


Q uesto terzo numero di PROGRAM ADVENTURE si differisce
un po’ da quelli che I'hanno preceduto in quanto abbiamo cer-
cato di darvi anche un’idea di quello che ¢ il mondo dell’avventura
in diverse parti del mondo. Per cominciare in Gran Bretagna, la pa-
tria dell’avventura elettronica. Per questo vi proponiamo il pit famo-
so gioco d’avventura mai fatto per il 64, quell’Hobbit che volevamo
mettervi gia sul numero 2 (e lo avevamo infatti annunciato nell’edito-
riale) ma che poi all’'ultimo momento abbiamo tolto per dare piu spa-
zio ai listati e alle foto delle altre avventure. Accanto a Hobbit vi
vogliamo far conoscere il mondo degli scacchi su chip e The Graphic
Adventures Creator, uno speciale software per costruirvi le avventu-
re su misura. Infine, nelle ultime pagine della rivista una panoramica
su alcuni tra i giochi piu "a la page” tra gli amanti dell’avventura.
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CHE COS’
UN

ADVENTURE
GAME?

Quando giocate un adventure game, diven-
tate I’eroe o I'eroina dell’avventura. Dovete fa-
re un pericoloso viaggio di ricerca e per aver
successo occorre tutta la vostra mgegnosna
e abilita. Potete incontrare mostri 0 nemici che
dovrete battere in astuzia. Potete trovarvi da-
vanti ostacoli come un torrente scrosciante o
una frana che vi bloccano la strada. Vi imbat-
terete in oggetti (per esempio una lampada
o una fune) che, se usati nel modo adatto, vi
aiuteranno a superare i pericoli.

A seconda del tipo di adventure game, avete
una diversa missione. Potete essere un de-
tective che risolve un caso di omicidio, una
spia alla ricerca di un’informazione segreta,
un pirata a caccia di un tesoro.

Nel mondo immaginario di questo gioco vi

spostate dicendo al computer in che direzio-
ne desiderate andare (nord, sud, est ed
ovest). Il computer vi descrivera dove siete e
che personaggi ed oggetti ci sono li. Battete
le istruzioni che dicono al computer che co-
sa volete fare.

Di solito si danno al computer istruzioni fatte
di due parole, tipo, ARRAMPICO ALBERO.
Perdete il gioco se vi bloccate: per esempio,
se arrivate a una porta chiusa e non riuscite
a trovare la chiave in tempo, 0 se un nemico
vi cattura. Perd potete giocare tutte le volte
che ci pare: ogni volta sara diverse, perché
dipendera dalla strada che farete, dagli og-
getti che raccoglierete, dall’'uso che ne fare-
te e da come ve la caverete con i personaggi
del gioco che incontrerete. [ |
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Ai tempi della conquista del West non tutti i
cowboy si dilettavano con le Colt o i Winche-
ster. C'era anche chi, come il nostro eroe, pre-
feriva la solitudine delle miniere in cui cercare
I'oro. Era il mitico tempo chiamato della "'feb-
bre dell’oro”, anni in cui per trovare una pe-
pita dorata gli uomini rischiavano la morte
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ogni giorno, attenzione a non lasciarci le pen-
ne nel crollo improvviso di una miniera o per
gli attacchi delle bande di predoni che prefe-
rivano assaltare i cercatori e razziarli del loro
bottino strappato alla terra piuttosto che lavo-
rare sudando le proverbiali sette camicie.

Ecco quindi che scopriamo assieme un nuo-
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Piccone, P.di.Mappalil.

vo eroe, si chiama Tom Gold Seeker e vive
nella parte pit polverosa e deserta del West.
Da tempo nella sua zona una banda di as-
sassini rende amara la vita dei cercatori. So-
no Mackfet e i suoi accoliti che stavolta sono
attirati da Tom e dai suoi fratelli. Prima il cat-
tivo Mackfet prende prigionieri i fratelli di Tom

: 11a ricerca dolta mappa perduts.

Un odi
da 1egtano il sordo rumore d4i una

e poi quando lui accorre per cercare di libe-
rarli non riesce a far prigioniero anche lui.

All'inizio dell’avventura Tom si trova legato a
un polso con una pistola puntata alla tempia.
E una situazione disperata’’ che perd non
spaventa piu che tanto Tom. Mentre Tom sta
parlando con il capo dei banditi e cerca di
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Vedo : Borraccia, Biada.

sbirciare dietro le sue spalle per vedere la
mappa del luogo, improvvisamente arriva una
tempesta di sabbia che straccia in piu pezzi
la mappa e fa fuggire i desperados.

Tom pertanto si mette di buona lena e inco-
mincia a dirigersi al Bivio del serpente dove
un grosso tronco gli impedisce il passaggio.
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Allora Tom compie alcuni gesti e riesce ad ar-
rivare in una grande vallata dove, in fondo,
si sente il caratteristico rumore di una casca-
ta. Tom sa fare praticamente tutto ma stavol-
ta anche la sua abilita viene messa alla prova.

Difatti... [ J
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HOBBIT

Si tratta di una simulazione di avventura nel-
la quale dovete istruire BILBO e dirgli che
cosa deve fare nelle varie situazioni. La
mappa di WILDERLAND (terre selvagge),
dove I’azione si svolge, si puo trovare nel li-
bro del’HOBBIT, oltre 50 delle localita de-
scritte nel libro sono rappresentate nel-
I"avventura.

Alla prima entrata in una nuova localita, il
calcolatore vi dara una descrizione comple-
ta di dove vi trovate e a che cosa somiglia
o sembra il posto.

Vi sara elencato anche tutto cio che potete
vedere da quel punto: persone, animali e co-
se. E di buon aiuto disegnare una mappa
che illustri come le varie localita sono con-
nesse tra loro, sara utile se dovrete tornare
indietro o nel caso vi siate persi.

La seconda volta che arrivate in qualsiasi
posto, il computer vi dara solo una breve de-
scrizione del luogo in cui vi trovate. Se vo-
lete una descrizione completa, potete
ottenerla chiedendo di dare uno sguardo in
giro, basta scrivere:

”TO HAVE A LOOK AROUND"

Durante lo svolgimento dell’avventura trove-
rete molti oggetti strani e altri bellissimi. Al-
cuni possono avere proprieta magiche, men-
tre altri possono essere tutt’altra cosa di
quello che sembrano, certi potranno esse-
re usati come armi, altri ancora potranno es-
sere mangiati e cosi via.

Ci sono, nonostante tutto, certe regole ge-
nerali della fisica di cui nelle WILDERLAND
(terre selvaggeé) bisogna tenere conto.

1 - Non potete sollevare un oggetto che sia
troppo pesante, o se state trasportando trop-
pe cose, alzarne un altro vi appesantirebbe

ulteriormente il carico. Le stesse leggi val-
gono anche per tutte le creature dell’avven-
tura, ma siccome esse sono, probabilmente
piu forti di voi, saranno in grado di traspor-
tare carichi che per voi sarebbero troppo
pesanti.

2 - Non potete trasportare un oggetto con
lo scopo di usarlo. Per esempio se ¢’é una
spada in terra, voi potete dire:

"KILL THE GOBLIN WITH THE SWORD".
Il caso piu frequente e quando la spada (o
qualsiasi oggetto con cui volete fare qual-
cosa) é trasportata da un’altra persona. Sic-
come tutti gli altri sono piu forti di voi, non
vogliono che prendiate niente di quello che
stanno trasportando.

3 - Alcuni oggetti possono essere usati co-
me contenitori per esempio: sacchi, berret-
ti e cosi via. Se un oggetto & piu grande del
contenitore, non potrete riporvelo; non po-
tete mettere o prendere oggetti da un con-
tenitore quando é chiuso.

4 - Alcuni contenitori sono trasparenti, altri
opachi. Di conseguenza, potrete vedere tut-
to cid che c’'é in un contenitore trasparente,
ma se non lo €, non potete vedere cosa c'e
dentro a meno che non I'apriate.

5 - | liquidi si comportano come tali. Questo
significa che voi non potete portarli in giro
senza metterli in un contenitore. Se il con-
tenitore si rompe il liquido si sparge per ter-
ra e cosi via.

6 - Certe cose possono essere chiuse. Le
porte sono un esempio avvio, ma anche le
finestre, sigilli segreti ecc.

Per aprirli ci vuole la chiave giusta.

7 - Altre cose sono fragili e voi dovete esse-

_re cauto nel maneggiarle per fare in modo
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che non si rompano. Nel caso che vogliate
rompere un oggetto deliberatamente pote-
te farlo.

Siate prudenti quando tentate di rompere un
oggetto, perché se cercate di rompere una
porta con una bottiglia, si rompera la bot-
tiglia.

8 - Tenete conto che quando lottate vi inde-
bolite e siccome farlo richiede molta ener-
gia, dovrete cercare di fare pasti regolari per
eliminare la debolezza, altrimenti sarete cosi
deboli da non essere in grado di trasporta-
re nemmeno I'oggetto piu piccolo. Dovete
fare anche attenzione a non essere troppo
ghiotti.

LE REGOLE DELL’INGLESE

Con l'aiuto di queste regole, il programma
sara in grado di dialogare con voi in "INGLE-
SE”. In piu sarete in grado di comunicare
con il computer ed egli sara capace d’inter-

pretare quello che gli comunicherete.
L’INGLESE é il piu sofisticato linguaggio ri-
conosciuto dal programma, sino ad ora, in
qualsiasi microcomputer. Le regole dell'IN-
GLESE sono semplici. Voi probabilmente le
conoscete gia senza rendervene conto:
— ogni frase deve avere un verbo;

— la frase piu corta pud essere costituita da
un solo verbo.

Per esempio:

RUN (correre)

CLIMB (arrampicare)

WAIT (aspettare)

Queste frasi sono tutte giuste.

Il significato dei verbi pud essere alterato
dall’'uso degli avverbi, tali come:

RUN QUICKLY (corri velocemente);
VICIOUSLY BREAK THE DOOR (sfondo la
porta con malvagita)

Basta applicare le regole della grammatica,
I’ordine delle differenti parti della frase non
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é critico. Per esempio, le seguenti due frasi
sono entrambe valide e tutte e due hanno
lo stesso significato.

WITH THE SWORD CAREFULLY ATTACK
THE TROLL

ATTACK THE TROLL CAREFULY WITH
THE SWORD.

Entrambe vogliono dire: con la spada, attac-
ca accuratamente il troll.

Gli aggettivi che descrivono oggetti devono
trovarsi prima dei nomi, se la frase suona
giusta & giusta, probabilmente.

OPEN THE GREEN DOOR é giusta.

ma OPEN THE DOOR GREEN ¢ errata.
Questo & abbastanza ovvio, se la frase vi
suona strana lo sara molto probabilmente
anche per il computer. Preposizioni come:
WITH; UNDER; ON; OFF ecc., in INGLESE
di solito vengono prima del nome:
ATTACK WITH THE SWORD (attacca con
la spada);

PICK UP THE GOLD (raccogli I'oro).
Alcuni verbi possono avere la preposizione
prima o dopo, oppure dove il suono natura-
le della frase lo richiede e la preposizione
per ultima, ad es.:

TURN THE LIGHT ON (accendi la luce);
PICK THE GOLD Up (tira I'oro su).
Anche queste sono accettabili.

L’USO DI AND

Potete usare la parola AND in tutti i suoi nor-
mali significati. Cio vuol dire tra le altre co-
se, che potete entrare con piu di una frase
alla volta. Le seguenti frasi illustrano diffe-
renti significati della parola AND.

TAKE THE LAMP AND THE ROPE OUT OF
THE BARREL (tira fuori dalla botte la lam-
pada e la fune).

DROP THE SHORT AND THE LONG
SWORDS (lascia cadere la corta e la lunga
spada).

TAKE THE MONEY AND RUN (prendi i sol-
di e corri).

Con l'uso dell'INGLESE il computer sara in
grado di capire correttamente tutte queste
frasi.

PUNTEGGIATURA

Frasi differenti devono essere separate da
alcuni segni di interpunzione: usate AND,
virgola, punto e virgola e punto come fare-
ste regolarmente. La sola limitazione impo-
sta dal computer € nel numero delle frasi,
voi potete entrare con un massimo di 128
caratteri.

Dovete ricordarvi che ogni volta che fate

qualcosa anche le altre creature possono
decidere di agire di conseguenza e potrete
avere dei risultati che non vi aspettavate,
succede spesso se si entra con molti coman-
di alla volta.

L’USO DI ALL, EVERYTHING E EXCEPT
Puo non essere conveniente dare la descri-
zione esatta di ogni oggetto che si trova nella
stanza, se desiderate portare via tutto dalla
stanza.

Conl'uso di ALL, EVERYTHING e EXCEPT
potete generalizzare come volete. Potete
specificare che cosa volete manipolare in
quel momento, in altre parole potete dire
ALL DWARVES, oppure potete dire EVERY-
THING EXCEPT GREEN BOTTLES.

| seguenti esempi sono frasi valide:

EAT EVERYTHING.

OPEN ALL EXCEPT THE GREEN BOTTLE.
BREAK ALL BOTTLES EXCEPT THE
GREEN ONE.

LIMITAZIONI DELL’INGLESE

Per descrivere un oggetto voi potete usare
solamente il nome dell’oggetto e I'aggetti-
Vo (se ce ne vuole uno). Per esempio se voi
vedete che nella bottiglia c’é della birra de-
liziosa e spumeggiante, potete dire:
DRINK BEER

o DRINK FOAMING BEER

o DRINK DELICIOUS FOAMING BEER

o DRINK FOAMING DELICIOUS BEER
Tutto cio spegnera la vostra sete. Non po-
tete usare la preposizione di un oggetto co-
me sua descrizione. Come nella seguente
frase:

DRINK BEER IN BOTTLE, non & accettabi-
le. Inoltre non ci pud essere piu di un oggetto
indiretto di una frase. Principalmente, que-
sto significa che non potete far fare un’azio-
ne in piu di un modo diverso alla volta.
Per esempio potete dire:

PUT THE ROPE ON THE TABLE
Successivamente, potete decidere di met-
terla su una sedia, e direte:

PUT THE ROPE ON THE CHAIR,

ma non potete mettere la fune sul tavolo e
sulla sedia nello stesso tempo.

Non potete dire nemmeno:

PUT THE ROPE ON THE TABLE AND
CHAIR

Queste sono le regole generali e significa
che non potete dire cose come:

ATTACK THE WOLVES WITH EVE-
RYTHING

Noi pensiamo che queste limitazioni siano
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di poco conto e nonostante cio voi siate ca-
paci di esprimervi nel modo piu agevole.
COME TROVARE LA VOSTRA STRADA
NELLE TERRE SELVAGGE (WIL-
DERLANDS).

Ci sono molti modi per dire al computer che
vi volete muovere da un posto all’altro.
Supponiamo che vi troviate a casa di Bilbo
(BILBO HOME) e il computer vi dice:
Siete in un confortevole tunnel che sembra
un salone: '
"al’EST c’é una porta verde”.
"GANDALF va a EST".

Potete dare una di queste due risposte, tut-
te e due sono valide.

USO DEI TASTI FUNZIONE

| quattro tasti di funzione possono essere
usati per spostamenti rapidi, nelle principa-
li direzioni:

NORD, EST, SUD e OVEST.

Dovete tenere presente che questi quattro
comandi di KEYS possono essere usati so-
lo come primo comando computer.

Non potete per esempio: partire iniziando
con una parola, dare uno spazio per comin-
ciare una riga e quindi abbassare un tasto
con freccia.

Nota che i tasti con freccia non possono spe-
cificare altre direzioni che:

SOUTH, EAST, UP e DOWN.

COME SPECIFICARE LA DIREZIONE

Le otto direzioni della Rosa dei Venti (North,
- North/East, - East, - South/East ecc). inol-
tre su e gil, possono essere specificate sia
con lo spelling pieno, o con un’abbreviazio-
ne oppure inserendole in una frase.

Per esempio:

E; EAST; GO EAST; RUN EAST; QUICKLY
GO EAST sono tutti comandi validi. Se vo-
lete entrare con piu di un comando alla vol-
ta, potete usare la direzione come parte di
un comando piu lungo. Tale come:

TAKE EVERYTHING AND GO EAST.

Se siete molto bravo potete provare con:
E.E.SE.W.

PASSARE ATTRAVERSO ENTRATE.

Se volete passare attraverso un’entrata o
percorrere un corridoio & valido anche dire,
come nel caso che segue:

GO TROUGH THE GREEN DOOR.
Potete anche andare attraverso una finestra
o qualsiasi altro passaggio. E interessante
sapere che con la frase, LOOK TROUGH,
potete vedere attraverso porte e finestre, ci¢
pud essere utile, se volete vedere dove

andreste a finire andando in quella direzio-
ne, o vedere chi o che cosa vi aspetta!
PER ANDARE IN UNA LOCALITA.

Se sapete dove state andando, potete spe-
cificare la localita nel miglior modo possibi-
le per andare a EST rispetto alla vostra casa,
(che fa da riferimento) verso le terre desola-
te (LONELAND) potete dire:

ENTER LONELAND,

oppure,

GO INTO LONELANDS.

SEGUIRE GLI ALTRIL.

Nel caso che qualcuno a cui volete parlare
sia andato via, potete seguirlo con il verbo
FOLLOW, per esempio:

FOLLOW GANDALF.
ATTRAVERSAMENTI (o passaggi)
SPECIALI.

Attraversare fiumi, burroni, ecc. In entram-
bi i casi puo essere pericoloso e difficile. Non
potete cercare di saltare attraverso un bur-
rone o attraversare a nuoto un fiume. In al-
cuni casi dovete essere capaci di usare del
materiale per costruire un ponte provvisorio,
o usare una fune per passarvi sopra.

Le istruzioni generali per tale attraversamen-
to e per essere sicuri del significato (tipo di
attraversamento) si danno con la seguente
frase: CROSS RAVINE.

LUCE E BUIO.

Per fare in modo di raggiungere il drago e
il suo tesoro, sara necessario andare attra-
verso caverne pericolose e altri posti sotter-
ranei. Alcuni posti hanno una luce naturale,
mentre altri sono bui e lugubri; se andate,
senza dire che state andando in un posto do-
ve non c¢'é luce, non potete vedere niente.
Quando avete perso I'orientamento & molto
pericoloso muoversi nel buio.

PER VEDERE DOVE SIETE

In aggiunta alle molte interruzioni che pote-
te fare nei vari posti, voi avete la possibilita
di vedere il panorama, come BIBLO lo ve-
drebbe, nella maggior parte dei posti in cui
lo condurrete.

Tutte le volte che andate in una nuova loca-
lita ne avrete una rappresentazione sullo
schermo e il gioco si arrestera, per permet-
tere di osservare la scena, per continuare
basta pigiare un tasto qualsiasi.

La rappresentazione visiva corrisponde al-
I’attimo in cui entrate in quella scena, se vo-
lete rinfrescarvi la memoria per sapere con
esattezza dove vi trovate, potete farlo dan-
do il comando LOOK.

Il tasto C = puod essere usato per stare nella
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normale finestra dell’avventura o per avere
la rappresentazione grafica del posto.
Una volta che I'immagine é disegnata sullo
schermo la prima volta, e instantaneamen-
te accessibile per tutto il periodo in cui il gio-
catore rimane in quella localita.

Questa visuale & una impressione artistica
della scena e non cambia con il progredire
del gioco.

COMANDI SPECIALI

C’e un numero di comandi speciali che so-
no unici nell’avventura del’HOBBIT. Si trat-
ta di: - LOOK - (abbrev. L). Usandolo avrete
una completa descrizione del luogo in cui vi
trovate, di tutto quello che esiste intorno a
voi e di tutti gli oggetti visibili, eccetto quelli
che state trasportando.

INVENTORY - (abbrev. I). Questo comando
vi dara una descrizione completa di cio che
state trasportando.

EXAMINE - (oggetti). Con questo comando
avrete |a possibilita di dare uno sguardo a
qualsiasi oggetto che incontrate o trovate.
WAIT - (attendi). Questo comando vi permet-
te di far passare il tempo.

C - (non richiede il RETURN basta premere
il tasto) & un tasto utile che esegue la fun-
zione di "DO LAST COMMAND AGAIN" e
cioé ripeti I'ultimo comando. Questo coman-
do pu0 essere usato solo quando si entra
per la prima volta in una riga.

PRINT - Con questo comando abilitate la
stampante se ne avete una connessa, e
stampa il contenuto della finestra dell’avven-
tura. Si ottiene un’eccellente lettura parago-
nabile con un romanzo nel quale siete voi
che avete deciso le azioni da intraprendere
(cid pud essre molto utile, anche come pro-
memoria per cercare di risolvere i problemi
che si presentano durante lo svolgimento
dell’avventura).

NOPRINT - Vi permette di disabilitare la
stampante.

SAVE - Vi da la possibilita di salvare su na-
stro i dati, avrete cosi la possibilita di esa-
minarli successivamente. Vi sara chiesto il
nome di un FILE, se non volete darlo, bat-
tete semplicemente il RETURN. Quando
avete finito di salvare il programma, il gioco
continua normalmente.

Il procedimento di SAVE e molto utile spe-
cialmente se siete molto inoltrati nelle WIL-
DERLAND e non volete ricominciare
dall’inizio se venite accidentalmente ucciso.
LOAD - Con gquesto comando potete carica-
re dal nastro quello che avevate salvato

precedentemente, se non avevate dato un
nome al FILE verra caricato il primo FILE
che trova.

QUIT - Fa ripartire il gioco dall'inizio.
SCORE - Vi dice come state procedendo.
PAUSE - Sospende il gioco sino a quando
non si abbassa un qualsiasi tasto.

USO ABBREVIAZIONI

E possibile dare dei comandi estremamen-
te brevi al computer ed essere capiti. Ovvia-
mente con l'uso delle frasi brevi o
abbreviazioni, ¢'é la possibilita che tralascia-
te argomenti. E anche possibile battere me-
no di una frase completa, e se non ci sono
errori, il computer eseguira quello che voi
volete.

Esempio:

— Siete in un confortevole tunnel che sem-
bra un salone.

— All’Est ¢’é una porta verde.

— Sul pavimento c’é un cofano di legno.

Supponiamo che vogliate aprire la porta &
owvio che dobbiate dire:

OPEN THE GREEN DOOR

potete abbreviare dicendo:

OPEN

In questo caso il significato vi sembrera ov-
vio, ma il fatto che il computer conosca che
e anche possibile aprire il cofano, risponde-
ra: OPEN WHAT?

Avete una completa scelta di risposte, in
questo caso, anche battere una nuova fra-
se che dica "tutto insieme’’ o solo I'oggetto
che volete aprire. Supponiamo che voi ri-
spondiate al quesito con:

OPEN WHAT? ALL.

Il computer eseguira le vostre istruzioni e se
ne vedra il risultato sulla finestra dell’av-
ventura;

— you open the green door-

— you open the wodden chest-

Se siete entrato nel comando OPEN il com-
puter vi dira molto ragionevolmente:

— | see nothing to open-

Potrete notare che se battete la frase piena
"OPEN THE DOOR", il computer vi ri-
spondera:

— the green door is open-

Bisogna quindi essere molto precisi quan-
do si usano le abbreviazioni per non incor-
rere in equivoici.

ANIMAZIONE DEL GIOCO

E sbalorditivo il suo procedere, tutti i perso-
naggi, che incontrerete nel’HOBBIT, han-
no un loro carattere. Ogni creatura é capace




di eseguire un ampio repertorio di azioni, o
prendere decisioni basandosi su quello che
e successo. Come nella vita reale, nella
maggior parte del tempo, stanno facendo
qualche cosa. Sono animati. Ogni personag-
gio seguira un corso di azioni che sono pro-
prie del suo carattere, ovviamente le azioni
specifiche che prenderanno saranno diffe-
renti a seconda delle situazioni createsi con
lo svolgersi del gioco e cambieranno ogni
volta che giocherete.

Loro reagiranno in qualche modo, non so-
lamente a seconda di quello che voi fate, ma
anche in rapporto a quello che le altre crea-
ture stanno facendo, quando vengono a
contatto con loro. Anche quando non siete
loro vicini, esse vanno per gli affari propri.
E a causa di questa caratteristica che, ogni
volta il gioco potra procedere in modi diver-
si, e quindi quando entrate in un’ulteriore av-
ventura, ci possono essere differenze di
svolgimento, questo significa anche che non
c’é un unico modo di risolvere i problemi
del’HOBBIT.

Avete quindi la possibilita di risolvere i pro-
blemi che si presentano ogni volta in modo
diverso.

Questa non & un’avventura da giocare una
sola volta, ogni volta che la giocate & una
nuova avventura.

TRASCORRERE DEL TEMPO

L’HOBBIT & un gioco in tempo reale, cio si-
gnifica che le cose procedono col passare
del tempo. Il solo tempo in cui il computer
non puo fare niente, e cioé I'avventura si fer-
ma, & quando state dando una nuova istru-
zione. Se vi fermate e guardate lo schermo,
dopo circa 30 secondi apparira il messaggio:
— you wait-

— time passas...-

E mentre voi aspettate le creature continue-
ranno a fare le loro cose.

PARLARE CON GLI ANIMALI

La caratteristica del’HOBBIT nel’ANIMAL
TALK (parlare con gli animali) & la straordi-
naria possibilita che vi permette di parlare
con le creature che incontrate.

Potrete quindi chiedere e rispondere alle
creature, cio vi pud dare dei vantaggi. Po-
tete dire alle altre creature quello che voi vo-
lete facciano.

Naturalmente essendo ogni creatura anima-
ta, possono fare delle deduzioni e decidere
se fare quello che gli avete suggerito.

La forma con cui si ottiene cido, & molto

semplice. Entrate con:

— SAY TO whomever frase’.

Per esempio:

SAY TO GANDALF "READ MAP”.

Se egli vuole farlo, potrete leggere la rispo-
sta, oppure apparira: Gandalf says ""NO!"’.
Dovrete scrivere il messaggio tra virgolette
e applicare le normali regole dell’inglese per
dire quello che volete dalle altre creature.
Non cercate di dire troppe cose in una volta
a una persona, se voi date un lungo svolgi-
mento, loro penseranno che siete un secca-
tore e non gli sara gradito aiutarvi, € una
buona idea, per la stessa ragione, limitare
I'uso di ALL nei comandi alle creature.
Dovete essere cauti nel comunicare con le
creature, loro a differenza del computer non
vi diranno se hanno capito, se non lo hanno
penseranno che siete un po’ strano e gli fa-
rete senso, di conseguenza saranno poco
propense ad aiutarvi.

COOPERARE CON LE ALTRE CREATURE
Dovete sapere che per alcuni problemi, che
incontrate nel’lHOBBIT esiste una sola so-
luzione e potete ottenerla con la collabora-
zione delle altre creature.

Siccome siete solo un HOBBIT e non avete
poteri magici ci saranno molte cose che al-
tri potranno farle meglio di voi, come alzare
qualcosa troppo pesante, uccidere mostri e
cosi via.

Quindi dovete essere sicuri di essere in buo-
ni rapporti con i vostri amici.
Naturalmente qualche volta sarete per voi
stessi e dovrete combattere le vostre bat-
taglie.

COMBATTERE LE CREATURE

Non c'é avventura senza pericolo e molte
delle creature che incontrerete nelle terre
selvagge saranno tutt’altro che amichevoli.
Molte vi attaccheranno a vista, alcune cer-
cheranno di uccidervi, altre di catturarvi. E
anche vero che alcune di loro smetteranno
di lottare se le attaccate. Siccome siete un
HOBBIT avete bisogno di un’arma che vi
aiuti, ma dovrete essere in grado di lottare
anche senza armi. Tenete presente che se
non dite di voler usare armi (anche se ne
avete una) il computer dedurra che volete
dare battaglia a mani nude. A causa dell’a-
nimazione e della subdolezza o malvagita
di alcune creature, non ti dovrai sorprende-
re se troverai dei corpi morti durante il viag-
gio, sono il risultato dei combattimenti che
avvengono nelle terre selvagge.
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Programmi

iScacchF

Trovare un avversario decente pdr giocare a | pedigca al dischetto di funzionare redo-
scacchi non é fosa da poco: in fip dei conti, | larmente.
non basta che pi tratti di una perspna simpa- | La gfafica rappresenta |e pedine in un nitilo
tica capace di perdere con grazigle di vince- | bian¢o e nero su uno sfondo di caselle bly e
azzufre - e la concezine del display lascia pfe-
sumere che questo prdgramma sia derivdto
almeno in parte da quelli della serie Sargqn.
R RPIoR-CAeSS-RoRPHe-e9sere-usate—¢co—
me dcacchiera elettronjca da due avversgri
umani, ma e possibile $olo il gioco solitarjo. |
carne ed ossa,[ma in compenso gvremo una | Malgrado questi probleni, Chess Champipn i
straordinaria varieta di opzioni e ppesso an- | € un|programma scacg¢histico spartano rha
che dei livelli d{ difficolta calibrabif con estre- | sorpfendentemente vall|do, e il suo prezzojlo
ma precisione rendg ideale per chi corincia ad impraticHir- !
Gli utenti che hanno a cuore I'economia ap- | si del gioco. |
- Sargp edttodatta Hayde ortrenme TetE
mica (otto dolldri a dischetto) ""Logd 'N’ Go” | confézione una documgntazione scritta - che
della Green Valley Publishing, tra i cui titoli | pero|si riduce a poco giu che come far fyn-
c’é anche Chegs Champion, un dischetto che | zionare il dischetto. E ¢n peccato, dato che
contiene gia lg istruzioni operatiye (ma non | questo viene generalnjente considerato ln _
le regole degli|scacchi). progfamma esemplare i
Lo scacchista |mmette le mosse jusando un | In ogni caso, Sargon I/|é ideale per lo scac-
sistema a griglfa in cui le caselle $ono indivi- | chistp principiante: essp comprende un pfe-
(—_duate con una |eftera da A ad H ejun numero | ziosq modo hint ", offrg sette livelli di giogo, |
da 1 a 8. | codici di movimento sqno sempli- | pernjette al giocatore di annullare le moske
ci: per esempip, D2-D4 significal lo sposta- | e di gmaneggiare le pogizioni sulla scacchje-
mento di una |pedina dalla casella D2 alla | ra e permette di rivedefe le mosse gia fajte
casella D4. e di $cegliere tra pezzi|bianchi e pezzi ndri.
| tasti di funziohe permettono al diocatore di | La Aftworx Software métte invece in vend|ta ,
listare sullo schiermo tutte le mosség preceden- | un package intitolato Grandmaster Chess: 4n-
ti, di cambiare fa disposizione della scacchie-
ra e di cominciare una nuova pattita. | livelli
di gioco previst] sono sette. L'utente pud sce-
gliere i bianchio i neri € anche gnnullare le
mosse - ma le |struzioni non illusgrano molto
bene quest’ultima procedura. Se |l computer
ci mette troppd a reagire non si plo forzarlo,
e non c’é unalfunzione 'Help'.
Di bhuona, o' i i =
tomaticamente] le mosse irregokari. Chess
Champion prefede anche un aJvertimento
d’errore che identifica qualsiasi prpblema im-
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che se alivello
to da program

competitivo e statg sorpassa-
i pit recenti, essp vanta an-
cora delle caratteristiche inimitaBili.
L’utente pud modificare sia il colore delle ca-
selle della scadchiera che il colord dello sfon-

do, € con 1a tavplozza di sedici colpri del C-64 |
& possibile crdare delle combinagioni molto
interessanti. Bellezza estetica a parte, delle
scacchiere di ¢olori diversi contripuiscono a
ridurre I'affaticamento degli occh| durante le
partite piu lunghe. Grandmaster Chess per-
mette al giocdtore di forzare le |mosse del
computer, di ridominciare la partita in qualsia-
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In Colossus Chess 2.0 un volanti
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nuale ben organizzato e ricco di
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scacchiera e ld schermo delle mosse. Sul pri- | gioce.

mo, le armate $ono raffigurate d{nitide figu- | | peZzi, in bianco e nerg, sono nitidi, chiarj e
rine bidimensidnali. Sul secondo di trovano le | facilinente identificabilil | segnacaselle (A1H)
ultime sette mosse eseguite e I ordlogio di gio- | sond sempre visibili, mentre in Sargon Il po-
co. Come i pragrammi piu costos), Colossus | tevapo essere eliminati|a volonta. | giocatpri
Chess 2.0 preyede le "'underpromotions”, i | posspno passare dalla $cacchiera allo scher-
pareggi e la "’fegola delle 50 mdsse”. mo ih cui sono Iistatef mosse.

Al giocatore bdsta premere un sojo tasto per | Quest’ultimo Sargon vanta anche un’ottifna

511 della scacchiera e
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documentazionje: il manuale presgnta le istru-
zioni operativel, le regole di base|degli scac-
chi e numerogi problemi. Sargagn Il viene
presentato in que dischetti: uno (%rica il pro-
gramma, e I'altro contiene 45 prot

chistici e 107 |delle piu grandi gdartite della
storia. || programma permette di annullare le
mosse, di chieflere aiuto, di forzafe le mosse
del computer, |di cambiare campp col C-64,
di invertire la $cacchiera e di listare tutte le
mosse sulla sfampante.

dite a Sar-
furno. Il gio-
,joppure la-

ra sia ai no-

pleto per il

dentemente pgtente e ricco di furgioni. Il gio-
catore usa solo tasto per effettuare
cancellazioni njultiple, per ruotare |a scacchie-

tutte pronte pgr essere giocate,
studiate.

Come in sargqgn

no del giocatorp umano. Inoltre si
re tra pezzi golorati o in bianfo e nero,
scegliere una Jeduta bi- o tridimer]sionale del-
la scacchiera b giocare con delle pedine di

lemi scac-

con fuest’ottimo softwgare anche chi non jha
mai giocato a scacchi imparera a giocare sen-
za grandi sforzi.

How about a nice gamp of chess! & accgm-

pagnato da un programma didattico_su |di-

schdtto che prevedd aperture, tattiche,
manpvre e situazioni vafie. Oltre a queste rpu-
tine dimostrative, il programma a menu
vedg lo spostamentq dei pezzi tra
tastigra, paddle o AppleMouse. Non si sa
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mite} joystick.
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molti tipi divergi (moderno, tradizipnale ecc.).
Su richiesta, il programma pud gottolineare
tutte le mossq regolari di ciascyna parte o
identificare le posizioni offensive|o difensive
sulle caselle.
Mychess Il pe
tro il compute

ette all’'utente di giocare con-
o contro un’altra gersona o di
puter. L’accesko alla funzione "’Help”” & faci-
le, e la variabilita della disposizione sulla
scacchiera fadilita I'analisi delle |situazioni.

Mychess Il hauna grafica eccezfonale, e ot-
timamente stddiato ed & ricco Hi funzioni:
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uter fornisce donsigli ed analjsi.
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SOULS OF DARKON

La vicenda a cui si ispira questo gioco e di
una semplicita quasi desolante: il giocatore
& un guerriero bionico del pianeta Megron, de-
vastato dal malvagio Darkon. Con la sola as-
sistenza di un fedele robot, egli dovra
presumibilmente (la cosa non viene espres-
sa molto chiaramente) snidare e sconfiggere
Darkon.

Il pianeta su cui vi troverete somiglia in modo
sconcertante alla vecchia madre Terra: ci so-
no alberi e funghi, i resti di una birreria, un
maniscalco e fontane e monumenti un po’
dappertutto - per non parlare di una capanna
di tronchi con tanto di boscaiolo.

Per abituarsi al gioco ci vuole un po’ di tem-
po, poiché il testo & cosi orribilmente gotico
che sulle prime risulta quasi indecifrabile.
Il layout dello schermo € originale: nella par-
te superiore viene descritta I'ambientazione
in modo narrativo, con un’illustrazione a sini-
stra sotto di essa. Le risposte del computer
sono visualizzate a destra dell’illustrazione,
mentre i comandi del giocatore vengono im-
messi in fondo allo schermo.

Poiché le descrizioni sono di tipo narrativo,
& necessario digitare LOOK per ottenere una
serie di uscite e di oggetti. HELP é disponibi-
le in tre forme diverse. La prima sta sempli-
cemente nel digitare la parola, mentre spesso

si & rimandati agli altri due metodi, LEGEND
e VOCAB. Quest’ultimo non é altro che una
lista delle parole operative, mentre LEGEND
potra invece dirvi di piu sulle ambientazioni.
La grafica (disegni blu su sfonda verde) & de-
ludente ma veloce, e riesce ottimamente ad
identificare le ambientazioni senza costringe-
re il giocatore a ricorrere alle lungaggini del
testo.

Nel gioco ci sono due personaggi di cui si fa
subito la conoscenza, un indaffarato boscaio-
lo e una guida. Due tipetti un po’ legnosi, da-
to che non sembra esserci modo non solo di
conversare con loro, ma anche semplicemen-
te di farsi ascoltare. La guida, per esempio,
& pagata per i propri servizi - perd accetta il
denaro e continua ad ignorare il giocatore!
Che il guaio stia nel vocabolario?

Ci sono poi un paio di difetti nelle risposte. Per
esempio, digitando GO OUT. Per uscire dal-
la capanna, il testo informa che ci si trova al
di sopra di una palude! L’immagine pero con-
ferma che si & ancora neglla capanna, e un’ul-
teriore conferma di cid: si ottiene digitando
LOOK. Inoltre, ogni tanto appaiono dei mes-
saggi inspiegabili.

Tutto sommato, si tratta di un buon gioco, ba-
sta abituarcisi. £/



| THE GRAPHIC
ADVENTURE

CREATOR

Scritto dal diciannovenne Sean Ellis, studente
di cibernetica e informatica all’'universita di Rea-
ding, questo software & decisamente intelligen-
te e "'amichevole”.

Il programma opera sulla base di un menu prin-
cipale, con opzioni individuali per I'immissione
di verbi, sostantivi, avverbi, oggetti, descrizioni
di stanze e messagdgi, e inoltre con tre livelli di
condizioni e di grafica.

L’immissione del vocabolario non potrebbe es-
sere piu semplice: basta che I'utente digiti ogni
parola (preceduta dal suo numero di riferimen-
to) su una riga alla base dello schermo, e che
prema poi ENTER. Il numero e la parola digi-
tati sono poi inseriti in ordine alfabetico in

una lista che occupa la maggior parte dello
schermo. Una freccia posizionata a meta della
lista indica il vocabolo che verra passato al trat-
tamento se verra premuto ENTER senza che
ci sia del testo nel campo dell'input. La sele-

zione si effettua con i tasti "’su’’ e "’giu’” del cur-
sore, che fanno scrollare la lista rispetto alla
freccia.

Per stanze, oggetti, messaggi e condizioni, le
modalita di immissione sono lievemente diver-
se. All'utente viene richiesto il numero del vo-
cabolo e poi i vari parametri associati ad esso.
Per gli oggetti, ad esempio, viene prima visua-
lizzata la descrizione: essa (se esiste) puo es-
sere trattata, oppure venire aggiunta se € nuo-
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va. Premendo ENTER, appare il numero del-
la stanza in cui I'oggetto deve cominciare, se-
guito dal suo peso.

| dati vengono convalidati man mano che so-
no immessi. Per esempio, quando si aggiun-
ge una nuova stanza bisogna indicarne le
connessioni, ed immettere la direzione segui-
ta dalla destinazione. Se la direzione non e
gia stata fornita, il controllo impedira I'immis-
sione - e un messaggio ve ne spieghera il mo-
tivo. Prima o poi (su questa questione il
manuale non & molto chiaro) |'utente giunge
a capire che la direzione va immessa nella li-
sta dei verbi! Se quindi si vuole andare ad est
- e I'abbreviazione pil comune & E - bisogna
includere E tra i verbi. Si scoprira inoltre che
la lista dei verbi va immessa per prima.
Esiste tuttavia il modo di aggirare questo pro-
blema. Se all'utente & concesso di essere pro-
lisso e digita GO EAST, queste due parole
vanno immesse nella lista dei verbi e in quel-
la dei nomi rispettivamente, e il movimento ri-
sultante verra immesso sotto forma di
condizione nella lista di condizioni "'locali”’ re-
lativa a una determinata stanza.

| livelli di condizione sono tre: Locale (relati-
vo a una data localita), Bassa Priorita e Alta
Priorita. Essi vengono immessi in una forma
che ricorda un linguaggio per computer d’al-
to livello: IF (VERB 6 AND NOUN | AND
CARR 5) DROP 5 OKAY END e IF (VERB 14

AND NOUN | AND AVAI 5) | SWAP 5 CTR O
+ 20 CSET O MESS 15 SET 2 WAIT END.
Non é difficile, ma ci Sono delle parole chia-
ve e una sintassi che vanno imparate, se si
vuole mettere a frutto veramente I'utilita. Per
costruire una storia, ci sono a disposizione
225 contrassegni e 127 contatori da usare nel-
la lista delle condizioni.

Avendo immesso parecchi dati, sara ora di vi-
tale importanza seguirli tutti, in modo di po-
ter confrontare il numero assegnato con le
varie stanze, parole, oggetti, ecc. Anche se
si possono esaminare tramite il trattamento,
sarebbe impossibile farle stare tutte in una
volta sullo schermo. A questo punto si rivela
molto utile la opzione PRINT, che permette
di riversare tutte le liste - compresa quella dei
numeri di riferimento - su una stampante Am-
strad. Cid permette di esaminare a proprio
agio tutto cio che é stato immesso, e rispar-
mia all’'utente la fatica di ricopiarsi a mano tut-
to cio che immette.

Forse la piu notevole caratteristica di questa
utilita & I'opzione grafica, che & veramente un
piacere da usare. Le linee rette si possono di-
segnare semplicemente digitando una volta
il tasto COPY e spostando il cursore usando
i tasti della freccia.

La linea risultante sara retta - dalla posizione
di partenza a quella in cui & stato portato il
cursore. Per cambiare direzione, bastera pre-
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mere per due volte COPY: la linea si interrom-
pera e ne iniziera un’altra.

Se DRAW ¢ inserita 0 meno viene indicato dal
fatto che la "’penna’’ che si sposta in su e in
giu a destra della finestra entri o meno a con-
tatto col 'foglio’ sotto di essa.

| colori a disposizione sono quattro, a piace-
re dell’utente, e due di questi si possono com-
binare ottenendone tutte le sfumature. Per
riempire di colore una data area delimitata da
linee bisogna prima scegliere il colore o la sfu-
matura desiderata, posizionare il cursore nel-
'area e poi premere F. Si tratta di un
procedimento rapido, anche se pud darsi che
si debba ripeterlo per alcune volte mettendo
il cursore in posizioni diverse. C’é anche una
funzione che permette di sovrapporre una im-
magine all’altra, e in questo modo si pué co-
struire molto rapidamente una serie di
immagini diverse usando dei 'moduli’ gia
pronti.

E dunque molto facile creare delle immagini,
e usando 'opzione stanza ciascuna di esse
viene abbinata al numero di una stanza. Fat-
to cio, I'immagine verra automaticamente vi-
sualizzata (e anche molto velocemente)
quando il giocatore immettera quella localita.
Per chi desidera invece creare un’avventura

esclusivamente testuale, il ricorso alla grafi-
ca e opzionale: se € proprio allergico ad es-
sa, potra disinserirla a volonta.

Il gioco potra essere interamente giocato nel
contesto dello Adventure Creator, e per con-
tribuire all’eliminazione dei difetti ogni volta
che si verifica un errore apparira un apposito
messaggio. Per la gioia dei perfezionisti, poi,
il gioco puo essere interrotto per dar agio di
esaminare uno schermo diagnostico su cui
appare lo stato di tutte le bandiere dell’uten-
te - i contrassegni e i contatori. Visto cio, il gio-
co pud essere ripreso dal punto in cui era
stato lasciato.

Una volta completato, il gioco creato pud es-
sere memorizzato su cassetta o dischetto, e
la versione memorizzata potra girare in mo-
do indipendente rispetto all’utilita.

Certo, prima di creare sul serio un’avventura
bisognera leggersi molto bene il manuale e
giocare per un bel po’ col Creator... ma ne va-
le la pena, poiché é un software che ha la fles-
sibilita necessaria ad incorporare
praticamente ogni guizzo dell'immaginazione
di un creativo. E inoltre facile da imparare e
vanta un metodo molto intelligente di immet-
tere e trattare i dati... tanto che lo si puo defi-
nire decisamente superiore a Quill. ®



Scritto da Mike Woodroffe e Brian Howarth,
questo gioco segna il debutto della Fighting
Fantasy Software - e si basa infatti sui fortu-
nati libri della serie Fighting Fantasy, di Ste-
ve Jackson e lan Livingstone.

Seas of Blood é stato scritto in Adventure Sy-
stem, usando schermo frazionato e grafica in
memoria: questo sistema e ormai noto agli ap-
passionati, dato che é stato usato per creare
Gremlins e Robin of Sherwood, nonché le ver-
sioni britanniche dei giochi di Scott Adams.
Versatile e veloce, ¢ il sistema ideale su cui
costruire un’avventura, e da buona prova di
sé anche in questa nuova serie.

Il giocatore ¢ il capitano della nave pirata Ban-
shee, e per avere una buona navigazione do-
vra riportare venti tesori in cima a una
montagna all’estremita meridionale del Mare
Interno. Il mare & un reticolo di sette per tren-
ta, e la nave viene manovrata tramite il co-
mando SAIL.

Potrete lasciare la nave per andare a saccheg-
giare la costa - sempre che la troviate! Atten-
zione, pero: anche il saccheggio della costa non
sara tutto rose e fiori, dato che vi imbatterete
in alcuni problemi tipici dei giochi avventurosi
e dovrete affrontare la resistenza degli indige-
ni e di vari tipi di mostri. Sappiate che le rea-
zioni saranno in ogni caso energiche, e c’é il
rischio di trovarsi buttati fuori dal gioco senza
neanche rendersene conto!

SEAS OF BLOOD

Durante uno scontro, lo schermo entra nel
modo appropriato: nella parte inferiore ap-
paiono due dadi, commenti sull’andamento
della battaglia e aggiornamenti sui livelli di for-
za e di abilita dei contendenti. Mentre in ter-
raferma I'avventuriero pud sempre mollare
tutto trovando scampo nel tasto X, in mare lo
scontro deve giungere fino alle proprie mor-
tali conseguenze.

Queste battaglie sono tuttavia basate su dei
numeri randomizzati, e quindi sono poco cre-
dibili: vanno quindi considerate piu che altro
come un modo particolarmente laborioso di
conquistare un tesoro o di raggiungere
un’uscita.

Andare per mare ¢ piuttosto interessante: ci
sono terre da esplorare, relitti da saccheggia-
re e navi rispettabili da depredare e incendia-
re - per non parlare degli scontri con le altre
navi.

Ma non tutto € puro divertimento - ci sono an-
che dei grossi problemi! Per esempio, cosa
vogliono gli Sprite del mare? Qual ¢ il modo
migliore di sconfiggere uno zombie? E c’é an-
che una falsa pista, ci assicura Mike Woo-
droffe!

Tutto cio, unito ad un’ottima grafica, da vita
ad un’eccellente avventura a cui e facile ap-
passionarsi - ma arrivare in cima a quella
montagna non € poi tanto semplice!




BUCKAROO BANZAI
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Un gioco di Scott Adams, Buckaroo Banzai,
e in circolazione negli Stati Uniti, ormai da pa-
recchi mesi, ma da noi non s’é ancora visto.
Perché dare questo dolore ai numerosi fans
europei di Scott?

Il gioco deve il suo strano titolo all’omonimo
protagonista di un film della Twentieth Cen-
tury Fox uscito in America nel 1984, ma mai
giunto oltre Atlantico.

Mezzo americano e mezzo giapponese, Buc-
karoo € un brillante ex neurochirurgo che sco-
pre un passaggio dimensionale attraverso lo
spazio grazie alla propria auto a reazione, un
veicolo in grado di viaggiare attraverso la ma-
teria solida. Usando quest’auto strabiliante,
Buckaroo viene a contatto dei Lectroids, una
razza di alieni che minaccia il mondo intero.
Dopo essersi disfatto di essa (nel film), Buc-
karoo si prepara a godersi una meritata va-
canza, ma non tutto andra per il verso giusto:
prima di andarsene, i Lectroids hanno piaz-
zato un ordigno nucleare nelle profondita del
monte Kyn, in Arizona: qualsiasi tentativo di
disinnescarlo non fara che farlo esplodere.
L’area é stata evacuata, e il panico della po-
polazione ha causato l'interruzione delle linee
telefoniche. Il Presidente incarica Buckaroo
di salvare I'Arizona: ''Buckaroo, voglio che
tu...” Ed e a questo punto che tocca a voi.
Il vostro punto di partenza sono gli uffici del-
la Yoyodyne, a Trantham, proprio nei pressi
del monte Kyn. La vostra auto a reazione é
in un parcheggio, ma & priva di batteria e di
carburante. In una stazione di servizio abban-

east,

donata troverete una batteria - ma é scarica.
Troverete invece alcuni oggetti utili in un su-
permarket, e cosi pure in una capanna su una
strada deserta. A proposito, avete notato che
Scott & ossessionato dalle capanne? Prima
la capanna di paglia di Pirate, poi lo Radio
Shack di Ghost Town (non sara una presa in
giro degli utenti del TRS-80) e ora la capan-
na di Buckaroo - ma non é finita: troverete
un’altra capanna in Questprobe Three, pro-
prio accanto alla pozza di catrame!

Ma torniamo a Buckaroo: il suo primo proble-
ma & di mettere in moto 'auto a reazione.
Sembra che disponga di tutti gli oggetti ne-
cessari - ma come si fa a metterli insieme?
Nel frattempo, sorge anche il problema di spa-
lare - dato che Buckaroo ha trovato un badi-
le. Scoprirete qui un problema decisamente
originale, accompagnato da una grafica ani-
mata altrettanto fuori del comune.

Nel frattempo, i distributori europei afferma-
no di aspettare solo I'uscita del film nelle sa-
le per lanciare anche il gioco e quindi il primo
problema e se vedremo o no il film. A propo-
sito delle fortune del film negli Stati Uniti,
Scott Adams spiega che esso usci durante le
Olimpiadi del 1984, in una stagione dunque
in cui tutti o guardavano le gare alla TV o si
godevano il bel tempo - ma in cui di certo non
andavano al cinema! In ogni caso, il film riu-
sci a diventare un cult movie, un po’ come
Rocky Horror. In via confidenziale, Scott am-
mette di aver dovuto vedere per tre volte Buc-
karoo Banzai prima di riuscire a capirlo!
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