Questo gioco é stato a lun-
go il pit venduto nella nazio-
ne madre, I'Inghilterra, ove
ancora occupa postazioni di
rilievo (a dicembre era dodi-
cesimo nella classifica gene-
rale per tutte le marche rea-
lizzata dalla PCS e pubblica-
ta dal settimanale Home
Computing Weekly) anche
nella versione per il Commo-
dore 64. La cassetta, di buo-
na qualita, é registrata daen-
trambi i lati, e il programma
non si cura di quale situazio-
ne di RAM incontra: gli ba-
sta anche quella disponibile
nel VIC di base.

Il gioco é della serie degli
invasori spaziali, e la nostra
astronave deve difendersi
dall’attacco di svariati tipi di
nemici (finora siamo giunti
al nono livello e sono tutti
diversi) che cambiano sia
nella forma che nella strate-
gia di attacco, potendo ad
esempio sparare o non, veni-
re sia dall’alto che dal basso
che dai lati, variare traietto-
ria e/o velocita, etc; il nume-
ro di colpi a nostra disposi-
zione ¢ illimitato, mentre va-
ria il tempo di sopravvivenza
oltre il quale si passa al livel-
lo superiore. L'uso della gra-

=g > )| W =3 g

fica é scarno ma sfruttato in
modo assai redditizio, e cio
va a tutto vantaggio della ve-
locita e godibilita del gioco.

Una cosa da citare é che
durante il caricamento sullo
schermo vengono mostrati
dei simboli inconcludenti:
non c'é problema, e la causa
& che la memoria di schermo
iniziale non é quella usata dal
programma.

I comandi a disposizione
sono quattro, per andare a
destra o a sinistra, sparare
(ogni volta due colpi) e azio-
nare i motori: all'inizio di

ogni schermata la nostra
astronave cala dall’alto, per
cui i motori — se inseriti —
funzionano inizialmente da
freno, fino a raggiungere una
certa quota dalla quale poi
tutto va nel solito modo (spe-
gnendo i motori si scende,
riaccendendoli si risale ma al
massimo fino alla quota in-
termedia di cui sopra). La re-
alizzazione dei tasti di con-
trollo & strutturata in modo
vantaggioso per il giocatore:
tutti gli elementi della fila in-
feriore della tastiera (a parti-
re da SHIFT) servono a

muovere la nostra astronave,
con laconvenzionechea par-
tire da sinistra tutti quelli di
posto dispari muovono a si-
nistra, e gli altri a destra. |
motori vengono azionati dai
tasti della penultima fila (a
partire dalla A), mentre il
fuoco si ottiene con tutti i
tasti della terzultima riga (a
partire dalla Q). E ovvia-
mente possibile I'uso di un
joystick, ed é preferibile un
modello a fuoco continuo.
Le informazioni date dal
programma al giocatore,
mostrate nelle due linee su-
periori dello schermo, indi-
cano il numero di astronavi
ancora disponibili delle 6 ini-
zialmente nella flotta; il mas-
simo punteggio fino ad allo-
ra ottenuto; il tempo per cui
ancora si deve resistere a
quell’attacco; il livello di gio-
co; il punteggio fino allora
ottenuto. A proposito del
top score va specificato che il
confronto con I'ultimo risul-
tato, e quindil'aggiornamen-
to, viene fatto all'inizio della
nuova partita, che inizia au-
tomaticamente dopo la fine
di quella attuale, premendo
un tasto qualsiasi (appare il
solito messaggio HIT ANY
KEY).

In GB, il prezzo di Arcadia
¢ di 5,95 sterline, e il prodot-
to € coperto da una assicura-
zione a vita, con rimpiazza-
mento gratuito se il danno ¢
dovuto al nastro, dietro pa-
gamento delle spese (L. 1,50)
in caso di danni meccanici al-
la cassetta. L.S.
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