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TRA MISTERI E MSX

In questo terzo numero della rivista siamo stati a lungo
indecisi se dare piu spazio alle presentazioni dei giochi o
alle novita. che il mondo dell’MSX sforna con una certa
costanza ammirevole. Come in quasi tutte le situazioni della
vita abbiamo compiuto una mediazione, un compromesso e
pertanto accanto alle meraviglie dei tanti modi operativi
dell’MSX vi proponiamo anche una piccola ma succosa
raffica di giochi di gran classe come Batman, una perla tra
le perle, e Psi Warrior, un arcade - avventuroso che sul
Commodore 64 ha avuto un successo senza precedenti.

IN QUESTO NUMERO

4 PISTOLERI (64K)

18 BATMAN: TRA BATMOBILI
E RAPIMENTI
5 BUTTERFLAY 3
3
6 POLICEMAN L 22 THE MUSIC MASTER
o:?: DELLA PHILIPS
7 SECRET MISSION | E§ |
Eo
g5 |
22 24 PS| WARRIOR: UN
8 85
Rdliiie - Lf:! GUERRIERO CORAGGIOSO
a.—
9 TENNIS (64 K) £
28 QUESTO PIONEER
10 NIGHTMARES E UN FELLINL...
(64 K)
12 DIAMO UN PO DI VITA 30 THE WIZARD OF OZ:

AL VOSTRO MSX SUPERMAGIA
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CHE GIOCO E

Dove vivono le fate? Dove si possono
trovare? Racconta una vecchia leggenda che
le fate si trovano ovunque ci siano dei fiori e

che per giungere nel loro mondo incantato
non sia necessario viaggiare, ma sia
sufficiente avere un po’ di immaginazione.

Ecco che in questo bel gioco dovrete

accompagnare la buona fatina nel suo

viaggio nella foresta per raccogliere i

flaconcini necessari alle sue amiche per
contenere le essenze dei fiori e tutti i fiori
per prepararle. La tua fatina potra
camminare o volare in ogni stanza, restando
anche sospesa. Dovra raccogliere tutti gli
oggetti utili camminandovi sopra, ma potra
portarne solo 3 per volta. Ricorda che per
raccogliere la polvere fatata o la bacchetta
magica sara sufficiente sfiorarle. Ma attenta,
perché anche in questo mondo fatato si
nascondono delle insidie.

TASTI

JOYSTICK PORTA 1 - TASTI DI CURSORE

SPAZIO rimane sospesa
SPAZI0 +JOY verso il basso prende

P pausa
S musica Si
Q musica no






CHE GIOCO E

Dei perfidi banditi stanno tentando di
rovesciare il governo della regione di
Trownland e si sono introdotti nel palazzo
governativo rinchiudendosi nel piano piu
basso, dal quale lanciano le loro minacce.
Tu, quale migliore agente di spionaggio, sei
stato scelto per introdurti all’interno
dell’edificio, passare i vari livelli e giungere al
sotterraneo dove potrai sgominare i ribelli.
Ma il tuo compito non sara facile, perché per
ogni piano dovrai raccogliere le 5 chiavi
dislocate per sicurezza in posti diversi, che
inserite nel quadro di comando faranno
aprire ad una ad una le porte dell’ascensore.
Attento pero, percheé delle guardie ti
inseguiranno per cercare di farti la pelle e
avrai solo 4 colpi a disposizione per
difenderti.

TASTI

JOYSTICK PORTA 1 - TASTI DI CURSORE

SPAZIO spara
Inizio gioco






CHE GIOCO E ~ TASTI

Di recente avrete sicuramente visto le TASTI DI CURSORE
mirabili gesta dei tennisti al campionato
mondiale e tantissimi di Voi si saranno SPAZIO tira

entusiasmati vedendo giocare i vari Mc
Enroe e Wylander. Chissa quanti avranno
pensato: ah, se fossi cosi bravo potrei
giocare anch’io in tornei cosi importanti.
Ecco che questo gioco vi offre 'opportunita
di affinare le vostre capacita atletiche in una
lotta all’ultimo sangue contro il vostro
computer o un vostro amico. Si batte a turno
e le regole sono quelle usuali del tennis:
vince naturalmente chi riesce a distanziare di
almeno 2 games l'avversario. Ricorda che
per battere dovrai prima tirare la pallina in
alto, premendo lo spazio, e poi colpirla con
la racchetta.



NIGHT MARE

CHE GIOCO E TASTI

Senz’altro tutti avranno sentito parlare del JOYSTICK PORTA 1
famosissimo Dottor Jeackill e Mr. Hyde, o

del piu antico uomlp luhpo,dtuttit;Jomini,lin 1 tastiera
apparenza normali, che di notte, per le : .
motivazioni piu strane, subiscono delle 2 JOySt'Ck : :
metamorfosi e si trasformano in mostri. 3 controllo direzionale
Anche il protagonista del nostro gioco & 0 inizio gioco
vittina di uno di questi scherzi della natura e 7.C sinistra
in base alle ore segnate sullo schermo ) '
cambia fisionomia. Aiutalo a trovare la XV destra
soluzione per rimanere sempre uomo e AS avanti
raccogli tutti gli oggetti che troverai in giro, 0 R salta
L,

perche ti potranno essere utili. Ma stai molto
attento, perché sei inseguito da guardie o
strane forze, e ovunque possono nascondersi
insidiosi pericoli.
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FINALMENTE
LE NOSTRE RIVISTE
ANCHE SU DISCHETTO
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E facile supporre che parecchi utenti MSX non
usino mai i tasti di funzione (F1-F10)- ma sco-
priremo che dietro il grigio aspetto dei tasti si
nasconde un potenziale sorprendente.

La lista di cinque parole in fondo allo schermo
del’MSX mostra le stringhe di caratteri che ver-
ranno generate premendo i tasti di funzione 1-5.
Si pud dubitare che questa offerta standard
del’MSX possa migliorare notevolmente |’effi-
cienza dell’'utente alla tastiera, ma val la pena
di provare.

Troviamo cosi 'Color’, 'Auto’ (che genera au-
tomaticamente delle righe numerate) e poi 'Go-
to’, ’list’ e 'run’ che non hanno bisogno di
spiegazione. Premendo il tasto SHIFT le paro-
le in fondo allo schermo cambiano ed appare
cio che verra generato premendo i tasti F6-10
(FI-5+ SHIFT). Il piu utile sembra essere F9,
che visualizza la riga del programma che € in
corso in ogni dato momento.

Il display in fondo allo schermo dara solo i pri-
mi 6 caratteri dei 15 che costituiscono il posi-
zionamento massimo dei tasti in funzione.
Provando F6 (Fl + SHIFT) scoprirete che esso
genera COLOR 15,4,4 (+ RETURN).

Cio é utile se si stanno sperimentando diverse

combinazioni di colori e si vuole tornare al bian- --

co (15) su sfondo blu (4) originario. L’ultimo pa-
rametro definisce il colore del bordo dello
schermo (che € visualizzato soltanto usando
SCREEN | e che ha anche dei caratteri piu
grossi).

Invece di seqguire le indicazioni della casa pro-
duttrice, puo essere molto piu interessante
crearsi da sé le regolazioni dei tasti di funzio-
ne. Se ad esempio volete farvi un tasto di fun-
zione 'N’ con una riga di Basic, ne uscirebbe:
KEY N, 'Basic program line’.

Poi, per creare un accostamento alternativo di
bianco e nero richiamabile per esempio col ta-
sto di funzione 4, si potrebbe provare: KEY 4,
"COLOR 1,15".

Si noti che bisognera fornire |l RETURN per
azionare il comando, mentre la regolazione "'di
fabbrica” di F6 sembra disporre di un RETURN
automatico... possibile che sia cosi facile? Per
chi ancora non sapesse usare un miniprogram-
ma per controllare il codice ASCII di un tasto
qualsiasi, ecco qui cosa fare:

Cio che confermera che il tasto RETURN ha
un valore ASCII di 13, e gia che ci siete con-
trollate anche i tasti del cursore (28-31). Ora
possiamo aggiungere un carattere RETURN
alla regolazione del tasto di funzione in que-
sto modo:

Non c¢’é poi motivo per cui un tasto F non pos-
sa essere regolato in modo di poter generare
piu di una istruzione- a patto di non superare
il limite dei 15 caratteri. Questa regolazione,
per esempio, vi permettera di ciclare tutta la
Fg:gmma dei colori di sfondo usando soltanto




Questo programmino ovviamente diventa il-
legale quando il valore di B giunge a 16, che
e oltre il limite dei 15 codici di colore, quindi
per riciclare mettete semplicemente B=0. Il
modo piu semplice di ciclare continuamente
in una gamma di numeri senza scriyvere dei
cicli FOR....TO...NEXT sta forse nell’usare
MOD. Tutto cid che rimane dopo questa divi-
sione di integrali € il resto, ma questo proce-
dimento & esemplificabile con;

Premete F5 e vedrete che i numeri ciclano tra
1 e 15. Remember that? viene interpretato co-
me se fosse PRINT, il che & molto utile quan-
do ci si vogliono risparmiare le dita o (come
in questo caso) quando si vuole risparmiare
spazio per i caratteri. Avendo accertato che
30 é il codice ASCII del cursore in posizione
“freccia in su’’ su unariga, ecco come si po-
trebbero regolare i tasti F per esaminare tut-
te le possibli combinazioni dei colori di fondo
e in primo piano senza disturbare tutto il re-
sto di cid che é visualizzato sullo schermo:

Premete F3 o F4 per cambiare le regolazioni
dell’inchiostro o della carta e poi F2 per ve-
dere I'effetto. Se c’é una particolare combi-
nazione che vi piace, digitate ? F,B per
visualizzare i codici colore che vi serviranno
in seguito.

Queste regolazioni sono tutte piu ampie del
display di 6 caratteri che c’e in fondo allo
schermo; per controllare rapidamente i con-
tenuti di tutti i tasti di funzione, usate KEY-
LIST. A meno che non usiate di frequente i
tasti di funzione e abbiate una memoria cor-
tissima, perché non eliminare il display e ot-
tenere una riga 'PRINT’ supplementare
usando KEYOFF. Il display puo essere facil-
mente ripristinato con KEYO.

Ora supponendo di voler cambiare i colori del-
lo schermo mentre gira un programma, Si puo
farlo usando queste regolazioni speciali dei
tasti di funzione- non direttamente, pero c’é
una funzione molto piu potente che permette
a qualsiasi tasto di funzione di interrompere
il programma in qualsiasi momento per gira-
re una sequenza SUBROUTINE di vostra
scelta. Ecco un esempio di come si possono
controllare i vari accostamenti inchiostro/carta
di colore mentre il vostro programma sta
girando:

Si vede quindi che la funzione di interruzione
si accende per i tasti di funzione 2 e 3 (riga
20). La sequenza subroutine da eseguire per
ciascun tasto é definita alla riga 30: la posi-
zione del parametro del numero di riga spe-
cificato indica il tasto a cui corrisponde.

Si noti che KEYOFF (riga 40) non fa che vuo-
tare il display in fondo allo schermo senza in-
fluenzare la funzione di interruzione. Il ciclo
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del programma principale (righe70-90) visua-
lizza un titolo al centro dello schermo, ma sa-
ra interrotto in qualsiasi momento da F2 0 3
per eseguire la sequenza alla riga 100 o 140.
Queste subroutine cambieranno progressiva-
mente i colori dell’inchiostro e della carta ci-
clando trai 15 possibili prima di RETURNare
al punto in cui € avvenuta I'interruzione. Usan-
do questa tecnica si puo interrompere un pro-
gramma con i tasti di funzione che si vogliono
e nel punto che si vuole per eseguire una se-
qguenza (subroutine) di qualsiasi lunghezza.
Per controllare se avete capito bene, regola-

te F4 ed F5 in modo di variare la posizione
A/D del titolo sullo schermo. Basta digitare:
KEY(4)ON: KEY(5)ON e poi scrivere le pro-
prie subroutine per variare A e D senza di-
menticarsi di aggiungere ON KEY GOSUB
.».X,Y, per indicare gli indirizzi della vostra su-
broutine.
Un’altra applicazione del sistema d’interruzio-
ne dei tasti di funzione sta nella creazione di
menu di programmi con passaggio immedia-
to tra diversi processi opzionali- ma la cosa
e meno semplice di quanto si possa credere!
Cristina Barigazzi
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Robin & scomparso e in men che non si dica,
Batman scende dal Batpalo e si mette alla ri-
cerca del suo giovane aiutante. E cosi che I'e-
roe mascherato dalla mascella volitiva, il
protagonista di tanti fumetti e telefilm esordisce
nel mondo del software. Forse lo troverete un
po’ piu cicciutello rispetto alle pagine dei fumet-
ti, ma con quel mantello e quella maschera non
Ci si puo sbagliare, & proprio lui. Ma cosa é suc-
cesso al suo aiutante? L’altra meta del Dina-
mico Duo é latitante, ma ancora non se ne sa
il motivo. Di questo gioco abbiamo potuto ve-
dere finora solo una versione non ancora com-
pleta e mancante di molti dettagli, ma non
dubitiamo che quando il gioco giungera al vo-
stro computer la sparizione di Robin trovera una
spiegazione perfettamente assurda, probabil-
mente attribuibile a uno dei tanti arcinemici di
Batman.

In origine, Robin doveva avere un ruolo impor-
tante al fianco del proprio tenebroso compagno,
e il programmatore ne aveva gia creato il per-
sonaggio... solo che a quel punto si € presen-
tato un problema: come fa il giocatore a
controllare simultaneamente due supereroi?
Non a caso, subito dopo Robin & "scomparso™!
Per prima cosa. Batman deve radunare i quat-
tro oggetti che amplificano i suoi poteri, ma non
essendo il piu ordinato dei supereroi, dovra cer-
carli per tutta la Batcaverna nelle prime sale del
gioco. Batman deve trovare i Batstivali che gli
permettono di saltare, la Batborsa in cui ripor-
re gli oggetti che trova, il Batreattore che lo fa
spostare di lato e la Batcintura, che riducendo
I'attrazione gravitazionale gli permette di vola-
re. |l gioco & abilmente concepito in modo che
senza questi oggetti non si possa andare oltre
un dato punto, ma quando li avra, il Vendica-
tore Mascherato potra fare faville.

Robin non si é lasciato prendere senza com-
battere: | sette pezzi del Bataereo (che stava
riparando al momento del rapimento) sono dis-
seminati per tutte le Batacombe. Prima di po-
terlo soccorrere, Batman dovra trovare tutti e
sette i pezzi e teletrasportarli alla piattaforma
di lancio. in cima alla torre piu alta. Il gioco fini-
sce con Batman a bordo del Bataereo riassem-
blato, pronto a salvare Robin e a trascinare di
fronte alla giustizia i gangster di Gotham City
che I’hanno rapito. Nota per i Batfan: se al po-
sto della Batmobile c’é il Bataereo, & perche
un veicolo a ruote avrebbe occupato troppa
memoria.

Le Batacombe sono un complesso labirinto di
almeno 150 sale distribuite su nove piani- po-
trebbero essere 151 0 153, ma neanche i pro-
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grammatori ne sono molto sicuri! Gli schermi
ricordano decisamente Knightlore, ma il nume-
ro molto maggiore di sale significa molti piu
rompicapi. Batman non solo mettera alla pro-
va i vostri riflessi, ma rischiera anche di farvi
venire I'esaurimento con la sua straordinaria va-
rieta di trucchi e di trappole!
Inevitabilmente, I'influenza della Ultimate si fa
sentire, ad esempio nel fatto che il gioco vi fa
passare volenti o nolenti anche per le porte con
cui non siete allineati, e poi nel fatto che (co-
me in Fairlight) gli oggetti presi in una sala pos-
sono essere usati solo li ma non trasportati in
altri schermi, oppure nel fatto che le sale tor-
nano al loro stato originale ogni volta che vi ri-
tornate.
In ogni caso, questo gioco segna un deciso mi-
glioramento rispetto all’epoca di Knightlore.
Per esempio, € ottima l'idea delle pillole della
reincarnazione, che vi permettono di riprende-
re il gioco dal punto in cui avete trovato I'ulti-
ma. E poi c’'é la possibilita di definire un unico
tasto che permette di raccogliere e saltare al
tempo stesso: un bel vantaggio rispetto a tutti
i salti di tasto necessari nei giochi della Ultima-
te! E poi, per finire, Batman mantiene sempre
una velocita costante quali che siano gli oggetti
presenti nella sala - mica quei passi lenti e corti
che ritardavano Sabreman a schermo pieno!
Batman puo essere definito un megagioco gra-
zie alla cura con cui sono stati elaborati i suoi
dettagli... e questo non stupisce, dato che ci so-
no voluti dieci mesi per scriverlo! Persino gli ef-
fetti sonori vengono offerti in tre opzioni diverse:
con "Nasty’’ si sentono tutti i rumori delle Ba-
tacombe, "Useful’ si sente solo se il giustizie-
re va a sbattere contro qualcosa e "Late at
night.... € muto.
L'unica cosa che manca sono quei criminali
mattacchioni dei fumetti: se mai ci sara un se-
guito, chissa che i programmatori non ci resti-
tuiscano quei simpatici gaglioffi del Pinguino o
del Jolly!

Cr. Bar.

Proprio in cima al pilastro c'e una pillola per
la reincarnazione, ma per fortuna non occor-
re deglutirla... potrebbe essere un problemal
Usate la molla (tasto 'S’) per balzare in alto.
Se avete una pillola (e ce ne sono sei in tut-
to), quando esaurite le vite non dovete rico-
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minciare da capo il gioco: se volete, potete
ricominciare dal punto in cui avete preso la
pillola. | programmatori ci assicurano che I'u-
so delle pillole della reincarnazione € innocuo
per la memoria: Batman usa solo quattro by-
te per immagazzinare i dati sulle vite, sugli og-
getti raccolti, sulle sale e cosi via.

Proprio quando cominciavate a pensare che
fosse una copia carbone della Ultimate, ec-
co la prima delle doppie sale che sono spar-
se per tutte le Batacombe- ed € un bello shock
se non ve le aspettate! Queste sale danno
inoltre un tocco di realismo al gioco (in fin dei
conti, neanche a casa vostra tutte le stanze
sono uguali!), che perd resta pur sempre in
una certa misura prevedibile.
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Ecco alcuni dei bozzetti definitivi del program-
matore per il gioco: oltre a Batman, potete am-
mirare la combriccola di tagliagole che vuole
farlo fuori. Peccato che manchino il Jolly e I'E-
nigmista, comunque al gioco non mancano
certo le facce patibolari.

1) Attenzione: questo & un nastro trasporta-
tore, e se ci montate sopra sara la vostra fi-
ne. Continuando a muovervi nella direzione
opposta, riuscirete forse a cavarvela.

2) Ecco il vendicatore mascherato - un po’ in-
grassato, ma ancora gagliardo! Se non vi oc-
cupate di lui per troppo tempo, muovera in su
e in gil il piedino per dirvi di darvi una mossa!
3) Questo piu che un pipistrello & un gatto, da-
to che inizia il gioco con nove vite! Non pote-
te certo accusare il progrmmatore d'essere
stato avaro... ma con 150 e passa sale da
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D R R R e :

i



esplorare, ne avrete bisogno! Sparse tra le sa-
le troverete inoltre ben 22 Batpillole, ciascu-
na delle quali vi dara una vita supplementare.
4) Se volete schivare il mostro peloso, dovre-
te scoprire su quale dei tre mattoni sarete al
sicuro. Il primo va bene, il secondo si sgreto-
la e il terzo & un nastro trasportatore che vi
sbattera al suolo facendovi finire male. At-
tenzione!

5) Questi stivali servono per saltare, e quindi
sfruttateli!

Certo, provarli per vedere se calzano puo es-
sere difficile, e anche uscire di nuovo dalla sa-
la non & facile. Servitevi del vostro mantello
al carbonio- e saltate!

B
1
2 5
3 4

1) Dietro questi mattoni & nascosto il Batreat-
tore. A volte le sale monocromatiche rendo-
no un po’ difficile individuare gli oggetti, cosi
i programmatori hanno fatto in modo che es-
si si muovano leggermente quando entrate.
2) Quando Batman si & cacciato in un Bat-
guaio e sembra pronto a tirare gli ultimi, c’é
sempre qualcosa che lo cava d’impaccio. Per
esempio, ¢'é una ’'vita da cani’’ randomizza-
ta che potrebbe salvarvi la pelle...

3) Nel gioco ci sono delle Batpillole, ciascu-
no delle quali vi permette di fare dieci salti ad
altezza doppia ( e qui potete vedere quante
ve ne rimangono). Usatele con parsimonia,
perd: ogni salto che sprecate potrebbe esse-
re proprio quello che vi avrebbe permesso di
conquistare un oggetto irraggiungibile.

4) In tutte le Batacombe ci sono delle sale se-
grete, e il solo modo per scoprirle & di anda-
re contro i muri... anche se spesso questo vi
fruttera solo un bernoccolo!

5) Quando avete conquistato un oggetto, ba-
date che esso non restera eternamente in vo-
stro possesso se non lo rimettete giu e non
lo riprendete di nuovo. Provate questo truc-
chetto col reattore: lasciate la sala, e il reat-
tore tornera nella sua posizione originale.
C

1 6
5

2

3

4

1) Scoprirete ben presto che i gradini tendo-
no a disintegrarsi sotto i vostri piedi... ma qua-
li? Lo scoprirete a vostre spese!

2) Potete osservare qui gli oggetti riposti nel-
la Batborsa.

Tuttavia, anche Batman pué portare solo og-
getti di dimensioni ragionevoli, come questa
molla. Se vi serve un oggetto pil grande su
cui montare in piedi, non vi resta che spinger-
lo fino al luogo desiderato!

3) Continuate a prendere le pillole, che vi fan-
no bene! Per esempio, le pillole-scudo vi ren-
dono invulnerabili per 99 secondi: il conteggio
alla rovescia & su questo orologio. Riconosce-
rete le Batpillole perché sono fatte come pic-
coli Batman!

4) Sarete piu veloci di una scheggia quando
troverete una delle Batpillole che rendono ve-
locissimi per 99 passi! (Il conteggio alla rove-
scia appare qui).

5) Questo tenace cagnaccio puo ridurvi in pol-
pette, ma pero potete cercare di servifvene.
Aspettate che Fido ritorni, poi lasciategli ca-
dere la molla sulla testa. Ora tocca a voi: sal-
tate sulla molla e spiccate un balzo per
raggiungere la sala accanto, dove troverete
un pezzo del Bataereo.

6) Non ¢ il solo dover raccogliere degli oggetti
che causa dei problemi: a volte anche solo
passare da una parte all’altra di una sala pu0
essere un bel pasticcio!

7) Tenete sempre d’occhio i soffitti: pud sem-
pre esserci un’uscita aerea che da sul piano
sopra di voi.

21




QUESTOEIL PH I LI Ps
MUSIC MASTER

. — — — — - s T ——— i
o S - = o - o

- P - - - i

- - . o o o
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La missione del Psi Warrior & difficilissima.
Deve recarsi nella casa Silo delle Creature Psi
e Id che stanno minacciando I'umanita dopo
‘migliaia di anni di coesistenza. In piedi sulla
sua tavola volante e armato con il lancia Re-
te, deve combattere, lungo il suo cammino,
attraverso i pericolosi corridoi e nei vari livelli
del Silo. Non appena egli comincia a discen-
dere deve cercare di distruggere le Creature
Psi e Id, assorbendo la loro energia dopo
averli catturati con la sua Psi-rete. Tutto que-
sto Potere-Psi acquisito potra in seguito met-
terlo in grado di combattere contro 'The
Source’ (La Sorgente d’Energia) nelle profon-
dita del Silo.
Ci sono 3 tipi di Creature (escluso The Sour-
ce) che potete incontrare nel Silo, queste so-
no i Psi, gli Id e i Pupae- una specie di stadio

DEL 2000 _

| Psi - sono gli abitanti piu intelligenti del Si-
lo, faranno sovente piani per tendere imbo-
scate ed intrappolare il Psi Warrior. Appaiono
sullo schermo come un grappolo di luci lam-
peggianti ed attaccano prosciugando I’ener-
gia Psi. Essi sono allevati dall’energia mentale
delle menti umane e sono veramente mortali.

Gli Id - questi attaccano in modo simile ai PSlI,
solo che i globulari e fluorescenti Id, asciuga-
no I’energia del Guerriero Psi. Sebbene sia-
no furbi come i Psi si irritano moltissimo per
le intrusioni nel loro dominio e la loro forza Id
puod spezzare la rete-PSI tanto in fretta quan-
to i Psi. Essi sono I'’energia animale della
mente umana e il modo in cui reagiscono pud
essere paragonato all’istinto animale.

crisalide attraverso il quale le Creature del Si-
lo passano prima di separarsi in autonomi Psi
e Id. Tutte e 3 sono pericolose sebbene, ognu-
na attacchi una parte differente della mente,
i risultati dei loro attacchi sono sempre gli
stessi: una sensibile riduzione dell’energia
mentale.

| Psi e gli 1d si riuniscono per difendere The
Source e per distruggere ogni intruso umano
nel Silo. | Pupae non sono malvagi, ma sono
molto curiosi e sono attratti fortemente dagli
umani. | Psi e gli Id hanno forze varianti, con-
trollabili attraverso gli indicatori che vedrete
scorrere in basso allo schermo, ogni qualvol-
ta questi saranno visibili sullo schermo stes-
so. La loro forza & un’indicazione di quanto
in fretta riusciranno a distruggere la rete-Psi
che li imprigiona.

| Pupae - sono entita umane disincarnate, si-
lenziosi alleati vicini all’'umanita. Assorbisco-
no lo spirito umano.vagheranno per giorni nel
Silo sino a che The Source decidera che sa-
ranno pronti per separarsi e diventare cosi
creature Psi e Id. Essi possono essere per-
suasi ad allontanarsi nella nicchia del teletra-
sporto e spediti indietro sulla superficie. Sono
pericolosi se gli andate a finire addosso, ma
se per sbaglio il Guerriero li cattura con la sua
rete, questi si rivolteranno contro di lui.

Come catturare i nemici

Premendo 2 volte il pulsante di sparo (una vol-
ta per saltare), la rete-Psi sara lanciata nella
direzione verso cui il Psi Warrior é rivolto.
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Se si trova nel raggio d’azione la Creatura ver-
ra catturata e tenuta prigioniera fino a che non
riuscira a liberarsi rompendo la rete, consu-
mando ovviamente I’energia della rete-Psi. La
velocita con cui la Creatura si liberera, dipen-
dera naturalmente dalla sua forza del momen-
to. Mentre la Creatura & nella rete il Guerriero
puo anche avvicinarsi ad essa per potergli to-
gliere tutta I'energia Psi e Id, per fare cio il
guerriero deve mettersi allo stesso suo livel-
lo e attraversarla usando i comandi su e giu:
questo uccidera la Creatura mentre aumen-
tera I'’energia Psi o Id del Guerriero stesso.
Se la Creatura si libera dalla rete, la sua vita
dipende dalla limitata forza che gli & rimasta.
Durante questo periodo instabile di consumo
d’energia, la Creatura non pud essere ricat-
turata con la rete, in ogni caso il contatto di-
retto con la Creatura potra prosciugare la Vs.
energia. Tutto cid si denota dal fatto che I'in-
dicatore d’energia, ormai non piu lampeggian-
te, non contiene piu numeri indicanti la stessa.

L’energia

L'energia |d € usata come carburante per
muoversi. L’energia Psi € usata per control-
lare I’energia Id, pud inoltre essere usata per
sviluppare i poteri nascosti della mente. Con
questa & possibile:

1) Teletrasportarsi alla camera di teletrasporto
2) Levitare

3) Liberare la mente dal corpo ed esaminare
i luoghi circostanti

4) Diventare invisibile ai PSI

Tutte queste cose consumano energia Id ed
il Guerriero Psi non ¢ in grado di utilizzarle
se non ha energia sufficiente. L'energia Id &
il carburante che si usa per la levitazione, il
teletrasporto, la vista da lontano e per man-
tenere l'invisibilita.

Mosse

Per riportare il Guerriero indietro alla camera
di teletrasporto, dovete innanzitutto registrar-
ne le coordinate. Premete il tasto Commodo-
re mentre siete nella camera stessa e
registrate le sue coordinate. Per ritornare in
quella stanza da qualsiasi parte si trovi, il War-
rior dovrete innanzitutto fermarvi e quindi pre-

mere il tasto F1. In questo modo una camera
di teletrasporto funziona come vostra base fi-
no a quando non registrerete le coordinate di
un’altra per rimpiazzarla.

Premete il tasto F5 e fate levitare il Warrior
se avete abbastanza energia. Potrete ora su-
perare volando quegli ostacoli e quelle aper-
ture che sarebbe impossibile superare in altro
modo. Tutto cid consuma molta energiaed é
molto importante riportare lentamente a ter-
ra il Warrior prima di premere il pulsante di
"sparo’’ per interrompere la levitazione.
Premendo il tasto F3 mentre siete nella ca-
mera di teletrasporto, potrete lasciare il cor-
po del Guerriero e guardarvi attorno. Potrete
scegliere dove andare a vedere muovendo il
joystick o i tasti di movimento sul computer,
vi muoverete nella direzione che avete pun-
tato e la visuale sara in bianco e nero. |l pul-
sante di sparo vi permettera di ritornare al vs.
corpo. L’energia Id viene consumata costan-
temente mentre usate la vista da lontano.
Premendo il tasto F7 renderete il Warrior in-
visibile ai Psi, questi resteranno confusi e non
vi cercheianno a lungo. Premendo il pulsan-
te di fuoco due volte ritornerete ad essere vi-
sibile.

Lo schermo video

Lo schermo video vi terra costantemente in-
formati sullo stato del PSI-Warrior. La figura
qui sopra illustrata vi mostra la posizione sul-
lo schermo di quanto segue: 1) S.C. - 2) Bat-
tito Cardiaco - 3) Livello di forza delle creature
Psi o Id - 4) Velocita e danni alla Tavola Vo-
lante - 5) Energia Psi - 6) Energia Id - 7) Reti
- 8) Energia della Tavola volante.

1) S.C: questo significa coefficiente di stabili-
ta. L'S.C. é I'effetto combinato dello sbilan-
cio tra energia PSI e ID, piu grande € il divario
fra le due e piu veloce sara il deterioramento
dell’S.C. Quando I'S.C. scende a zero avvie-
ne la morte del Guerriero. E importante ricor-
dare che I'S.C. non é recuperabile.

2) Battito Cardiaco: € una pulsazione sempre
presente, il computer & in grado di avvertire
quando il giocatore & nervoso e reagisce ma-
le, facendo cosi accelerare il battito cardiaco
per simulare la tensione.

3) Forza dei PSI e ID: sotto ad ogni Creatura
c’é un indicatore di forza lampeggiante che
serve ad indicare la forza attuale relativa ai



PSI o ID. Il lampeggio e proporzionale alla
quantita di energia che le Creature possiedo-
no. Piu veloce lampeggiano piu forza esse
hanno e riusciranno in minor tempo ad assor-
bire I'’energia della rete-PSI. Se I'indicatore &
costante essi non potranno mai fermarsi.
4) La Tavola volante: ovvero 'The Hover Pla-
ne’’. Ogni volta che la tavola cavalcata dal PSI
Warrior urta contro qualcosa o scende di li-
vello senza usare I'apposita rampa, la sua ef-
ficienza ne € compromessa. Tutto cid &
visualizzato da pallini rossi indicanti i danni
che partono dalla destra dello schermo.
Quando i pallini rossi incominciano a sostituir-
si a quelli verdi, la velocita massima della Ta-
vola si riduce in proporzione.

5) Energia PSI:

6) Energia ID: questi indicatori mostrano la
proporzione fra le due energie. L'indicatore
numerico a fianco segna il valore attuale.
7) Reti: una quantita limitata per formare nuo-
ve reti-PSI € disponibile in ogni camera di te-
letrasporto.

8) Energia della Tavola Volante: questo indi-
catore vi mostra quanto a lungo potete anco-
ra viaggiare senza fare rifornimento. Altra
energia é disponibile ad ogni camera di tele-
trasporto.

The Hover Plane

Questo € il mezzo di locomozione del Warrior.
Mentre si trova nel Silo egli non pud abban-
donare la sua Tavola che lo tiene ad un pal-
mo al di sopra del pavimento. Il suolo é
corrosivo e puo distruggere la delicata circui-
tazione che ricopre la tuta anti-Psi che il Guer-
riero indossa. La velocita della Tavola é
soggetta ai danni provocati dagli urti e dalle
cadute, ma si ripara da sola. Nel pavimento
sono inserite delle bobine elettromagnetiche
ad induzione, e il Guerriero-Psi pud muover-
si piu velocemente quando vi sta sopra.

| piedi del Psi-Warrior sono incastrati nella Ta-
vola (Board), per consentirgli di levitare e sal-
tare con essa.

Il Silo

Il Silo & composto da una serie di Livelli cir-
colari che scendono gradualmente per mez-
zo di rampe sempre piu in profondita. Ci sono

inoltre ascensori (lift), camere di teletraspor-
to (telelport chamber), brecce nei livelli e
stuoie rimbalzanti che possono essere usate
per saltare baratri non superabili altrimenti. Ci
sono inoltre altri inverosimili pericoli che pos-
sono fermarvi sul Vs. cammino o che vi fan-
no perdere del tempo per cercare di aggirarli.
Le azioni del Guerriero in base alle condizio-
ni ambientali del Silo metteranno a dura pro-
va la vostra abilita.

I controlli

Afferrate il joystick e nel giro di pochi secon-
di potrete apprezzare il controllo che avete sul
Guerriero, egli infatti & stato creato per un uso
immediato, I'unica difficoltd nascosta, sara
quella di sbaragliare con abilita i Psi.

Per accelerare in qualsiasi direzione, tenete
spinto il joystick nella direzione voluta. Per ral-
lentare, spingete il joystick nella direzione op-
posta a quella in cui state viaggiando. ||
Psi-Warrior non pué girare su se stesso per-
ché ha un’inerzia incorporata. Per fare I’’hot-
dog’ (un termine usato nello sci per indicare
delle acrobazie), rallentate e muovete il joy-
stick in su e in giu.

Premere il pulsante di fuoco mentre si tocca
una stuoia rimbalzante (bounce mat), cause-
ra una giravolta senza danno o la perdita di
un "momento d’inerzia’’. Per ruotare o per ve-
dere dietro di voi, mentre ci si muove, ruota-
te il joystick di 360°"’ (un giro completo), e il
Guerriero viaggera all’indietro. Con la tastie-
ra del computer potrete ottenere lo stesso ef-
fetto premendo il tasto di direzione opposta
e insieme per un attimo il tasto per andare su
o giu. All’estrema profondita del Silo dovrete
combattere con The Source. Essa pu0 esse-
re distrutta con tre colpi di rete-PSI. In ogni
caso The Source ha il potere di disturbare i
sensi del Guerriero. Tutto cid confonde le sue
azioni e gli rende difficile pensare con logica.
L’effetto di cio & il cambio delle funzioni dei
comandi del Psi-Warrior, soltanto una gran
quantita di energia-PSI, immagazzinata in
precendenza, potra diminuire la capacita di
The Source di distruggere i sensi del Guer-
rierro-Psi.

Voi potete giustificare il titolo di Psi-Warrior”’
soltanto raggiungendo le profondita del Silo
con abbastanza energia per lanciare tre vol-
te la rete contro The Source, prima che que-
sti distrugga i vostri comandi.
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QUESTO
PIONEER
E UN
FELLINI!

Visto un computer Msx, visti tutti, non é ve-
ro? E cosi che la pensano in molti.... almeno
finché non vedono il nuovo computer Pioneer
PX-7. Che cos’ha di tanto speciale questa
macchina? Be’, tanto per cominciare € in gra-
do di sovrapporre il proprio schermo (grafica
e testo) a qualsiasi segnale video in entrata
e poi di riversarlo ad un altro videoregi-
stratore.

Di per sé, il computer & composto di due uni-
ta, dato che la tastiera & separata dal Cpu.
Questa unita principale accoglie tutto il firm-
ware e le connessioni video e stereo in en-
trata e in uscita. Pur essendo piuttosto grosso
in termini di microcomputer, & palese che il
PX-7 & stato progettato per interagire alla per-
fezione con altre apparecchiature video e hi fi.
II fatto perd piu saliente & che questa unita
@ in grado di fornire dieci ''stacchi’’ (che si
usano per evitare le dissolvenze e i bruschi
passaggi di scena, e che normalmente sono
preclusi ai cultori del video domestico). Tra gli
stacchi ci sono quelli normali (singoli stacchi
verticali o orizzontali), quelli doppi verticali
orizzontali (effetto otturatore) e poi degli effetti
inediti, come un effetto ’veneziana” e una




"esplosione’”’ di micropunti.

Dopo lo stacco, appare una schermata me-
morizzata che si sovrappone all'immagine vi-
deo gia-presente. Titoli, immagini, grafici e
diagrammi possono cosi essere trasferiti sul-
lo schermo in modo molto agile ed efficace.
Il testo del computer pud essere sovrimpres-
so alla fonte video scegliendo tra quindici co-
lori; permettendo quindi una facile titolazione
postproduzione- cosa che solitamente & im-
possibile senza delle costose attrezzature.
Anche se é disponibile un unico fonte di ca-
ratteri, sullo schermo il testo pud assumere
praticamente qualsiasi misura, da quella nor-
male (8 pixel x 8) ai 256 pixel x 192 di un uni-
co carattere che occupa l’'intero schermo.
Come il testo, anche la grafica puo essere so-
vrimpressa al video, permettendo all’utente di
aggiungere dei grafici alle proprie applicazioni
commerciali 0 anche di aggiungere una map-
pa al video delle proprie vacanze! L’Msx di-
spone di 256 sprite, e quindi sono possibili
delle semplici animazioni. Usando un optio-
nal (la Video Art Tablet PX-TB7 con relativa
cartuccia Rom) disegnare sullo schermo é
molto piu facile, dato che si tratta di una ta-

voletta a pressione con un piccolo stilo.
Il software Romm & davvero completo, dato
che offre un piccolo menu a tapparella col
quale si ha accesso a tutti i tipi di disegno (li-
nee e forme, cerchiature, finestrature, riem-
pimenti ecc.) nonché un semplice sprite
designer. Quando il disegno & completo, un
menu separato riportato sopra un lucido che
va sylla tavoletta (in questo modo lo schermo
resta sgombro) permette di mettere o toglie-
re I'immagine sullo schermo con gli stacchi
di cui sopra, facilitando di molto il trattamen-
to del materiale video.
Ovviamente tutti gli stacchi sono disponibili
in Basic, e la Pioneer fornisce un’estensione
del normale Basic Msx chiamata P-Basic, che
permette anche il controllo a distanza diretto
dei lettori di dischi video della Pionner,
I’LD-700 e I'LD-1100 Laserdisc, il che apre.
certo la strada ad un futuro di videogiochi in-
terattivi e a basso costo.
Con questo Basic & inoltre possibile control-
lare i tre livelli del mixaggio computer/video
(sovrimpressione, solo video e solo compu-
ter), anche se sulla tastiera ci sono tre stati
appositi per il controllo manuale.
Il PX-7 & ovviamente anche un computer con
piena compatibilita Msx, quindi pub gestire
tutto il software Msx e tutte le periferiche. La
macchina é dotata di 48Kbyte di Ram, 32K dei
quali disponibili all’utente, e gli altri 16K adi-
biti a Video Ram. Con I’aggiunta di una car-
tuccia di miglioria da 32K si pud pero salire
ad 80K, di cui 64K disponibili all’utente.
Il Cpu principale ha connessioni in entrata e
in uscita non solo per video e audio, ma an-
che per Tv, monitor Rgb, registratore a cas-
sette, due cartucce Msx, controllo sistema
(per il videodisco), stampante Centronics, ta-
stiera, due joystick e cuffia stereo... soddisfat-
ti? L’unita principale ha anche due altoparlanti
incorporati per il suono stereo.
C’é tuttavia una grossa pecca: lo schermo del
computer occupa solo i due terzi centrali del-
lo schermo TV! Cio significa che & impossibi-
le ’staccare’ o scrivere su tutta la superficie
disponibile dello schermo TV! Questo fatto li-
mita le applicazioni del PX-7, che non puo es-
sere usato come un vero generatore di
stacchi.
In ogni caso, lo schermo é perfettamente suf-
ficiente per la titolazione e I'etichettatura
(sempre che l'oggetto da etichettare sia al
centro dell'immagine!) e consente di produr-
re degli effetti molto professionali.

Cr. Bar.




WIZARD

The Wizard of Oz é un titolo che evoca so-
prattutto il film omonimo, Il mago di Oz, e la
sua musica: agli inizi si trattava pero6 soltanto
di un favola moderna, scritta nel 1900 da L.
Frank Baum.

Lo Spinnaker Software ha ora trasformato
The Wizard of Oz in un gioco avventuroso
della’'serie Windham Classic: non trattandosi
di un gioco difficile, lo si potrebbe piu propria-
mente definire un esempio di narrativa inte-
rattiva. Si tratta in ogni caso di un modo molto
piacevole di rivivere la famosa storia, e che
certamente soddisfera quei bambini di tutte
le eta che ad ogni Natale non si perdono mai
il film, anche se viene programmato per la
centesima volta. Se gia conoscete la storia,
i problemi proposti dal gioco sono praticamen-
te inesistenti, ma il divertimento &€ comunque
assicurato.

Dopo una breve narrazione, il gioco verc e
proprio ha inizio a casa di Dorothy, dopo che
su di essa si & abbattuto il ciclone. Nella par-
te di Dorothy, che esce col cane Toto, vedre-
te un paio di scarpine argentate sbucare da
sotto la casa. Facendo le cose piu scontate-
ma con un pizzico di fantasia- dovreste riu-
scire a seguire la vicenda fino alla fine della
strada di mattoni gialli, e poi a tornare indie-
tro. L'obiettivo & di ritornare a casa, ma se-
guite il consiglio di Glinda, la strega buona:
prima dovrete recarvi nella Citta di Smeraldo
e chiedere aiuto al Mago.

Nel gioco, gran parte delle ambientazioni é
splendidamente illustrata con una grafica mol-
to dettagliata e tutti i personaggi vengono pre-
sentati al loro apparire. La colonna sonora &
eccezionale, con un commento musicale che
comprende sia canzoni originali che brani di
musica classica e tradizionale. Purtroppo,
quelle che non troverete sono le musiche del
film: probabilmente, i loro diritti di autore



avrebbero inciso un po’ troppo pesantemen-
te sul prezzo del software! Come in una com-
media musicale o in un film, la musica
accompagna lo svolgersi della vicenda. Per
esempio, quando si fa amicizia con lo Spa-
ventapasseri parte un’indiavolata esecuzione
di "Pineapple Rag”, un ragtirne del compo-
sitore Scotto Joplin. La narrazione & conce-
pita in modo che, se avete un problema, uno
dei vostri compagni vi suggerira una soluzio-
ne, oppure vi aiutera direttamente: & per que-
sto che & molto importante parlare spesso a
tutti i personaggi della storia.

Se per esempio vi trovate sul bordo di un bur-
rone e non sapete piu comefare, digitando
"Uomo di latta, paria burroni’’, 'Uomo di Latta
vi lascera intendere che sarebbe forse il ca-
so di buttarsi se sotto ci fosse qualcosa di
morbido su cui atterrare. Se gli lanciate la
stessa esca, lo Spaventapasseri si fara inve-
ce venire un'idea eccezionale.

Nel gioco ci sono un paio di comandi spetta-
colari che vi saranno particolarmente utili:
Party serve a sapere chi viaggia con voi in
ogni dato momento, mentre Word vi lista tut-
te le parole valide al momento, anche se non
necessariamente utili nell'immediato.

Il solo neo di questo gioco & la lunghezza di
caricamento! Non c’e niente di piu esasperan-
te del dover attendere per un’ eternita il cari-
camento sul dischetto di un messaggio in cui
dice di non capire le parole cligitate!

Ad ogni modo, musica, immagini e vicenda
danno vita a un gioco davvero coinvolgente-
tanto che non si vede I'ora di vedere come &
fatto questo benedetto Mago (ma possiamo
anticiparvi che @ molto simile alle illustrazio-
ni originali del libro).

The Wizard of Oz & un gioco appassionante
e delizioso. Questo Natale, se potete, prima
guardate il film, poi giocate!
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