori, interruttori che frenano 'a-
zione di misteriosi mostri letali, rull
rasportatori e tante allre cose anco-
ra; due soli perd sano gii oggetti fon-
damentali e cicé una sirena portatile,
che emette dei Krapfens micidiall per
i nemict, & una valigia per trasportare
gif oggett

La sirena & associala a Head e.solo
lui pud usaria, la valigia a Heels, Una
volta frovata |'uscita i due esserini si
ritroveranno insieme e potranno ini-
ziare una fruttuosa cooperazione €
poi decidere se tornare al pianeta na-
tale Freedom oppure liberare anche i
Testanti pianeti € ricoprirsi di gloria ed
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e software, dedxcah

Dedicati al tuo computer preferito, ma sopratiutto
! Perché Jackson & Funico editore in Italia
ire una gamma assolutamente unica di prodotti

dedicati a te!

ttamente complementari tra loro e orientati alle
esigenze piu specifiche e pid svariaty

Solo Jackson pubblica riviste interamente dedicate a
un numero cosi elevato di personal e home compus-
ter, tra | pia diffusi sul mercato, a cul associa manuali
tecnici, libr, corsi interattivi, pro-
grammi di gioco e di utilita, nel-
Tintento di dare sempre finforma-
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dicati a partice
contemporanea con il loro annunciol

Perche solo Jackson ha Forganizzazione e il know-
how necessari per produrre editoria tecnica ai pid
elevati gradi di professionalita

Se vuoi saperne di pid ¢ mante-
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te utiliz-
sedisci in bu-
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R AsTRERSCAN
MASTERTRONIC per SPECTRUM
8K

Compatibilita: C64

Prezzo: L 5.000

‘Concepito dalla mente contorta di
John Pickiord della Binary Design.”
Questo periodo @ probabiimente il
pili chiaro biglietto di presentazione
di Rasterscan, il gloco che ¢i accin-
giamo & descrivervi, non certamente
perché John Pickford sia una firma
che garantisca ['assoluta qualita del
prodotto o perché fa Binary Design
commercializzi sono giochi capolavo-
ro, ma perché effettivamente solo un
cervello contorto poteva dare alla lu-
ce un simile programma. Immaginare
infatti una palla robot, che seppur
soggetta a frequenti mal di testa e vit-
tina di una quasi totale amnesia conti-
nui nella sua missione di salvataggio
di una nave distrutta ed abbandonata
richiede doti non comuni (per fortu-
na!!). La nave in questione & la famo-

i Supercharger per I'Atari 26007). A
questo punto perd vi verra da pensa-
re *beh allora & facle”, & qui casca
I'asino, anzi & megiio dire “muore ['a-
sino", poiché chi pensa di trattare
con superiorita la pazza palla fa una
indegna fine. Capire infatti quale & i
bidone da prelevare, quale fa combi-
nazione per aprire le porte, quali | te-
letrasporti dove finiamo carbonizzati,
come comandare il robot o come
scavelcare un muricciolo, sono im-

quindi che augurarvi una miglior for-
tuna, ma attenti poiché Rasterscan
*pub alterare il vostro concetto di
realta’(ah ah ah ah!)

Andrea Verona

sa Cruiser Class X, abbandonata a se
stessa ed in rotta di collisione con
una vicina stella; il Robot & il celeber-
rimo modeflo MSB, Droide di Mante-
nimento di classe 4, mentre | poveri
tapini che devono sbrogliare questa
Infricata-matassa siamo come sem-
pre noil! Nota positiva in quesio
scncertante panorama & che per ope-
rare correttamente sulle varie compo-
nenti al fine di aggiustare | propulsori
& sufficiente I'uso del joystick cioé
questo gioco & un esponente di quel-
la categoria di adventure “joysticca-
te" al quale apparteneva, per esem-
pio, i vecchio e caro Escape from the
Minvimaster delia th (ricordate
=)

P

prese che gid di per se potrebbero
sostenere la trama di un gioco, senza
poi considerare il fatto che come
sempre Tempus Fugit, ciod in parole
povere 0 vi sbrigate o vi schiantate. A
completare degnamento il tutto, sta il
fatto che, da buon adventure figurata
quale & Rasterscan, il compito piu dif-
fiche da esequire & quello di ruscire a
comprendere come ed in quale se-
quenza vanno manipolati determinati
oggetti. In questo senso & abbastan-
22 esplicativo il fatto che solo dopo
alcune partite fesissime s@mo riuscii
4 capire che ka funzione dellicona re-
gistratore, posta in una stanza, serve

§olo @ sahvare i Non ci resta

S elrnin £l
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A vavrote
M.AD. per SPECTRUM 48 K
Prezzo: L. 7500

La citta di Amaurote & appera stata
presa d'assalto da orde di orripilanti
insetti giganti che ne infestano ¢ pat-
tugliano ogni pil remoto angolo. So-

no delle specie di schifosissime mo-
sche che zampettana nelle vie princi-
paii delia metropol e per efiminarie e
soprattutio debellare le “regine-ma-
dri” che non si stancano di partorire i
loro pargoli & stato ingaggiata niente-
popodimeno che una bomboletta di
Rad, 'ammazzamosche! Natura-
mente stavamo scherzando: Siete an-
cora una volta vol e solo voi | respon-
sabil della salvezza di Amaurote
complesso che si estende per vari
chilometri e comprende 25 distretti,
alcuni dai nomi pitioreschi o rubati ai
coli dellantica Roma. Alinizio del
gloco dovrete proprio scegliere da
quale quartiere iniziare la “disinfesta-
zione"; subito la vostra navetta dalla
vaga sagoma fentacolare, la Ara-
chnus 4, si adagera al suolo per ini-
ziare la contesa con | repellent insetti
mutanti. In un paesaggio futuribile, la
navetta a quattro 2ampe intraprende
la ricerca defle Regine: perd non
mancheranno sin dallinizio di assalir-
Wi i suol amati figh che possono esse-
fe eliminati con dei globi che rimbal-
2an0 sul temreno finché sulla loro tra-
ietloria non incontrand un Detsaglm
ur:mwvdone 2 ne‘sgmm
wone defle regine & stafo
nsunm sulla Arachnus uno scanner
che indica con frecce direzionali il
verso da seguire per cogliere ('ubica-
zione esatfa dele.. gestanti. Inoltre
2550 permette, predisposio secondo
le esigenze, di conoscere in anticipo
da dove stanno armvando gli insetti
pill vicini o dove dirigersi per trovare
rifornimenti di bombe. Per distrugge-
re le regine sono indispensabili delle
bombe particolari, le cosiddette su-
pa-bombs che possono essere ri-
chieste via-radio; sempre via-radio si
possona richiedere nuovi rifornimenti




di armi e le riparazioni. Nel comples-
50, questo Amaurote risulta abba-
stanza bello, niente di eccessivamen-
te originale, ma piacevole e diverten-
te da giocare, ha anche una certa at-
mosfera e una pill che apprezzabile
grafica: vale giusto giusto il suo prez-
20 & forse qualcosa in pil.

Paolo Cardillo

AN NN RRNNEE

Pacos pete
(The High Plains Drifter)
AMERICANA per C64
Prezzo: L. 18.000

Non si pud dire che la vita del Cow-
boy sia tra le pi facili, sempre con la
pistola nel fodero pronta ad essere
sguainata e puntata in un duefio all'ul-
timo sangue, oppure in un deserto ad
affrontare insidie ed animali; no, non

fa per gente come noi abituata agh
agi cittadini! Pu fare perd per sog-
getti come Pacos Pete che di fronte
4l pericolo non si ritira e lo dimostra
ampiamente in questo gioco; infatti
affronta can indomito coraggio quat-
tro prove tipiche del mondo del Vec-
chio West, che sono poi le quattro fa-
siin cui si articola il gioco. Inizialmen-
te il nostro eroe deve attraversare
una grande distesa di sabbia con un
tipico scorfimento orizzontale e neu-
tralizare insidie quali serpenti a so-
naghi, massi rotolanti, frecce scagliate
da Indiani e cosi via

Ha a disposizione una frusta con cui
eliminarli e durante il percorso pud

reperire del rum, vero toccasana per
la salute del cow-boy. La seconda
prova & forse ancora pil caratteristi-
ca della prima: Pacos Pete fa il suo
ingresso in una cittadina che non si
dimostra molto ospitale: sono tutti in-
tenti a farlo fuori. Il grilletto di Pacos
non aspetia che di essere premuto

in questo schermo si scorge softanto
la pistole (essendo la visione in sog-
gettiva) e | colpi possono essere indi-
rizzali grazie ad un mirino alle finestre
da cul spuntano gli attentatorf; aftre
insidie sona dei serpentelli che giro-
vagano per lo schermo e dei ragni
che puntano dritto verso la base dello
schermo. Dopo aver ‘ripulito” la citta

spunta il solito sceriffo baffuto con
cui dovrete ingaggiare un duefio sen-
Za frequa. Nelia terza prova vi trovate
in un saloon e il vostro compito sara
quello di afferrare dei boceali di birra
che il barista fa scorere sul bancone;
e questi non verranno carpiti al volo,
andranna a finire proprio in faccia ad
un tipo poco raccomandabile seduto
ad un tavalino che, irretito, vi chiede-
ra di sfidarlo a braccio di ferro e 2
questo punto, satto a smanettare col
Joystick. Ulfima prova: mungitura; Pa-
cos Pete deve riempire un intero sec-
chio del latte di una grassa vacca. Il
gioco & sufficientemente divertente,
ha una grafica passabile il suo vero
punto di forza & forse I'animazione:
splendire le scene in cul P.P. scivola
SU uno sterco o in cui lo sceriffo ope-
ra varie mosse per eludere le azioni
avversarie. Vale il basso prezzo.
Paolo Cardillo
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AIUTI E RICHIESTE PER
WORLD GAMES

Egregia redazione di Videogiochi
News... Vi seguo da quasi tre anni (n,
16], sono di Roma, mi piacciono mol-
fo i vi S € 50n0 Un orgoglioso
possessore di un CB4 (the best). Non
£ la prima volta che vi scrivo e mentre
nelle altre letiere vi ho riempito il cer-
velio di innumerevoli domande, sta-
voita avrel quaiche consiglio da dare

& da chiedere ai miei colleghi. Inizia-
mo subito con la stupenda World Ga-
mes: per il Weight lifting vi ricordo su-
bito che il clean and jerk pur essendo
lo stile che potrebbe sembrare pit
complicato & invece il pili semplice
perché molto lento ed & oftimo per |
pesi oltre i 120 Kq. quindi non perde-
te le speranze quando dovete alzare
150 Kg con esso,

Comunque iniziamo a parfare dello
snatch: leva in gi per afferrare il pe-
50, leva in alto per alzarlo, quando il
peso € sul petto superiore leva in
basso ed il sollevatore s/ spieghera
sulle ginocchia, lasciatelo quindi ossi-
genare (2 respirazioni] & mettere |2
levain alto, quando i palfini sulla parte
mediobassa si saranno ifluminati
joystick andra firato in basso per la-
sciare il peso.

Invece per il clean and jerk la sequen-
za &: basso per prendere il peso,alto,
basse, 2 respirazioni e poi afto, 2 re-
spirazioni e poi basso, contare fino 2
due o tre secondi  poi alto, 2 respi-
razioni e poi basso per lasciare il pe-

50.

Per il Barrel Jumping bisogna sma-
nettare ritmicamente come nel patti-
naggio di velocita di Winter Games
poi prergere il pulsante pey saltare e

Y= gke ol TiB ()

quando state per ricadere leva in bas-
0 per atterrare in piedi. Finora ho
saltato solo 14 barili ma sone sicuro
che con il massimo della velocita se
ne possano saltare anche 1.

Nel Cifff Diving per ottenere un pun-
teggio alfo bisogna saltare dalla cima
della rupe (e bisogna farlo in modo
che quando toccate I'acqua ci sia ['al-
ta marea} e quando entrerefe in mare
perfettamente distesi in verticale ri-
cordatevi di tenere il joystick a sini-
stra pili il pulsante premuto per risali-
re in superficie una volta entrati in ac-

qua
Per quanto riguarda lo Slalom Skiing
posso solo consigiiarvi di prendere
tutte le porte tranne quelle pil difficil
e di non accelerare sempre. L'ideale
sarebbe avere una mappa da studiare
per bene e quindi mi rivolgo a voi, cani
amici oramai cechi e incalliti fino ai
pledi (a proposito, accetto qualungue
istruzione purché sia ben precisa sul
Log Rolling). Sul Bull Riding vi do tut-
to cid che vi pud servire per domare
anche earthquake! Dunque, per rima-
nere in groppa al foro tenere il joy-
stick nella direzione nella quale pro-
cede, se tenta di scalciany in avanti ti-
rate il joystick in direzione delle spalle
del cowboy, se invece gira su se

stesso joystick in basso. Sul Caber
Toss vi posso dire che bisogna ritma-
re | movimenti destra-sinistra e lan-
ciare il tronco quando non & sbilan-
ciato verso di voi e prima che vi cada
su di un piede.
Anche sul Sumo Wrestling attendo fi-
duciosamente consigli.
Arrivederci e complimenti per 'ottima
rivista.
Byte, Byte!. Sempre if solito:
Campagna Marco
P.S.: Scusale gl errori e il disordine!
(SKN FOR FRIENDS)

BREAK THRU
(Commodore 64)

Nella versione per il GBM 84 di BRE-
AKTHRU ho scoperto un “trucco” per
superare tutti gl schemi al di fuori del
quarto.

ISTRUZION!

Appena appare la nostra macchina
andate in basso fino al bordo, mante-
nendo il joystick in gill, premete il ta-
sto per saltare e subilo dopo lasciare
andare | joystick. Finirete cosl sopra
|2 tabefla dei punti & cio fuori dalla
portata dei vostri nemici
Nicola Zanettin
Abano Terme (PD)




Ereywoon
(DATA EAST 1986)

Con questa videogioco della DECO
non bisogna fare grandi voli di fanta-
sia per individuare il modeflo a cui si
sono ispirati | suoi creatori; BREY-
WOOD infatti si rita palesemente & un
famoso gioco dellATARI, GAUN-
TLET, offrendo per fortuna delle varia-
Zioni sul tema abbastanza interessan-
i, prima fra futte. una certa idea di tri-
dimensionalita. Come ormai succede
spesso, la presentazione & alquanto
misteriosa, non spiegando assoluta-
mente nulla, salvo una breve presen-
tazione deghi ofto personaggi che i
giocatore pud usare durante il gioco
& | banus arma-difesa che si possono
trovare. Vediamo quindi velocemente
questi otto personaggi, associando a
ciascuno fa rispettiva arma a disposi-
Zione: guermiero con tunica biu (col-
tell), con tunica verde (bombe), con
tunica grigia chiara {scudi), con tuni-
ca grigia scura {bocmerang), querrie-
1o a forace scoperto (raggl laser),
con tuta biu (paliine verdi nmbaizanti)
£ Un guemerc con un martelio mamo-
ne (colpi di fuoco).

L'azione si svolge come nel Gauntlet
ogni quadro cormsponde a una stan-
za {floor), a difesa delta quale ¢l sono
alcuni boia e moltissimi altri perso-
naggl difficii da interpretare che ci
lanceranno mazze, scuri, coltelli e

B
4 BOQER RS
WEADON DOHER YD 2

WEAPON POVER VS S
CEFENSE POWER UR 1
DEFENZE FOVER WP 2

DRERNSEDOWER WP 3

EMGT SpERD -
HOUEHENT 2080 Up
Q;L"p- UL up -
WERATEDABRA

-

raggl, che se colpiranna il nostro e-
roe gl faranno perdere parte della
sua energia che inizia da 850 punti di
vitalita ogni colpo ne toglie 10). Du-
rante il percorso, che si soige logi-
camente in Un palazzo, si possono
trovare una moltitudine di banus che
elenchiamo: 3 spade di diversa po-
tenza (weapon power 1, 2, 3), fre cri-
stalli giallo, arancione e biu {defenser
power| un anello che aumenta il ritmo
dell'arma (shoot speed), una collana
che aumenia i3 velocita dellomino
(speed movement), un cuore (power
level up), un cristaling azzurro (abra-
cadabra) che fa diventare i nostro o-
mino insensibile per un certo fempo
alie armi degli avversari, moneta d'o-
ro (40 punti ma 10 di vitalita), chiave
(serve come apriporta), perfa blu con
base (multi attack), perla rosa con
base (all might), teschio blu (lose all
power) @ palla blu (increase dar-

BONUS  ovdidiTs
&N BorpsrTe
Eonul anpre

OPEN SESAIE
PALTLHTTACK
ALL HIAMTY
LOEE ALL BOMER

T REall DAnKNElL
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kness): bonus punteggio: forziere
(10000 p.), botte (5000 p.), lampada
di aladino piccola e grossa (20000 e
50000 p.).

In ogni stanza si frovano molte porte
che non porteranno da nessuna parte
ma che se colpite libereranna o altn
nemici il o meno bellicosi {colpiti la-
sceranno ['utile moneta d'oro) oppu-
Te uno dei sefte personaggl che ri-
mangono 2 disposizione; infati si ini-
zia 2 glocare con ['vomo che lancia i
coltell, il quale dopo aver eliminato i
pochi nemici trovati nel primo quadro,
colpira le due porte dietro di lut dalle
quall usciranno due alfri personaggs-
amici che avremo la facoltd di pren-
dere 0 no a seconda della loro ama
pit 0 meno efficace nei quadri suc-
cessivi; se decideremo di prenderfi o
uno o tutte e due diventeremo il per-
sonaggio corrispondente mentre I'ak-
iro o gli altn diventeranno del fanta-

amo!
P schiamd

smi che useranno le stesse armi del
guerniero in quel momento in azione
(quindi con effetto doppio o tripio)
Nei quadn susseguenti se troveremo
Gelle situazioni di gioco nefia quale u-
n'ama risulta pil efficace bastera u-
sare ['glfro pulsante che serve a cam-
biare il guerriero, mentre il prima ha i
solo scopo di sparara

Il secondo schema e | Successivi so-
no alguanto ardui, sia per il numero di
nemici che aumenta gradatamente.
sia per la difficolta del percorso che
diventa un vero e proprio labirinto nei
quadri avanzati, per non dire che si
troveranno in lcune stanze degli -
normi mostri difficil, da eliminare ob-
bligatonamente dato che ¢ daranno
la chiave per aprire 2 porta per por-
tarci alluscita della stanza e quindi
passare alla successiva. Con questo
articolo non abbiamo avulo a pretesa
di spiegare a fondo questa videogio-
co; data l'enormita delle strategie
possibill e def trucchi abbiamo voluto
dare un cenno sulle cose principali
che servono come base per questo
non facile ma divertente gioco.

Luca

SiDE ARMS
(CAPCOM 1985)

Anrunciato all AMOA di Chicago del-
lo scorso novembre, & finaimente ar-
rivata in talia anche quest'ulima cat-
tiveria della CAPCOM

E come se non bastasse I'abituale
difficoltd di base def giochi di questa
casa giapponese, abbiama gia potuto
constatare che sono pochissimi | ge-
stori che ofirono un cablaggio della




plancia comandi adeguata al gioco: [ =
per giocare a SIDE ARMS sono ne-

1 ®
cessari infatti fre pulsanti, due per
sparare, verso destra o verso sinistra, uonare e act ®
& l'alfro per cambiare fa propria arma.

Infatti questo gioco offre non solo
‘opportunita di oftenere un maggior
“POWER" raccoglendo I'apposta
scritta (POW), ma anche quella di se-
lezionare quale ‘potere” utilizzare tra
quelli in nostro posse:
Per ottenere || *POW" bisogna natu-
raimente uccider
di una formazione

VUSIC MASTER

nen lo raccogliamo sul
continuiamo a sparargli contra, que-
sti si trasformera in altri simbo
incrementeranno la nostra potenza di
fuoco, naturaimente se riusciremo a
raccoglierli passandoci sopra

nfatti, mentre con il POW possiamo

solo incrementare la velocita del no-
stro robot. come & indicato a fondo
schermo, accanto alla scritta SPEED
daunaa

giungere Una capacita b
issima
Anaiizziamoli

dafle indic:

condo ['ording datoc

@ che sparano u
pplementare dalla posizi cul
si frovano quando spariamo normal-
mente. 5.G. sta per SHOT GUN: in-
crementa I'angolo dei nostri colpi, nel
senso che se al
0ra si aprono sempre pill a
si pud incrementare tre volte

MBL significa MEGA BAZOOKA
LAUNCHER: trasforma il colpo, da —

E in edicola

normaimente si ottiene giocando in

protagonis
rribile *BOZON’

Girezioni gNZChe I yna Soi.

Per quanto riuard

Maurizio Miccoli

aayero torromaL

JACKSON




D awn paTROL
EAGLESOFT per MSX
Prazzo: L. 18,000

Ricordate Sient Senvice? Dawn Pa-
trol & un magnifico simulatore belico
che vi mette ai comandi di un aftrez-
zatissimo sottomarin inglese di tipo
BEOWULF. il gioco & ambientato nel-
la seconda guerra mondiale @ la vo-
stra missione consiste nellintercetta-
re & affondare tutti i convogli che tra-
sportang ammi e viven destinali alie
truppe dinvasione nemiche. Lo

(eletirico o diesel), modificare la rof-
ta, riempire | serbatol d'aria e lanciare
i siluri. Il sottomarino & dotato di quat-
tro fubi di lancio anteriori e di due po-
steriori. La mappa si presenta come
uno zoom molto dettagiiato della z0-
na che l sottomarino sta attraversan-
do, su di essa sono indicalii portie le
rotte delle navi awersarie. lf sottoma-
fino pud procedere s in superficie
che in immersione, perd nel secondo
modo fa velocita si nduce notevol-
mente. Questo metodo di navigazio-
ne 5 presta molto bene nela fase di
awicinamento ad una nave nemica

schermo rimane sempre diviso in tre
parti: quella sinistra permette di vi-
sualizzare Il pannello dei comandi che
contiene un profondimetro, una bus-
sola, e una serie di strumenti che in-
dicano I'angolo di rotazione del peri-
scopio, la velocita del sottomarino e
la carica delle bombole ad aria. La fi-
nestra centrale ci consente di vedere
all'esterno del sottomaring utiizzan-
do il periscopio, mentre quelia di de-
sira & costituita da una finestra 2
scorrimento laterale, attraverso la
quale si possono vedere di voita in
voita la sala macchine, lo scomparti-
mento lancia siluri, 2 mappa, & due
rapporti: uno sui danni subiti e uno
che indica lo stato defla missione
(ciod il numero di navi abbatiute e la
posizione attuale del sottomarino)
Visualizzando tali finestre possiamo
rifornire il sottomarino di armi e car-

burspte, setumare il tipo di motore

—’J‘J‘

Gclrnlr

perché vi permettera di non esser in-
dividuati; in caso contrario la nave
tentera di sfugginvi 0 peggio ancora
di affondarvi. Bisogna anche fare at-
fenzione afla direzione di spostamen-
fo per evitare di arenarsi sulla riva. Se
|a dinamica del gioco & awincente, al-
frettanto non si pud dire degii effetti
sonori che sono pressoché inesisten-
1i; i pud sentire solo il ricorsivo ‘bee-
p' del sonar o 'assordante rumore
delle esplosioni defle navi nemiche
Tra i punti positivi del gioco sono da
softolineare la stupenda grafica e la
facilita con cui i riesce a confroliare
il sottomarino. Il giudizio complessiva
Su questo videogioco non pud essere
che positivo; se possedete un MSX ¢
amate le simulazioni non potrete fare
ameno di Dawn Patrol. Noi ve lo con-

sigiamo’
msmu

AoLif

SSUPER SUNDAY
NEXUS per C64
Prezzo: L 18.000

Amici sportivi e non sportivi, ecco Il
gloco che vi daré “la carica giusta per
affrontare la giomata”. Se Dan Peter-
son possiede un Commodore 64, SU-
PER SUNDAY gi risuftera senza al-
cun dubbic come la simulaziona pre-
feriia fra le tante basate sullo sport
che egii stesso commenta in telew-
sione: i FOOTBALL AMERICANO!

Non per nulla ci viene data ['opportu-
nita di giocare un SUPERBOWL con
e 20 pi famose squadre di ogni tem-
po: MIAMI DOLPHINS, SAN FRANCI-
SCO 49 ERS, DALLAS COWBOYS ed
altre epiche formazioni def campiona-
to NFL. Durante il caricamento del
programma Vi si chiede di scegliere
se giocare da soli contro il computer
(VS COMPUTER), contro un amico
(ONE ON ONE), oppure di assistere &
una partita giocata Interamente dal
computer (AUTOPLAY). In sequito
dovrete scegliere anche la durata del-
la partita tra: 20 minuti (5 MINUTE
QUARTERS) 0 40 minuti (10 MINUTE
QUARTERS), oppure 60 minuti (15
MINUTE...). Scopo del gloco (non ci

stancheremo mai di ripeterlo): riusci-
re a portare la palia ovale oltre la inea
awersaria fino all'estremita opposta
del campo, vale a dire in TOU-

HIA 1984
1984
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CHDOWN, tentando i sfondare la di-
fesa dell'awersario che cerchera di-
speratamente di intercettare in vari
modi la palla che avete in mano. Sia
che vi froviate in ATTACCO che in DI-
FESA, avete a disposizione una serie
di “mosse” listate in una apposita ta-
bella, fra passaggi e disposizioni stra-
tegiche dei giocaton sul campo di
gioco. Patrele inoltre scegliere il vo-
$tro attaccante passando in rassegna
gh element] defla vostra squadra, con
fanto di dati statistici che nguardano
Ie loro capacita ed esperienze. Defini-
ta la vostra sirategia, 5i passa quindi
all'azione vera e propria su di un cam-
po di gioco graficamente bene defini-
1o a scomimento onzzontale, dove |
22 giocatori (11 per ogni squadra) si
affrontano, corrono, placcano gii av-
versari, lancianc ¢ calciano la palla o-
vale con una fluidita d'animazione
senza precedenti

Periodicamente il computer da il suo
ufficiale responso sull'esito — sia es-
50 negativo o positivo — delle vostre
azioni. Non mancano | falli e le relati-
ve sanzioni, e quaiche giocatore che
si ferisce & deve lasciare il campo
SUPER SUNDAY, insomma, & sempl-
cemente [a migliore simulazione di
questo sporf attualmente disponibile.
& moito, molto, MOLTO fempo passe-
ra prima che si nesca a fare di megiio.

Fabio D'ltalla

a6

DOUN
3
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Vendo Spectrum 48K a L 150000
Andrea (2/4814814

Vendo numeri ametrati di Videogiochi
Luigi 02/8466304.

Vendo C16 con registratore e molte
cassette di giochi, anche separata-
mente. Inoltre scambio o vendo gio-
chi per CB4, sia su cassetta che su
disco. Angelo 02/4696876

Vendo 4 giochi per C16 plus 4 a sole
1. 20000 + spese postall. | giochi
sono: Petals of doom (spaziale). Su-
perboxe, Rambo, Breakout

Davide Biagini - Piazzale Maciachini
13 - Milano - fel. (02/6585154

Vendo Commodore 16 + registra-
fore -+ 50 giochi 4+ joystick origi-
naie + manual tutto a L. 250000,
Tra i giochi ¢i sono Karate Master
Ghost'n Goblins, Billardo ecc
Catapano Franscesco - Via Temenide
n. 73 - 099/313673

Vendo Commodore Vic 20 perfetio
+ joystick + 1 cartuccia +
cassefte con moltissimi giochi fra |
mighori + manuale + vari listati
+ cavi + nviste 4 introduzione
al Basic 1-2 a sole L. 300.000 tratt

Guamnascheli Giorgio - Via degl Ulivi
13 - Grottaferrata (Roma) - Tel

/3459522 dopo le ore 20.30

VendoAtari CX 2600 + 2 joystick
+ alimentatore + 2 giochi a sole
L. 135.000. Tutto in ottime condizioni
& compatibile col nuovo VCS 2600 A-
fan

Leronni Giuseppe - Via Giovanni 7/B
tel. 080/831096 Gioia del Colle (BA)

Vendo sia consolie Intellivision che
Commodore 64. Prezzo trattabile
Ivan Preziosi - Via A. Pedretti n. 34
tel. 06/5699571

Solo per la regione Friuli V. Giulia
vendo al migiior offerente, Commo-
A ez inale COr
r{)e 64 in confezione orivinale con

JA

Distribuito in Italia da .EILA.GO Tel. 031-300174

Via Napoleona, 16 - 22100 COMO

registratore, joystick programmi e
manuali

Denis Battaghia - Via G. Marconi 4/H -
Sottoselva/Palmanova (UD)

Disponendo Macintosh Plus deside-
rerei conlatiare altri utenti per io
scambio di programmi di grafica, ani-
mazione, giochi e applicazioni di ogni
lipo. Annuncio sempre valido.

Alberto Gusela - Vle Veneza, 7
45100 Rovigo tel. (0425) 25834

Yendo Sommodore 16 gop registra-

SHo=-wdrrlngl.ll

tore C 1531, 1 joystick, 30 cassefte a
L 180,000 tutto perfettamente funzio-
nante

Froli Riccardo - Via G. Masi 10 - tel
(05867424830 Livono

Cerco numeri dal 29 al 38 compresi di
Videogiochi news a basso costo

Sebastiano Vizzardi - Via Del Cabrini
n. 2 tel. (35/235292 Bergamo {ore pa-

st)

Compro, massimo L. 15.000, una dek-
le segquenti cassette per Inteliivision

Beauty and the Beast, white water
Mission Tropical Trouble; telefonare
ore pasti s0i0 zona Milano

Marcelio Resta - Via Mac Mahon 2
{Mi) - tel. 02/3183841

Compro cassetie CB.S, Coleco, ti-
po: Quest for quintana roo/Super
Cross Force/Star Trek/ Buck Rogers
ocC

Prezzi ragionevoll!

Salvioli Marco - Porrettana 80/2 - tel.
051/566987




E giunta &l termine la nostra sfida
sui videogiochi da casa, in collabo-
razione con la Lago ¢ la Mastertro-
nic: visto il “grande successo” ofte-
nuto abbiamo deciso di lascianvi a
“stecchetto” finché non ci darete
segni di ravvedimento, mandandoci
un buon numero di punteqgi da in-
serire nella RECORD'S GALLERY.
Forse & vero quello che ci dicevate
in molte lettere: le gare non impor-
tano per | premi che elargiscono,
ma perché semplicmente fanno ve-
dere chi & Il il bravo!

E forse questo Il succo del vostro
disinteresse?

Non vi Interessa essere secondi o
terzi, e non volete nemmeno correre
I rischio di diventario: o primi o
niente?

Intanto vi ricordiame i nostri due con-
sighi preliminari: fate un pacco i folo-
copie del tagliando (nella pagina qui a
fianco), cosi ne awete sempre d&
scorta @ non rovinerete fa rivista, se
avele dei problemi riguardo le foto-
grafie, procuratevi una macchina fo-
tografica ( o un amico che ce |'abbia)
con la quale sia possibile regolare il
tempo d'esposizione, che deve esse-
re per motivi tecnici legati al video
1/15 di secondo o un tempa pili lun-
go (1/8, 1/4 & cosi via)

Potete comunque usare anche le so-

lite macchine a swiuppo istantaneo,
con l'accortezza di regolare a massi-
mo [a luminosita e il confrasto del vo-
stro televisore.

Ricordatevi infine di indirizzare i re-
corda

SFIDA Al CAMPIONI (o RECORD'S
GALLERY) - VIDEOGIOCHI NEWS -
C.50 P.TA ROMANA 1- 20122 MILA-
NO

Coin-Op:

SFIDA Al CAMPIONI

Vi ricordiamo che questa sfida & stata
pensata principalmente per dare la
possibilita ai campioncini di tutta I'ta-
lia di farsi un viaggetto gratis  Milano
per conoscere | campioni e farsi co-

noscere, con una bella intervista su
VGnews, per cui cercate di non la-
sciarvi sfuggire |'occasione

Come al solito potete vedere rassun-
to il tutte nellapposito specchietio
riassuntivo, al quale si aggiunge una
classifica per | punteggi gia arrivati. Vi
rammentiamo poi che lo scopo della
gara non & solo fare il punteggio mi-
gliore, anzi, questo non ¢ affatto ne-
cessario e comunque costituisce so-

o la prima parte della sfida

Infatti caloro che si plazzeranno ai
primi due posti al termine dei due me-
si a disposizione riceveranno un ab-
bonamento annuale a Videogiochi
News € avranna la possibilita di veni-
re a Milano, ospiti del Gruppo Edito-
niale Jackson per una giornata, per
conoscere e sfidare 1| campione in
carica, designato di volta in volta dalla
redazione. Chissa che non riusciate a

o el

Docurmaniazione
aeitecord |

I |

Skl

detronizzario e a diventare voi | nuovi
campioni!

Quindi datevi da fare: una volta realiz-
zato il record (o | record, se volete
gareggiare in pill videogiochi!), com-
pilate in maniera chiara e precisa (in
STAMPATELLO) i tagliando, che tro-
vate nella pagina appostia, e allegate
& questo due foto del record stesso,
nelle quali sia visibile il punteggio nel-
la classifica generale (con la propna
sigla nella prima, e nella seconda
I'HI-SCORE visualizzato durante una
qualsiasi fase di gioco. anche in “de-
mo" (se non fosse possibile questa

LEGGETE

IN EDICOLA

| OGNI MESE MeNSILE DI STRUMENTI E INFORMATICA MUSICALE
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giochi fuori gara: quando vi decidere-  mentato
te a mandarcene

| casa? Inf
"‘ ammessi

da una foto chiara e che

B LIST OF PLAYERS § 1
m TODAY'S

BEST S B8

RANK SCORE STAGE

1ST 2068300 36 % : i
168600 S 1
20000 ’ ' | om

20000 ‘ A

apuer

che compaia la

ceveranno

q.u"ju mandateci anch f
Ic[n possibiimente a colori h caso
di punteggi alla par, sard awantag-

12 PUNTEGGIO PIU VECCHIO
1 personal computer EPSON HX 20
2 PUNTEGGIO PIU VECCHIO

giato quello con il timbro postale pit

1 Joystick ‘m 1- gun* MASTERTRC-

insindacabile deila

oot B S A -8

| Questi sono | tagliandi per poter parte-
A casa: VG GAUNTLET |  cipare attivamente alla vita della TUA ri-
Vergogna: nemmeno un record nuo vista preferita; puoi ritagliarli o fare un
vo! La nostra sfida sui gioch da casa mucchio di fotocopie (cosi non rovini
TR (R e S AN la rivista), e poi spedirl direttamente a:
i A LT YOI VIDEQGIOCHI NEWS - Corso di Porta
Siete farciti di giochi pirata, volete so- Bo_mana.f - 20122 MILANO-MI
lo essere primi & non vi interessand | [
piazzamenti, oppure piu semplice
mente non avele piu | culto del v
deogioco e non vi va di stare a gioca
re delle ore per oftenere dei record ‘

Z IDEO aZAR

TESTO ANNUNCIO

passando dal divertimento alla noia?




Al CONFINI  DELLO
SPECTRUM  “APPLICA-
ZIONI AVANZATE"

di P. Williams

Gruppo Editoriale Jackson

pp. 179 - Lire 28.000

La pubblicazione di un fibro di pro-
grammi sullo Spectrum non &, in sé,
un awenimento editoriale ecceziona-
le. esistendo in tutto il mondo una
oran letteratura per cul un fibro di
programmi non & certo una novita.
Neanche la quantitd di programmi
presentata in questo libro costituisce,
invero, alcunché di affatto rimarche-
vole; quelo che & notevole, e che fadi
questo libro un libro eccezionale, & la
qualitd dei programmi presentati non-
ché le tecniche di programmazione a-
dottate, un esame attento delle qual
permettera all utente i migiorare no-
tevoimente la propria ars programma-
toria, iniziandolo al “segreti® deila
programmazione sirutturata

La qualité e la varieta del software
presentato appaiono evidentl gia da
un primo esame dell'indice; in questo
libro troviamo programmi che vanno
dagi arcade pil famosi { fra i quali &
annoverato il celeberrimo *Spectrum
Invaders”l) alle ufiities pil interes-
santi (fra le quall un prezioso renum-
ba']ddjodidmdoipmrm
mi didattici, (hmmﬁ'um
ai programmi matematici e persing ai
programmi di strategia, fra | quali va
segnalato un programma per il gioco
degli scacchi scrifto interamente in
BASIC che, pur non essendo il pil
veloce fra i programmi, ilustra effica-
cemente la potenza del BASIC Spec-
trum

Per ogni programma, non i si & fimi-
tati a dare una spiegazione del suo
funzionamento, ma & stato dato am-
pio spazio alla descrizione delle fec-
niche di programmazione adottate,
che saranno utiissime a tutti coloro
che non si limitano ad usare program-
mi gia pronti, ma che programmano
anche per conto loro,

Al CONAN

COMMODORE 64
“IL BASIC”
op. 324 - Lire 28000

COMMODORE 64
“| FILE
pp. 180 - Lire 19,000

COMMODORE 64

“LA GRAFICA

E IL SUONO”

di Rita Bonetti

pp. 272 - Lire 34.000 (con cassetta)
Gruppo Editoriale Jackson

COMMODORE
64

il basic

La filosofia che sta alfa base di questa
serie di libri & sempre la stessa: si
tratta di usare | calcolatore per “im-
parare a usarlo e quindi a program-
mario”. Le cose defte vengono ac-
compagnate da molti esempi & viene
indicato un metodo per capire cosa
fa la macchina, sia dal punto di vista
hardware che softwara.

Lo scopo del primo volume, che si
pud definice “un fibro di programmi
{er imparare a programmare”, & quel-
o di insegnare a scrivere programmi
in BASIC, imparando a gestire i video
e la stampante e facendo un buon
uso della memoria del calcolatore

COMMODORE

Tratta inoltre della memorizzazione
dei programmi su disco e su casset-
ta. Sono lasciati volutamente da par-
te, in quanto argomento degii altri
due volumi, i problemi inerenti il rat-
tamento dei file di dati su disco e su
casseta, la grafica e il suono.

I secondo volume & dedicato ai file di
dai su dischefto e su cassetta & fa
spesso riferimento a quello dedicato
al BASIC, senza ripetere cose gia
dette. Il ibro si articola in tre capitoli:
i primo di carattere generale, il se-
condo dedicato alla cassetta e il ter-
20 al dischetto, Sona prasenti nume-
rosi esempi, realizzati con la tecnica
dei sottoprogrammi, per consentire al
lettore di operare faciimente le modi-
fiche per adattarli alla nisoluzione dei
Suoi problemi.

Inoltre i libro contiene cinque pro-
grammi per creare e gestire un archi-
vio di dati:

SEQUENZIALE su cassefta, SE-
QUENZIALE su disco, RANDOM su
disco, RANDOM/USER su disco, RE-
LATVO su disca

£ interessante poter fare dei confron-
fi tra | cinque programmi; questo ri-
sulta di grande utiita per capire a fon-
do l'argomento trattato.

| file sono trattati servendosi esclusi-
vamente del linguaggio BASIC, ed &
interessante vedere come si possano
capire molte cose sul funzionamento
delle periferiche anche usando solo
un linguaggio evoluto.

Nelle altre appendici c'& un breve
cenno ad alcuni programmi in com-
mercio; si tratta di pacchetti formati
da programmi scritti in finguaggio AS-
SEMBLER, che risultano indubbia-

mente pw veloci ed efficienti dei pro-
grammi scritti in BASIC.

Il terzo libro tratta in maniera appro-
fondita la grafica e il suono. Ogni ar-
gomenta viene spiegato e accompa-
gnato da numerosi esempi commen-
tati. Nel fibro sono listati moltissimi
programmi che sono anche registrati
sulla cassetta allegata. Inaltre la cas-
setta contiene anche altri programmi,
& quai si fa riferiemnto nel testo, ma
senza fistarli. Sonc presenti anche
touting in linguaggio macchina per la
grafica, che possono essere riutiliz-
2alle anche in altri programmi.

Nel Capitoko 1 5i frata del video, della
tastiera e defla grafica in modo carat-
tere. || Capitolo 2 & dedicato alla grafi-
ca e ne approfondisce tutti gli aspettl

I Capitolo 3 tratta degii sprite & gra-
Gualmente porta a costruire giochi di
animazione in BASIC. Nel Capitolo 4
viene frattato I'argomento del suono.

Completano il libro tre appendic: i re-
gistri del VIC Il & del SID e le frequen-
ze defle note musicali
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