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Tel. 02/808031
C.A.P. 20121

SEMPRE DISPONIBILE IL CATALOGO COMPLETO DEI VIDEOGAMES ORIGINALI
PER IL TUO COMPUTER. SE LO RICHIEDI TI SARA' INVIATO GRATUITAMENTE.

CONSULTA UENTO ELENCO DEI GIOCHI DATAVOLO PIU'RICHIESTI

BOARD GAMES FANTASY FANTASCIENZA
TRADOTTI giochi tradotti

TALISMAN 41900 ADEPTUS TITANICUS 69900
[ALISMAN THE ADVENTURE 1 5900 =
TALISMAN EXPANSION SET | SO0() BATTLETE(“H 39300
TALISMAN DUNGEON 59000 THE SUCCESSION WARS 49500
jfr: ':m:j '(I_‘IIP;’I\ESCAPE :j‘;ﬂ:; BUCK ROGERS 73900

! A A |

DUNGEONQUEST 41900 CHAINSAW WARRIOR 41900
HEROES FOR DUNGEONQUEST 27900 DARK FUTURE 56900
DUNGEONQUEST CATACOMBS | 9O(() e e
ADVANCED HEROQUEST s6900 flj YWHITE LINE FEVER 23900
NEW BLOOD BOWL 56900 SPACE HULK 56900
STAR PLAYERS 2890)()

.......... DUNGEON BOWL 37900 DRAGON
BLOOD ROYALE 56900 rivista mensile MA RV E\

The DRAGONLANCE boardgame 73900 | T s e
Costo traduzioni a parte | sile

SUPER HEROES

Dungeons&Dragons edizione Italiana

FITHSTL HIer

21000

[ 1000

SET BASE

B2 La rocca sulle terre di conf.
B3 1l palazzo della principessa 11000
B4 La citta perduta 1 1000
g BSOLO Lo spettro castello leone 11000

SET EXPERT 21000
X2 Il castello degh Amber 11000
X3 La maledizione di Xan. 11000
01 La gemma e il bastone 11000
02 La lama della vendetta 11000
XSOLO L'oro di Lathan 11000

SET COMPANION 21000

CMI La prova signori guerra [1000
CM2 La cavalcata della morte 11000

I DADI DEL DRAGO

D&D Edizione originale in lingua inglese:
PER IL BASIC SET: IMMORTAL SE

B7 Rahasia 13500 D&D IMMORTALSET 285()
B8 Joumey to the rock 13500 IM2 The wrath of Olympus 165
B1-9 In search of adventure 28500 IMJ3 The best of intentions 135
Ra“) Pl.m B11 King's festival 13500 ACCESSORI per D & D
a & B12 Queen's Harvest 13500 AC6 Player character record sheets 1 350)
PER L'EXPERT SET: ACY Creature catalogue 22500

AC10 Bestiary of Giants and Dragons
AC11 Book of Wondrous inventions |

[ _'{.“ M

X13 Crown of ancient glon 14900
1900)

PER IL COMPANION SET:

(M9 Legacy of blood 13500  PC1 Tall tales of the Wee Folk 19500

_____ COLOR.[ PENNELL[ - MASTER SET:  PC2 Top Ballista 19500

RO e A - D & D MASTER SET 8500 D& DTRAIL MAPS:
S N A B O A AN G s M4 Five coins for a kingdom 16500  TM1 The western countries 8900
M35 Talons of night 13500 I'M2 The eastern countries 890()

NAR! H_,ZI*M’ML R RP.G . edizione
originale in lingua inglese:

GAZETTEERS per D & D:
(sAZ1 The grand Duchy of Karameikos 19500
(sAZ2 Emurate of Ylauram | 4900)

A D& D2nd Edition

> -~ 3 'mtl, ACCess ‘; 11 7. , , : (+AZ3 Principalities of Glantri O
e y{ﬂt; amp( amentt, accessort, miniature PLAYER'S HANDBOOK 2nd Ed lire 34900 A7 HTiIII‘ilﬂLI|ItITII:1th| Iﬂ'_mh“*”l : 7o
. T f DUNGEON MASTER GUIDE 2nd Ed. ~ lire 32500  GAZS The Elves of Alfheim | 790)
ALTRI R.P.G.IN EDIZIONE ITALIANA: MONSTROUS COMPENDIUM 1 lire 32500 :Hg ”l ”“;;rm ol ﬁw“m“'v |
£ o - e e MONSTROUS COMPENDIUM 2 L e L B
Uno Sguardo Nel Buio con espansioni e avventure MONSTROUS COMPENDIUM i gy GAZB The five shires B

(AZ9 The Minrothad
REGOLE - MODULI - ACCESSORI

Katakumbas

[ Signor Del Caos con espansioni e avventure

librogame

CALENDARIE LIBRI IDVARTE - RIVISTE
BATTLESYSTEM * GREYHAWK * FORGOTTEN REALMS
ORIENTALADVENTURES * LANKHMAR # DRAGONLANCE

SEMPRE PRESENTILE NOVITA'; richiedete il catalogo completo.

GAZI10 The Orcs of Thar

(+AZ11 Dorokin

GAZI12 Golden Khan of Ethengas
Dawn of the Emperors boxed set
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NUOVI
ADVENTURE/
ARCADE... [

Silmarils annuncia che Targhan,
gioco adventure/arcade, esce
anche su CPC e presenta Colora-
do, gioco adventure/arcade con
sequenze 3D. Uscita prevista su ST
e Amiga. Stesso discorso per
Starblade che i responsabili della
Silmarils descrivono come un
gioco adventure/arcade tipo
Targhan, ma con paesaggi futuristi.

lllll

TUTTI A BORDO!

Stiamo assistendo, da qualche tempo a questa parte,
ad un massiccio ritorno dei giochi di simulazione:
accanto ai flight simulator, sono ricomparsi 1 vari
simulator: di tank per non parlare po1 dei bolidi di
Formula 1 e dei fuoristrada. Quanto mancava era
giusto un simulatore marino, o meglio sottomarino,
ebbene Wolfpack ¢ il nome di una superba simula-
zione messa a punto recentemente dalla Mirrorsoft.
[ giocatore puo scegliere di pilotare un sommergibi-
le oppure un destroyer. La sua uscita per PC e
compatibili € imminente.

HOME VIDEO KIT

iiiii
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MOUSESTICIX

La Gravis ha messo a punto per Amiga e
Atari ST il mousestick, un particolare
joystick programmabile in funzione de
vari giochi il quale puo operare anche da
mouse. Ve lo mostriamo in anteprima.

Con Home Video Kit. € a portata di mano una occasione che offre agli appassionati di
videoregistrazione di possedere un banco diregia semiprofessionale ad un prezzo davvero con-

¥ATLES \rﬂ.':ﬂi 'i*_.,,"i;:._;

veniente, |l kit, studiato per Ami-
ga 2000 (gira anche sulla versio-
ne 500, ma sarebbe in questo
Ccaso consigliabile dotarlo di
una espansione di memoria per
sveltire le varie operazioni), e
formato da una parte hardwa-
re, che comprende un genlock
e Il filtro eleftronico integrato, e
da una software che mette a di-
sposizione il programma di fito-
lazione Video Generic Master e
un programma di effetti specic
i, Video Wipe Master. Con una
telecamera e un videoregistra-
tore, potrete digitalizzare le
iImmagini, personalizzarle modi-
ficandone particolari e fornen-
do loro titoli e grafica speciali.
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CON EASY STICK? TOP TEN DI COMMODORE 64

1. TURBO OUTRUN - US GOLD
2. GHOULS 'N' GHOSTS - US GOLD
~ SUPER WONDERBOY - ACTIVISION

Molto originale anche questo strano tipo di joystick
concepito dalla CIEP per tutti i PC e compatibili. Non si
puo proprio parlare di joystick in quanto non richiede

alcuna scheda da montare all'interno del computer, ne 4. BATMAN: THE MOVIE - OCEAN
va mappato in . GHOSTBUSTERS I - ACTIVISION/MED.
qualche zona piu . POWER DRIFT - ACTIVISION/MED.
O meno nascosta 7. GAZZA'S SUPER SOCCER - EMPIRE
della memoria. . F1 MANAGER - SIMULMONDO
L'apparecchio si - ZAK MC KRACKEN - LUCASFILM
fissa sulla tastiera “SHINOBI - VIRGIN GAMES
in modo che inter-

agisca con |
quattro tasti
cursore: e facile da
montare e non e
per niente caro.

TOP TEN DI AMIGA

_ FUTURE WARS - DELPHINE
. SPACE ACE - READY SOFTWARE
LANCASTER - CRL

STARFLIGHT 2  INDY: THE ADVENTURE - LUCASFILM

| L 4 < - . VIRUSKILLER 2.1 - LAGO.
e gl ey oo culed bt g _BOMBER - ACTVISION/MEDIAGENIC
successo, ecco Starflight 2 disponibile su PC e e el LINCMAR AL
compatibili. Degno erede di tanta fama, siamo -~ GHOULS 'N" GHOSTS - US GOLD
sicuri che eguagliera il successo oftenuto dal suo . DOUBLE DRAGON I - MASTERTRONIC.
predecessore. 0. BATMAN: THE MOVIE - OCEAN

E PER CPC...

.. in arrivo Dark Century un
gioco di azione/strategia.
Destinato appunto al EP[
Amstrad, questo game & dofato
di una buona giocabilita e di uno
altrettanto valida grafica, ricalca
grossomodo la trama del gia
affermato Vindicators.

Eooo PER FINIRIE

Accolade: \a simulazione di golf Jack Nicklaus & uscita a gennaio per ST e in TOP TEN DI ATARI
febbraio per C64. Power Boat e un gioco t'azione che vi proietta in una corsa =
sfrenata la cui uscita e prevista a breve termine su PC. 1. GHOULS 'N' GHOSTS - US GOLD
16/32 Editions: sta uscendo Dragon Lord, un gioco d'azione per Atari ST. 2 FUTURE WARS - DELPHINE
Micropose: con |a prestigiosa etichetta Rainbird, esce Tower of Babel, un 3 SEUCK - OUTLAW

gioco di strategia/riflessione servito da una superba grafica vettoriale in 3D e

a superfici piene. Uscita prevista mentre stiamo scrivendo, su ST e Amiga. _ XENON |l - IMAGE WORKS

Grand S/am: dovrebbe gia essere IIIW:'III: pﬂw ST e Amiga, Space . BOMBER - ACTIVISION/MEDIAGENIC
Harrier II; ogni commento per questo arcade e 0. T : ”

FTL: Dungeon Master sara adattato anche su PC! Una notizia da prendere ' Eglrggg TJIg gﬂ OOL\[()lE JUEN

senza riserve. | E

US Gold: sempre per ST e Amigae stata eseguita la conversione dell'arcade . DUNGEON MASTER - FTL |
Black Tiger. Per entrambe le versioni una grafica stupenda. . INDY: THE ADVENTURE - LUCASFILM

Human Tecnologies: dopo il grande successo su ST, ecco finalmente pronta . :
la versione di Vidi anche per PC. La digitalizzazione d'immagini di afferma... R Lalb L] danitd
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L'angolo destinato alle lettere e sempre
troppo angusto percontenereivostri
capolavoriche giungono inredazione
sempre piu numerosi.

Ciscusiamo pertanto contutticoloro
che pazientemente dovranno
attendereil proprio turno.

IVANHOE

Megafortissima redazione di Guida Videogio-
chi, sono un ragazzo di undici anni, frequen-
to la prima media e volevo farvi i miei compli-
menti per la rivista di cui non ho perso un
numero da quando e uscita. Oltre a Guida,
leggo anche Supercommodore 64/128 e
devo dire che i giochi recensiti sono tutti belli
e numerosi anche se non uso il computer solo
per giocare, ma anche per farci dei program-
mini. Complimenti anche per le copertine che
sono molto attraenti e colorate. Nella speran-
za di veder pubblicata la mia lettera, termino
dando un piccolo consiglio circa il gioco di
Batman: in prossimita delle curve presenti nel
secondo schema, non premete troppo l'acce-
leratore, finireste diritti.

E'Matteo Menicoccidi Borgo a Buggiano (PT)
che ci scrive, a lui vanno i nostri ringraziamen-
ti per la considerazione rivolta alla nostra
rivista e i complimenti per il disegno del game
lvanhoe riportato sulla busta.

Il computer e molto spesso usato come video-
gioco, ma Matteo ci dimostra che, pur diver-
tendosi, se ne puo fare un uso alternativo.
Sicuramente € un esempio seguito da molt:
altri nostri lettori. Restiamo, comunque, in at-
tesa dei programmi di giochi e di utility per
C64, chissa mai che non possano essere
pubblicati nella rivista consorella Supercom-
modore C64/128...




BUBBLE-BOBBLE

Ho pensato di mandarvi un po'di trucchi per
il classico ed intramontabile Bubble Bobble.
Forse non tutti sanno che nella maggior parte
dei giochi della Taito esiste un bonus proprio
nella parte che, nelle sale giochi, viene tra-
scurata: "la scrittura delle iniziali del nome”.
Invece di scrivere il solito "AAA" per mancan-
za di voglia (so che parecchi fanno cosi, me
compreso!), scrivete SEX, nel caso di Bubble
Bobble apparira la scritta H.!, il che significa
che il prossimo giocatore potra disporre della
forchetta, e cioe un bonus che vi fara piovere
dalla parte superiore dello schermo un sacco
di funghi, panini, gelati ecc.. Il SEX funziona
anche su Rainbow Island, Superman, New
Zealand Story, Mast of Weapon e tanti altri
giochi firmati Taito. Tornando a Bubble Bob-

ble ecco degli altri trucchi: il Power Up!: per
averlo dovete seguire molto attentamente le
mie istruzioni (vi assicuro che e piu difficile da
spiegare che da fare!!), prima di tutto non
bisogna inserire la moneta nel gioco, ma
bisogna aspettare che le schermate scorrano
fino al momento in cui compare la scritta
Bubble Bobble circondata da bolle; e qui
viene il bello! 1) Dovete mandare la leva a
sinistra e lasciarla. 2) Premere Il tasto del
salto. 3) Rimandare la leva a sinistra e lasciar-
la. 4) Premere il tasto per un giocatore. 5)
Rimandare la leva a sinistra e lasciarla. 6)
Premere il tasto di fuoco. 7) Mandare per

l'ultima volta la leva a sinistra e lasciarla. 8)
Ripremere il tasto di un giocatore (tutto questo
va fatto nell'arco di tempo in cui lampeggia la
scritta Bubble Bobble). La scritta Power Up!
apparira in basso a sinistra: ora disponete di
una scarpetta e di uno sparo veloce perenni.
Altra tattica e I'Original Game... che viconsen-
tira di avere il bonus delle porte d'accesso alle
caverne. Per averlo basta aspettare di nuovo
la scritta Bubble Bobble e premere in succes-
sione Fuoco, Salto, Fuoco, Salto, Fuoco,
Salto , mandare la leva a destra e premere
(dopo aver lasciato la leva) Il tasto per un
giocatore:lascritta Original Game... appatrira,
sempre in basso a sinistra (anche questo va
fatto nell'arco di tempo in cui la scritta lampeg-
gia). Ora disponete della possibilita di entrare
nelle caverne piene di diamanti. La prima, se
non sbaglio, e al 20° schermo e viene visua-
lizzata come una porta... L'ultimo "trucco" si
puo fare solo in doppio, e cioe dal 2° muro in
poi. Questultimo riguarda il modo per prende-
re | panini, cetrioli, dolci ecc. semprees:cura-
mente! Bisogna che prima di "sbollare" i
nemici, uno dei due giocatori abbia la terz'ul-
tima e la penultima cifra uguali (es. 19770 pts.
oppure 87330 ecc.) Ora, vi saluto, vi faccio i
miel complimenti per la rivista (continuate
cosl, andate forte!), vi riscrivero: ciao!!l!

Caro Davide Servadio di Senigallia (AN) ci
trovi perfettamente concordi: Bubble Bobble e
uno dei migliori giochi fino ad oggi concepiti.

9
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sempre... adventure!

Negli ultimi tempi abbiamo assistito all’ uscita di soft d’ avventura in grande
quantita e il futuro sembra sorridere a questa categoria di games.

[l nostro Mad-Max (avventuriero per eccellenza!) ha messo il punto su tre tipi
di soft del “genere” che si differenziano dal plotone: avventura animata, missione
“speciale icone” e gioco di ruolo. I soft di avventura esigono, oltre alla rapidita,
intelligenza, pazienza, concentrazione nonché intuizione.
Proponiamo tre scelte oculate per scoprire e battere il top dei top “adventure” .

Speciale icone

Le icone procurano all’avventu-
riero aiuto e facilitazioni nel
g10co e mettono fine al rompica-
po della ricerca da vocabolario.
[o so che sono un po” “criticone
aoltranza™ e affermo che tra tutti
1 generl valutati in questo special
adventure, 1'icona € certamente
['invenzione micro-ludica piu
promettente. Evita in un colpo
solo la noiosa ricerca del voca-

10

bolario, ma, a parte questo, (un
buon traguardo) I'impiego delle
icone ha aperto ben altre porte.
Dall’originalita di Captain
Blood all’ambiente straordina-
rio di Dungeon Master, 1’ adven-
ture ha trovato, grazie all uso di
simboli visivi, una nuova giovi-
nezza. E ['adventure/icone ¢ la
naturale conseguenza: questo
confronto mette 1n evidenza
pregi e difetti (s¢ no non mi

chiamereir Mad-Max!!!). Origi-
nalita degli scenari, ricchezza ¢
interattivita dell’impiego delle
icone, liberta piu 0o meno grande
per il controllo dell’avventura,
ecco 1 tre principali aspetti dei
vostri soft preferiti, della vostra
futura missione... All’inizio di
questo match, mettiamo in com-
petizione gli otto titoli che se-
guono: Legend of Diel, Deja Vu
[l, Kult, Explora Il, Morte a Ve-



nezia, La Quete de ' Oiseau du
I'emps, The Colony e Star Trap.

Scegliete il vostro scenario

Le adventure/icone si raggrup-
pano in tre grandi stili di scenart:
classico, come Deja Vu I, inter-
attivocome laQuete de ' Oiseau
du Temps e fantastico come
Kult. L estimatore degli adven-
ture deve, a mio avviso, sceglie-
re tra questl tre quotati adventu-
re classici. Deja Vu Il e Morte a
Venezia offrono uno scenario
veramente interessante. Gli
amanti del “prendi la chiave” e
“apri la porta” ritroveranno tutte
le delizie della ricerca ma con in
piu la manovrabilita. La scelta ¢
piu complessa per quanto ri-
guarda gli due altr tip1 di scena-
rio. Il fantastico e I'interattivo si
mischiano spesso. Per Kult e
Legend of Djel, per esempio, la
trama raccontata non ¢ che un
pretesto, che un’introduzione
alla partita stessa. Cio € ben riu-
scito per*quanto riguarda Kult,
ma per Legend of Djel ¢’¢ qual-

che sbavatura...: questo soft pro-
pone una storia appassionante,
largamente spiegata dagli indizi
e nella presentazione del gioco.
E’ un po’ assente |'aspetto ludi-
codellapartitae lo scenario cade
In acqua... Explora Il presenta
uno scenario di una ricchezza e
potenza rimarchevoli, ma total-
mente “inodore” per gl amanti
del concreto! La Quete de " Oi-
seau du Temps ¢ una prelibatez-
za d’originalita e complessita
scenica. Ma qui a deludere ¢
["aspetto rigido, poiché in questa
avventura siete guidati di scher-
mata in schermata piu di quanto
riusciate a fare voi stessi. E per
finire, per gl appassionati dei
soft futuristici, The Colony, uti-
lizza 1l classico ship spaziale,
codici segreti e indizi di un altro
mondo... scenarl pretenziosi e
appariscenti, solo lo score di
Legend of Djel € negativo. A
grandi linee, 1'icona ha piuttosto
la tendenza a ispirare 1 program-
mator1 di soft di adventure. Ma
se 1'1dea ¢ fresca e tutt’ora non

completamente all’altezza dei
tempi 1l test degli 8 adventure
mettono in evidenza le tendenze
posivite € alcuni dei principali
difetti.

Il primo passo

Gl adventure sono, In linea
generale, impostati su una noti-
zia sostanziale. Alcuni presenta-
no un approccio piu facile di al-
tri... Legend of Djel, Star Trap ¢
Morte a Venezia portano 1l vi-
deo-player nell ’avventura senza
che sia necessario leggere le
istruzioni. Per gli altri, la cosa.¢
spesso piu complessa. Deja Vi
/1, per esempio, non ¢ tradotta
dall’americano, un ostacolo di
un certo peso per 1 neofiti del
genere... Per Kult o Explora, ¢ la
fantastica aria tranquilla che ri-
schia di sorprendere gli adepti
degh adventure classici. Il ruolo
dell’avventuriero nelle fasi ini-
zialidel gioco, non ¢ lampante: e
In certi casl questo crea un atti-
mo di sgomento. The Colony
con la sua grafica 3D vettoriale.
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presenta scenari austeri. La rap-
presentazione speciale, in fin dei
conti, € uno degli atout maggiori
per quanto riguarda gh adventu-
re, ma rischia di annoiare piu
d'uno. La Quete de |’ Oiseau du
T'emps ¢, infine, troppo partico-
lare per piacere a tutti al primo
approccio; ma Iin questo caso
consigliamo di perseverare. A
grandi linee, le adventure/icone,
sono originali, assai eclatanti e,
di fatto, relativamente delicate
da gestire; diconseguenza il gio-
catore non dovra necessaria-
mente fermarsi alla prima 1m-
pressione...

Grafica, suono e animazione

[ soft trattati questo mese pre-
sentano tutti effetti grafici ade-
guati, ad eccezione di The Colo-
ny, che accentua con la sua gra-
fica vettoriale 3D la presenta-
zione e soprattutto I’animazione
degli scenari, nello stesso tempo

Buon approccio per Star Trap (PC)

se I’effetto 3D € convincente, gli
elementi dei1 paesaggl sono
molto trascurati. Kult, La Quete
de I’ OiseauduTemps, Explorae
Morte a Venezia, ottengono la
palma per 1l miglior disegno
grafico. ‘' Tutti e quattro sono
comunque piu che accettabili,
anche se La Quete e Kult hanno
un qualcosina in piu. La Quete
presenta delle scene fisse ani-
mate, apre finestre multiple, in
breve fa vivere veramente in pri-
ma persona l’avventura davanti
a1 vostri occhi, come un BD stes-
SO 0 un cartone animato. Kult ha
dalla sua altrettanta animazione
piena di humor, delle sintesi
vocali adeguate e piacevoli e
delle trasformazioni nella scher-
mata degli sprite, e senza dubbio
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Explora Il su ST, il buongiorno si
vede dalla grafica...

queste possibilita seducono i
glocatori a caccia di sensazioni
sempre nuove.

LLa gestione dello schermo:
Finestre e Sotto finestre

Senza riparlare delle icone, la
gestione dello schermo riveste
un ruolo importante per quanto
riguarda la qualita di un soft
adventure. Tra gli otto soft pro-
postl 1n questo articolo, il piu
bell’esempio di queste caratteri-
stiche ¢ la Quete per la realizza-
zione grafica. Sulla linea del ce-
lebre BD dallo stesso nome,
questa missione € incontestabil-
mente la piu originale del grup-
po per quanto riguarda la pre-
sentazione delle schermate. A
mano a mano che i1l giocatore
progredisce nell’avventura
cambia 1l paesaggio e vede ap-
parire personaggi nelle finestre
speciali. Risultato, una continui-
ta di gioco eccezionale, tutto al
contrario di quanto avviene in
Legend of Djel 1l quale offre si
delle scene molto belle, ma il
cambiamento delle stesse € trop-
po brutale ¢ non permette di
rendersi conto della strada per-
corsa. Nell apertura di finestre e

La Quete del I'Oiseau du Temps
ricorre all’arte delle finestre

sotto-finestre, Deja Vu Il assicu-
ra, per esempio, con molto reali-
smo, la presa degh oggetti ¢ la
scelta dell’indice. Stessa cosa
per Morte a Venezia. Per la pri-
ma volta, nella storia delle in-
chieste poliziesche micro-ludi-
che, 1l giocatore scopre le foto
delle persone che deve ricercare
¢ le colloca nel suo notes perso-
nale senza alcun intervento da
tastiera. Originale e ... geniale.
Questl sono risultati ottenibili
solo con la buona gestione dello
schermo e soprattutto delle
multi-finestre. Altro fattore rile-
vante per 1 soft adventure: I’ inte-
rattivita delle icone con lo scher-
mo.

L.e icone parlano alle icone...

Bisogna differenziare due tipi di
icone: 1 simboli semplici, simili
a una casella schermo che serve
a compiere un'azione e la vera
icona interattiva, che permette

Morte a Venezia: icona intelligente

di agire realmente. E’ 1n effett
facile rimpiazzare |’ordine te-
stuale “prendere” con |’icona
“meno”... ma fa anche si che 1l
giocatore possa scegliere sullo
schermo |'oggetto in questione.
Per Explora Il o Star Trap, per
esempio, 1l cursore va puntato su
ogni centimetro quadrato del
paesaggio per far decelerare gl
indici: fastidioso, tutto sommato
e limitativo man mano si proce-
de nel gioco. Al contrario, come
non citare Dungeon Master, un
modello nel genere 1cone inter-
attive: 1l gilocatore sceglie un
coltello, lo prende in mano e lo
lancia contro 1l nemico... Ritro-
verete tutto c10 negli otto games
trattati 1n questa prima parte
dell'articolo? No! Solamente tre



di questi assicurano veramente
questa ricchezza di azione: Deja
Vu Il dove si sceglie un oggetto
per osservarlo e usarlo oppure
non servirsene, Morte a Venezia
e Kult. Per gli altri, le possibili-
ta sono piu ridotte. Allo stesso
modo in Explora Il s1 puo sce-
gliere un oggetto, ma esistono
meno possibilita di utilizzarlo
che, per esempio, in Kult. In Le-
gend of Djel, ¢ ancora piu grave
il fatto di poter scegliere degli
oggetti sullo schermo senza
poterli usare per guidare
["avventura. Gli oggetti sono
messi in evidenza e il giocatore
non deve faticare per imposses-
sarsene, tutto giusto salvo le
indicazioni date per 1 personag-
o1 del game. L’icona diventa in
questo caso un pretesto e perde
un bel po’ del suo piacere ludico.
Cosa dire, ad esempio, di una
scena dove puo essere riorganiz-
zato 1l paesaggio di una scher-

Colony (Mac), alla lunga, noioso

mata e intercambiare gli ele-
menti del background? Non
basta “creare icone” per fare un
buon soft. La logica e |'interatti-
vita sono elementi essenziali e
devono restare della partita...

L.’ambiente, valore sicuro per
gli avventurieri

Di ci0 che compone lo scenario,
la grafica e la manovrabilita dei
soft adventure, 1l solo giudicabi-
le a lungo termine ¢ I’ambiente
dell’avventura. E’ 1l fattore pri-
mordiale, quello che determina
la riuscita di un soft, ma anche 1
criteri di gioco € indagine rive-
stono notevole importanza. In
effetti, I'ambiente riassume da
solo pregi e difetti del soft. Per
me gli otto adventure/icone trat-

tati in questo testo, non si posso-
no nemmeno definire 1 piu “ap-
passionanti”’, quelli, per inten-
derci, che prendono 1l giocatore
per lungo tempo. A mio avviso,
I soft che stancano prima sono
Legend of Djel, The Colony e
Star Trap. Alla lunga, questi ri-
schiano di non “Interessare”
[’avventuriero. Per Star Trap e
Colony ci0 ¢ dovuto alla grafica
e ai colort troppo monotomi
delle tavole e dalla classicita
delle situazioni. Legend of Djel
riesce a non sorprendere piu il
giocatore dopo una sola ora di
gioco. Allo stesso modo, Deja
Vu Il offre una partita troppo
classica senza incentivi per gli
adepti del mistero. Guardiamo
allora nell’universo fantastico e
ben disegnato di La Quete, go-
diamo dei1 fremiti di Kult e spac-
chiamoci la testa con gli enigmi
di Explora Il e di Morte a Vene-

Ambiente garantito al 100% per gli
appassionati di Kult e non

zi@: sono tutti modi per essere
catalputati all'improvviso ne
cuopre dell avventura.

L’ultimo giudizio: gli indi-
spensabili

Otto soft promettenti e final-
mente tre sul podio: Kult, La
Quete de I'Oiseau du Temps e
Morte a Venezia. Ecco 1l rias-
sunto della corsa!

Cominciamo da Kult. 1l suo
maggior pregio ¢ senza dubbio
dovuto all’integralita del mondo
presentato. Sintesi vocale per 1
commenti dei personaggi, ricer-
che singolari da comprendere e
soprattutto scenari assoluta-
mente fantastici. Bisogna rico-
noscere agli ideatori di aver evi-
tato a tutti 1 costi 1 classicismi
degli adventure “‘antecedenti’.
Missione compiuta, 10 V1 consi-
glio caldamente questa missio-
ne. |
Per Legend of Djel, 11 successo
doveva essere molto simile a
quello di Kult, 1o ¢ stato un po'
meno: troppa affettazione nei
paesaggi dentro le scene e trop-
pe fasi di gioco semplicistiche e
visibilmente destinate a colmare
la mancanza di consistenza del-
I’insieme della ricerca. Bah...
Explorall siavvale dellareputa-
zione del fratello maggiore.
Molto bello graficamente e par-
ticolarmente originale negli sce-

13



nari, non perviene sempre a
sostenere ['ambiente di gioco.
Da vedere, ma con riserva...

La Quete de I’ Oiseau du Temps
¢ un softun po’ a parte. L evolu-
zione degli enigmi, che si risol-
vono di fatto nella continuazio-
ne del gioco, non lasciano una
vera scelta al giocatore. Alcuni
avranno | impressione di non
giocare affatto, ma di essere tra-
scinati in un’avventura molto
bella ma altrove. Un game riser-
vato agh amandi della BD, ap-
prezzabile da tutti per l'inge-

Police Quest I, un tipico adventu-
re per PC proposto da Sierra

gnosita della sua concezione
grafica.

Deja Vu Il ¢ la sola adventure/
icone realmente classica, tanto
per lo scenario che perl’impiego
degl indiz1 e delle azioni. Pec-
cato che sia in lingua originale,
altrimenti I’amere1 molto. Simi-
le a1 precedenti nella concezione
schermo, Star Trap non presenta
In fin dei conti, troppe sorprese e
poi ¢ troppo classico. Stessa
cosa per The Colony , che attira
|’occhio semplicemente a causa
della presentazione 3D.

Gold Rush, presenta una buona
dose di animazione

Quanto a Morte a Venezia, ¢ a
colpo sicuro uno dei soft piu
accattivanti tra quelli trattati.
Manovrabilita e soprattutto ric-
chezza delle icone, scene varie
(superbo 1l disinnescamento
delle bombe...), un vero game
adventure perifansdeglienigmi
polizieschi. Indispensabile!

Adventure animata

Progresso decisivo in quanto a
innovazione delle icone. L ani-
mazione apporta movimenti
rendendo piu interessanti le
azionl. Hanno sicuramente visto
di tutto 1 programmatori ““Sier-
ra’; tanto questo editore che i
suol programmatori hanno riu-
nito tutti gli elementi che fanno
lariuscitadell’adventure anima-
ta. Definizione del genere: 1l
VOSLro personaggio compare
sullo schermo, attraversa dei
paesaggl, passa di schermo in
schermo per raggiungere tutti |
punti strategici della missione.
Simile all’adventure/icone per
concezione grafica, assai simile
all’avventura classica per utiliz-
zazione di ordini da tastiera.
anche laricercaanimata¢, conle
icone, una delle innovazioni piu
promettenti € originali del parco
adventure. Difficili da capire
(necessita di molto lavoro e me-
moria), |'adventure animata.
vede protagonisti, grazie alla fe-
condita di Sierra on Line, quat-
tro grossi titoli guida. Noi abbia-
mo selezionato per questo
mega-confronto adventure le
ultime produzioni Sierra: Space
Quest Il e 1ll, Police Quest 11,
King Quest IV, Leisure Suit 11,
Manhunter ¢ Gold Rush, assie-
me a1 quattro soft di cui sopra di

Una delle scene di azione di The
Kristal per Amiga
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di genere equivalente, Zak Mac
Kracken, Times of Lore, The
Kristal e I'ultimo nato /ndiana
Jones and Last Crusade.

Quello che ci si puo aspettare
dall’adventure animata
[.’adventure animata presenta
una veste ben precisa: il rag-
gruppamento di due generi ad-
venture/azione. E poiché questa
simbiosi non ¢ ancora perfetta,
abblamo risolutamente scartato
1 soft generalmente classificati
come adventure/azione. L ad-
venture animata mette in scena
un personaggio che st muove n
uno scenario 3D. Oltre alla pro-
gressione dell’eroe, guidato dal
joystick o dal mouse, interven-
gono sotto forma di icone ordini
velati o indizi da convalidare
con l’aiuto del cursore. Indefini-
tiva, sl possono recensire 1 soft
adventure/azione secondo quat-
tro criteri di giudizio: ricchezza
dello scenario, complessita e
logica dello spostamento, quali-
ta grafica e sonora del gioco ed,
infine, flessibilita nella gestione
degli ordini. Questo genere di
soft, € spesso dotato di uno sce-
nario € svolgimento classico ma
¢ sempre originale per quanto ri-
guarda lo sfondo. La produzione
Sierra € uscita dal “sentiero bat-
tuto”™ con dei temi realmente
promettenti: la droga, la strada
dell’oro, la vita giorno per gior-
no di un poliziotto... Da Luca-
sfilm, hanno invece fatto appel-
lo ad cinema. Indiana Jones a
piu riprese visto nel grande
schermo e The Kristal offrono
uno scenario visivo, molto
“cie”. Solo Times of Lore pre-
senta sempre 1l classico gioco di
ruolo, mentre Zak Mac Kracken
oscilla tra inchieste poliziesche
e scienza-fantasia. Per tutti 1 soft
trattati, gli scenari sono final-
mente sempre all’altezza del-
["avventura. Grande cura nella
scrittura delle notizie, presenta-
zione animata rifinita, cono-
scenza del gioco facile.

I1dislocamento 3D, unatrovata
Cosa c’¢ di piu realistico che
veder 1l vostro personaggio in-

Zac Mac Kracken... Animazione +
icone = confort

cavato nella profondita dello
schermo tornare all angolo della
via e enfrare in una boutique?
Grazie a Sierra, la progressione
¢ sempre molto logica. Il gioca-
tore puo molto facilmente trac-
clare un percorso e ritornare allo
stesso punto usando strade dif-
ferent1. The Kristal presenta un
vantaggio grazie agli sprite la
cul tagha ¢ in prospettiva. Times
of Lore puo essere pilacevole per
gli adepti del 3D. La rappresen-
tazione €, in effetti, meno curata
In quest’ultimo e 1l personaggio
SI muove piu In via aerea semi
3D che in una vera prospettiva.
Infine, Manhunter mighora le
sue possibilita con un cocktail di
schermate 1n 3D, nnovando
paesaggl altrimenti “piatti”. E’
difficile stabilire delle preferen-
ze¢ 1n materita di movimento.
Sono da annotare, per me, due
estremi In questi giochi: la sem-
plicita di Times of Lore ¢ la
qualita del 3D di The Kristal. E’
facile criticare la mancanza di
precisione degli effetti grafici
Sierra... Ma bisogna dire che le
detrazioni appaiono sullo scher-
mo di questo gioco classico, 1m-
magini superbe ma senza ani-
mazione. Personalmente, trovo

L'ultimo nato, Indiana Jones, é un
best nel suo genere

che la qualita degli ultimi soft
Sierra siano eccellenti. Times of
Lore presenta, negl 8 bit, delle
piccole lacune, per quanto con-
cerne la grafica. Secondo aspet-
to negativo per 1 soft di adventu-
re/azione ¢ dato dalla poverta
del sonoro; con Sierra abbiamo
assistito a dei progressi. In Man-
hunter o Indiana Jones trovia-
mo spesso effetti sonori adegua-
t1 durante le scene. Solo le ver-
sioni PC restano tuttora al palo;
ma, 1n questo caso, ¢ un proble-
ma di macchina. E” anche vero
che, nsieme all’animazione
scorrevole dei soft di adventure
animate, il giocatore si attende
sempre delle musiche di accom-
pagnamento fuor1 dal comune.
Bisogna, comunque, arrendersi
all’evidenza, c¢’¢ ancora parec-
chio da lavorare su questo punto.

Avventura animata

tra icona e testo

[l movimento dei protagonisti di
queste avventure ravviva l'inte-
resse del game rispetto ai soft
solo commentati. Finita |'av-
ventura che ci1 guida, si ha
un impressione di liberta data
dai movimenti 3D dei personag-
g1, la scelta delle azioni ¢ molto
semplice e logica, come tutto il
resto, anche se 10 non avviene,
malauguratamente, in tutti 1 soft
del genere. La mancanza di tra-
duzione dei1 giochi Sierra lascia
certe volte un po” sconcertati: ¢
veramente deludente! La strate-
gia delle missioni si attiva con
due funzioni diverse: una simile
alla adventure/icone e l'altra in
modo classico. Il giocatore puo,
a seconda del soft, impostare 1
suo1 ordini da tastiera, selezio-
nando le azioni attraverso il
mouse 0 usando un insieme di
questi due metodi. L ultima so-
luzione €, ben inteso, la pit au-
spicabile!

Ma, alla fine dei conti,

cosa acquistare?

Esiste una serie di adventure che

da de1 punti a molti hits. Sono le

avventure animate, tutte molto

seducenti anche se difficili per i
(segue a pagina 54)
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Nebulus 2

AMIGA

4

Ecco una vecchia
conoscenza per |
possessori di Amiga che

si riaffaccia ai nostri monitor
In una versione ancora

piu appassionante della
precedente. Nebulus 2 non
manchera di affascinarvi.

Hewson

Il simpaticissimo Pogo ritorna
nel nostri monitor piu agguerrito
che mai. In un mondo colorato e
affascinante ritroverete con in-
novazioni stupende il simpatico
eroe alle prese con 16 torri d'a-
zione, piani inclinati, scale, piat-
taforme e porte multi-direzionali
in un fantastico platform game,
ancora piu avvincente del primo.
Se vi e piaciuto Nebulus nella
sua prima edizione non abbiate

Hot Rod

AMIGA - ST- C64 - CPC -
SPECTRUM

Vi piace il rombo assordan-
te dei motori pronti al via
per una gara senza respiro?
Vi sentite dei veri assi della
velocita? Se si, ecco il soft
che fa per voi...

Activision

Hot Rod e la conversione di un
gioco arcade della Sega ispirato
al'omonomo coin-op. Natural-
mente non e per l'originalita che
resterete colpiti: soft di simula-
zioni automobilistiche si contano
a decine. A fare la differenza di
qualita sono i 30 "ruggenti” livelli
di gioco che vi propongono un
vero e proprio test di guida e
capacita di resistenza. Natural-
-mente, non sara la difficolta a
spaventare vol, impavidi paladini
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Un mondo fantastico in cui e bene impegnarsiafondo...

dubbi: correte a procurarvelo
appena esce, il divertimento e
assicurato. La difficolta del game
e ben dosata e richiedera da
parte vostra notevole impegno.
La grafica e semplicemente
spendida, da togliere il fiato. At-
tenzione, pero, a non farvi di-

strarre dall'ambientazione del
gioco, ogni piu piccolo errore vi
sara fatale... e tornerete inesora-
bilmente al punto di partenza,
naturalmente fino a quando non
avrete esaurito le vite a disposi-
zione. Uscita prevista per Amiga
a Maggio.

Attenzioneivostriavversarinon scherzano:difendete la vostraposizione!

del joystick, ma certamente,
anche se siete smaliziati, prove-
rete qualche brivido di troppo
quando pioggia, neve e ghiaccio
ostacoleranno tangibilmente |l
percorso che dovete compiere.

E' possibile giocare fino a quattro
giocatoricon laversione Amiga e
Atari ST, mentre per C64, CPC e
Spectrum i giocatori non dovran-
no essere piu di due. Uscita con-
temporanea per tutte le versioni.



Killing Game Show, un gioco spettacolo alquanto pericoloso

Killing Game Show

COMMODORE 64 -

AMIGA - ST

Gladiatori dei tempi futuri, divertirete gli spettatori a rischio
della vostra vita, mischiando strategia, azione e suspense!

Psygnosys

L'azione si svolge al di fuori del
nostro sistema solare, attorno a
una stella sconosciuta. | pianeti
che gli gravitano attorno non
conoscono piu la violenza.

E’ per questo che esiste la tra-
smissione televisiva interplane-
taria, The Killing Game Show. E’
sempre questa distrazione, mor-
tale per i partecipanti, a battere
tutti i record di audience.

| concorrenti selezionati da ogni
pianeta devono disinnescare |
sistemi di difesa dei pianeti av-
versari. Piazzato all'interno del-
'arena cilindrica, il giocatore
deve raggiungerne la cima, stan-

Unaggressivo bruco viattacca!

do attento alle trappole abilmen-
te piazzate sul suo percorso. In

Attenzione, 'acqua sta salendo...

caso di riuscita, avrete accesso
all'arena seguente e cosi di se-
guito fino alla vittoria finale che
avverra alla fine di sedici arene.
Armi e chiavi sono disseminate
nei diversi livelli del cilindro. Ogni
piattaforma comporta un puzzle-
trappola. Per esempio, al primo
livello il robot inizia su una piatta-
forma piazzata a qualche metro
dall'acqua. Un cronometro si in-
nesca automaticamente e l'ac-
qua comincia a salire di livello!
Vostra prima reazione: imparare
a usare un oggetto vitale, il water

freezer, che ha la facolta di fer-
mare la progressione dell’'acqua.
Per attivarlo, e sufficiente preme-
re il bottone del joystick. In que-
sto momento degli alieni vi attac-
cheranno. Dovete eliminarli in
fretta e se non lo farete il livello
dell’acqua comincera a risalire.
Vizioso non vi pare? E non e
finita: una volta eliminati gli alieni,
bisogna distruggere il campo di
forza poi rompere il muro che vi
sbarra I'accesso alla piattaforma
successiva. Per farlo, dovrete
sparare su un enorme bottone
piazzato in alto per neutralizzare
Il campo di forza (e I'acqua sale
ancora...). Prendendo la chiave
abbandonerete automaticamen-
te Il water freezer! A partire da

Edeccociallivello superiore
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questo momento, solo la velocita
puo salvarvi la vita perché piu
niente puo fermare I'acqua! Met-
tete la chiave nella serratura e
passate attraverso il muro verso
la piattaforma seguente. Ricor-
diamoci che tutto cio che vi stia-
mo descrivendo non concerne
che la prima delle dieci piattafor-
me (circa) del primo cilindro!
Bella strategia, un’alta dose di
azione e di suspense. Promet-
tente! Molto avarinelle loro previ-
sioni, I programmatori di Casa
Psygnosis non ci hanno presen-
tato che due campioni dello stes-
so livello.
Queste due tappe permettono
di misurare |'evoluzione che
subisce un gioco prima di rag-
giungere la versione definitiva.
Dovrete attendere la versione
commerciale per ammirare le
arene di Kiling Game Show.
Come sempre, ricordiamo che il
programma puo subire modifica-
zioni notevoli e alcuni migliora-
menti prima della sua commer-
cializzazione. Uscira nelle ver-
sioni ST, C64 e Amiga.

A.C.

© Tilt. Diritti riservati.
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Manhunter 2

PC

Un’avventura pericolosa in un’'atmosfera lugubre vi attende
in Manhunter 2, il ruolo dell’'ultimo difensore dell'umanita

contro gli Orbs.

Sierra. Concezione e program-
mazione: Dave e Barry Murry.

Si, | tewibili Orbs sono sempre
sulla terra! Vi ricordate Manhun-
ter 1 e quei curiosi globi volanti
che avevano invaso New York?
E’ il regno dell”intercettatore”. |
piccolo disco fissato alla pelle
del collo degli umani permette di
controllare tutti i loro spostamen-
ti, grazie al MAD. Tuttavia que-
sta “spia” non permette d'identi-
ficare le persone sorvegliate ed
e totalmente inefficace quando |
sospetti si nascondono nel sot-
terranei. E' la che intervengono |
Manhunter, i quali devono iden-
tificare | sospetti o ritrovare le

18

loro tracce In caso di sparizione
del segnale. Alcuni Manhunter,
come vol, si rivoltano contro gli
Orbs. L'avventura continua in
Manhunter 2. Voi inseguite un
pericoloso criminale, alleato
degli Orbs, che risponde al nome
di Phil. Quest'ultimo vi ha gia
dato del Phil... scusate, del filo
da torcere nella prima avventus-
ra. Ha ucciso troppi umani e voil,
diventato fuori legge, dovete
mettere fine a questa ignominia.
Saliti a bordo di uno ship Orb,
cercate d’intercettare quello di
Phil. La vostra caccia termina nel
cuore di San Francisco, dove |l
vostro ship urta un caseggiato.

V1

Phil fugge sogghignando. Nella
caduta, il vostro apparecchio vo-
lante investe un passante, un
Manhunter. Gli Orbs sono dun-
que a San Francisco! Voi ne ap-
profittate per sottrargli la carta
d’'identita ed il suo MAD. Scopri-
rete poi che questo Manhunter
morto conduceva un’inchiesta.
Perché non riprendere l'inchie-
sta per conto vostro? L'esplora-
zione dei bassifondi di San Fran-
cisco vi portera presto o tardi a
Phil. In piu, gli umani sono tenuti
a nascondere il loro viso e ad os-
servare un mutismo totale (pena
la morte!), quindi non rischierete
di essere scoperti dagli alieni.
Cio che scoprirete &€ appassio-
nante, strano e macabro al tein-
po stesso! Una setta segreta ci-
nese e in guerra contro degli
umanoidi dalla testa di cane
creati da uno scienziato umano.
Cadaveri di cinesi lacerati a
morte, carcasse di uomini-cane
iInfestano le strade di San Franci-



sco. Chi sono questi mutanti?
Perché sono in guerra contro
questa setta cinese? C'e un
rapporto con la presenza degli
Orbs? Gli indizi si accumulano,
si intravvedono lentamente |
moventi... appassionante ed av-
vincente, ecco cio che si puo dire
di Manhunter 2. Questo pro-
gramma cattura la vostra atten-
zione come potrebbe fare un ec-
cellente libro. Sarete voi a dire
fino a che punto il giocatore s'im-
merge in una pesante atmosfera
di mistero quando gioca! | punti

Unumanoide dalla testadicane

s {EMNTER) to move Iin ths direction
"'P‘L AFTOM.

forti? L'eccellente sistema di
gioco, molto conviviale (nessun
inserimento di testi), mette In
luce uno scenario eccezionale.
Inoltre e importante rilevare che
quando fate un errore fatale, Il
programma vi ricolloca automa-
ticamente all'inizio della sequen-

. Slerra, che ci aveva abituati
a giochi d'avventura senza vio-

lenza, ci sorprende; alcune se-.

quenze sono d'un macabro!
Gioco molto visuale, Manhunter
2 possiede grafici animati che
rendono bene il senso di males-

Una setta segretacinese...
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sere che diffonde la presenza
degli Orbs. Nessun dubbio,
questo gioco e un gran momento
che bisogna vivere! La nostra
sola riserva concerne la qualita
un po’ dubbia delle sequenze ar-
cade che "movimentano” il gio-
co! Un must! M.B.

Avventura grafica
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llconcorso biennaleditirocon I arcosti mola Ie vostre capacita

Kingdoms of Englan

AMIGA

Nella scia del celebre Defender of the Crown, Kingdoms of
England e meno bello graficamente, ma molto piu ricco.

Editore: Incognito Software;
programmazione: Brian G. Vol-
nik, grafica: Henri F. Grosch,
Daniel J. Mueller; musica: Chris
Moulios.

Il vostro scopo: farvi consacrare
Re d’Inghilterra conquistando a
viva forza un certo numero di
provincie. Allinizio del gioco,
dovrete d’altronde determinare
la percentuale d’'occupazione
dell’'Inghilterra che determinera
la vittoria. E’ fissata nell'85 per
cento alla partenza, ma niente vi
impedisce di aumentarla o dimi-
nuirla. Il programma accetta fino
a quattro giocatori e un certo
numero di giocatori supplemen-
tari sara comandato dal compu-

Spogliatoio perl'equipaggiamento

ter. Lo schermo e diviso in due
parti principali: a sinistra si trova
la carta ingrandita che rappre-
senta una parte dell'inghilterra.
Voi vedrete in ogni provincia le
costruzioni eventuali e la bandie-
ra della potenza che la occupa.
Esistono diversi modi di spostar-
Sl Su questa carta ingrandita: sia
utilizzando uno degli otto punti
cardinali, sia puntando diretta-
mente in un luogo della cartina a
destra dello schermo, sia ancora
spostandovi rapidamente su
questa cartina, la carta grande
scorrera allora rapidamente e fe-
delmente. Un clic a sinistra su
una provincia vi fornira le carat-
teristiche di questa: il nome, Il

Cartadelle provincie britanniche

denaro da essa apportato, il tipo
di territorio, il numero di punti di
riferimento richiesti per raggiun-
gerla ed il proprietario. Se la
provincia vi appartiene, cono-
scerete anche le armate che ci si
trovano e la loro composizione.
Unclic suunadelle vostre provin-
cie vi permettera di spostare le
vostre armate e di accedere
entrando in citta a delle opzioni
iIndispensabili: reclutamento di
uomini d'armi, acquisto di cata-
pulte o costruzioni di difesa. Voi
disponete, alla partenza, d’'una
provincia sulla quale e edificata
una torre, di qualche uomo per
difenderla e d’'un piccolo gruzzo-
lo. Utilizzerete il vostro denaro
immediatamente per reclutare
degli uomini e costituire delle
armate: soldati, balestrieri, ar-
cieri, ranger (attenzione poichée
costano cari e la loro efficcacia e
media) e cavalieri. Affrettatevi
ad occupare le provincie libere,
poiché ognuna di queste vi pa-
ghera una decima proporzionale
alla sua estensione e collocazio-
ne. Ogni provincia pud contene-
re fino a quattro armate. Queste
potranno, a scelta, essere rag-
gruppate in una sola o, al contra-
rio, divise. Le vostre armate po-
tranno spostarsi in zone alleate,
ma saranno, invece, obbligate
ad arrestarsi in caso di incontri
nemici. Dopo aver occupato le
provincie libere, dovrete combat-
tere, per acquisirne di nuove, in
due modi distinti: modo rapido e
battaglia dettagliata. Nel modo
rapido, il combattimento e gesti-
to in gran parte dal computer,
che confronta le forze presents
senza tener conto della loro
posizione sul territorio. Concor-
rono differenti fattori: numero e
tipo d’attaccanti e difensori, terri-
torio (un terreno accidentato €
fattore sfavorevole agli attac-
canti, a meno che dispongano
d'un ranger ogni venticinque

Fase dicombattimento tipo wargame
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uomini), tempo, morale delle
truppe (in funzione delle vittorie
riportate), esistenza di una co-
struzione di difesa, e possesso
d'una catapulta, cara, ma molto
efficace tanto in attacco che in di-
fesa. Durante lo svolgimento del
combattimento, potrete interve-
nire cambiando il bersaglio della
vostra catapulta, od organizzan-
do la ritirata. | difensori hanno la
possibilita di arrendersi, soluzio-
ne molto utile per evitare di farsi
uccidere inutilmente. | prigionier
non vanno comunque persi; essi
potranno essere liberati in occa-
sione d’'un attacco ulteriore in un
mini-gioco arcade dove VoI Vi
aprite un cammino a colpi di
spada. || modo di combattimento
dettagliato non e accessibile che
quando un’armata attacca una
costruzione almeno della taglia
d'un castello. Voi posizionate le
vostre unita di soldati e di cata-
pulte (dieci per tipo al massimo)
senza dimenticare di lasciare
degli uomini di riserva. |l combat-
timento e molto piu preciso ma
anche piu lungo. La costruzione
di difesa e importante per miglio-
rare | vostri punti di combatti-
mento difensivo. Inoltre, I'acqui-
sto di catapulte e Ilngagglo di
uomini non si puo fare che inuna
citta dotata almeno di una torre
di difesa. Queste due epoche
sono anche importanti per un
concorso di tiro con l'arco. Vol
disponete di tre frecce per cia-
scuna delle quattro distanze: 30,
60. 90 e 120 m. A conclusione
del concorso, i tre primi saranno
ricompensati. Al termine d'una
lunga lotta, avrete il piacere, In
caso di vittoria, d'assistere alla
solenne cerimonia dell'incoro-
nazione. La realizzazione e di
buon livello. La grafica gradevo- |
le ed eccellenti musiche accom-
pagnano il gioco. La gestione al
mouse € molto conviviale. Que-
sto wargame piacera ai debut-
tanti per la facilita di utilizzo e
potra anche soddisfare I'appas-
sionato per la ricchezza delle
azioni (due dischetti).

© Tilt. Diritti riservati. Lt
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L ‘edificio barocco che avete acquistato viriservadelle sorprese

Ooze

- ATARIST

Spettri e fantasmi abitano I'abbazia che avete appena
acquistato. Un viaggio nero nel paese di Qoze!

Concezione: Drangonware.

Coloro che svengono al minimo
shock ed il cui cuore batte all'im-
pazzata appena vedono la loro
stessa ombra, devono evitare di
leggere questo testo! Si tratta di
un gioco d'avventura riservato a
coloro che ignorano il senso
della parola paura. Ooze vi collo-
ca nel panni d'un personaggio
molto incosciente. Acquistare un
edificio secolare e un eccellente
investimento... salvo se e stre-
gato! L'incredulita vi fa subito
sorridere udendo gli avvertimen-
ti della vecchietta incontrata per
strada “L’abbazia Carfax € un
luogo di morte. Coloro che osa-

Graficadabrivido

no penetrarvi non ne escono
piu!”. Il terrore che altera i suol
tratti scuote un po’ la vostra indif-
ferenza. Ma l'incidente e presto
dimenticato. Adesso, voi siete
davanti alla vostra abbazia, e gia
notte ed un po’ di riposo non Vi

L’oscuritanonerassicurante




farebbe male. L'enorme massa
scura dell’edificio sembra guar-
darvi con disprezzo.. A prima Vi-
sta, la manutenzione della casa
lascia a desiderare: “| lavori di re-
stauro costeranno un occhio”,
penserete aprendo la porta d'en-
trata. Un cigolio lamentoso sfug-
ge dai cardini, niente luci! In
un’altra dimensione, il vostro al-
ter ego preme sulla tastiera del
destino “turn lights on” (accende-
te le luci) e la vostra mano cerca
'interruttore. Cio che scoprite
v'impedisce di apprezzare le
qualita dell’analizzatore di sin-
~tassi. Scoprite un atrio polveroso
e pieno diragnatele. All'improvvi-
SO risuona un risata da far ag-
ghiacciare il sangue nelle vene.
Pietrificati, alzate la testa e vi si
rizzano i capelli! Cio che vedete e
incredibile. Un fantasma rosso,
Si rosso, vi guarda con occhi
flammeggianti. Vi lancia una pal-
la di fuoco...
dunque il vostro alter ego per
schiacciare “jump aside” sul suo

rosseggiante. Battereinritiratain
una stanzavicina, presto, presto!
Chiudete la porta dietro a voi e...
AAAHHHHH! Un’odiosa creatu-
ra vi fissa avvicinandosi... Gl
autori non hanno scelto la strada
piu semplice prendendo spunto
dalla paura per allettare gli av-
venturieri in cerca di sensazioni.
L’'avventuratestuale dotata di su-
perbe illustrazioni mal si presta a
questo genere d'esercizi. Ooze
non sfugge a questa realta. Tut-
tavia, lo scenario e ben costruito,
se non fa paura, capta sicura-
mente l'attenzione. E' un buon
risultato. Inoltre, esclusa la pre-
senza di suoni digitalizzati, il
gioco assomiglia tanto a un pro-
dotto Magnetic Scrolls da trarre
in inganno. Grafica superba,
buon analizzatore di sintassi,
testi copiosi, c’e tutto!

Notate, non € un rimprovero,
Ooze, senza essere un prodotto
eccezionale, piacera ai patiti del

genere.
A.C.

© Tilt. Dirittt riservati.
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Ma che attende

Swords of Twilight

ST?! Evitate d'un soffio la palla |

AMIGA

' Essenziale, durante unincontro, @ comunicare per ottenere delle informazioni

Ancora un gioco di ruolo tradizionale... Non proprio: il
soggetto e tanto ricco che lo scopo della missione non si
scopre che piuttosto tardi e, soprattutto, possono partecipa-

re parecchi giocatori.

Electronic Arts. Concezione e
programmazione: Free Fall as-
sociation.

Stupefacente gioco di ruolo.
Innanzitutto puo essere giocato
da soli, a due o anche a tre
giocatori. Poi, nessuna traccia

. Scopertadeltempio

della trama, ne indicazioni sull'o-
biettivo del gioco. In breve, que-
sta e una prova supplementare
cui ci sottopongono gli autori.
Non c¢’e nulla di piu stimolante di
questo genere di sorprese per
irriducibili avventurieri come noi.
L'uso del programma necessita









Wonderboy ritornain un gioco d’arcade/adventure

Super Wonderbo
in Monster Lan

ATARIST

Padronanza dei movimenti, eccellenti riflessi, precisione,
colpo d'occhio e una buona dose d'astuzia, ecco una parte
delle qualita’ richieste per raggiungere lo scopo previsto.

Activision

E’ evidente che Wonderboy in
Monster Land e la risposta della
Sega ai grandi giochi Nintendo,
come Mario Bros o Zelda.
Questa volta, Wonderboy ritorna
nel paese delle meraviglie per
combattere il drago che se n'é
Impossessato, alla testa di una
armata di mostri. Durante tutti |
dodici livelli del programma,
dovete superare differenti osta-
coli, evitando numerosi aggres-

Wonderboy sotto le palme
kasaad : e
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sori. Basta un colpo di spada ben
assestato per liberarvi della
maggior parte di loro. In alcune
sale, ci sono invece degli avver-
sari ben piu pericolosi, che non
batterete cosi facilmente. Quan-
do disporrete d'una somma suf-
ficiente, vi potete fermare a fare
shopping: armi magiche molto
potenti, o stivali che vi permetto-
no di saltare piu in alto. Man
mano che progredite nel gioco, |
mercanti si fanno sempre piu

Inemici sono molto vicini
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discreti per timore del drago e
I'entrata delle boutique € ben
nascosta. Altre porte conducono
all'ospedale, dove potete curare
le ferite recuperando il livello di
energia. Nella taverna, se con-
sumate a sufficienza, l'alberga-
tore vi fornira generosamente
preziose Informazioni. Non esi-
tate a consultare la chiromante
quando la incontrate, vi svelera
una parte del vostro avvenire.
Questa versione e fedele al gio-
co arcade e la grafica davvero
gradevole. L'animazione e riu-
scita e la colonna sonora sostie-
ne bene l'azione. Super Won-
derboy in Monster Land fara la
gioia di tutti gli appassionati del
gioco di piattaforme. Bisogna
possedere buoni riflessi per so-
pravvivere e pol, se desiderate
realizzare un buon punteggio,
bisogna assolutamente cercare |
numerosissimi bonus che sono
dissimulati in ogni settore. Piu
ricco del primo programma,
questo secondo episodio della
serie vi fara passare ottimi
momenti.

Nota
Questo programma entusiasma
particolarmente il mio amico.
Interesse largamente giustifica-
to dalla ricchezza di astuzie che
cela questo soft. Si puo tuttavia
lamentare l'utilizzazione di una
grafica naif un po’ standardizza-
ta tipica delle console nipponi-
che. Da notare inoltre che sem-
bra ci siano problemi di compati-
bilita con la serie STE.

Mad Max

Piattaforme sospese sopralalava




HARDWARE E SOFTWARE, NOVITA' ELETTRONICHE,

DESKTOP PUBLISHING E VIDEO,

MIDI CENTER,
STAMPA E BATTITURA DI TESI DI LAUREA AL LASER,
DIAPOSITIVE DA IMMAGINI AMIGA IFF

QUALSIASI SERVIZIO DISPONIBILE PER COMPUTER

MS'DOS:

hard disk

schede EGA, VGA, TARGA
schede joystick

schede seriali, parallele
monitor MULTI-SINK
tavole GRAFICHE
CD-ROM

SOFTWARE ORIGINALE

LA QUALITA’ MIGLIORE AL PREZZO IDEALE

AMIGA.

hard disk autoboot

| schede 68020/68030

| espansioni 2/4/6/8 MB
genlock MAGNI

tavole grafiche infrared
VIDEON Il 0o FRAMER
VIDEOGENLOCK, SPLITTER
SOFTWARE ORIGINALE

L’ESPOSIZIONE DI 100 MQ. APERTA A GENNAIO

ESPANSIONE 512 K PER AMIGA SO0 VIA WASHINGTON. 91

aue 200.000 | 70005

IVA COMPRESA
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ATARIST

Sull’esempio di Indiana
Jones, esplorate le antiche
citta maya in cerca d’un
misterioso feticcio!

Silmaris. Creaz.: Claude Caze-
nave e Louis-Maria Rocques;
grafica: Jean-Christophe Car-
tier, Yves Pierog e Valerie Vas-
seur; musica: Bruno Blanchet.

Il corpo del celebre archeologo
Edward Halifax e stato scoperto
nella giungla messicana e sul
suo cadavere e stata trovata una
pergamena maya che rivela l'e-
sistenza dl un misterioso fetic-
cio. Nei panni di Michael Fair-
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Combattimento fraarcheologi concorrenti sulla pista del feticcio maya

banks, partite per il Messico alla
ricerca del feticcio, ma anche
'archeologo Orlik Karloff & pron-
to a tutto per impadronirsi di
questo prezioso oggetto, chiave
del favoloso tesoro dei Maya.
Non dimenticate comunque di
fermarvi nei villaggi che incon-

trate nel corso dell'avventura,
dove scoprirete alcuni oggetti,
Indispensabili al successo della
vostra impresa, che otterrete
dagli indigeni in cambio di merci
per loro introvabili .Fate il riforni-
mento di carburante: una panne
nel bel mezzo della giungla sara







Attenti siete sopralapistadiatterraggio... fate bella figura!

PC - AMIGA - ST

Blue Angels

E’ da un po’ di tempo a questa parte che non passa anno
senza che due o tre aerei si schiantino sulla folla durante
dei meeting di volo acrobatico. Rivivete queste “gradevole

sensazione” con Blue Angels’

Ecco lo slogan (forse un po' strano) promozionale nel

quale avete inciampato.

Accolade

Anche se questo slogan potreb-
be scioccare piu di una persona,
resta sempre il fatto che e un
riflesso della dura realta delle
vostre prime evoluzioni con
guesto simulatore di volo acro-
batico. In effetti, se cercherete
dall'inizio di effettuare un “delta
loop” in compagnia di cinque del
vostri compagni aviatori, rischie-

Aereiinmanovradiaddestramento

rete di diventare un mucchietto di
cenere centinaia di metri piu in
basso, ma a rischiare con voi po-
trebbero essere anche ignari
spettatori. Meglio, percio, che
siate pazienti e vi alleniate a
bordo di un simulatore (essere
all'interno di un simulatore corri-
sponde ad aver visto e provato
tutto!), per poi ripetere le figure
con 'aiuto del computer di bordo

Volete fare parte dei pilotiacrobatici?

che vi indica molto precisamente
e indirettai comandidaazionare,
senza per questo rischiare di
rimetterci la pelle in azioni casua-
li.

Se non seguirete alla lettera le
Istruzioni che vi verranno date,
sentirete chiaramente una voce
digitalizzata (e la prima volta che
cio accade su un PC, che sia
terrorizzato anche Iun?) gridare:
“Break! Break!”. Niente a che
vedere con una lezione di smurf
data da Sydney, il breaker della
televisione, questo grido strano
vi annuncia semplicemente che
avete “strafatto” e mette fine alla
fase di allenamento.

Potrete rivedere le vostre perfor-
mance, seguire in 3D il tracciato
del vostro volo e compararlo alle
curve perfette della figura che
avete tentato di eseguire (per |
debuttanti, le parole giuste al
momento giusto...). Contraria-
mente alla maggior parte dei
simulatori di volo, i comandi qui
si rilassumono a qualche tasto da
premere, cosa che vi permette di
concentrarvi interamente sulle
spettacolari coreografie aeree.
E’ difficile all'inizio, questo non &
che la classica carota, ma riusci-
rete presto a imparare figure
cosi spettacolari come il “delta
vertical break con sei planate” a
compensare le vostre fatiche.
Vol e | vostri compagni piloti
potrete allora presentarvi davan-
ti alla folla entusiasta durante
uno show aereo a fianco dei ka-
mikaze giapponesi che al vostro
confronto sembreranno dei timi-
di autisti di auto tamponate!!

© Micro News. Diritti riservati.  A.C.




Lastatuadellaliberta percorre Brodway verso ilmuseo dell’arte

Ghosthustersl|

AMIGA

Fantasmi, spettri, ectoplasmi, spiriti € apparizioni dello
stesso stampo frequentano questo software che appare,
sorpresal, quasi contemporaneamente all’'uscita del film
dallo stesso titolo. Buona caccia!

Activision. Programmazione:
Colin Reed, Stefan Ufnowski,
Andrew Oliver; Philip Oliver e
Paul Baker; grafica: Steve
Green; musica: Uncle Art.

Come gia per Indiana Jones o
Batman, anche l'uscita del film
Ghostbusters || doveva essere
seqguita dalla pubblicazione di un
gioco. Dobbiamo questo pro-
gramma alla Activision, che fir-
ma cosi il suo terzo soft dedicato
al Ghostbusters. Infatti, dopo
'uscita del primo film, la firma
Inglese aveva realizzato un gio-
co che ottenne un importante
successo su 8 bit. L'anno scorso

Ighostbusters all'interno del museo

questo editore pubblico The
Real Ghostbusters, versione di
un gioco arcade che s’ispirava
ad un cartone animato molto po-
polare negli Stati Uniti. L'azione
del nuovo episodio comincia
quando voi discendete nelle
fogne sospesi ad una corda.
Dovete oscillare da destra a sini-
stra al fine di recuperare | diversi
elementi di un‘arma antifanta-
sma. Questa discesa e partico-
larmente rischiosa perché ogni
specie d'ectoplasma vi attacca
senza tregua. La piu pericolosa
di tutti e un’enorme mano che si
impegna coscienziosamente a

Il fantasma si materializza...

segare la corda cui siete sospe-
si. Per resistere a questi attac-
chi, bisogna assolutamente
gestire l'oscillazione della corda,
perche alcuni elementi sono dif-
ficilmente accessibili. In seqguito,
dovete guidare la statua della
liberta attraverso Broadway, fino
all'entrata del Museo dell’'arte.
Questa scena e piuttosto deli-
rante, ma I'azione non e partico-
larmente originale. Si tratta d'u-
no shoot'em-up nel quale dovete
distruggere orde di fantasmi.
Tuttavia, la sfera di fuoco che vi
permette di tirare si controlla in
modo piuttosto inusuale e cio ar-
ricchisce I'azione. Una volta arri-
vati al museo, dovete far scen-
dere i quattro Ghostbusters lun-
go una corda. Questo non e
molto difficile, ma se non state in
guardia | vostri uomini rischiano
di schiantarsi al suolo. Una volta
IN basso, passate da un uomo al-
I'altro a volonta ed e I'inizio d’'una
folle corsa-inseguimento. Dove-
te recuperare il bambino la cui
energia e utilizzata dal fantasma
che sta tornando in vita. E quan-
do costui si materializza, dovete
trovare il mezzo di distruggerlo
prima che esso si impossessi di
tutta la citta. Ghostbusters Il € un
programma avvincente, che non
manca di originalita. Le differenti
scene sono sufficientemente
variate per mantenere l'interes-
se del gioco. La realizzazione e
soddisfacente, con una buona
grafica ed immagini del film che
appaiono fra le sequenze. Inol-
tre, fa piacere ritrovare l'eccel-
lente musica di Ghostbusters.

© Tilt. Diritti riservati. C.T.
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Immagini tratte da un disegno animato partendo da un videoregistratore

Vidi ST

Una piccola, semplice cassetta che fa diventare il vostro ST
una sorgente video: con essa si spalanca davanti a voi il
mondo dell’ immagine! La sola scoperta delle sue possibilita

Vi occupera parecchie ore.

Human Technologies c1 propo-
ne un nuovo digitalizzatore vi-
deo particolarmente interessan-
te, poiché ¢ 1l primo che consen-
te una digitalizzazione in tempo
reale! L’ insieme ¢ composto da
una piccola cartuccia € da un
programma non protetto (molto
utile in questi tempi di infezioni
virali!). La messa a punto si ef-
fettua molto semplicemente. La
prima operazione da compiere ¢
la connessione della cartuccia al
vostro ST, 1l quale dovra obbli-
gatoriamente essere spento,
pena 1l danneggiamento del

Digitalizzazioni sono in 16 colori
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computer o della stessa cartuc-
cia. Collegate subito con I"aiuto
di un cavp Cinch-Cinch (atten-
zione, non ¢ indotazione I uscita
video di una cinepresa, di un
monitor, di un videoregistratore
oppure di un televisore) utiliz-
zando In questo caso un cavo
adatto all’entrata video della
cartuccia. Non vi resta a questo
punto che lanciare 1l program-
ma. Il programma ¢ sotto GEM,
vale a dire che troverete la clas-
sica barra superiore di menu
scorrevoli, completata da una
barra inferiore di parametri che
permettono di regolare le diffe-
rent (1p?inni del digitalizzatore.
Tutto ¢ gestito 1n modu placevo-
ee ldLl]L.. con doppia funzione;
a tastiera svolge le principali
‘unzioni. Il programma lavora
sia 1n bassa che 1n alta risoluzio-
ne (con logicamente, una mi-
gliore qualita in questo caso).
LLa prima cosa da fare ¢ regolare
la luminosita e 1l contrasto del-

FiiE LU FEN INT P EinN FILM lr'mla pi
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Fondino in color arancio

[’immagine; a questo punto par-
te la digitalizzazione. Non resta
che regolare 1l pulsante di rego-
lazione del contrasto sulla car-
tuccia e scegliere la luminosita
direttamente dal programa. Si
puo ottenere una regolazione
piu fine della luminosita grazie
al potenziometro corrisponden-
te della cartuccia. Un altro po-
tenziometro permette un aggiu-
stamento molto fine del tempo
di digitalizzazione al fine di
evitare degli sfocamenti del-
['immagine in caso di aumento
della temperatura. Coloro che
possiedono un monitor che ac-
cetta160 Hz potranno beneficia-
re di un’immagine a schermo
pieno. Resterete stupefatti nel
vedere la scena digitalizzata in
tempo reale (25 immagini al
secondo) scorrere nello scher-
mo del vostro ST. Il risultato ¢
piu che corretto, come potete
constatare dalle foto. Queste
sono state riprese tutte diretta-
mente, senza alcun ritocco ulte-
riore dovuto a un soft per il dise-
ono. Le immaginm digitalizzate
vengono immesse nella memo-
ria del computer e c10 permette
di disporre di nove schermi su
un 520, di 25 suun 1040, di1 60 su
un Mega ST2 e di 125 su un
Mega ST4. La digitalizzazione

Semplice sfondo di grigi
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Le immagini del film sono recuperate in tempo reale

puo essere effettuata 1n due
modi: nel primo modo “uno”
verra digitalizzato una sola 1m-
magine per volta, ¢ nel modo
“run’ che utilizza tutta la memo-
ria disponibile. Per quest ulti-
mo, la frequenza di digitalizza-
zione ¢ regolabile a un’immagi-
ne ogni 25mo di secondo (ani-
mazione In tempo reale!) e una
scena completa ogni due secon-
di. Potrete interrompere la digi-
talizzazione in qualunque mo-
mento per richiamarla (in un
punto qualsiasi dopo un’altra
operazione) € visualizzare inte-
gralmente le immagini captate,
sia sotto forma di tavole com-
prensive di 16 immagini ridotte,
sia, infine, in modo animato re-
golando lo scorrimento delle
stesse a velocita a vostra scelta.
Se desiderate salvare una o piu
iImmagini impostate preceden-
temente, ¢ sufficiente modifica-

Ah, se poteste vedere i movimenti...

re lo stato dello schermo corri-
spondente da libero a statico. Un
certo numero di opzioni com-
plementar1 vi permettono di ot-
tenere 1 risultati desiderati. A
questo punto potete scegliere tra
un modo “compresso” che ri-
produce integralmente 1'imma-
gine di partenza con una leggera
deformazione, oppure in modo
che rispetti le proporzioni delle
immagini video, ma questo pro-
voca una leggera perdita d’im-
magine in alto e in basso, con
possibilita di sistemare la por-
zione verticale di1 questa imma-
gine. Disponete di una scelta di
nove color1 sfumati, alcuni dei
quali s1 adattano meglio di altri a
certi tipi di immagine. Niente,
comunque, vi 1mpedisce di
crearne altr1 di vostro gradimen-
to e di caricarli in seguito. Potete
definire una finestra e scegliere
di digitalizzare all’interno o al-

Un'immagine in grigio a trama

Nnoit691)

'esterno della stessa, sfortuna-
tamente solonel modo“uno™. Se
desiderate modificare successi-
vamente le immagini, puo esse-
re utile sapere che s1 puo ridurre
la gamma dei grigi in 8, 4 0 addi-
rittura 2, in modo da poter inse-
rire altri colori. Una opzione
particolare consente |’'interru-
zione temporanea di una digita-
lizzazione In lavorazione per
Inserire un’ immagine fissa, uti-
lizzabile, ad esempio, per filma-
re 1l pubblico o inserire la pub-
blicita di un prodotto. Dispone-
te, inoltre, di un pressa-carta e di
un copia-incolla per lavorare
con le immagini. Il programma
propone altri due modi ulterior
di visualizzazione: un modo
animazione che fa sfilare tutte le
immagini “libere™ alla frequen-
za desiderata e un modo “caro-
sello” che realizza un diaporama
sulle immagini “statiche”. Per
salvare le immagini s1 puo far
ricorso ai formati Neo, Degas o
GEM e questo vi consentira di
rilavorare le immagini con, pra-
ticamente, tutti 1 soft di disegno
esistenti. A questo proposito, €
Increscioso che un programma
di questo genere non disponga di
una opzione automatica per sal-
vare le sequenze di immagini,
infatti, avrebbe permesso di evi-
tare le 125 volte in cui s1 devono
salvare le )immagini memorizza-
te nella memoria di 1 Mega su
ST4. Vidi1 ST s1interfaccia diret-
tamente con ZZ-Rough e il di-
schetto fornisce le routine di in-
terfacciamento 1n linguaggio
macchina e in GFA BASIC.

In debito di qualche difetto,
minore e trascurabile, Vidi ST ¢
un prodotto molto potente e
molto semplice da usare, che
rende possibili delle buone rea-
l1izzazioni € ad un giusto prezzo.
Il manuale € chiaro e completo.
Una applicazione supplementa-
re (ZZ-Miximage, di cul vi ab-
biamo gia parlato nel numero
precedente) offrira a questo soft
la digitalizzazione in 512 colori.
(Human Technologies) A.C.

© Tilt. Diritti riservati.

35



Creation

~ Pro12

Un buon programma, non troppo caro, facile da apprende-
re per avvicinarsi alla musica e all’ interfaccia MIDI.

Fratello minore del celebre Pro
24, Pro 12 € un sequenziatore
MIDI 12 piste, c1o€ un program-
ma capace di memorizzare |
suoni creati su sintetizzatori, un
po” alla maniera d’un registrato-
re multipiste. Pro 12 € un pro-
gramma che trova perfettamente
posto in questa rubrica, trattan-
dosi di un soft ad un tempo ricco
di possibilita e poco oneroso in
rapporto all’insieme dei sequen-
ziator1 disponibili sul mercato.
Funziona su Atari ST 520 o piu,
sia In monocromo che a colori.
Tuttavia, per utilizzare questo
soft e fare in qualche modo il
VOSLIo primo passo verso un uso
professionale, Pro 12 non basta a
se stesso. Utilizzare un tal pro-
gramma € piu in generale lo
standard MIDI vi obbliga ad
arricchire la vostra configura-
zione. Vediamo in dettaglio. Pro
|2 utilizza, per ricevere e tra-
smettere 1 dati musicali (suoni,
effettl, ecc.) I'intertaccia MIDI
che ¢ gia installata su tutti gh
Atar1 ST. Dovrete ora collegare
un sintetizzatore al vostro mi-
cro. La scelta € qui molto vasta.
Due cavidinorma DIN 5 spinot-
t1 (tipo utilizzato frequentemen-
te in hi-fi), vi permetteranno
infine dicollegare il vostro ST al
sintetizzatore, a sua volta unito
ad un amplificatore, ad una cate-
na hi-fi, ecc., per l'ascolto. Il
manuale comporta, oltre alle

Molte opzioni, tutte accessibili

spiegazioni proprie per |'impie-
o0 del programma, un capitolo
sulla gestione deir dischetti ed
anche del computer stesso, cosi
come una spiegazione molto
chiara dello standard MIDI.
Questo dimostra la vocazione
pedagogica di Pro 12, che si
propone di iniziarvi veramente
ad un utilizzo professionale,
anche se non avete mai toccato
un sintetizzatore. Questa acces-
sibilita siritrova sul quadro prin-
cipale del soft. Lo schermo apre
diverse finestre ed una mezza
dozzina di menu rotanti. Gestito
al mouse, 1l programma non
pone alcun problema quando si
tratta di caricare le canzoni di
dimostrazione disponibili sul
dischetto. E non c¢’¢ miglor
modo per avviarsi all’apprendi-
mento. Con |'aiuto del cursore,
1l musicista puo agire sui dati
essenziali: regolazione del tem-
po, tasti registratore di lettura, di
registrazione, d’avanzamento
rapido, ecc. Pro 12 segna pure
de1 punti 1n ¢10 che concemne la
regolazione dei1 canali MIDI
(ogni sonorita del vostro sinte-
tizzatore sara attribuita ad un
canale, I’equivalente d una pista
Su un registratore).

Stessa cosa per la regolazione
del volume di ogni strumento, di
trasposizione, di modificazione
dell’attacco del suono. Tutto si
fa in tempo reale!

Un piccolo difetto appare tutta-
via quando si tratta di taglare/
incollare delle parti di pista o
pattern. Bisogna lavorare su
contatori (come per PRO 24),
cio¢ tagliare in misura 3, in un
secondo tempo In misura 6,
quarto tempo per esempio... ¢
fastidioso ma solo soft piu cari
offrono selezioni piu visuali.
Pro 12 apre, in piu del suo scher-

mo principale, due fasi di lavoro
molto interessanti. La prima
espone lo spartito di c10 che
avete registrato. E’ allora possi-
bile modificare il pezzo nota per
nota o anche comporre passo a
passo come nel caso di FM
Melody Maker. Si ritrovano qui
tutte le manipolazioni classiche:
scelta d’una nota al mouse (cro-
ma, nera, €cc.) € posizionamen-
to sul rigo. E* anche possibile
selezionare su questo quadro,
sempre al mouse, un gruppo di
note e trasporle, copiarle prima
d’iniziare 1'ascolto. Il secondo
schermo che ci sembra interes-
sante concerne | organizzazione
delle vostre canzoni. Bisogna
sottolineare qui un aspetto 1m-
portante nella concezione di Pro
12. Questo sequenziatore Vi
permette di dividere una pista in
diversi blocchi o pattern. Potete
peresempio avere dalla misura |
alla 5 un’introduzione, poi una
strofada 5 a 13, infine un refrain
da 13 a 17. Una volta definiti e
registrati questi tre pattern, li
dovrete combinare come meglio
vl pare, ripetendoli, per esem-
pio: ntroduzione, strofa, re-
frain, strofa, refrain e ripresa del
motivo d’iizio in finale. La
manovra non potrebbe essere
piu semplice, perché basta co-
piare al mouse i1l nome delle
sequenze su un quadro. Una
pressione sul tasto Play e con-
trollate 1 risultati della vostra
manipolazione! Vi sara possibi-
le lavorare fuori da questo modo
sequenza. Ogni pista sara allora
considerata come un unico pat-
tern, lungo come 1l pezzo intero.
© Tilt. Diritti riservati.
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Amfga PC

Action Fighter fa parte del genere forse piu apprezzato dai
virtuosi del joystick, infatti, riflessi e velocita supersonica sono
indispensabili per la buona riuscita dell'impresa. Questa con-
versione per i 16 bit di un hit arcade € davvero riuscita con
grande gaudio degli amanti del genere.

Nei panni dell'eroe di turno, vi troverete ai comandi di una moto,
un‘automobile e di un'astronave e il vostro compito consiste
nell'annientare una banda di terroristi agguerriti. | nemici ap-
paiono dietro o davanti a voi mentre raccogliete armi supple-
mentari, bonus di energia, ecc. Lo scrolling verticale di questo
shoot'em-up e effettivamente molto fluido. |l controllo dei veicoli
e critico ma sempre preciso ed il giocatore apprezzera la
colonna sonora piena di dinamismo, le accelerazioni diaboliche
del mezzo, itrampolini, le curve e altri ostacoli, perdirlain breve,
la vitalita della partita che e poi essenziale in uno shoot'em-up.
Action Fighter e originale e davvero interessante per chi vuole
mettersi alla prova. Da non perdere.

(Dischetto Firebird)

GENERE AZIONE ANIMAZIONE h Gk Gk Gk
C64 - CPC - INTERESSE 14 SUONO ok Gk Gk Gk
Amiga - ST GRAFICA A gk gk A PREZZO 18000 - 49000

Altered Beast € noto ai possessori della console Sega come
uno dei soft piu belli in circolazione. L'adattamento su C 64 del
videogame piu surrealista di questi ultimi mesi mantiene tutte le
sue promesse, non deludendo le aspettative dei numerosi
possessori di questa macchina. Voi dovete, come sulle versio-
ni 16 bit, riuscire a liberare Atena, la figlia di Zeus, signore e
padrone incontrastato di tutte le divinita, dalle grinfie del signo-
re del male che ha osato rapirla. A questo scopo siete stato
prelevato dalla vostratomba e, invece di combattere con i vermi
decisi a spolparvi, eccovi proiettato nelle vesti di eroe in panni
molto molto speciali: potete trasformarvi in varie creature feroci,
anche in lupo mannaro, se le circostanze lo richiedono. La
grafica del programma mantiene tutto il suo sprint e la sua
efficacia, malgrado le ridotte capacita della macchina che
Impongono, purtroppo, seri limiti. Le animazioni sono efficaci, in
particolare durante i combattimenti a cui dovete far fronte. Lo
stesso si puo dire per gli effetti sonori, importanti per creare
'ambiente. (Dischetto Sega)

GENERE ADVENTURE/AZ. ANIMAZIONE Xl
INTERESSE 14 SUONO i e gk @ gk
GRAFICA XXX PREZZO 29000

In questo soft siete chiamati a lottare contro Astaroth, 'angelo
della morte, dove dovrete letteralmente infognarvi in un gigan-
tesco labirinto disseminato di trabocchetti, con mostri vari e
trappole temibili che metteranno a dura prova le vostre capacita
e prontezza di riflessi.

Se volete avere qualche chance in piu, e indispensabile recu-
perare i nove poteri mentali (di cui potrete poi servirvi durante
Il vostro cammino) per avere qualche speranza di affrontare vit-
toriosamente Astaroth nel decisivo duello finale. Questa versio-
ne e pressocheé identica aquella gia vista su Amiga che ciaveva
favorevolmente impressionato.

A fare la differenzatra le due versioni e la grafica: assolutamen-
te superiore, con mostri molto ben disegnati e scene molto
ricche che vi calano a dovere nelllambiente. L'animazione di
questo programma e’ pure di eccellente livello e la colonna
sonora combina rumori corretti ed una musica di sottofondo
entusiasmante.

(Dischetto Hewson)
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GRAFICA A e i gk gk g PREZZO

Questa adventure/fumetto punta sulla qualita della grafica
veramente ineccepibile. Scenari e personaggi sono molto simili
a quelli originali di Uderzo. Asterix deve, in questo game,
scoprire gli ingredienti della pozione magica. Per fare cio egli
affronta i Romani, abbatte i cinghiali, gioca a dadi con l'indovi-
no... Molto simpatica sia come presentazione che come gioco,
I'avventura rischia tuttavia di stancare i fanatici dell’azione. In
effetti, visti i numerosi e begli schermi di gioco e I'animazione
precisa dei personaggi, I'avventurasirivelanon all'altezza:eun
po’ troppo monotona e ripetitiva per essere convincente. La
caccia al cinghiale e un puro beat-them-up e il gioco con i dadi
e unaprovadove contasoltanto lafortunae... se questo vabene
ai tipi "Gastone", crea un mucchio di guai agli sfortunati "Pape-
rino". Le prove sono in definitiva troppo semplicistiche: il “caso”
Asterix € molto simile a quello del libro della giungla e di Tintin,
soft graziosi ma poco ludici a lungo andare, ancora una volta si
nota un clone ben distante dall'originale. Peccato!

(Dischetto Cocktel Vision/Nathan)

Amiga - Spectrum -
C64 - CPC - ST

GENERE COMBATTIMENTO ANIMAZIONE XXX
INTERESSE 12 SUONO ok ik ok @k
GRAFICA kg ek e k¢ PREZZO 18000-49000

Disponibile gia da molto tempo su C 64, Bankok Knights porta
su Amiga un gioco rapido e grazioso, ma molto meno convin-
cente di International Karate +, per esempio. Certo, gli sprite
sono molto grandi sullo schermo e molto ben disegnati, il che fa-
vorisce la visione del combattimento. Essi possono anche
spostarsi al suolo in tutte le direzioni, il che non succedeva in
IK+. Sfortunatamente, | movimenti sono troppo rapidi e bruschi
per essere davvero realistici. E’ difficile stimare |a portata dei
colpi, soprattutto quando si sposta il combattente in avanti o
verso il fondo del campo. Colonna sonora a parte, questo
programma € nel complesso deludente: non si tratta di un
cattivo soft, diciamo solo che esistono titoli migliori di Bankok
Knights nella categoria sport di combattimento su 16 bit. (Di-
schetto System 3)

La versione ST di Bankok Knights 6 molto simile allAmiga. La
colonna sonora rimane efficace su Atari, tuttavia non si tratta del
miglior soft di arti marziali. IK+ o Way of Little Dragon sono
preferibill.
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GENERE RUOLO ANIMAZIONE A @k gk ok
INTERESSE 16 SUONO XX
GRAFICA el PREZZO 29000

La cittadina di Skara Brae e teatro di avvenimenti inquietanti.
Dopo averla isolata dal resto del mondo con una barriera di
ghiaccio, lo stregone Mangar la sta trasformando in un santua-
rio delle forze del male. Fortunatamente una squadra di avven-
turieri accompagnati da un bardo dalla voce magica e pronta a
raccogliere la sfida. Bard’'s Tale, gioco di ruolo di enorme
successo su altri computer, lo sara probabilmente anche su
Mac. Grafica superba rielaborata per la monocromia, animazio-
ni numerose e riuscite e belle musiche, per non parlare di una
manipolazione interamente al mouse. |l gioco stesso e affasci-
nante ma molto difficile. | mostri sono cosi numerosi e potenti
che sopravvivare e spesso un miracolo, almeno per le squadre
principianti. Ma, incantati da questo soft, ci si mette d'impegno
e si finisce per passarci intere notti. Ad eccezione della rarita
degli effetti sonori e dei frequenti accessi al dischetto, non c'e
gran che da criticare in questo splendido gioco. Si spera in una
prossima versione della |l e lll puntata. (Dischetto doppia
faccia. Necessita di un secondo lettore e del sistema 6.02)
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GENERE AZIONE ANIMAZIONE gk g
INTERESSE 6 SUONO k'
GRAFICA XXk PREZZO -

In questo soft il vostro elicottero vola tra le diritte torri del primo
livello. Un missile puo distruggere il tank appena sbucato, il
‘gun” per gli elicotteri nemici, occorre ora trovare la base
avversaria... L'interesse di questo soft sta nell’aspetto e nell'a-
nimazione 3D dello scenario, uno slalom originale, per quanto
a lungo andare un po’ monotono (le torri si assomigliano tutte,
quale che sia il livello di gioco, diventando a lungo andare molto
monotono).

Sfortunatamente né I'animazione degli sprite né i dettagli della
grafica ne la strategia di combattimento vi interesseranno a
lungo. Un soft davvero nullo, il cui livello non viene risollevato
nemmeno dagli effetti sonori, ben poco soddisfacenti. Bah!
La grafica 3D delle torri e resa meno bene dal C 64. Pero gli
effetti sonori e il quadro di bordo dell’apparecchio sono riusciti
un po’ meglio che nella versione PC. A lungo andare l'insieme
del game rimane nel complesso poco ludico e chi non si & gia
addormentato, non tardera a farlo.

(Dischetto Activision)

GENERE AZIONE ANIMAZIONE XXX
INTERESSE 14 SUONO *ah gk s
GRAFICA ey vx PREZZO

Siete sulle montagne russe e dovete effettuare il percorso in un
tempo limitato, sparando contemporaneamente sui bersagli
che si trovano sui binari o tra i portici e sui nemici volanti che
danneggiano il vostro veicolo in caso di collisione. Gestite le

munizioni e recuperate al vostro passaggio tempo o ricariche
supplementari. Questo gioco e piu appassionante di quanto
non sembri a prima vista. Occorre scegliere i bersagli prioritari
ed usare in modo intelligente la variazione di velocita per
superare piu facilmente le tappe difficili restando entro i limiti di
tempo stabiliti. La realizzazione associa un 3D a superfici piene

ben reso ad effetti sonori corretti. Pero I'animazione, per quanto
rapida, e un po’ a scatti e gli scenari sono molto poveri; tuttavia

e un buon gioco. Nella versione Amiga, il soft mostra che anche
con le piu recenti tecniche di visualizzazione e di grafica, si pu0
far filasco. La grafica e, in effetti, poco convincente e le anima-
zioni asmatiche e poco fluide. Un gioco che per fortuna non é
rappresentativo dell'importanza sempre maggiore della tecnica
3D a superfici piene. (Dischetto Tynesoft)

GENERE ARCADE/ADV. ANIMAZIONE "o ok
INTERESSE 11 SUONO kg gk ok ¢
GRAFICA Xl PREZZO 29000-59000

In questa versione di un gioco arcade della Tengen voi imper-
sonate il ruolo diun poliziotto che deve pattugliare le strade della
citta a bordo di un'automobile. Dopo una fase iniziale, che
consiste nel raccogliere dei paracarri, voi cominciate il vostro
lavoro. Ogni giorno dovete raggiungere la vostra quota presta-
bilita di arresti, ma talvolta vi siincarica anche di catturare un pe-
ricoloso criminale da lungo tempo ricercato e di portarlo al
commissariato per fargli subire un duro interrogatorio, in modo
da farlo cantare. Ma fate attenzione: se mentre siete in servizio
causate incidenti o se non riuscite a rispettare le vostre quote
riceverete una nota di biasimo e rischierete di essere licenziati
e con la disoccupazione galoppante non sara molto facile
trovare un'altra occupazione. L'azione €& originale anche se
piuttosto ripetitiva, ma la realizzazione e deludente e la finestra
grafica e proprio minuscola. L’'animazione e gli effetti sonori
vanno un po’ meglio, ma cio non e sufficiente a mantenere vivo
l'intertesse per il gioco.

(Dischetto Domark)
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GENERE AZIONE ANIMAZIONE I gk
INTERESSE 13 SUONO g
GRAFICA R Gk ok PREZZO 15000-25000

In questo soft, dovete calarvi nelle profondita delle miniere e re-
cuperare nel tragitto gli elementi necessari per il vostro equi-
paggiamento di minatore. A questo punto dovete ritrovare |l
diamante e risalire sul vostro ship prima che la riserva di
ossigeno si consumi, portandovi ad una lenta, ma inesorabile
"morte”, quindi niente sonnellini, ma velocita super.

A complicare ulteriormente il tutto, mostri, piante e oggetti
diversi ostacoleranno la vostra avanzata, ma alcuni oggetti che
troverete vi saranno di grande utilita per il proseguo del gioco.
Questo game di piattaforme é piuttosto difficile, infatti, non si
controlla che con la tastiera ed alcuni passaggi richiedono l'ap-
poggio in due direzioni, mentre, nel contempo, si fa fuoco per
sbarazzarsi delle creature che attaccano senza sosta per
impedirvi di proseguire. Gli scenari sono superbi e di buon
effetto cromatico ed il cambiamento di schermo avviene in
modo continuo. L'animazione e corretta, ma gli effetti sonor
SONo piuttosto ridotti.

(Cassetta Code Masters)

GENERE SHOOT'EM-UP ANIMAZIONE XXX
INTERESSE 12 SUONO e X
GRAFICA e e PREZZO -

Questo soft appartiene a un genere che conquista una grande
quantita di ragazzi e non. Cloud Master & uno shoot'em-up a
scrolling orizzontale che assomiglia molto a un raffinato carto-
ne animato giapponese, che come ben si sa, in queste cose
sono decisamente "in".

Sostituite il vascello di R-Type con un piccolo pupazzo appo-
stato su una nuvola e gli alieni con animali buffi e simpatici: e
voila, il gioco e fatto.

A parte queste doverose premesse, Cloud Master € uno shoo-
t'em-up di gusto classico, con le iImmancabili armi supplemen-
tari che aspettano alla fine dei livelli per aiutare i piu spovveduti
"sciuponi” del genere. |l suo aspetto di cartone animato ed il
suo poco elevato livello di difficolta lo indirizzano in modo par-
ticolare a un pubblico piuttosto giovane che chiede solo puro
divertimento senza eccessivi problemi. Non e detto pero che
non possa piacere anche a chi ha gia superato I'eta in cui ci si
diverte soltanto...

(Cartuccia Sega)
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GENERE RUOLO ANIMAZIONE % gk
INTERESSE 15 SUONO -
GRAFICA Egx gh Gy PREZZO 59000-69000

Sul genere di Pool of Radiance e Hillsfar, Curse of the Azure
Bonds mette in scena tutti gli elementi del gioco di ruolo
classico. Con alcune scene “animate” per rendere piu piccante
I'avventura, in particolare combattimenti con dei personaggi in
3D, Il soft si indirizza come sempre ai soli appassionati del
genere. La scelta degli ordini si esegue con menu e submenu
e tutti I testi sono In inglese. Se si confronta Curse of the Azure
Bonds con Hillsfar, la grafica del primo pare meno interessante.
La rappresentazione delle citta e, per esempio, molto sempli-
ficata e 'ambiente ne risente... Riguardo ai personaggi, l'evo-
luzione e molto fedele alle regole dell’Advanced Dungeons and
Dragons. |l soft permette, proprio come Pool of Radiance, di
modificare perfino I'aspetto fisico dei personaggi. E, ancora piu’
interessante, potete utilizzare i personaggi di Pool of Radiance
o Hillsfar, lasciando loro tutta I'esperienza. Questo soft manca
totalmente di originalita e non interessera di conseguenza che
| fan del genere. Da vedere oppure .no, secondo | gusti...
(Dischetto SSI)



GENERE ARCADE/ADV ANIMAZIONE XXXk
INTERESSE 14 SUONO XX

Dﬂy Of fhe leer ST  GRAFICA XXXxXx PREZZO

Di primo acchito ci si aspetterebbe di giocare un game insidio-
S0 e misterioso, ma soprattutto "strisciante"! Invece, avrete a
che fare con un‘armata di robot che si e impadronita di una
base segreta importante.

Naturalmente, il compito che vi é stato affidato e della massima
importanza: dovete esplorare questo complesso alla ricerca
del dischetti che vi permetteranno di riattivare |'elaboratore
centrale messo fuori uso dagli invasori. Guardate con attenzio-
ne a dove mettete i piedi lungo i corridoi e scoprirete oggetti in-
dispensabili alla buona riuscita della vostra missione. Day of
the Viper e un programma piuttosto originale che mescola si-
mulazione, shoot'em-up e arcade/adventure in un'unica, pia-
cevole salsa. Non e un programma spettacolare, maci silascia
in fretta prendere dal gioco.

Niente di estremamente eccitante a livello dell’azione, ma se
vi piacciono le lunghe esplorazioni e la strategia questo pro-
gramma vi terra impegnati a lungo.

(Dischetto Accolade)

GENERE RIFLESSIONE  ANIMAZIONE gk
INTERESSE 15 SUONO g G g gk
GRAFICA i PREZZO 29000-59000

Ecco una vecchia conoscenza che prosegue la missione
riproponendosi di stupirvi e, soprattutto, darvi qualche attimo di
riflessione in "piu". Anche questo soft utilizza lo stesso princi-
pio di gioco gia noto a chi conosce Deflektor |.

Nei panni del protagonista dovete deviare un raggio magico
con l'aiuto di vari specchi al fine di distruggere degli ostacoli e
di raggiungere una porta d'uscita che consentira di superare
Indenni il quadro che state attraversando e, quindi, proseguire
nel gioco. Deflektor |l € piu accurato nei dettagli grafici del suo
predecessore che non brillava in questo senso. Gli sprite, per-
sonaggi € non piu macchine, ruotano su se stessi in modo
realistico, sortilegi e trappole sono piu sottili -e la colonna
sonora e veramente ben riuscita. Ultimo atout, un modo editor
che vi permettera di creare quadri di gioco personalizzati.
Questa partita punta dungue unicamente sull’applicazione e
sulla logica. Realizzazione accurata, tema originale, un buon
prodotto per chi ama meditare.

e — (Dischetto Gremlin)
GENERE ADV./AZIONE ~ANIMAZIONE Sedede ek
D T ' I d INTERESSE 16 SUONO XXX
llly reasure isian Spectrum  GRAFICA Xt PREZZO 29000
i — - smme .« Dizzy, specie di ovetto con zampe e braccia, & stato trasporta-
00P000 *%  tosuun'isola. A voifarlotornare acasa. All'inizio pare bloccato:
| @iﬂi. da un lato una scogliera, dallaltro il mare (non sa nuotare).
A TUBE JTHPASTE Basta pero recuperare il cofano, piazzarlo ai piedi della sco-

gliera, salirvi sopra e superare cosi I'ostacolo. || cammino che
iImbocchera poi il nostro eroe e disseminato di insidie. Alcune
trappole, invisibili, si svelano se si marcia verso un |luogo
preciso. E poiché Dizzy non dispone che di una vita, € neces-
sario ricordarsi bene questi passaggi per non rifare gli stessi
errori. Sarete costretti ad effettuare alcuni andirivieni per recu-
perare oggetti importanti e soprattutto apprendere a servirse-
ne al momento opportuno. E' anche dimportanza capitale
controllare bene i salti di Dizzy per accedere alle piattaforme
situate a differenti livelli. La grafica e eccellente, fine e ricca di
colore. L'animazione del personaggio e esemplare. La musica,
del grande David Whitaker, continua per tutto il gioco e una
digitalizzazione vocale presenta il soft. Un'eccellente adventu-
re/azione. (Cassetta Code Masters)
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D f W _ INTERESSE 6 SUONO XJel
0gs 0 ar Amiga, ST  GRAFICA et PREZZO 15000-29000
e § TR o e Dogs of War appartiene a una delle categorie di soft piu
| Roaskeautand iInflazionate attualmente anche se, un buon shhot'em-up, e

sempre apprezzato dai fans dello "spara e fuggi”. In questo
questo game rivestite il ruolo di un mercenario e dovete sceglie-
re una delle missioni che vi vengono proposte dal programma.
Dopo aver acquistato un’arma e le relative munizioni, affronte-
rete le armate nemiche.
Dogs of War & un clone di Commando, ma non "il migliore" che
sia stato presentato alla nostra attenzione. Nessun interesse di
gioco e realizzazione mediocre, il che stupisce parecchio ve-
nendo dall'Elite che ci ha abituato a ben altra qualita. L'adatta-
Sy b B S et UL mento Amiga e stato realizzato da Steve Bak e ci si puo chiedere
Ny 03090 000 "% che cosa sia venuto a fare in questa galera (insomma, proprio
| non si riesce a trovare niente di buono da dire..). Per quanto
riguarda la versione ST, nulla da invidiare per questa volta, visto
che tale versione e nulla quanto la precedente. Da evitare accu-
ratamente.
(Dischetto Elite)

GENERE SIM./JECONOMICA ANIMAZIONE XX
INTERESSE “ SUONO XXX
ST GRAFICA e ok PREZZO 15000-25000

Gia dal titolo e intuibile il tipo di game con cui avete a che fare;
come ben si sa, soprattutto nella societa occidentale, il "dio"
danaro riveste la sua bella importanza e quindi, questo soft
permmette a tutti gli "arrivisti di casa nostra" di trarci la propria
"bella" convenienza. || compito che vi viene affidato in questa
missione e di sfruttare al massimo le risorse minerarie di tutti i
pianetidella galassia e, naturalmente, chivuole ingrossare il suo
conto in banca, non chiede niente di meglio.

Potete gestire la flottiglia di ship spaziali e respingere ogni
attacco degli avversari come meglio ritenete opportuno. Questa
simulazione economica, preludio di un wargame, parte da un
concetto originale. L'idea e interessante, ma e ben difficile
lasciarsi prendere dal gioco: I'azione non e per nulla eccitante,
senza dubbio a causa della mediocrita della realizzazione di
questo programma (o forse, trattandosi di accumuli bancari
simulati...). O uno e realmente interessato a livello finanziario o,
alla lunga e un gioco quantomeno stancante.

(Dischetto Impressions)

GENERE ADV./AZIONE. ANIMAZIONE A gu gk gk B
‘ INTERESSE 15 SUONO XL
ST - Amiga GRAFICA R i ok % Sk PREZZO 99000

In Eye of Horus, incarnate Horus, opposto a Seth nelle sua
difficile lotta. Esplorate un gigantesco labirinto composto di
diversi livelli collegati da ascensori, alcuni dei quali necessitano
ok di chiave. Dovete ritrovare le sette parti del corpo di un re sco-
el e nosciuto e riportarle nella camera mortuaria. E’ indispensabile
L e | farsi una pianta dei luoghi, ma, niente paura, uno degli amuleti
lo fara automaticamente per vol. Altri amuleti, visibili o invisibil,
daranno un valido aiuto, sia ovvio (vita 0 arma supplementare,
iInvulnerabilita temporanea, ecc.), sia piu complesso e di cui
dovrete apprendere l'uso. Oltre ai 19 amuleti vi saranno indi-
spensabili le otto chiavi per aprire gli ascensori. Horus si fa
attaccare da numerosi geroglifici che si staccano dagli affreschi.
Egli puo sparare o mutare forma: umana, piu lenta ma indispen-
sabile perraccogliere gli oggetti, o falco, molto piu agile. L'eccel-
lente realizzazione unisce a una spledida e varia grafica un’ani-
mazione fluida e una musica entusiasmante composta da David
Whitaker, completata da alcuni effetti sonori.
(Dischetto Logotron)




GENERE COMB. AE./SH."EM-UP ANIMAZIONE k Bk Gk %
e INTERESSE 12 SUONO el

t Str lke C64 GRAFICA X%  PREZZO :
e First Strike e contemporaneamente un simulatore di combatti-
mento aereo e uno shoot'em-up di buona qualita. Dopo aver
armato il vostro apparecchio con bombe, missili, mitragliatori,
esche, ecc., accettate la sfida di uno degli otto scenari proposti
dal programma. |l decollo e automatico: il pilota prende il
controllo dll'apparecchio dal momento in cui questo raggiunge
la sua velocita standard da combattimento. Mentre al suolo sfi-
lano onde, foreste o montagne (scrolling molto fluido), il vostro

PAL S TP ST 517 war Bds : 2 radar rileva l'avvicinarsi del nemico che dovete distruggere.
R st s e L et ey Quali che siano le condizioni si tratta di selezionare I'arma

| | opportuna e mirare giusto per avere ragione degli avversari.
Molto rapido come gioco, difficile da vincere ma molto facile da
apprendere, First Strike € uno shoot'em-up originale e tuttavia
piu strategico del solito, visto Il genere a cuil € abbinato. Non
siamo di fronte a un hit (niente che vedere con l'eccellente Ace
of Aces dello stesso tipo), ma a un soft accettabile, semplice e
ludico per chi desidera passare qualche ora spensierata.
(Dischetto Elite)

Firs

GENERE ARCADE ANIMAZIONE A gk i g
G ’ * INTERESSE 3 SUONO i g o
a dga Console Nintendo GRAFICA XX PREZZO :

Chi segue regolarmente Guida Videogiochi, avra notato nell'in-
serto Console la recensione di questo soft, non certo entusia-
smante. Questa variante di Space Invaders & un vecchio clas-
sico delle sale giochi che per anni hanno impervesato senza
avversari nelle ore libere dei nostri ragazzi, alcuni di quest
hanno mantenuto intatta la loro attrattiva anche sui giovanissimi
di oggi, che, come ben si sa, sono molto esigenti in fatto di
divertimento. Si giocava gia sulla console Atari nel 1982 ed e
piuttosto sorprendente vederlo di ritorno nell’epoca di R-Type.
Se siete collezionisti di antichita non perdetevelo poiche il suo
posto e in un museo (naturalmente, non tutto quello che si trova
iIn un museo e degno di stare nella bacheca destinatagli, alcune
volte si tratta di vera e propria paccottiglia che non merita la
nostra attenzione). | Giapponesi ¢i hanno proprio preso per dei
sottosviluppati per mandarci | loro fondi di magazzino, mentre
altri giochi, decisamente fantastici, escono ogni mese su questa
console negli USA.

(Cartuccia Nintendo)

PC - Ami GENERE SIM. CORSA ANIMAZIONE gt d
— - AlMiga, INTERESSE 10 SUONO o e Gk ik g
Grand Prix Master wsx-cic 7 crarica vxxn PREZZO -
L e s e o Con Grand Prix Master potete cimentarvi con i tradizionali giri di
ﬁ*‘*“%%* . . 8 riscaldamento e di qualifica. Graficamente il programma e am-

" A5 WL biguo, gli sprite sono raffinati e gradevolmente colorati, ma la vi-
g e sualizzazione della corsa e strana. Infatti, e presentata dall'alto,
e B mentre sono ormai comuni le interfacce 3D per quanto riguarda
N | simulatori. L'animazione e rapida, ma alcune evoluzioni della
— ' 1 moto mancano di realismo. Gli effetti sonori sono invece un
oy modello del genere. Nella versione PC assistiamo a una grafica
di buona qualita in modo EGA, ma come di consueto, gli effetti
sonori sono ridotti. La velocita dell'animazione dipende dalla
configurazione di cui disponete (XT o AT). La versione Amiga e
. del tutto simile a quella su ST. | suoni digitalizzati sono equiva-
Tl lenti. Grafica e animazione sono evidentemente al di sotto delle
e iy versioni 16 bit per quanto riguarda la versione CPC. La mancan-
za di spazio in memoria non permette un abbondante utilizzo
o Y delle digitalizzazioni. Anche gli effetti sonori hanno percio perso

oo ot - B - molta della loro attrattiva.

Pl i e (Dischetto Dinamic)
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_ INTERESSE 16 SUONO A
Amrga - MSX GRAFICA e e deh PREZZO

3D Pool é un‘eccellente simulazione di biliardo in cui affrontate
un altro giocatore o | vari campioni gestiti dal computer che
daranno parecchio filo da torcere anche ai super allenati (sono
davvero di alto livello).

Esiste anche un terzo modo, l'allenamento, che vi permettera
di conoscere meglio il programma e di fare pratica. Le regole di
questo sport sono rispettate scrupolosamente e potete anche
disporre voi stessi le palle per ottenere la posizione desiderata.
La grande forza di questo programma sta nell'eccellente utiliz-
zazione della tecnica 3D a superfici piene nonche nella grande
semplicita di accesso. Vol girate attorno al tavolo e modificate
Il vostro angolo di visuale con una semplice pressione sul
mouse. Potete cercare I'angolazione che piu vi conviene. Un
programma molto seducente, dotato di una buona grafica e di
un‘animazione che e tra le piu soddisfacenti, completato da
eftetti sonori che, come prevedibile su Amiga, non sono affatto
da meno. Buon divertimento!

(Dischetto Firebird)

GENERE AZ /ECOLOGICA ANIMAZIONE Ny dedk
INTERESSE 15  SUONO XXX
ST - Cé4 GRAFICA XXXXxX PREZzO 29000 - 59000

Aiutate Greenpeace a salvare la natura portando a termine le
sel missioni. All'inizio dirigete un delfino che fa da guida a un
sub verso le condotte di scarico che dovra chiudere. Squali,
piovre giganti, reti e altri fastidi vi attendono, senza contare che
Il delfino dovra tornare regolarmente in superficie per respirare.
In seqguito dovete salire su un battello ed accedere alle quattro
torrette di scarico schivando i proiettili degli uomini dell’'equi-
paggio e quindi siete invitati a salvare le balene. Diffidate dei
guardiani, del camion e degli operai. A questo punto combat-
tete il buco nell'ozono e, per farlo, distruggete le bombolette
spray. Nell'ultima missione infine dovete dipingere i cuccioli di
foca prima che si facciano uccidere. Se siete riusciti in tutto,
potete tentare di liberare lo spirito di Rainbow Warrior. La rea-
lizzazione e di buon livello. | giochi sono vari, la grafica
gradevole, I'animazione di qualita e una buona musica fa da
sfondo all'azione. Per una volta il tema non e sanguinoso e |
manuale vi fornira interessanti informazioni sulla protezione
della natura. (Dischetto Micro Style)

‘ GENERE AZIONE ANIMAZIONE X X X X
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Il fenomeno del cultirismo imperversa in questo fine secolo. In
questo soft, sotto le spoglie di Arnold Schwarzenegger, |'attore
culturista per eccellenza, dovete affrontare gli scagnozzi di un
pericoloso trafficante di droga sovietico. Sono proposti quattro
differenti livelll d’azione, che vanno dal combattimento corpo a
R S e st S S corpo in una sauna russa ai duelli alla pistola a Chicago. La

et ek AN VR WS B P grafica del personaggi fa pensare alla digitalizzazione, I'anima-
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BB, LA WS CA SR VAN VL T s Qo 1 - zianeérapidaefluida,_gi_i effeffti sonori sono realistici. Da notar_e
R 1 Bl . CT T 'arappresentazione di tipo cinemascope dello schermo grafi-
s “Faalad —maiks I8 BB las  CO. [uttavia, malgrado l'irreprensibile realizzazione tecnica del
programma, il gioco si rivela troppo presto stancante.
La versione ST assomiglia a quella di Amiga, la grafica e
raffinata e mantiene il gradevole aspetto digitalizzato. L'anima-
zione e efficace, tuttavia i rumori perdono il loro realismo (il che
non stupira nessuno, considerate le possibilita del computer).
Una volta passato I'effetto della novita il programma diviene
noioso anche in questa versione.

(Dischetto Ocean)
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In questo grande gloco di piattaforme voi dovete esplorare una
tomba azteca, una piramide egizia, un campo di prigionia e una
base nazista.

Occorre avere nervi ben saldi per lanciarsi in quest’avventura,
poiche le trappole piu complesse sono in agguato ad ogni
passo e numerosi guardiani si aggirano nelle numerose sale.
La versione CPC presenta una grafica gradevole e colorata.
Per contro i cambiamenti di quadro sono un po violenti e i livelll
meno lunghi che su 16 bit. L'azione conserva tuttavia il suo
fascino ed e accompagnata da effetti sonori di qualita soddisfa-
cente. Un gioco decisamente appassionante.

La versione Amiga e quasi identica all'ST, tranne per la miglior
qualita della colonna sonora, comera facile prevedere. Un
gran gioco di piattatorme a cui si puo rimproverare la mancanza
di codici che permettano di iniziare a giocare direttamente da
altri livelli. Un gioiello!

(Dischetto Firebird)
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Questo eroe venuto dal futuro affronta le armate naziste nel
corso della Il Guerra Mondiale. L'avventura comincia con un
combattimento contro uno Zeppelin al di sopra dell’Atlantico e
finira con l'attacco di una base nazista installata sulla Luna.
Rocket Ranger e un grande gioco che mescola con abilita,
azione e strategia: occorre essere un giocatore completo per
vincere |la guerra. La versione ST ha saputo conservare la
superba grafica del’Amiga. Pero qualche immagine & scom-
parsa ed alcune scene, come quella del decollo, sono state
soppresse. Ma questo programma offre sempre un grande film
in technicolor, come li sa fare la Cinemaware. Anche nella
versione per Apple Il GS, splendida, siete stato hiamato da
scienziati del XXI| secolo e dovete impedire ai nazisti di domi-
nare il mondo del futuro. Accanto a questo lato strategico il
gioco comporta molte sequenze d'arcade. L'animazione € di
alta qualita e gli effetti sonori ne sono all'altezza. Un buon
lavoro della Cinemaware.

(Dischetto Cinemaware)

, GENERE ARCADE ANIMAZIONE kO Gt g3 e
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Questo soft e gia noto a parecchi possessori di computer ed
ogni versione offre un interesse notevole. La storia € ambien-
tata a Detroit dove la malavita ha scatenato una vera e propria
guerra contro la polizia, che ormai vede i suoi uomini decimati.
Anche Il poliziotto piu coraggioso cade in questa lotta senza
quartiere ed eda questo che nasce I'eroe mezzo uomo e mezzo
robot dei micro.

La creatura che ne scaturisce (Murphy) sta per fare strage
anche su Amiga e su tutti gli amanti dei giochi arcade. Tutte le
gang di Detroit sembrano decise a scatenare una vera guerra
di strada contro questo moderno e fantastico ammasso di
acciaio. Questo magnifico adattamento riprende le migliori
scene del gioco arcade, intervallate da altre intermedie, anche
esse perfettamente riuscite. Grafica superba e colonna sono-
ra molto efficace al servizio di un’azione appassionante ma
piuttosto difficile. Tanto piu che, come nel programma origina-
le, voi non disponete che di una vita, il che e spesso frustrante.
(Dischetto Ocean)
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Un cavaliere percorre cinque epoche diverse per sconfiggere
uno stregone e liberare una principessa... Grotte, castelli o citta
fortificate che siano, gli scenari sono gradevoli e precisi. Mani
che escono dal terreno, uccelli che lanciano gridi angosciosi,
bolle maledette o scheletri, il giocatore rimane sorpreso dagli
attacchi per tutta la partita. Si tratta come sempre di colpire in
fretta e un po ovunque, il che riporta il gioco al rango di un
semplice beat-them-up. E' un peccato, poiché sarebbe stato
sufficiente rallentare la cadenza dei colpi e degli assalti per
rendere piu realistici i combattimenti.” Lo spostamento del
cavalieri e invece molto realistico. Per finire, la raccolta dei
cinque amuleti magici, i cambiamenti d'epoca, la qualita della
grafica e del sonoro e soprattutto la ricchezza e l'organizzazio-
ne dello schermo affascineranno gli appassionati del genere.
Knight Force non e un hit, non e “indispensabile”, ma resta
tuttavia un buon soft. Il PC regge male il ritmo, manca di classe
su XT e si regge appena su AT. Un buon programma, tenuto
conto delle limitate capacita della macchina. (Dischetto Tituts)

GENERE STRATEGIA ANIMAZIONE X
INTERESSE 13 SUONO gt
GRAFICA % Gk N PREZZO 25000-39000

Laser Squad ha tutte le caratteristiche di un gioco di societa che
sia stato adattato su microcomputer. |l gioco e in effetti costitui-
to di una serie di turni durante i quali ognuno dei giocatori con-
trolla delle unita di combattenti di cui deve gestire le azioni nel
modo migliore se vuole vincere il confronto.

Il vincitore e quello tra | due giocatori che riesce ad accumulare
100 punti con la distruzione delle installazioni e 'uccisione dei
nemici.

La difficolta del programma sta nel fatto che all'inizio della
partita non disponete che di una mobilita limitata (poca ener-
gia). Per dare corpo al tutto vi sono proposti numerosi scenari
di base. La grafica e in media risoluzione, donde una relativa
poverta di colori.

L'animazione e un elemento abbastanza secondario in questo
tipo di programma, cosi non ha nulla di spettacolare quando e
presente. ldem per quanto riguarda gli effetti sonori. Tuttavia e
un programma che merita di essere scoperto.

(Dischetto Reflex)

s (Return) 1o move
he arrow.
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Dopo New York, alcuni extraterrestri, gli Orbs, invadono San
Francisco. Siamo nel 2000 e gli uomini non sono altro che
schiavi. Impersonate il ruolo di un cacciatore di uomini (man-
hunter), incaricato di seguire ed identificare | terrestri che fanno
resistenza. Gli Orbs non sospettano che li combattiate nell'om-
bra, approfittando dei vantaggi e delle liberta di cui godete come
Manhunter. L’avventura inizia nel momento in cui voi lasciate
New York all'inseguimento di un pericoloso collaboratore degli
Orbs: Phil. Arrivato a S. Francisco, il vostro ship e vittima di un
incidente, quello di Phil prosegue il suo viaggio. Trovera sicura-
mente un nascondiglio nellimmensa citta. Durante la caduta il
vostro ship uccide un Manhunter di Frisco. Decidete cosi di as-
sumere la sua identita impadronendovi del suo computer tasca-
bile: il MAD. Il seguito e un appassionante enigma in cui miste-
riosi mutanti lottano contro una setta segreta cinese. Sequen-
ze da choc ritmano uno scenario di eccezionale qualita. Questo
seguito di Manhunter | € uno dei piu bei giochi adventure degli
ultimi tempi. Un gioiello. (Dischetto Sierra)
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Questo titolo fu una riedizione del primo gioco adventure
animato in 3D della Lucasfilm. Uscito quasi due anni fa su C 64,
Maniac Mansion arriva oggi su Atari ST e PC. Benché non ci sia
stata quasi evoluzione tra queste versioni, non lo si puo lasciare
nelllombra, tanto il gioco € maneggevole, interessante e dotato
di “atmosfera”. Per contrastare le azioni di un medico pazzo tre
personaggi assalgono di notte la sua dimora. Controllata inter-
amente con il joystick, I'avventura vi permette di far agire come
meglio vi pare ciascuno dei personaggi. Nel menu opzioni Si
stabilisce I'ordine voluto prima di scegliere sullo schermo un
oggetto, un personaggio, ecc. Molto classico come scenario,
(pulsanti segreti, ricerca di chiavi, ecc.), Maniac Mansion inven-
tava all'epoca il tempo reale: ogni tanto, per esempio, la visione
di gioco si volge al luogo dove si trova il dottore pazzo, prima di
ripassarvi la mano... Oggi si rimane ancora affascinati da
guesta missione, tanto su ST quanto su PC. La grafica é chiara
e semplice e 'ambiente sonoro e ben reso su Atari. (Dischetto
Lucasfilm)

Mlg 2 9 S : wet thhter

Spectrum
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Abbiamo assistito in questi ultimi tempi a una vera e propria
invasione di simulazioni aeree, quelle piu appassionanti sono,
naturalmente, abbinate anche alla lotta ingaggiata contro |l
nemico. In Mig 29 Soviet Fighter, predomina la fase arcade e vi
pone ai comandi del Mig 29 per affrontare le squadriglie
nemiche in un turbinio di spari oltre a questo dovete evitare gl
spari della contraerea; se ci incappate dentro non avete scam-
po, al limite sarete eroe di guerra. Disponete di quattro tipi di
missili, poiche alcuni veicoli possono essere distrutti solo da un
particolare missile e percio l'arsenale di cui fate scorta deve
prevedere qualunque evenienza. Occorrera recuperare le mu-
nizioni paracadutate per non rimanere a corto, magari nel bel
mezzo del combattimento. La grafica in 3D e corretta, con
veicoli ben disegnati, ma con uno scenario troppo povero. L'a-
nimazione, invece, e eccellente: rapida e fluida. | rumori poco
realistici non aggiungono gran che. L'insieme si rivela tuttavia
di buon livello e la difficolta durante il procedere del gioco e ben
studiata. (Cassetta Code Masters)

Mystery of the Mummy

Amiga

GENERE ADV/ICONE ANIMAZIONE -
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GRAFICA XXxXX PREZZO

Lo scenario pullula di situazioni, di indizi da leggere, di note che
si scrivono automaticamente sul vostro taccuino. Pertanto, I'in-
sieme del gioco si manipola unicamente con il joystick. Ad
Amburgo, una domenica mattina dell'anno 1912, voi ricevete la
visita di uno sconosciuto che vi incarica di ritrovare una mum-
mia scoperta da suo padre qualche anno prima e poi scompar-
sa. Da questo momento il giocatore avra a che fare con un gran
numero di icone per telefonare e intervistare e dovra muoversi
non poco. La grafica simile alla digitalizzazione e statica ma
molto raffinata, accompagnata solo da qualche effetto sonoro.
L'avventura e interamente redatta in inglese, il che puo creare
qualche problema ai principianti, dato il numero di descrizioni e
incontri. |l soft offre anche qualche sequenza in cui l'inquisitore
puo agire sugli oggetti visti sullo schermo. Nel laboratorio, per
esempio, si riempiono fiale con pipette. Questo programma,
ben realizzato dal punto di vista delle icone, e sostenuto da una
grafica che rispetta I'ambiente. Rivolto ai piu temerari anglofo-
ni. La ricerca e lunga e difficile. (Dischetto Rainbow Arts)
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In questo lontano futuro tutti I morti sono conservati in un
gigantesco satellite artificiale in orbita, gestito da robot. Mail loro
capo e divenuto un rinnegato. Egli ha armato il suo satellite e
conta di servirsene contro la Terra per portare a termine | Suoi
neri propositi. Al fine di contrastare | suoi progetti voi siete stato
imbarcato in una bara diretta al satellite. La prima cosa da fare
sara ovviamente uscirne. Incontrerete numerosi robot, piu o
meno pericolosi, ma tutti potenziali nemici. Cosi occorrera
trovare il modo di scollegarli: ne metterete alcuni fuori combat-
timento semplicemente battendovi sopra, altri vi obbligheranno
a spremervi le meningi prima di scoprire come fare. |l vascello
e vasto ed e indispensabile stabilire un piano preciso per non
perdersi. Molti pericoli sono in agguato. Le istruzioni vi forniran-
no alcune informazioni per evitare di morire troppo in fretta, ma,
anche cosi, frequenti salvataggi sono indispensabili. L'analiz-
zatore sintattico e semplice ed il vocabolario di media ricchez-
za, ma il gioco rimane avvincente per l'intrigo e la grafica in
rilievo varia e ben realizzata. (Cassetta Code Masters)
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In questo soft vestite gli importanti panni dell'erede legittimo del
Faraone (naturalmente, non stiamo parlando del presente, ma
cl troviamo tra gli antichi egizi) siete tuttavia diventato un sem-
plice fellah, a causa di una maledizione di Seth un dio piuttosto
vendicativo.

Dovrete risalire ad uno ad uno tuttii gradini sociali per riprendere
Il posto che vi appartiene di diritto, nonostante le popolazioni
barbare che invadono il paese, i pirati, le catastrofi naturali e gli
dei stessi (da non sottovalutare mai)! Questa versione e miglio-
re di quella programmata per ST, comunqgue gia eccellente: una
superba immagine presenta il gioco, accompagnata da una di-
gitalizzazione musicale lunga e varia. Durante le fasi d'azione,
I'animazione piu rapida e perfettamente fluida ed i rumori meglio
resi rafforzano il piacere del gioco. Inoltre alcune immagini sup-
plementari disegnate in modo molto raffinato fanno la loro com-
parsa qua e la. Un eccellente adattamento che non si limita ad
una trascrizione della versione ST.

(Dischetto Chip)

GENERE ADV/AZIONE  ANIMAZIONE Adex
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o ————— In questo soft rivestite | mitici panni di Phantomas il ladro. Come

da copione, avete deciso di fare una "visitina" al favoloso tesoro
di Goldter (niente di piu allettante per un personaggio del vostro
calibro). Ma prima, per dare un pizzico di sapore in piu, dovrete
superare parecchie difficolta: accedere a diversi mezzi di loco-
mozione evitando | mostri, quindi aprirvi un cammino nel palaz-
Z0 pieno zeppo di trappole e di nemici e, per finire, calarvi nelle
terribili catacombe dove dovrete risolvere due difficili enigmi,
senza questa operazione la speranza di impossessarvi del
favoloso tesoro restera giusto una "speranza”. La realizzazione
di questo gioco di piattaforme tinto di adventure e corretta pur
non essendo eccezionale. Parte della grafica e molto elabora-
W S N e S e e smw e s s s swm o wm e s ww 1@, Magli scenari appaiono nel complesso un po’ troppo vuoti ed
| T e e e e s s s e e o e s e s 0 | MoOstri dozzinali. L'animazione e di media qualita e gli effetti
st s o MR QI SO nori SONO un p[f rld Otti, ma ]l g | OCcO ri mane in teressante per |a
sua difficolta, per la ricerca dei passaggi e per la sua varieta di
piccolo gioco d'azione di tipo diverso a ogni tappa.

(Cassetta Code Masters)
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Vampire e un game per gli amanti dell'horror e del brivido. In
questo soft, impersonate Broke il valoroso eroe, che percorre-
ra le 85 stanze del castello di Dracula per cercare di distruggere
Il vampiro. Certo detto cosi e tutto molto facile, ma attenzione,
poiché molteplici pericoli sono in agguato ad ogni schermo:
mostri, fosse e trappole varie, complicheranno non di poco la
vita al nostro eroe. Inoltre, sara necessario il ritrovamento delle
cinque chiavi, aprire sei sipari magici trovando la combinazione
giusta, recuperare martello, piolo e croce prima di poter affron-
tare Dracula in un terribile duello finale che vi vedra, ne siamo
certi, vincitori. Questo gioco di piattaforme richiede da parte
vostra precisione e coordinazione. La grafica delle creature e
degli scenari e ben rifinita, ma | colori sono un po’ spenti. L'ani-
mazione e fluida, ma il cambiamento di sala avviene all'improv-
viso. Un gradevole motivetto presenta il gioco, ma i rumori che
accompagnano l'azione, un po’ monotoni, non sono allo stesso
livello. Un buon gioco, tuttavia!

(Cassetta Code Masters)

Console Nintendo

Xevious
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Questo programma e decisamente datato, infatti, Xevious & un
celebre gioco arcade a scrolling verticale della Namco in cui voi-
avete Il compito di distruggere le navi nemiche e le difese poste
al suolo. E" un gioco arcade leggendario (anche le leggende
prima o poi invecchiano) e lascia trasparire la patina degli anni
che, purtroppo, si vedono anche troppo bene (forse un appro-
priato maquillage avrebbe giovato a Xevious). Ma a parte l'eta,
non certo tenera, quello che veramente delude ¢ il fatto che
questa versione non e, per cosi dire, al meglio della forma, ci
sono in circolazione soft molto piu annosi che conquistano |
giocatori come, e certe volte anche di piu, dei nuovi nati per la
bellezza e la scioltezza del gioco sempre attuale. E’ infatti una
delle prime cartucce di questa console e si nota; sebbene i gio-
vanissimi non la conoscano e quindi e come fosse nuova, non
suscitera da parte loro grande entusiasmo a causa della medio-
crita del gioco. L'acquisto € comunque giustificato in quanto si
tratta di una leggenda.

(Cartuccia Nintendo)

Amiga - ST - PC

GENERE SHOOT'EM-UP ANIMAZIONE e tee
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Ecco che finalmente trattiamo per Amiga uno dei migliori game
del genere shoot'em-up che si siano mai visti in circolazione
attualmente. Xenon 2 e uno shoot'em-up a scrolling verticale in
cui potete comprare (0 vendere) armiimpressionanti per portare
a buon termine la lotta.

Naturalmente, voi impersonate I'eroe di turno e viaggiate attra-
verso Il tempo in cinque livelli costruiti attorno a un tema
centrale. Nonostante qualche trovata, questo programma molto
classico ha valore soprattutto per |la straordinaria qualita della
realizzazione: i Bitmap Brothers non hanno fatto le cose a meta.
Larealizzazione grafica e I'animazione sono davvero splendide
ed anche gli effetti sonori che fanno da sfondo all’'azione non
sono affatto da meno.

E' un vero miracolo: sono riusciti a trasformare Amiga in una
macchina arcade. Nessun amante degli shoot'em-up o delle
belle realizzazioni potra restare insensibile di fronte a questo
capolavoro di grafica e di giocabilita.

(Dischetto Image Works)
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ape Worm era sta-
to lanciato con uno
slogan che diceva

| cosl: "..se avete
deli soldi da Iinvestire ed

amate la campagna vi con-
viene trovarvi un terreno e
avviare un allevamento di
lombrichi, oppure cimentarvi
con Tape Worm". Questo
game visse un periodo di
grande gloria tra un gran nu-
mero di ragazzi...

llgioco

All'inizio del gioco sfilavano
come In una rappresentazio-
ne i vari protagonisti dell'av-

TR
e -.".l--lI h

ventura: Slinky, il lombrico,
che era, naturalmente, il vo-
stro eroe, gli ingordi Spanky
(ilragno), Beeky (il piumato di

turno) e lo scarabeo misterio-

SO, INsomma una vera e pro-
pria accozzaglia di strani
personaggi. Il vostro scher-
Mo era, in pratica, un campo

delimitato da pareti. A secon-
da del livello scelto il campo

poteva essere piu 0 meno
impegnativo. |l simpatico
"verme" doveva cibarsi delle

fave e della frutta che compa-

riva di volta in volta. Lo scara-
beo, che si trovava nella par-

te bassa dello schermo, rive-

stiva il ruolo di "rompiscatole"
cercando di impe-
dirvi di mangiare
le fave arrivando a
queste prima di
vol e, impedendo-
vi, cosi di arrivare
al frutto. Il game
prevedeva quat-
tro varianti per
uno o due giocato-
ri: le prime due
erano per i neofitl,
con Slinky e lo
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scarabeo che si muovevano
lentamente. Le ultime due
varianti, naturalmente per
smanettoni esperti, richiede-
vano riflessi al titanio. Inoltre,
potevate usufruire dei com-
mutatori di difficolta che de-
terminavano le calorie delle
fave (che sogno determinare
le calorie di una Saint Hono-
re...) e, naturalmente con
l'opzione A, Slinky si ingros-
sava lentamente, mentre con
B siassistevaununingrassa-
mento ultrarapido con le pre-
vedibili, logiche conseguen-
ze. | frutti a disposizione era-
no 6 e comprendevano mele,
arance, fragole, banane e
uva che trovavate nel livello
piu difficile, di notte nell'oscu-
rita. La cosa piu importante
che 1l videoplayer doveva
fare era evitare di annodare,
per quanto possibile, Il sim-
patico vermiciattolo, infatti,
piu era avviluppato e lungo e
piu era difficile e problemati-
co guidarlo, portando l'incau-
to giocatore a una parziale
crisinervosa. ll fine del game,
era, alloracome ora, raggiun-
gere il massimo punteggio:
fino a 995 punti Slinky era
solo esca per pescare, a
2995 punti diventava lombri-
co ecc. Certo l'ideale per gli
antichi "smanettoni' era es-
sere orgogliosamente chia-
mati "verme solitario".



ualcuno fra vol ricor-
da il fantastico De-
fender che vinse nel
1982 il premio spe-
clale come miglior gioco di
fantascienza in circolazione?
Naturalmente, |'adattamento
su micro era leggermente
semplificato, ma ugualmente
Impegnativo.

llgioco

Come forse saprete, lo scopo
che si prefiggeva il papa degli
attuali shoot'em-up era quel-
lo di eliminare le varie schiere
di invasori spaziali che gia da
allora attaccavano, a ondate
successive, le nostre citta,
cercando di rapire gli uma-
noidi vostri amici che le abita-
vano. Naturalmente, il gioca-
tore comandava uno ship,
chiamato appunto Defender
(difensore), che aveva Il
compito di eliminare sistema-
ticamente tutti gli alieni. Sotto
di voi si riconosceva la sago-
ma caratteristica di una citta
INn cul potevate atterrare
guando volevate per nascon-
dervidai nemici. Glialienicon
cui si aveva a che fare erano
diversi: Lander, di colore ver-
de era l'unico che poteva
rapire gli umanoidi scenden-
do verticalmente su di essi e
risucchiandoli con un raggio
verde per portarlo nello spa-

z10. Altra caratteristica dei
lander era che se riusciva a
toccare lo schermo superiore
s| trasformava in Mutante. i
Pod era una specie di asteri-
SCO bianco e quando veniva
colpito generava una o0 piu
squadriglie di quattro velocis-
simi caccia denominati Swar-
mers, molto insidiosi. inoltre,
sl aveva a che fare con |l
"Bombardiere, e il Baiter, un
velocissimo disco volante
che era in grado di individua-

DEFENDER

INVASORI

VITE RESTANTI

BOMBE INTELLIGENTI
RESTANT!

UMANOIDI

~ DEFENDER:

re Defender e difficilissimo da
seminare. Certo anche il gio-
catore aveva le sue chance;
infatti, per tentare di salvare
un umanoide rapito da un
Lander, poteva fare due
cose: colpirlo quando era
ancora vicino alla citta, oppu-
re se veniva eliminato quan-
do era molto distante da ter-
ra, bisognava riagganciarlo
con l'astronave passandogli
sopra. Una musichetta ac-
compagnava, insieme all'au-
mento del punteggio, il salva-
taggio avvenuto, mentre uno
"scrash" segnalava che I'u-
manoide era caduto da un'al-
tezza eccessiva e quindi era
morto. Questo gioco metteva
a disposizione 20 varianti: le
prime 10 destinate ad un solo
giocatore, mentre dall'undi-
cesima alla ventesima sub-
entrava Il secondo giocatore.
Defender su com-
puter era molto
simile a quello da
pbar, soloun po'piu
facile, I'unico neo
della versione su
micro era dovuta
al modo di utilizzo
dell'iperspazio e
delle bombe intel-
ligenti.

Infatti, in questa
versione di Defen-
der, le manovre
necessarie per
utilizzare queste
due "armi" erano
piuttosto laborio-
Se € non ne con-
sentivano un
improvviso utiliz-
zo. Gioco grafica-
mente ottimo,
Defender non sfi-
gurerebbe nelle
softeche odierne.
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neofiti che si apprestano alla
scelta di un soft di tale tipo: di-
ciamo che bisogna tener conto
del game nella sua forma globa-
le. Zack Mac Kracken ¢ 1l piu ab-
bordabile di questa categoria.
Bella grafica e grande varieta di
azionlt attorno ad un soft
piacevole. Manhunter non pos-
siede tutte le qualita ludiche del-
le produzioni Sierra e porta con
s¢ difetti congeniti come 1'im-
piego dell inglese per 1 dialoghi
e |'assenzadiicone in movimen-
to. Gold Rush, resta pertanto 1l
soft piu convincente del gruppo,
grazie al fattore tempo reale e al-
|"interattivita der personagg!
nello schermo. Per quanto ri-
cuarda Indiana Jones e The Kri-
stal, la presenza di azione porta
a far pendere la bilancia in loro
favore: quantomeno acconten-
tano coloro che preferiscono il
joystick al brivido.

siochi di ruolo

[l gioco di ruolo ¢ caratterizzato
dalla possibilita di attribuire al
personaggio o al gruppo delle at-
titudini e qualita precise.
Questo genere di soft costituisce
un aspetto assai particolare nel
mondo dell adventure. La mag-
gior parte di questi game sono
ispirati piut o meno liberamente
al celebri1 giochi da tavolo Ad-
54

vanced Dungeon and Dragons
(ADD), quindi 1 criteri di gioco
sono molto diversi dagli altr1 ad-
venture. Abbiamo vivisezionato
per vol soft come The Magic
Candle, Might and Magic 1,
Wizardry V, Galdregon's Do-
main, Journey, Pool of Radian-
ce, Questron Il e Bard's Tale I1.

LLa creazione

dei personaggi

Questa fase riveste un’impor-
tanza fondamentale nella mag-
gior parte de1 giochi di ruolo.
Pool of Radiance ¢ 1l piu fedele
ad ADD. cominciate col sceglie-
re le specie permesse: gli umani,
| nani, gli gnomi, gli elfi, 1 se-
mielfi, ecc. 1 semiorchi sono
statl scalzati probabilmente per
I'intmicizia che potevano op-
porgli le altre specie. L imposta-
zione delle diverse caratteristi-
che (forza, intelligenza, saggez-
za, destrezza, costituzione e
carisma) ¢ effettuata dal pro-
gramma ma, S€ 10 non viaggra-
da, potete interferire a volonta e
modificare le caratteristiche dei
personaggi. In seguito dovete
scegliere 11 sesso e la classe del
VOSIri personaggi. Sono assenti
druidi, illusionisti e assassini,
ma niente vi impedisce di creare
delle multiclassi, a prezzo, natu-
ralmente, di un piu difficoltoso

passaggio del livello. Non resta
che definire I'allineamento dei
vostri erol (buoni e malvagi non
possono far parte della stessa
squadra). Per far apparire 1 per-
sonaggi nell’icona che li rappre-
senta, disponete di un ampio in-
ventario di teste, corpi, colori
dell’abbigliamento e rappresen-
tazione nei combattimenti.
Bard's Tale Il offre in questo
frangente un modo “creazione”
molto ricco con sette specie,
attributi vari e un gran numero di
professionisti (dodici in totale
ma nove accessibili subito, le
altre sono state riservate ai per-
sonaggl che hanno gia una certa
esperienza). Le immagini raffi-
gurant1 le diverse classi sono
superbe e particolarmente rap-
presentative, benché, su Apple
l1, anche Wizardry V, non deme-
riti come creazione con cinque
specie e otto classi differenti. La
trama ¢ qui un po’ aleatoria ma
un sistema complementare ne
affina la messa a punto. Un certo
numero di opzioni supplementa-
r1 1n base alle diverse caratteri-
stiche, permettono di seleziona-
re piu facilmente la classe che
preferite (per quelle piu sempli-
c1 naturalmente, il tasso di diffi-
colta sara minore). Sei 1 perso-
naggl che formano la vostra
equipe. Might and Magic II pro-
pone, per dare corpo ai sei av-
venturierlt che compongono |'e-
quipe, una scelta corretta di spe-
cie € otto classi complementarti.
L.'impostazione di sette attributi
¢ permessa dal programma, ma
potete eventualmente permutare
1l risultato e creare qualcosa di
Nuovo.

Wizardry V, mette a disposizione la
creazione dei personaggi ideale
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Niente fasi di esperienza crealiva
per Journey (Amiga)

Il metodo adottatoda T he Magic
Candle ¢ un po’ diverso. Dovete
selezionare cinque tra 1 dodici
avventuriert proposti dal pro-
gramma. Il guaio € che ognuno
d1 questi € interessante per le sue
capacita di combattimento con
le armi bianche, con 1 sortilegi,
con la caccia, con la stima di og-
gettr preziosi ecc. I component:
della squadra devono percio es-
sere scelti oculatamente, In
modo da formare, I'equipe piu
lorte possibile.
Journey,Galdregon s Domain ¢
Questron Il non offrono fasi
creative. I due primi soft si gio-
Cano con un personaggio unico,
nonostante 1’equipe di Journey
sla composta 1n partenza - da
(uattro protagonisti. Il passag-
g10 dei livelli (incremento delle
possibilita di combattimento e
sortilegi dopo aver raggiunto
una certa quota di punti espe-
rienza), si effettua in modo clas-
sico nella maggior parte dei soft
[inora trattati. L.'eccezione (che
conferma la re;:o‘la) ¢ data da
Journey; Galdregon’s Domaine
L'he Mugn Candle. Ne1 primi
due, 1 personaggi non acquisi-
scono esperienza ai  fini
dell’avventura, mentre 1he Ma-
eic Candle utilizza un sistema
particolare di scuola d appren-
distato che richiede tempo ¢
denaro, due fattori importanti in
questo soft.

Mezzi d’azione

piu 0 meno estesi

Vediamo subito la ricchezza di
gioco, vale a dire I'inventario
delle azioni che potrete o vorrete
effettuare.'The Magic Candle ¢
particolarmente dotato da que-

sto punto di vista. Il gioco non ¢
solo una serie di esplorazioni e
combattimenti ma, in effetti, do-
vrete discutere con 1 personaggl
che incontrate per tentare di
avere da loro qualche informa-
zione, riparare le armi danneg-
glate nel corso dei combattimen-
1, stimare le gemme prima di
venderle (c10 evitera di essere
raggirati), lavorare in modo da
procurarsi altro denaro, visitare
le librerie per risolvere un enig-
ma o altre cose. Oltre a tutto c10,
|'ora riveste la sua bella impor-
lanza, € non avrete alcuna chan-
ce di farvi aprire una porta, se vi
presentate in piena notte. 11 grup-
po puo dividersi in due, per
esemplo, mentre alcuni siriposa-
no, altri esplorano la citta.
Might and Magic Il € composto
da cinque mondi (uno per ogni
elemento piu uno centrale), cia-
scuno deve essere esplorato sia
dall’interno che all esterno. Gli
incontri € 1 combattimenti, sono
frequenti € vari. Alcuni abitanti
della citta vi propongono un
lavoro (ritrovare un oggetto, sba-
razzare un luogo da mastri) e vi

offrono una ricompensa. Pool of

Radiance propone lo stesso tipo
d1 gioco con esplorazione di 1n-
terni ed, esterni, missioni impre-
vedibili e gli inevitabili combat-
timenti. In Questronll,lo svolgi-
mento del gioco € basato soprat-
tutto sul denaro. Per procurarve-
lo, andrete anche al casino (mae
sempre tutto un guadagno?) o 1n
combattimento. Non dimentica-
tevi di depositarlo in banca in tal
modo evitate di perdere tutto nel
caso in cul perdiate la vita. Inol-
tre, dovete carpire 1l maggior nu-
mero di informazioni dai passan-

Pool of Radiance, un adventure di
valore per il Commodore 64

L'inconfondibile e frizzante Bard's
Tale Il su Amiga

1, nelle taverne e dal coiffeur.
L. esplorazione ha un’importan-
za vitale poiché, contrariamente
agli altr1 giochi, ¢ difficile pro-
curarsi armi e armature di quali-
ta. Anche qui le situazioni di
gioco svolgono sia in interni che
in esterni. Bard' s Tale I ¢ basa-
to principalmente sull’esplora-
zione di ogni angolo (teletra-
sportatore, zone nere, zone anti-
magia, zone magiche) popolato
da numerosi mostri (belli 1 com-
battimenti in prmpetliva) Lari-
cerca degli indiz1 ¢ molto utile
nella nuova versione che € stata
arricchita da banche che vi per-
mettono di proteggere 1l vostro
denaro e di casino (contraria-
mente a Questron 11, ¢ piu facile
perdere che vincere). Journey ¢
un gioco particolare poiché ¢ a
mezza strada tra 1 giochi adven-
ture classici ¢ 1 giochi di ruolo.
Dopo una descrizione dettaglia-
ta delle situazioni, il soft vi pro-
pone una scelta di azioni varia-
bili a seconda del livello di gio-
co: I’avventura non ¢ lineare.
Esistono molte circostanze 1n
cul € possibile smarrirsi, benché
alcune siano miglior1 di altre.
Anche qui potrete ottenere in-
formazioni dalle creature che in-
contrate (il Signore degli Anelli
Insegna...) oppure farvi accom-
pagnare con 1 vostri alleati da un
avventuriero che dimora in una
taverna. Il gioco d’azzardo non
esiste € solo una logica rigorosa
vl consentira di venire a capo
delle diverse difficolta.
Galdreon's Domain fa parte del
genere misto adventure/ruolo.
Dovrete discutere con alcuni
personaggl per avere informa-
zionl utili e combattere contro
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altri, 1n tal modo aumenterete 1
vostrl possedimenti € la vostra
potenza. Ricercare armi e prote-
zione. Ambientato in esterni ed
interni, l'esplorazione non ¢
sempre agevole, ma questo non
¢ proprio un difetto per gli aman-
t1 dell'adventure. Lo scenario di
Wizardry V ¢ 1l piu semplice.
Tutto si riduce a un’esplorazio-
ne deir labirinti, con qualche
trappola e frequenti combatti-
menti con 1 varl personaggi che
s1 incontrano strada facendo, ma
gli appassionati di Advanced
Dungeon and Dragons non si ri-
troveranno affatto a loro agio!

Come ¢ logico aspettarsi, la ma-
gia ha, generalmente, grande
spazio neil games diruolo, cosic-
ché la ricerca dei sortilegi ha la
sua importanza per 1l buon fine
del gioco. Nella maggior parte
dei casi, la gamma dei sortilegi
utlizzabili s1 arricchisce con la
progressione delle magie. In
Questron 11, 1 sortilegi s1 acqui-
siscono recuperando oggetti
ecc. Galdregon's Domain eli-
mina la magia a1 livelli superio-
ri, magia che oltre tutto non si
presenta molto frequentemente.
Praxix, 1l mago di Journey, si
serve di essenze detratte dopo
ogni sortilegio. La qualita non ¢
molto importante ma assai varia
ed, noltre, le essenze sono rare
da ottenere, bisogna delle volte
averne due prima di poter lan-
ciare un sortilegio. Tutti gh altri
soft dispongono di un inventario
completo di sortilegi da attacco,
difesa ¢ informazione. Bard's
Tale Il, permette ai vostri avven-
turier: di invocare mostri che si
comportano come gli altr1 per-

Questron Il, una buona grafica,
ma ben pochi sortilegi

sonaggl da voi prescelti per le
varie situazioni. I combattimen-
t1 Ssono un momento Importante
nei giochi di ruolo. Nella mag-
gior parte delle circostanze e
possibile nascondersi in caso di
Incontri casuali oppure aggirar-
l1, 0, ancora, porre domande ai
nemici; ma alcune volte la lotta
s1 rivela inevitabile. 1 piu belh
sono quellidi The Magic Candle
e Pool of Radiance, dove avven-
gono in modo wargame, con il
plazzamento dei personaggi nel
luogh1 appropriati (1 ptazzamen-
t1 sono importanti per la buona
riuscita dell'impresa), 1'uso di
jet, di sortilegi d’attacco o di
protezione, oggetti, magie even-
tuali. Tutte queste possibilita
apportano interesse ma, ovvia-
mente, porteranno anche ad un
allungamento de1 combattimen-
t1: In certi casi ore ed ore...

Might and Magic ll, Wizardry V
e Bard's Tale 1l presentano un
buon compromesso tra ricchez-
za e rapidita di svolgimento. Le
opzioni di combattimento sono
varie, ma non consentono di
plazzare 1 sel personaggi in fun-
zione del terreno di gioco. Solo 1
primi avventurieri potranno ci-
mentarsi in un corpo a corpo, ma
cosi s1 potranno verificare anche
de1 danni (attenzione 1 sortilegi
lanciati dalle creature possono
coinvolgere tutti 1 membri del-
I'equipe). E° meglio, dunque,
lasciare in avanti 1 guerrieri piu
solidi e meglio protetti che dan-
no piu garanzia di riuscita nelle
fas1 attive. I combattimenti di
Questron Il e Galdregon’s Do-
main sono meno ricchi, per il
fatto stesso che hanno un solo

Dungeon Master resta, per questo
genere, il punto di riferimento ...

avventuriero a disposizione. Da
segnalare che questi giochi sono
nuovinell'usare delle armi che si
possono rompere in combatti-
mento e ¢c10 vi obbliga ad avere
con voi sempre un'arma di riser-
va. Infine, in Journey 1 combat-
timenti sono rari e il giocatore ha
la possibilita di intervenire rara-
mente.

Grafica corretta,

ma suono ridotto...

Cosa pensare della realizzazio-
ne di questi soft?

Journey, Galdregon's Domain e
Bard's Tale II, hanno una grafi-
ca di qualita (ed anche un’ani-
mazione meglio riuscita dei pre-
cedenti) con una gestione “tutta
al mouse™ (come ben sanno gli
appassionati di questo genere di
soft) molto pratica. Questron I1
ha le stesse caratteristiche ma la
grafica € meno elaborata e cura-
ta. Gl altr1 quattro soft offrono
una scelta delle opzioni da ta-
stiera ma si differenziano per la
mighiore qualita della grafica.
Buona in Pool of Radiance e
Might and Magic Il, mediocre in
The Magic Candlee WizardryV.
L’accompagnamento sonoro €,
In generale, 1l punto debole di
questo genere di soft. Solo Bar-
d's Tale ll, Galdregon’s Do-
main € Pool of Radiance emer-
gono con dei timidi “bip”.

Alla fine del discorso, € molto
difficile consigliare un pro-
gramma, la scelta deve, come ¢
logico, essere effettuata in fun-
zione della disponibilita della
macchina che si possiede e del
proprio gusto personale, la-
sciando n secondo luogo 1l va-
lore assoluto del soft.

Questa panoramica resterebbe
incompleta se non citassimo,
almeno per onore di cronaca,
Dungeon Master per Amiga e
Atar1 ST, che no1 consideriamo
1l migliore gioco di ruolo in in-
terni mai visto finora. A tale
riguardo, ci auguriamo che la se-
conda parte di questo soft non
tardar1 troppo ad uscire: tutti gl
adventure player la attendono
con impazienza. Mad Max
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NON SOLO
VIDEQ...

In Talisman, il piu bel gioco
da tavola fantasy per 2-6
giocatori, succede di tutto e
ancora di piu: oltre alla scato-
la base sono gia disponibili
cinque espansioni compren-
denti nuovi personaggi, am-
bienti e mappe aggiuntive.

La grafica di Talisman e delle
espansioni e decisamente
superlativa, il coinvolgimento
inesauribile, perché ogni par-
tita € una nuova avventura
per ciascuno dei partecipanti.

TALISMAN

Se ti trasformi in rospo,
non sara questa volta
il bacio di una
principessa a farti tornare
-druido o menestrello,
bensi il termine del tuo
turno di gioco.

Va detto anche che Talisman
e il gioco da tavolo che meglio
accoglie le caratteristiche.
innovative proposte dal gioco
di ruolo, che rendono la parti-
ta dinamica, imprevedibile,
ma anche precisa, di una lo-
gica “diversa” che e appunto
caratteristica del role-game.
Tutta la serie di Talisman e
corredata di regolamento tra-
dotto in italiano commentato
ed esposto in maniera esau-
riente in un fascicolo a parte.




WARRIOR
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La partita si svolge in un miti-
co mondo di dragoni e sortile-
gi: ben quattordici sono i per-
sonaggi di base tra | quall
scegliere il preferito per gusti
e inclinazione. Diventerete
elfo o ladro, assassino o pro-
fetessa; sarete buoni, cattivi
0 neutrali, ma in ogni caso
vincerete solo se raggiunge-
rete la Corona del Comando
che si trova custodita al cen-
tro della mappa. Per raggiun-
gere l'obiettivo potete avva-
lervi di Forza, Potere Menta-
le, Punti Vita, Oro, Oggett
Magici, Seguaci, Abilita Spe-
ciall e Incantesimi. Il cammi-
no che conduce alla meta e
irto di pericoli e stranezze;
potrete incontrare di tutto: un
Angelo o un Gorilla, una Fata
o un Demone, Mefistofele o |l
Sacro Graal, un Orco o una
Sirena. Dovrete fare appello
a tutte le risorse in vostro
possesso, sia fisiche che
psichiche, per combattere,
vincere e avanzare indomiti
fino alla Corona del Coman-
do. All'inizio della partita,
nella Regione Esterna della
mappa, potra capitarvi, es-
sendo nei panni del buono, di
essere, attaccati da un bri-
gante della foresta, oppure,

calati nelle vesti di un perso-
naggio cattivo, invocare lo
Spirito quando finite nel Cimi-
tero. E se entrate nella taver-
na, attentia non alzare troppo
Il gomito: perdereste, oltre
alla ragione, un prezioso tur-
no di gioco. Quando raggiun-
gerete la Regione” Mediana,
dovrete fare bene attenzione
al Cavaliere Nero: se vi verra
intimata |la borsa o la vita, vi
converra possedere abba-
stanza oro da placarne la
furia omicida. Se entrate nel
Tempio, potete pregare e, se
vi tocca 'antro dello Strego-
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ne, potete mettervi al suo ser-
vizio per ottenere il Talisma-
no; ma allora dovrete in ogni
caso eseqguire la missione af-
fidatavi, girovagando per la
mappa, finche, una volta
completato l'incarico, riceve-
rete il Talismano (se ce ne
saranno pero di disponibili!).
Nella Regione Interna vi im-
batterete, con ogni probabili-
ta, nella Torre del Vampiro, il
quale, sempre avido di san-
gue, vi togliera quante vite |l
dado vorra, a meno che non
siate in grado di dargl in
pasto le vite di coloro che
avete al vostro seguito. Giun-

ti a questo punto del percor-
S0, solo se possedete il Tali-
smano, potrete entrare nella
Valle di Fuoco, unicaviad’ac-
cesso alla Corona del Co-
mando. |l primo giocatore
che da solo si trovera nella
casella della Corona del Co-
mando, dovra lanciare I'In-
cantesimo del Comando
contro gli altri giocatori: il tiro
del dado stabilira I'effetto del-
'incantesimo. Se il risultato
sara positivo, tutti gli altri per-
sonaggi dovranno perdere
un punto vita o arrendersi, e
cosi via fino al totale annien-
tamento degli altri giocatori.

Talisman scatola base con-
tiene: una mappa cartonata a
colori, 14 carte personaggio
e altrettanti personaggi, 104
carte avventura, 24 carte In-
cantesimo, 28 carte Acqui-
sto, 4 carte Talismano, 4
carte Rospo e 4 carte di cam-
biamento dell’Allineamento
morale, piu un dado a 6
facce. Talismaneinvenditaa
L.41000 presso PERGIOCO
via S. Prospero, 1 - 20121
Milano. Tel. 02/808031. Per
I'elenco e | pezzi dell’'espan-
sione consultate la pagina di
Pergioco presente su questa
stessa rivista.
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TOKI
(TAD Corp.)

F inalmente un coin-op che credia-
mo appassionante e che possa far
tornare la voglia di giocare a tutti i
lettor1 annoiati dair “soliti grochi™.
Parliamo di Toki, la cul trama ¢
veramente stuzzicante: siamo in
un’epoca remotissima, un malefico
mago, Bashtar, rapisce con un’in-
cantesimo (un’enorme mano) Miho
la ragazza del nostro protagonista,
Toki, il quale accorso in aiuto viene
tragicamente trasformato in un
scimmia. Sotto queste sembianze
inizia la sua ricerca affannosa per
liberare Miho e per farlo dovra af-
frontare ben 6 lunghi schemi prima
di giungere al palazzo del mago
(nello schermo ¢ indicato con un
punto di domanda); tutti gh schemi
sono irti di difficolta e tranelli, per
cul necessita un certo allenamento
per superare senza problemi alcune
situazioni spesso al limite.
Vediamo in sintesi 1 primi schemi:
1- Labirinth of Caves (labirinto di
caverne). L’avventura inizia pro-
prio nel punto nel quale € stata rapita
Miho, cio€ in una folta foresta dalla
quale in lontananza si intravvedono
una serie di vulcani in eruzione,
quindi Toki entrera in un vero e pro-
prio labirinto nel quale egh dovra

saltare, salire, scendere € arrampi-
carst su liane penzolanti, difenden-
dosi a piu non posso da animali assai
pericolosi e strani; esseri che magari
nella preistoria sono esistiti vera-
mente: ragni enormi, Stranissime
scimmie, uccellacci, piccoli pipi-
strelll, tutti quanti saltano e sparano
spesso anche in modo imprevedibi-
le; come arma Toki usa de1 colpr a
forma di globo che escono dalla sua
bocca, ma di questo parleremo pit
avanti.

Quando avrete superato il labirinto,
vi troverete di fronte 1l primo mo-
stro, che dovrete abbattere per poter
andare avanti. Esso ¢ un essere di
fattezze negroidi (ci ricorda Otello),
1l quale vi lancera una serie continua
di scommie (100 punti). II mostro
abbattuto vi fruttera 7000 punti.

2- Lake Neptune. Dopo che avrete
superato altre caverne, tornerete
all” esterno per poi tuffarvi subito in
acqua (Toki usufruira addirittura di
occhialini), dove affronterete pesci
di tutte le misure e forme, tartarughe
giganti ed anfib1 vari, tra cui uno
gigantesco con un forcone in mano.
Dopo aver superato una serie di
cunicoli sempre sott’acqua, vi tro-

verete ancora una volta in altre
caverne dove vi aspettera 1l secondo
mostro, un corpulento gigante bian-
co con un enorme occhio. Questo vi
lancera subito uno dietro [altro
tantissimi occhi che dovrete colpire
(50 punt1) o saltargli sopra (100
punti); esso ¢ difficile da colpire
perché ha la tacolta di scomparire ¢
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ricomparire in un altro punto dello
schermo (abbattuto vi dara 7000
punti).

3 - Caverns of Fire (caverne di fuo-
co). L azione si svolge sempre sotto
terra, ma questa volta probabilmen-
te vicino a qualche vulcano essen-
doci magma e fuoco che affiora da
tutte le parti; come avversari trove-
rete, oltre a quelli che abbiamo spie-
gato prima, pure degli uccellacci di
fuoco, de1 diavoletti (logico!) e dei
piccoli fantasmi. Al termine dello
schema come mostro troverete ad-
dirittura una gigantesca cavalletta
che vi lancera contro la parola
BURP, si, avete capito bene, vi
dovrete difendere dalle gigantesche
lettere e distruggerle, cercando di
colpire anche la testa della cavallet-
ta. La fantastica avventura continua
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con altri ben piu avvincenti schemi,
dove affronterete situazioni ancora
pil terribili, ma come nostra abitu-
dine lasciamo a voi 1'onore di sco-
prirli. Come comandi avete a dispo-
sizione un joystick e due pulsanti
per sparare e saltare; fattore molto
importante in questo gioco, ¢ che
potrete sparare In tutte le direzioni,
anche 1n diagonale; come arma
avete, come detto in precedenza, un
colpo singolo di fuoco, ma durante 1
percorso troverete armi ben piu effi-
¢act: colpt a fuoco continuo, a tre
globi, e colpi a un globo gigante.
Avrete persino la possibilita di tro-
vare un caschetto tipo football
americano per ripararvi dai colpi dei
nemici e delle scarpette da ginnasti-
¢il con cut salterete piu in alto.
Attenzione pero, tutte le armi hanno
un tempo limite ¢ potrete trovarvi
In situazioni poco piacevoll.
Normalmente s1 ha come tempo

A disposizione per ciascuno
s¢chema 3 minuti, ma potete
incrementarlo prendendo delle
svegliette che sono sparse per

tutto il gioco. Come vite, invece,
ne avete a disposizione tre, ma
colpendo alcuni avversari
usufruirete di gettoni d’oro
che presi ¢ sommati vi
daranno a un certo

punto una nuova

vita.

Luca Dossena

ELVIRA AND

THE PARTY

MONSTERS
(Bally)

lete tutti invitatt al piu singo-

lare e terrificante party che sia
mai stato organizzato sulla Terra.
Gli ospiti, veramente inconsuetl,
sono deir brutti e terrificanti mo-
striciattoli, per vostra fortuna la
madrina ¢ Elvira, una prorompen-
te ed avvenente maga delle Tene-
bre (vedi foto), la quale € pronta a
farvi compagnia per tutto il iem-
po, fatto che potrebbe provocare
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le ire e le gelosie delle vostre
amiche. 1l mobile di questo diver-
tente flipper ¢ dell’ultima genera-
zione, noi vi diamo semplicemen-
te uno scarno elenco: la grotta di
Crane, la cripta maledetta, 1 boo-
gie-men, misteriosi mostri in pla-
stica che compaiono improvvisa-
mente sgambettando, un cimitero
con quattro tombe dalle quali af-
fiorano delle teste di morti e persi-
no il Conte Dracula che suona
'organo seduto tranquillamente
su una bara. Tutto 1l gioco ¢ allie-
tato dagh mnumerevoli bisbigli
della nostra Elvira, che vi assicu-
rramo rendono piu gradevole
questo thipper basato tutto su due
principi: velocita e fortuna.
©Micro News. Tutti [ diritti riservati.
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CYBERBALL
2072
(Atari)

lcuni di voi s1 ricorderanno cer-

tamente di Cyberball, coin-op
che presentava un futuribile ¢ maga-
ri probabile confronto di football
americano, giocato pero da robot al
posto di esseri umani. " Atari, visto
1l successo di questo game, ha pro-
dotto una nuova versione riveduta e
corretta, o per meglio dire migliora-
ta: Cyberball 2072. [nfatti, la prima
versione aveva gia un’ottima gioca-
bilita con I'aggiunta di una superba
grafica, con questo successore Sono
state aggiunte nuove e sostanziali
opzioni che lo rendono ancor piu
spettacolare. Ci sono circa ben 150
nuove mosse strategiche che rendo-
no le possibilita di attacco dei robot-
giocatori molto piu sofisticate e tec-
niche, specie al debutto di ogni nuo-
va partita; quindi per farci entrare
maggiormente nel clima rovente di
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Vota il tuo coin-op preferito, utilizzando questo coupon

questi confronti, ¢ stato messo alla
guida della squadra un capitano che
ha la possibilita di cambiare, duran-
te 1l corso della partita, 1 giocatori
infortunati o semplicemente affati-

T

' Gcn nnu.

=

BAR TOP-TEN

TITOLO ESATTO

MARCA

2

3

COGNOME

NOME MR

ETA'

CITTA' —t

TEL.

Inviare 1in busta chiusa a:

Guida Videogiochi
Gruppo Editoriale Jackson
via Pola, 9 - 20124 Milano

T SRR T R

N
N

————————————————

cati con altri freschi, proprio come
nelle partite vere che abbiamo visto
qualche volta in televisione.
Questo coin-op risulta notevolmen-
te piu facile da giocare rispetto al
precedente, perché oltre che a met-
tere a disposizione del giocatore alla
fine del gioco delle statistiche delle
varie fasi della partita che lo aiutano
a comportarsi meglio in quelle suc-
cessive, vi sono anche meno deci-
sioni da prendere e pit tempo a di-
sposizione per deciderle.

S1 puo gilocare sia soli contro 1l
computer sia in due contempora-
neamente, ma il modello Tourna-
ment Cyberball 2072 che ha due
schermi, permette a 4 giocator: di
affrontarsi m divertenti e faticosi
combattimenti a tutto campo.

OMicro News. Tutti 1 diritti riservati.
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I TALIAN
IASP
S GOREBOARD

Questo mese lo IASP ha
deciso di farvi una sor-
presa e di stupirvi con
"effetti speciali”!
Parleremo di quello che e
successo nell'ultima
riunione del club, prima
della chiusura di questo
numero di Guida Video-
ﬁiochi, svoltasi a Bologna
25 febbraio scorso.
Innanzitutto c'e stato
l'ingresso nel club di un
NUovo campione, il
diciassettenne bolognese
Daniele Cavazza, la cul
sigla e RAX... Poisie
parlato della diffusione
del club ed in particolar
modo delle lettere di
aspiranti "adepti”, tra le
quali spicca quella di una
ragazza di Pavia che, tra
l'altro, afferma di aver
realizzato piu di 22 milioni
a Thunder Cross, dopo
ben sette ore di gioco! E'
stata quindi proposta una
Integrazione dello statuto
dello IASP che interessa
direttamente proprio |
nostri lettori: e stata infatti
aggiunta la figura dell'affi-
liato al club, per consenti-
re anche a chinon e in
gradodi documentare
subito i propri record, di
essere inserito senza
particolari formalita nella
classifica ufficiosa dello
IASP (NVS). Questa e
Inserita nel giornalino
trimestrale del club
(OVER THE GAME) e
probabilmente, se ne
varra la pena, potrebbe

eEDS

essere pubblicata ogni
tanto anche su Guida
Videogiochi. Tutto cio
naturalmente , e sempre
subordinato ad una
minima documentazione
sulla regolazione di
difficolta del gioco
(numero di vite, inizial ed
extra, ecc.) ed una
descrizione almeno
sommariadi strategie
particolari o trucchi veri e
propri utilizzati per
realizzare il record. A
proposito di questi ultimi,
eCcco Ccio di cul vi parlava—
mo all'inizio: date un'oc-
chiata alle fotografie! Chi
ha un minimo di cono-
scenza di Hyper Olimpic
e di Solomon's Key, avra
come minimo strabuzza-
to gli occhi, se non e gia
orizzontale nel mondo
dei sogni! La prima foto e
relativa al salto in lungo
delle mitiche olimpiadi;
per chi non avesse capito
ancora cosa ci sia di
eccezionale nella foto
(quanti di voi hanno
esclamato: "...non sara
mica un record 9 m e
397"),provi a contare |
qguadratini della velocita!

Sono 19 invece di 15!
Come si fa ad ottenerli?
Vi possiamo solo dire
che non e una manipola-
zione del software, ma se
ne volete sapere di piu,
lo IASP vi aspetta..
Stesso discorso vale per
Solomon's Key: giocando
IN maniera normale, Sl
POSSONO raggiungere a
malapena i 10 milioni di
punti, mentre con un
"piccolo” trucco, Il nostro
Daniele pare abbia
passato il miliardo, ma
dato che il contatore ha
solo otto cifre, vi dovete
accontentare di
99.914.760!

Questo e molto altro se
entrerete nel meraviglio-
so mondo dello IASP: per
farlo dovete solo scrivere
a Luca Dossena via
Console Marcello, 25 -
20156 Milano.
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