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Testata aderen1e al C S S T 
non soggetta a cer11hcaz10ne 
Obbl1ga1ona non essendo 
1rasco1s1 2d mesi dalfusc1ta 
del pnmo numero 

Questo numero estivo speciale, che presentiamo 
come supplemento a Guida Videogiochi, è 

soprattutto un riconoscimento che la nostra 
redazione offre al miglior software ludico 

( e non) presentato sul mercato italiano dalle 
Case produttrici di tutto il mondo. 

La scelta, non sempre facile , è stata effettuata 
dai componenti della redazione tenendo conto 
sia delle classifiche pubblicate da riviste estere 

europee sia, e soprattutto, dall'orientamento 
indicatoci dai nostri lettori che fanno piovere 

settimanalmente in redazione vagoni di lettere. 
Ma l'annuario non non è solo questo ... 

Infatti , divisi per categoria trovate recensiti i 
game più recenti e le utility che stanno 

riscuotendo più successo. 
Gli oltre 1140 titoli elencati in ordine alfabetico, 
si riferiscono ad altrettanti software presentati a 

suo tempo su Guida Videogiochi, 
se ve ne fosse sfuggito qualcuno che ora 
vi interessa particolarmente , richiedetelo 

presso il nostro Gruppo Editoriale , 
vi sarà tempestivamente recapitato. 
L'annuario è ancora un po' di più_ .. 

Anche i giochi da tavolo vogliono infatti dire la 
loro come pure i giochi da bar e le videocassette 

di cui abbiamo recensito le più significative. 
Infine come ignorare l'avvenimento dell'anno? 

In Italia '90 troverete tutto quanto volete 
sapere sul calcio giocato a video. 

Sperando di aver accontentato un po' tutti , vi 

diamo appuntamento in edicola con 
Guida Videogiochi e più avanti chissà mai ... 

con un secondo annuario 
magari invernale. 

A. Cattaneo 
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SUPPLEMENTO A GUIDA VIDEOGIOCHI N° 12 

La rassegna dei Giochi d'Oro vuole essere una pas­
serella di quelli che sono stati i programmi più graditi 
nell 'ultima annata. La scelta è stata effettuata dai 
componenti la redazione di Guida Videogiochi. 

E' sicuramente l'avvenimento dell 'anno. Con Italia 
'90, passiamo in rassegna tutti, o quasi, i giochi di 
calcio presenti in questo momento sul mercato del 
Paese organizzatore dell 'importante torneo. 

Le quick sono recensioni veloci dei game più signifi­
cativi prodotti in questi ultimi mesi dalle varie softwa­
re house per le varie macchine. Ogni game è accom­
pagnalo cla un giudizio e dal prezzo indicativo. 

L'articolo Come scegliersi il Computer, è una guida 
ali ' acquisto in cui vengono esaminati sia i computer 
che le console. Pregi, difetti, caratteristiche 
salienti,tutto quanto c'è aa sapere a priori. 

In Non Solo Video si trattano i giochi da tavolo, il cui 
successo pare da qualche tempo a questa parte in 
continua ascesa. Soprattutto tra i più giovani, gli ap­
passionati di questi colorati e impegnativi games. 

Ed eccoci ali ' elencane dei 1140 software recensiti 
entro i primi dieci numeri di Guida Videogiochi. Oltre 
al numero di GV, vengono riportali i parametri più 
significativi accompagnati dal tipo di macchina. 

Breve redazionale in omaggio ad un particolare tipo 
di controllo già affermatosi ali' estero. Il Flash Fire 
Sensor, sostituisce il tradizionale joystick senza 
avere parti in movimento che si usurano col tempo. 

Coin-op presenta i giochi da bar più gettonati. Esiste 
anche in questo settore una organizzazione, chiama­
ta IASP, con tanto di tornei e classifiche: per saperne 
di più, consultare Guida Videogiochi. 

Descritta in anteprima la più recente e sofisticata 
scheda suono per PC e compatibili. Si chiama Sound 
8/aster ed è in grado di digitalizzare e modificare da 
video anche la voce. Appena importata in Italia. 

Dedicata ai videogame che Hanno fatto Storia, que­
sta rubrica ne descrive alcuni tra i pionieri. li confron­
to con quelli di oggi svela gli enormi progressi 
tecnologici avvenuti in materia in questi ultimi anni. 

Per terminare, alcuni consigli su come arricchire la 
Cineteca di casa. Il mondo delle videocassette si 
sviluppa di pari passo con la diffusione dei videore­
gistratori: siamo in pieno boom! 
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Chi obito in un
1
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che verranno consegnati celermente per mezzo de l Corriere, o PT, in tutto Italia. 



Dragon's 
lair: Es.cape 
From 
Singe's 
Castle. 
MIGLIOR NEW ENTRY 
VISIONARY LTD 
AMIGA 5 DISCHI 

• 11ovi scenari e personaggi fanno di 
·· Escape /rom Singe' s Cast/e" I' av­
,·incente seguito del� ' avventura ani­
mata per eccellenza! Utilizza tutta 
la tua abilità ed astuzia per liberare 
Daphne dai sinistri labirinti del 
Castello in cui Singe la tiene prigio­
niera. 
Rimboccati di nuovo le maniche e 
raccogli la tua inseparabile spada 
la sfida ti attende! 

Dragon 's Lair: Escape 
from Singe's Castle è 
l' ultima sequela di avven­
ture di Dirk e Daring, 
prodotta dai cartoni ani­

mati de ll 'originale Dragon ' s Lair per 
Amiga. Nell"avventura, la principessa 
Daphne è tata catturata da Singe il dra­
go he l'ha rinchiusa negli antri più na-

scosti del suo castello. Tocca a Dirk 
tentare nuovamente di salvarla questa 
volta dalle grinfie del diabolico Shapes­
hifter che si annida nelle catacombe del 
castello. Attraverso una serie di stanze, 
il nostro impavido eroe dovrà affronta­
re e superare gli ostacoli e i nemici più 
imprevedibili: ne va della sua reputazio­
ne e ... della mano della bella principes­
sa. Il menu principale permette diverse 
possibilità tra cui la scelta del numero di 
vite (da tre a cinque) con le quali si 
intende affrontare l'avventura. E' possi­
bile anche il collegamento con Dragon ' s 
Lair I, in questo modo, verranno incluse 
le stanze di entrambe le avventure. I 
livelli più facili permettono di allenarsi 
nelle stanzepiù accessibili del Castello 

Fai bene attenzione! Una botola sta per 
aprirsi sotto ai tuoi piedi. .. 

senza incontrare Shapeshifter. U game 
gira anche su Amiga 500 e la connessio­
ne con Dragon's Lair I permette anche a 
quest'ultimo di fare altrettanto ... una 
occasione per chi non ha l'espansione. 

A.C . 
Te lo saresti mai aspettato di vederlo sbucare da una porta chiusa ... ? 
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Last 
Ninia 11 
MIGLIOR ADVENTURE/ ARCADE 
SYSTEM 3 
C64 - CPC · SPECTRUM - AMIGA - ST 

Un riconoscimento su 8 hit, che 
prorn come il C64 sia tutt'altro che 
morto come sostengono alcuni ad­
detti ai !al'ori1 

Last Ninfa I l tiene testa a S(~ft che 
f un:ionano su ST o Amiga per i/for­
midahile piacere che prornra a tutti 
i giocatori che lo scoprono per la 
prima l'Olta. Un capo/a,•oro1 

Last Ninja figurava già 
fra i migliori aclventure/ 
azione su 8 bit, ma Sy­
stem 3 si è ancora supera­
ta con questo secondo 
episodio. Alla fine ciel­

i' avventura precedente. lo shogun era 
riusc ito a fuggire viaggiando nel tempo. Mo11ocro111atico rn CPC 

Arrivato nella nostra epoca, è diventato 
i I capo cli una banda cli trafficanti cli 
droga a New York. Ma ci vuol altro 
perché il ninja abbandoni l ' inseguimen­
·to. e l'avventura comincia quando si ma­
teri ali zza nel bel mezzo cli Centrai Park . 
L'ultimo ninja deve attraversare una 
buona parte della città, passando anche 
per le fognature, prima cli raggiungere i I 
grattac ie lo covo ciel suo antico nemico. 
Ma costui riesce ancora una volta a scap- Project Firestart (C64) 
pare a bordo cl ' un elicottero e I ' avventu­
ra terminerà su un ' isola, nella dimora 
de llo shogun. 
Last Ninja è indiscutibilmente il miglior 
programma cl 'aclventure/azione che si 
·ia visto su micro. A dispetto delle loro 
numerose qualità, gli altri due nominati, 
Projet Firestart e Targhan, hanno meno 
peso cli fronte ad un capolavoro ciel 
genere, anche se sono superiori a tutti gli 
altri sotto tutti i punti cli vista. Per trova­
re un programma aclventure/azione del­
lo stesso livello, bisogna parlare della 
console Nintenclo, particolarmente ricca 
cl i giochi cli questo tipo. 
La principale forza cli questo program­
ma risiede in un perfetto equilibrio, che 
difficilmente viene raggiunto, tra azione 
e riflessione. Gli appassionati ciel gioco 

Targha11 (A miga) 

d 'avventura troveranno una competi ­
zione a loro misura, perché si devono 
risolvere numerosi enigmi per poter 
progredire nel gioco. Bisogna assoluta­
mente esplorare ogni angolo della sce­
na, cosa tanto più problematica in quan­
to i nemic i abbattuti recuperano piutto-

Il miglior 0 ioco adre11t11re/a:ione su micro 

sto pre,to la il ro po,izione. In effetti , i 
combamment1 ono mol to numerosi e si 
cle\'e ri,penare un timing rigoroso per 
superare :,eni pa .ig,,,i del icati. Gli altri 
due programmi ct·ad\ent ure/azione 
menzionati n n pre,enta\ ano un tale 
equilibrio fra an n e ritles:, ione. Pro­
ject Fire,tan pn;1ona un· atmosfera 
molto impr , 1on nte. ma l'azione si 
li mita a parar uand i ·apita sui 
mostri alla ,\ ohad· n ·orndoio. L· a\­
ventura \ in ·e ulLu1 ne e l'abil ità non 
gioca un ruolo 1m 
rio per quanto l,n me Targhan. itua­
to nella linea d1 B.irbarian. che pone più 
problemi per il om animento che per la 
ri soluzion de~li emgmi . Il nostro lau­
reato benefi 1a d ·una realizzazione ec­
cezionale ·h trae i migliori ri su ltati 
dal le capa ità del C6-t. La grafica è 
superba. ' n , prite e ,cene cli grande 
finezza. Que to \ aie tanto :,u CPC che su 
Spectrum. nu ,olo la \·ersione C64 è a 
colori. E· una delle più belle realizzazio­
ni mai \ i te ,u questa macchina; su 
que:,to piano. Pro jet Firestart della Elec­
tronic rt. è pure ben riusc ito. La grafi ­
ca è eccellente e la messa in scena, molto 
cinematografica. veramente sorpren­
dente. Targhan beneficia d ' una buona 
reali zzazione. ma molto meno spettaco­
lare. tenuto conto delle capacità dei 16 
bit. Last 1inja li è un gioco ecceziona­
le a tutti i riguardi ed è difficile far 
meglio su 8 bit. L ·unico appunto che gli 
si potrebbe indirizzare concerne I 'as­
senza cl i sa lvataggio. Possessori cli 16 bit 
non siate invidiosi, Last Ninja II fa la 
sua bella scena anche su ST e Amiga 
molto presto. 
© Tilt. Dirini riscrrnti . M.B. 



Falcon 
GUOR SIMULATORE DI VOLO 

SPECTRUM HOLOBYTE 
ATARI ST · AMIGA 

Fa/con è la star delle simulazioni di 
rolo '89. La possibilità di giocare a 
pitì giocatori l'hanno collocato 
davanti a software forse più realisti­
ci. ma che esigono macchine ben più 
potenti dei nostri ST ed Amiga. 
Confronto express in una categoria 
molto ricca di software. 

Ogni anno quasi una deci­
na di simulatori di volo e di 
combattimento aereo si 
disputano la palma d 'ono­

re. In questo campo, i creatori puntano 
soprattutto sulla fluidità dell 'animazio­
ne e sulla ricchezza delle missioni . Con 
lo sviluppo del 30 a superfic i piene, i 
simulatori di volo datati '89 hanno rag­
giunto un livello di realismo impressio­
nante. Ecco i tre titoli che si confronta­
no col detentore de l tito lo '88, il famoso 
F- 18 Interceptor. Si tratta di Falcon. 
della Spectrum Holobyte per ST, Amiga 
o PC, di F- 15 Strike Eagle li , della 
Microprose su PC e del ricchissimo 
Chuck Yeager 's 2.0 , della Electronic 
Arts su PC. Ma, prima di illustrare la se­
lezione finale , eccovi alcuni tito li che 
hanno rasentato la nomination. C'è 
subito l'eccellente F-1 9 della Micropro­
se, apparso a ll ' inizio de ll 'anno su PC. 
Questo simulatore è poi stato superato 
dal suo frate llino F- 15 Strike Eagle II... 
Bisogna anche parlare di Thunder 
Chopper, simulatore di volo e combatti­
mento di e licottero, molto vic ino a i 
simulatori di volo classic i. Un program­
ma e·ccellente, sostenuto da tutti i dischi 
cenario de l suo edito re (Sublogic, pa­

dre di Flight S imulator 111...), non ha 
tuttavia potuto detroni zzare i tre nomi­
nati. Molto vic ino al principio di F- 15, è 
comunque quest ' ultimo titolo che la 
redazione ha preferito. Ecco dunque il 
panorama ' 89 delle simulazioni aeree. 
Anche qua, lo scontro è stato davvero 
en·ato, specialmente fra Falcon e F- 15 

Strike Eagle II. Infatti , i due soft sono a 
nostro avv iso di pari qua lità. Stessa ric­
chezza strategica, stessa precisione gra-

Falcon sarà senza dubbio superato dal futuro 
F-29; ma per intanto, resta il migliore! 

F-18 Strike Eagle Il, quando su 16 bit? 

Veduta esterna alla moda di F-18 ... 

Grafica e superba animazione in Falcon 

fica salvo, per quanto concerne F-15, se 
lo si fa girare su un PC che non sia dotato 
di YGA, 386, disco rig ido, in breve su un 
PC che non sia una " bestia" da qualche 
milione (F- 15 è g ià disponibile su STed 
Amiga)! Ed è ciò che ha fatto pendere la 
bi lancia in favore di Falcon, appunto 

di sponibile su ST e Amiga! Falcon è 
sicuramente "IL" simulatore di volo '89. 
Venuto al mondo all'inizio dell ' anno, è 
molto simile a l precedente F- 18 Inter­
ceptor che i video-player conoscono 
molto bene. Stesso stile di veduta ester­
na. animazione e sonoro relat ivamente 
simili , questo nuovo campione apporta 
tuttav ia una maggior dimensione: dove 
F-1 8 dimenticava la simulazione per of­
frirci una partita essenzialmente arcade, 
Falcon fonde abilmente divertimento e 
strategia. Da un lato, tutte le missioni se­
durranno gli appassionati di shoot 'em­
up, tanto l' inseguimento e la distruzione 
del nemico sono ben realizzati. La ge­
stione de lle missioni , la continuità delle 
grandi campagne avranno di che moti­
vare a lungo te rmine gli strateghi più 
raffinati, gli appassionati di piani di 
battaglia precisi, di studi sulle carte .. Bi­
sogna aggiungere a c iò la possibilità che 
offre Falcon di giocare a due a mezzo di 
un modem o cavo in modo combatti­
mento. Questa opzione è davvero molto 
avvincente, ben più che lo scontro col 
computer. Per concludere, cosa ci potrà 
portare di meglio la seconda metà de l 
'90? La simulazione aerea sembra aver 
oggi raggiunto il massimo delle possibi­
lità. Tuttavia, nuovi miraggi solcano già 
il cielo di domani. F- 29, annunciato 
dalla Ocean su STed Amiga e d i cui non 
abbiamo potuto purtroppo ancora testa­
re una versione definiti va, sembra offri­
re un ' animazione ancora migliore di 
quella di Falcon, con paesaggi a terra 
molto dettagliati e realistici ... Falcon, 
star '89-90, potrà essere detroni zzato 
solo nel corso dell ' anno prossimo. 
© Ti/1 . Dirilli rÌ.H'ITa/i . E.F. 9 
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Ml Tank 
Platoon 

MIGLIOR SIMULAZIONE 
MICROPROSE 
PC AT, EGA 

Ricreare una simulazione nel modo 
più. realistico possibile è un obietti­
vo che, grazie alle crescenti capaci­
tà dei computer, è sempre meno uto­
pistico. Un sojt domina tuttavia 
sugli altri : Ml Tank Platoon .. . 

Mentre gli editori specia­
lizzati nella simulazione 
sviluppano soprattutto de i 
programmi di combatti­
mento aereo, noi quest' an­

no abbiamo deciso di offrire un ricono­
scimento anche alle "altre" simulazioni 
micro-ludiche con i piedi per terra. 
Tre software erano candidati in questa 
categoria: RVF Honda (Amiga ed Atari 
ST) e MI Tank Platoon (PC ogni sche­
da) della Microprose e Grand Prix Cir­
cuit (Amiga, PC e Commodore 64) della 
Accolade. Soft molto diversi come sog­
getto, ma simili nella cura nell ' intento di 
offrire al giocatore una partita reale al 
100%. Test comparativi, studio de ll ' e­
quilibrio ludico/realistico per ciascuno 
dei programmi , anche se difficile la de­
cisione è stata pressoché unanime .. . 
MI Tank Platoon è la simulazione del­
) 'anno! Niente di nuovo dal lato sotto­
marini , 688 Sub Attack non supera in 
niente il vecchio ma geniale Silent Ser­
vice. La simulazione di combattimento 
con mezzi corazzati ha dato vita a due 
titoli concorrenti di M I Tank Platoon: 
innanzitutto Abrams Battle Tank (Elec­
tron ic Arts, disponibile su PC), efficace 
per la grafica ma troppo debole strategi­
camente di fronte al software de lla Mi­
croprose (voi non controllate che un 
solo tank ... ); Stee l Thunder pc: (Accola­
de, disponibile su PC e Commodore 64 ), 
un programma sfortunatamente troppo 
limitato nel gioco. 
Per le corse automobilistiche, solo 
Grand Prix Circuit può realmente essere 
considerato come una simulazione di pi­
lotaggio. Visione interna de lla vettura, 
cambio di velocità, controllo delle dera­
pate o gestione del regime motore per 

Ml Tank Platoon unisce la bellezza dell'azione 
alla ricche:,z.a strategica. Mai visto! 

Grand Prix Circuii: ottima simulazione 

Virate reali su RVF Honda: superbo 

Zoom su elicottero da ricognizione! 

evitare surriscaldamenti: ingredienti per 
partite veramente professionali. 
Stessa cosa per RVF Honda della Mi­
croprose, dove si sente a merav iglia il 
bisogno di inclinare la moto, d 'abborda­
re le virate, di spostare la mano ne ll ' an­
golo per equilibrare il corpo! Due soft-

ware eccellenti ma che non reggono il 
confronto col reali smo iper-spinto del 
superbo M I Tank Platoon. 
Questo wargame/ imulazione. ormai 
scelto per l'estate '90. è realmente una 
piccola meravigl ia per questo genere 
specifico, che appa siona gli amanti 
de lla strategia. Immaginate i vostri quat­
tro carri piazzati in fila davanti al nemi­
co. Basta premere un tasto per pilotare a 
turno uno dei quatt ro mezzi corazzati , 
per collocare un·unità dietro una colli­
na, o lanciare un missile fra un albero e 
una casa ... 30 molto realistico, rilievo 
del terreno che fa u ultare il pilota sul 
sedile, livell i di gioco variati , strategia 
sulla carta, è la simulazione multigene­
re che appassionerà altrettanto bene lo 
stratega che !"esperto di rompicapi. Ml 
Tank Platoon è infine più ricco del pur 
premiato per la simulazione aerea Fai­
con. La strategia che pennette la gestio­
ne simultanea di quattro mezzi corazza­
ti è ben più appass ionante del pilotag­
gio, sia pur perfetto, d ' un jet. 
MI Tank Platoon è a mio avviso il pre­
cursore di una nuova linea di simulatori. 
Si profi la già ali 'orizzonte un soft molto 
simile, sviluppato da Loric iel su ST ed 
Am iga, staremo a vedere entro l'anno . 
Il tank della Microprose non possiede 
infatt i che un solo difetto, non è disponi­
bile , per il momento, che in versione PC 
(AT ed EGA minimo consigliato ... ) e 
perc iò i possessori dei 16 bit devono 
mordere il freno. Bisognerà, infatti, at­
tendere ancora un attimo per poter testa­
re M I Tank Platoon su 16 bit. Per ingan­
nare l'attesa, comunque, c 'è di che ac­
quistare un PC! 
© Tilr. Dirirri riservari. C.T. 



Populous 
MIGLIOR RIFLESSIONE/STRATEGIA 
ELECTRONIC ARTS 
ATARI ST-AMIGA 

Populous, Sim City o Bombuzal? 
Questo è il problema ... 
Populous, naturalmente, una delle 
rivelazioni del!' annata. Nelle vesti 
de/l'onnipotente (I), avete il compito 
di gestire l'umanità: potete prosciu­
gare gli oceani e scatenare terremo­
ti ... sconvolgente! 

La scelta del miglior gio­
co di riflessione/strategia 
è stata meno difficile che 
per altre categorie. Popu­
lous, della E lectronic 

Arts, Sim City della Maxis e Bombuzal 
della lmage Works sono stati seleziona­
ti ed il primo ha vinto. L'assenza di 
giochi di scacchi potrà stupire qualcuno, 
ma abbiamo voluto previlegiare i giochi 
originali. Ecco le ragioni de lla nostra 
scelta finale . Populous e Sim City di­
spongono di un soggetto di grande origi­
nalità, vicin i d'altronde l' uno all 'altro 
nel principio base. Ìn Populous imper­
sonate un dio benefico opposto in una 
difficile lotta d ' influenza al dio corrotto 
che simbolizza il vostro avversario. Voi 
non combattete direttamente ma per 
intermediazione della vostra popolazio­
ne. Si tratta di migliorare le condizioni 
esistenziali del popolo spianando il ter­
ritorio, perché si possano costruire vaste 
dimore e moltiplicarsi . Evidentemente, 
il dio nemico non resterà inattivo e do­
vrete riparare i danni che opera. In Sim 
City incarnate il capo di una c ittà in uno 
dei numerosi scenari. Il vostro scopo 
sarà sia creare una città vitale, sia prepa­
rare una città esistente ad affrontare i 
danni di una catastrofe (terremoti , attac­
chi di mostri , città corrotte dal crimine o 
dall ' inquinamento, ecc.). Col denaro di 
cu i disponete alla partenza dovrete pia­
nificare il territorio per stabilire le zone 
necessarie a quartieri d ' abitazione, cen­
tri commerciali , zone industriali , senza 
tra curare d 'alimentare la città d 'ener­
gia elettrica, di creare una suffic iente 
rete stradale o ferroviaria , di prevenire 
incendi o criminalità, di prevedere gli 

Populous (ST), casette e poi fortini e castelli ... 

Freddo e neve non facilitano la vita 

Bombuzal: sul percorso, bombe ovunque! 

Sim City o la moltiplicazione delle case 

svaghi , ecc. Il tema di Bombuzal è deci­
samente più semplice. Voi percorrete un 
universo di piastrelle, alcune fornite 
d ' una bomba dagli effetti variabili. Il 
gioco consiste nel distruggere tutte le 
bombe senza essere toccati . Numerosi 
elementi complicano il vostro compito, 

altri vi facilitano la vita (piastrelle resi- • 
stenti ali' impatto dell 'esplosione, tem­
pio che vi protegge dall 'onda della de­
flagrazione .. ). La realizzazione di questi 
tre programmi è superba. A livello gra­
fico Populous vince grazie ad una rap­
presentazione 30 bella e variata (il di ­
schetto complementare The Promised 
Lands contiene c inque mondi supple­
mentari originali) e ad un ' animazione di 
qualità. Si subisce completamente il 
fascino di questi piccoli ometti che vivo­
no la loro vita in maniera autonoma. 
Quest' impressione di vita indipendente 
è resa bene anche in Sim City. Per con­
tro, la visualizzazione adottata è netta­
mente meno gradevole che l' universo 
30 di Populous. Bombuzal da parte sua 
dispone d ' una buona rappresentazione 
2 o 30 ma l'impressione di vita indipen­
dente così avvincente ev identemente 
non esiste. A livello effetti sonori Popu­
lous e Sim City sono sensibilmente 
equivalenti con alcune digitalizzazioni 
ben rese. Bombuzal non offre che effetti 
sonori corretti . Per quanto riguarda I ' in­
teresse del gioco vero e proprio, Popu­
lous ha la meglio su Sim City per la 
varietà degli scenari , la possibilità di 
giocare a due collegati a mezzo modem, 
gli eventi a volte stupefacenti che so­
pravvengono ad alto I i vello o la strategia 
sempre rimessa in discussione, che biso­
gna quindi sempre rielaborare per vin­
cere sul filo dei livelli e degli universi. 
Bombuzal, benché anch'esso avvincen­
te, ha l ' inconveniente di non riservare 
più sorprese quando si ripete uno stesso 
live llo. Un grande ·applauso dunque ai 
programmatori di Populous! 
© Tilt . Dirilli riservati. A.C. 1 1 
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Indiana 
Jones 
LA MIGLIOR ADVENTURE 
- ex oequo -
LUCASFILM GAMES 
ATARI ST, AMIGA, PC 

Sarà sensibile George Lucas a que­
sto nostro piccolo riconoscimento 
al suo immenso talento? Speriamo! 
Comunque sia, il soft è al�' altezza 

dei suoi più grandi film e non è un 
complimento da poco ... 

A sentire i nostri lettori ed i 
rivenditori , Indy e la sua 
Ultima Crociata stanno an- · 
dando a ruba ancora adesso 
mentre scriviamo. Il suo 

successo è tale che le vendi te nei magaz­
zini registrano cifre record! Ma rassicu­
ratevi , non è per questo motivo che l ' ab­
biamo giudicato il migliore (ex-aequo 
con Future Wars) per l'adventure. L 'ab­
biamo scelto per la vostra stessa ragio­
ne: ci è terribilmente piaciuto! Il suo 
soggetto segue, a grandi linee, que llo de l 
film che, come tutti sappiamo, è un vero 
successo commerciale negli Stati Uniti , 
ma anche in Europa non è certo un 
personaggio sconosciuto. 
Indy si vede proporre da un miliardario 
megalomane i fondi per poter ritrovare il 
Sacro Graal. Una leggenda pretende che 
questa coppa abbia raccolto il sangue di 
Gesù durante la crocifissione. La vita 
eterna è promessa a chi l ' utilizza per 
bere. Ecco di che attizzare la bramosia di 
un cervello tortuoso come que llo del 
mandante, che non si pone molti scrupo­
li. lndy, naturalmente, rifiuta senza esi­
tazioni l' offerta di Donovan ma qut,­
st ' ultimo lo informa che suo padre, Hen­
ry Jones, già nell ' affare, è scomparso a 
Venezia. Nessuno può resistere a questo 
genere di argomenti e soprattutto non 
l' uomo dalla frusta. Si susseguono allo­
ra una serie di azioni appassionanti . 
lndy deve trovare degli oggetti che sono 
in grado di aiutarlo nella ricerca e , nel 
contempo, eludere gli ostacoli dissemi­
nati nel g ioco. Il piacere che procura 
questo software deriva dalla moltitudi­
ne di azioni che bisogna intraprendere. 
Gli ostacoli e g li enigmi proposti dagli 

Indiana Jones: The Last Crusade, semplicemente il migliore 

Di tutto 1111 po' in questo straordinario soft 

Manhunter S. Francisco: appassionante! 

L'humor e la fantasia di Zak Mac Kraken 

autori ev itano accuratamente le situa­
zioni di blocchi intempestivi. Quando il 
g iocatore avanza a fatica, sa che può 
tornare sui suoi passi per vedere che 
cosa ha dimenticato. In nessun momen­
to il gioco propone situazioni impossibi­
li ed inestricabili il cui effetto è più 

dissuasivo che stimolante. Il sistema di 
gioco consente un succedersi di sequen­
ze che capta l' attenzione de l g iocatore e 
lo tiene sotto tensione. Basta semplice­
mente puntare su un comando o un qual­
siasi oggetto per dirigere il proprio per­
sonaggio. Come in Future Wars, il gio­
catore dimentica l"inte1faccia di comu­
nicazione che è il mouse e "vive la sua 
avventura·' . Aggiungete a questo la gra­
fica animata in 30 e gli effett i sonori, 
siete praticamente al cinema! Perché 
lndy e non Zak o anche anhunter San 
Franc isco? In realtà i tre titoli citati sono 
tutti eccellenti giochi d'avventura. lndy 
ha vinto la palma di stretta misura. Zak 
Mac Kraken non ha che due cose da in­
vidiare ad lndy: uno scenario più solida­
mente elaborato e più verosimile ed il si­
stema di gioco che. se pur molto vic ino, 
è un po· più ofi sticato in lndy. Ricordia­
mo che in Zak siete un giornalista che 
deve neutralizzare gli extraterrestri che 
invadono la terra: g li Orbs. Voi rivestite 
il ruolo d ' un Manhunter al servi zio degli 
Orbs ma operate, in realtà, per l' umanità. 
Siete coinvolti in un ' indagine: mostruo­
si mutanti si attaccano ad una setta segre­
ta cinese, a voi di scoprire il ruolo degli 
Orbs nella storia. Questo gioco è un 
Sierra ed è appassionante, non vi dicia­
mo altro ! 
Unico appunto che g li si può fare : una 
grafica meno curata di quella di Indiana 
Jones e delle sequenze arcade (non tutte) 
mal realizzate e che non apportano nien­
te all ' inchiesta . Avrete certo notato che i 
g iochi citati come migliori per l' adven­
ture sono giochi grafici. E ' la fine de l­
l' avventura-testo? 
© Tilt. Dirilli riserrnti . M.B . 



Future 
Wars 

MIGLIOR ADVENTURE 
- ex equo -
DELFINE SOFTWARE 
AMIGA, ATARI ST 

Con Future Wars , la Delphin Soft­
ware entra senza colpo ferire nella 
cerchia molto ristretta dei grandi 
editori internazionali del gioco ad­
\'enture. 

Future Wars è, grazie al 
soggetto, all'originalità e 
alla grafica, un software di 
qualità internazionale. 
Gioco adventure/grafica in 

3D della Sierra, questo software si carat­
terizza per un soggetto particola rmente 
avv incente, interessante e al difuori di 
ogni canone. 
Vestite i panni di un lavatore di vetri che 
i trova, per il più fortuito dei casi 

(guarda un po' che caso strano), nel bel 
mezzo di una straordinaria avventura. 
Degli extraterrestri , i Crughon, e degli 
umani del nostro futuro si dichiarano 
una guerra totale nell 'anno 43 15. La 
gestione del viaggio nel tempo è ormai 
diventata una realtà in quest'epoca e la 
guerra trova così un nuovo campo d 'a­
zione: il passato è, infatti , il campo di 
battaglia. Infatt i, i Crughon tentano di 
manipolare a loro favore il passato della 
Terra modificando situazioni storiche al 
fi ne di assicurarsi una vittoria eclatante 
e decisiva. Fortunatamente, gli uomini 
del futuro non sono in balia delle mani­
polazioni de i loro temibili e agguerriti 
a, ersari. Ed è così, che a questo punto 
decidono di ritornare indietro nel tempo 
per cercare di contrastare l'oscuro pro­
gerto dei Crughon prima ancora che 
na ca. La vostra intrusione, naturalmen-
1e molto gradita, è il classico grane llo di 
abbia che fa capovolgere completa­

mente il corso degli avvenimenti. 
L · a ventura comincia con la scoperta 
da parte vostra di un teletrasportatore 
Crughon che vi consente di seguirne le 
orme. Il seguito è un appassionante 
\'iaggio attraverso il tempo dove le azio­
ni i succedono a buon ritmo senza mai 
adere nella pesantezza tipica dei giochi 

Future Wars, un sontuoso gioco d'avventura che 
ben merita il suo premio 

gestione col mouse. Insomma, è la star 
del momento. Malgrado la buona quali­
tà degli altri due giochi nominati più 
avanti , Future Wars ha dominato la 
competizione. Questa constatazione 
non deve tuttavia offuscare il blasone di 
Kult e di La Quete de I 'Oiseau du 
Temps. In quest ' ultimo, dovete impedi­
re ad un demone, prigioniero in una 
conca, di tornare sulla terra. Avete nove 

Kult, 1111 buon secondo giorni per ritrovare questa conca, affin­
ché l' incantesimo salvatore sia pronun­
ciato. La qualità degli scenari è innega­
bile, così come il confort di gioco. Per 
contro, il sistema di gioco limita molto 
le possibilità di interazione. La mancan­
za di profondità ne ll ' interazione si fa 
crude lmante sentire. Ri sultato: il g ioco 
non coinvolge completamente. A parte 
questo, si tratta di un eccellente pro­
gramma per i minori di quindici anni. In 

La Quete de l'oiseau du Temps su ST Kult la storia è molto accurata. Vestite i 

adventure di serie "B" . 
Future Wars risponde appieno a i deside­
ri del vero appassionato di adventure. 
Giocare è come vivere una storia avvin­
cente e coinvolgente. Come un buon 
fi lm che fa "dimenticare" d i essere in 
una sala oscura, questo soft riesce a 
calarvi completamente nell ' avventura 
facendovi sentire parte integrante ne l 
g ioco, come raramente succede. Il se­
greto di una tale riuscita? Un soggetto 
che agganc ia perfettamente fin dall ' ini­
zio della partita; un software interamen­
te grafico con superbi disegni animati ed 
eccellenti effetti sonori ; un gioco molto 
visivo che sorprende, diverte ed offre 
una competizione interessante; una pre­
sa in mano rapida ed agevole, grazie alla 

panni di un mutante dotato di poteri 
mental i, la cui piccola amica è stata 
rapita da mostruosi mutanti . Il vostro 
obiettivo: liberare la compagna prigio­
niera ne l tempio dei malvagi. La vera 
avventura non comincia che dopo qual­
che brancolamento, fase voluta dagli 
autori. Infatti le prove proposte dal gran 
sacerdote non fanno che darvi i mezzi 
per trovare un passaggio segreto verso ... 
l'avventura. Interamente grafico, molto 
conviviale, Kult è uno dei migliori gio­
chi adventure. Se non è il primo, non è 
tanto perché sia meno bello di Future 
Wars: quest'ultimo è semplicemente 
migliore ! E' detto tutto! Speriamo che il 
nostro neo-laureato incontri il successo 
internazionale che merita. 
© Tilt . Diritti riserl'ati. E.F. 13 
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Deluxe 
Paint lii 
MIGLIOR UTILITY GRAFICA 
ELECTRONIC ARTS 
AMIGA 

Tutti gli appassionati di creazione 
grafica conoscono Deluxe Paint III 
e le sue fa volose possibilità. 
Potente ma facile da gestire, esso si 
trasf orma in software per la crea­
zione di disegni animati . 
I f ortunati possessori di Amiga han­
no un'ottima chance! 

Dopo una difficile prese­
lezione, sono infine stati 
nominati tre soft ware .. 
Eccoli nell ' ordine: De­
luxe Paint III della Elec­

tronic Arts (migliore dell '89) , Photon 
Paint 2.0 della Micro Illusions e Vidi ST 
della Human Tecnologies. l due primi 
sono superbi software di creazione gra­
fica su Amiga. Funzionano entrambi su 
un Amiga 500 benché un 'estensione di 
memoria sia fortemente raccomandata. 
I due programmi offrono una vasta scel­
ta di risoluzioni , ma Deluxe Paint III 
vince: 640 x 400 contro 564 x 362. A 
livello dei colori , i due programmi si 
differenziano nettamente. Deluxe Paint 
III lavora su una tavolozza c lassica da 2 
a 32 colori o anche 64 per g li Amiga che 
accettino il modo "half-brite", mentre 
Photon Paint 2.0 non funziona che in 
modo HAM nettamente meno utilizza­
to, c iò che limita il suo interesse. Per 
contro, con una memoria identica di I 

Mb, Photon Paint 2.0 dispone di dieci 
schermi di lavoro indipendenti contro 
due soli per Deluxe Paint III. I due 
programmi sono praticamente de llo 
stesso live llo (cioè veramente potenti) 
per ciò che concerne le possibilità di 
creazione grafica propriamente detta. 
Essi offrono spazzole multiple, il dise­
gno a mano libera, numerose figure pre­
definite, uno spray ed una lente regola­
bile in potenza. I due programmi utiliz­
zano il sistema dei blocchi a fini di ma­
nipolazione, ma Photon Paint 2.0 vince 
in questo per il suo metodo di cattura. 
Oltre al c lassico metodo a rettangolo, 
Deluxe Pa int III propone d i delimitare il 

Gruppo punk realiu,ato partendo da differenti elementi 

Vidi ST: superba digita/iv.azione 

Photon Paint 2.0: rilievo facile da creare 

campo con un poligono o anche con un 
disegno a mano libera. I due programmi 
dispongono d ' un ricco ventaglio di 
possibilità per il trattamento de i blocchi : 
ingrandimento o diminuzione della ta­
glia in uno degli assi desiderati senza 
altra limitazione che la di mensione de l­
lo schermo, permutazioni orizzontali o 
ve rticali , rotazione, da un qualunque an­
go lo, effetto di ri lievo. Photon Paint 2.0 
permette inoltre di incollare il blocco su 
un tubo, un cono, una sfera, un ' e llisse o 
anche una fi gura disegnata a mano libe­
ra, mentre Deluxe Paint III dispone di 
una possibilità di modificare i contorni 
perottenere un effetto di iridescenza o di 
ombreggiatura. Deluxe Paint III propo­
ne tramite i suoi dischetti una vasta scel-

presenti sui dischetti (Deluxe Paint III) 

ta di elementi e di scene. Nel campo de l­
! ' animazione. Photon Paint 2.0 si accon­
tenta di propo1Te la vi ual izzazione del­
le diverse immagini a velocità variabile, 
con eventuale effetto .. ping-pong". De­
luxe Paint III al contrario. offre notevoli 
possibilità. Oltre ad alcune facilitazioni 
per il disegno uccessivo delle immagi­
ni che costi tu i cono un· animazione, 
sono proposti altri due metodi . "Anim­
painting" permette la creazione automa­
tica di animazioni con spo tamenti in 
due o tre dimensioni. rotazioni o movi­
menti c il indrici. econdo metodo le 
spazzole animate che ono costituite da 
una serie d i immagin i rappresentanti le 
differenti posizioni di un elemento ani­
mato. E " più d ifficile confrontare diret­
tamente Vidi ST a Del uxe Paint III , per­
ché ess i offrono realizzazioni diverse. 
Vid i ST è un digitalizzatore per A tari ST 
che pem1ette . come indica il suo nome, 
di d ig italizzare (catturare e codificare 
un · immagine otto forma binaria per­
ché e sa sia e laborabile col computer). 
Si disti ngue dai suo i concorrenti per la 
qualità delle digitalizzazioni ottenute , la 
gran facilità di utilizzo e soprattutto la 
possibilità d i d ig italizzare in tempo rea­
le (ossia 25 immagini al secondo!), il 
tutto in sedic i colori . Dispone poi di un 
complemento, ZZ Miximage, che auto­
rizza la dig italizzazione in 5 12 colori 
(formato Spectrum) o anche 4096 colori 
sul nuovo STE. A dispetto di tutte le sue 
qualità, ci è apparso che le possibilità 
creative di Vidi ST fossero tutte più 
limitate di que lle di Deluxe Paint lii, al 
quale attribuiamo con gran piacere la 
palma di miglior utility grafica '89-90. 

© Ti!r. Dirirri riservari. M .B. 
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FM Melody 
Maker· 
MIGLIOR UTILITY MUSICALE 
UPGRADE 
ATARI ST 

Primo software che offra, per una 
modica spesa, un' orchestra com­
pleta, FM Melody Maker permette 
l'approccio in modo semplice al 
multipiste, agli arrangiamenti, in­
somma a tutto ciò che compone I' u­
niverso dei musicisti professionisti . 
Un rapporto qualità/prezzo imbatti­
bile. 

La musica assistita dal 
computer è da qualche 
anno uno dei valori sicuri 
della creazione micro. 
L ' Atari STo il PC rasen­

tano sistemi sonori molto complessi ed 
onerosi composti da sintetizzatori , dif­
fusori, "musical box", eccetera. 
Quand'anche esistono soft di gran qua­
lità in questo campo, si tratta molto 
spesso di materiale che non si può utiliz­
zare con un semplice computer. Per 
scegliere il migliore per la creazione 
musicale, ci s iamo dunque soffermati 
sui software che permettono ai musicisti 
di lavorare coi loro micro senza investi­
re in sistemi esterni sempre molto cari ... 
Tre soft testati su Atari ST hanno così 
imposto nettamente la loro superiorità. 
Si tratta di House Music System della 
società Esat, di Master Sound della 
Softwar.e Horizons e, infine, de l gran 
prescelto dell 'anno, FM Melody Maker, 
sviluppato negli studi della Upgrade. 
La computer music che non impiega si­
stemi esterni al computer comporta due 
campi di predilezione: la dig italizzazio­
ne sonora e la composizione musicale 
vera e propria (scrittura ed esecuzione 
degli spartiti) . I due primi soft nominati 
per la selezione '89 appartengono alla 
prima categoria . Si tratta, nel caso di 
Master Sound, di digitalizzare un suono 
emesso da un microfono, da un lettore 
CD, ecc, di visualizzare la curva di fre­
quenza e quindi riprodurla. Benché esi­
stano sul mercato parecchi ottimi digita­
lizzatori sonori (ST Replay o Perfect 

Suoni FM, arrangiamento istantaneo, scrittura ritmica ... 

Master Sound, qualità/prezzo ideale 

Music System, maneggevole ed efficiente 

Sound, ad esempio) , Master Sound è 
stato c itato quest 'anno in virtù de lle sue 
grandi capacità, della sua maneggevo­
lezza esemplare e soprattutto per il suo 
prezzo contenuto, fattore rilevante so­
prattutto per i giovanissimi . In House 
Music System, abbiamo apprezzato in 
modo partico lare la pluralità, che propo­
ne su ST tutto un sistema di digitalizza­
zione, di sequenze di sonorità collegate 
tutte alla tastiera ... 
Ma il gran vincente si stacca ben presto 
dai primi due programmi e per svariati 
motivi . Dopo Music Construction Set, i 
giovani creatori di decibel non avevano 
ancora mai posseduto un arnese da lavo­
ro tanto inteli i gente, maneggevole e con 
grandi capacità . Proprio come MCS, 

FM Melody Waker è un gioiellino 

FM Melody Maker propone d i compor­
re su un rigo un tema musicale. Comple­
ta, molto ge ti bile. que tacomposizione 
non è tuttavia il maggior atout del soft. 
Dove FM Melody Maker è davvero 
forte è nell' arrangiamento dell a vostra 
futura canzone. Che i mettano o no 
degli accordi sono lo partito, il soft 
stesso trova il bas o. la batteria. g li otto­
ni o i violini che danno corpo alla crea­
zione. Si possono poi comporre le pro­
prie sequenze ritm iche. cegliere fra un 
accompagnamento amba o rock, uti liz­
zare il tavolo di mixaggio per abbassare 
un po' il secondo ax o mettere avanti il 
nastro de l sintetizzatore .. Per introdurre 
la batteria. potete comporre prima delle 
misure poi collegarle in sequenze com­
plete. La semplicità del programma, 
pe rmette anche ai principianti di gestire 
questa fase della creazione. 
Magico e ad un tempo maneggevole e 
didattico. F Melody Maker è il primo 
soft ad offri re un 'orchestra completa 
che. più che un semplice accompagna­
mento. vi porterà alla conoscenza del 
multipiste, alla gestione delle tecniche 
d · arrang iamento, in breve a tutto il lavo­
ro che troverete più tardi su sistemi 
MIDI professionali . Dopo tre anni di 
computer music, la micro s' interessa 
infine ai "piccoli" s istemi e soprattutto 
alla formaz ione de i futuri geni della 
semicroma. Questo ha g iustificato lar­
gamente il nostro titolo di migliore uti­
li ty musicale con, in premio, i ringrazia­
menti di tutti g li appassionati di musica 
della redazione (e sono parecchi)! 

C.T. 
© Tilt . Dirilli rise1w11i. 



Kick OffL 
Pro Tennis 
Tour 
MIGLIOR SIMULAZIONE SPORT (Ex aequo) 
KICK OFF: ANCO/TITUS 
PRO TENNIS TOUR: UBI son 
AMIGA, ATARI ST 

Impossibile scegliere fra Kick Ojf e 
Pro Tennis Tour. E' meglio Via/li o 
Cané? Ai lettori l'ardua senten::.a 
Per noi, è chiaro, sono alla pari! 

La competizione sportiva 
su micro ha spesso soffe r­
to di mancanza di origina­
lità. Molte corse di auto, 
tanti golf da non saper più 

cosa farne ed alcuni giochi di equipe non 
empre entusiasmanti ... Cosa curiosa. 

g li sport più apprezzati dal pubblico, 
tennis e football per esempio, mancano 
alla softeca dei best. Negli ultimi tempi 
i è invertita la tendenza. Dopo ore ed 

ore, abbiamo puntat!) su due soft recenti , 
il g ioco di tennis della Ubi Soft. Pro 
Tennis Tour, e la simulazione di football 
Kick Off, edita da T itus. In seconda 
posizione dopo questi ex aequo, Beach 
Yolley, un soft tanto "fun" che ludico! 
La gara per il titolo della categoria 
"simulazione sportiva" è stata molto 
errata. I software di guida di auto o 

moto sono stati abbastanza numerosi 
quest' anno, con diversi generi come la 
corsa reale, RVF Honda, Test Drive Il , 
Grand Prix C ircuit, e la corsa 30 rappre­
sentata dall ' eccellente Stunt Car. Niente 
di veramente nuovo e non un soft che 
uscisse dal gruppo. Nel settore degli 
port di equipe, la scelta è stata fsofferta, 
ono usciti nomi come Speed Bali 

(lmage Works, disponibile su Amiga) o 
dvanced Rugby Simulator (Code 

Masters, di sponibile su ST) ... Ma il vero 
··boom" si è av uto con l' usc ita, ne llo 
corso giugno, di Microprose Soccer 

(Microprose, disponibile su Amiga, ST 
e C64) e da Kick Off. Mentre per anni gli 
appassionati di football non avevano 
av uto niente di valido a di sposizione, 
ecco arrivare due ecce llenti simulazioni 

Bellezw della grafica, animazione realistica e soprattutto 
divertimento garantito aUOO%, Pro Tennis Tour for ever! 

Kick Off, un foot difficile ma geniale 

nello stesso momento! Duello delicato, 
che alla fine ha dato la palma a Kick Off! 
!per-maneggevole, molto " vi suale" 
perché " zumma" il campo per seguire 
meglio l'azione ed offre una veduta 
generale in una finestra particolare, 
Kick Off ha vinto la gara grazie soprat­
tutto al realismo del suo gioco. Per la 
prima volta non si tratta di prendere il 
pallone e correre più svelto possibile per 
vincere la partita ... Kick Off vi obbliga 
a controllare il vostro dribbl ing senza 
sosta. Diffic ile da gestire durante i primi 
minuti di gioco, il controllo del pallone 
è poi appassionante e garantisce da solo 
il 50% dell ' interesse de lla partita. Ag­
giungete a ciò una grafica molto fine, 
uno scrolling de l campo molto fluido ed 
il controllo delle diverse strategie del 
gioco (scelta della disposizione dei gio­
catori sul campo, cartellino giallo, rego­
lamento del lancio da corner, ecc.), ecco 
in fine un "vero" calcio su micro! Micro­
prose Soccer, concorrente diretto di 
Kick Off per il "campionato" ' 89-90, 
non ha potuto da parte sua sostenere il 
match. Controllo del pallone più c lassi­
co (il pallone prosegue la sua corsa, qua­
lunque cosa facciate), assenza di penali-

tà per un gioco alla fine meno rapido del 
football della T itus. Microprose Soccer 
rimane un buon programma, ma per la 
nostra competizione viene messo in 
disparte! Di fronte a tutti gli sport di 
equipe editi ultimamente, Beach Yolley 
ha conquistato il secondo posto sul 
podio. Sprite di grande taglia, smash da 
togliere il fiato, musica differente per 
ogni prova ed animazione veramente 
molto ricca, il soft ha superato per il suo 
aspetto "fun" l'ottimo Speed Bali della 
Image Works su ST, anch 'esso in com­
petizione . Non esisteva allora nessun 
software capace di sorpassare l 'eccel­
lente Kick Off? Ci apprestavamo al voto 
finale quando, ali ' ultimo momento ... un 
tennis, e che tennis! Proprio come Kick 
Off per i simulatori di football , Pro 
Tennis Tour della Ubi Soft arriva come 
un vento di freschezza in una categoria 
bizzarramente sprovvista di hit fino ad 
ora. Esso ha immediatamente sedotto 
l' intera redazione. Proprio come Kick 
Off, Pro Tennis Tour ha invaso gli Atari 
ST e gli Amiga dei nostri uffici per dei 
tornei perfino notturni! Il realismo del 
gioco, pur se difficile da gestire per i 
primi match è anche qui il punto forte 
della simulazione. Precisione delle bat­
tute, ricchezza strategica con tornei ed 
allenamenti, grafica, animazione e so­
noro semplicemente geniali, era impos­
sibile separare questo tennis dal football 
nominato. Risultato, un ex aequo fra Pro 
Tennis Tour e Kick Off, due soft vera­
mente superbi , fra i quali farete voi in 
ogni modo la vostra scelta. Disponibili 
su Amiga ed Atari ST. Beach Yolley è 
edito dalla Ocean su Amiga. 
© Tifi. Diritti riservati . MB. 17 
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Neuromancer 
MIGLIOR GIOCO DI RUOLO 
INTERPLAY 
C 64, APPLE Il (GS) 

Un riconoscimento per un gioco 
passato relativamente inosservato 
alla sua uscita. Una convivialità 
esemplare, una trama molto solida, 
un sapiente dosaggio delle difficol­
tà , Neuromancer è l'esempio stesso 
del gioco di ruolo ideale. Bloodwich 
e Swords of Twilight, i concorrenti, 
sono battuti di stretta misura .. . Neuromancer, il più appassionante gioco di ruolo su Commodore 64 

E ' con immensa soddisfa­
zione che vediamo Neuro­
mancer consacrato mi­
glior gioco di ruolo del-
1 ' anno. Questo superbo 

gioco, perché lo è, è passato però prati­
camente inosservato. 
La ragione di questo è da ricercarsi nel 
fatto che esso è disponibile per ora solo 
su Appie Il, II GS e C 64 (i fortunati! ). 
Rassicuratevi , Neuromancer esce anche Bloodwych su A tari ST 

su Amiga, ss PC e A tari ST. La sua sce­
neggiatura si ispira al libro di William 
Gibson. Voi rivestite il ruolo di un pirata 
informatico giapponese che svolge la 
attività in un 'epoca futurista. La tecno­
logia degli anni 2058 ha fatto, come è 
faci le immaginare, considerevoli pro­
gressi nel campo dell'informatica. 
L ' uomo si vede costantemente preso in 
carico dai computer e le banche dati in-
formatiche e si ritrova lentamente tra- Swords of Twilight su Amiga 
sformato in cibernauta. Una porta collo­
cata nella testa di ogni umano permette 
di inserirsi direttamente in qualsiasi 
computer (allucinante o affascinante, 
come prospettiva?). Alcune console 
consentono la visualizzazione in 3D dei 
dati informatic i. Questo mondo compo­
sto di byte è chiamato cyberspazio. E ' 
inutile dirvi che gli hacker si danno un 
gran da fare per penetrare nel cyberspa-

zio e piratare tutto ciò che trovano. Ecco La città robotica di Neuromancer 
però che alcuni hacker spariscono mi-
steriosamente. 
I pirati si rivolgono dunque a voi per 
chiarire il mistero. Interamente gestito 
tramite mouse o joystick (su C64), 
Neuromancer si presenta come un gioco 
d 'avventura grafica animata in 3D. Ciò 
mi porta a fare una constatazione che 

bisognerebbe sottolineare di rosso: tutti 
i prescelti per l'avventura e per il gioco 
di ruolo di questa selezione sono d'una 
convivialità esemplare. Mi sto ripeten­
do, ma insisto: sollevato dai problemi di 
comunicazione col suo computer, il 
giocatore può "vivere" la sua avventura. 

Attenzione, questo non significa affatto 
che basta rendere un gioco iper-convi­
viale per farne un successo. Bisogna 
anche che la storia sia avvincente. E ' il 
caso del nostro laureato: l 'originalità 
dell'intrigo, la libertà d'azione lasciata 
al giocatore, il sapiente dosaggio delle 
difficoltà contribuiscono a fare di que­
sto soft uno dei più appassionanti in 
circolazione. Gli altri concorrenti in 
lizza, Bloodwich e Swords ofTwi light, 
sono pure eccellenti prodotti . Nel pri­
mo, voi dirigete un 'equipe di quattro 
avventurieri attraverso un castello. 
Avete come obiettivo la neutralizzazio­
ne di Zendich, un Bloodwych praticante 
la magia nera. La prima constatazione è 
che questo gioco è il clone perfetto di 
Dungeon Master. Ci sono tuttavia alcu­
ne piccole innovazioni , come la possibi­
li tà di giocare a due e quella di comuni ­
care con i personaggi incontrati nel 
maniero. Bloodwych è un vero diverti­
mento se giocato a due. Da soli è grade­
vole, ma non si stacca dagli altri giochi 
di ruolo decisamente più interattivi e 
complessi dei "tradizionali". Swords of 
Twilight si distingue per la possibilità di 
giocare da soli, a due o a tre giocatori. 
Inoltre, il mondo nel quale vi trovate è 
molto dinamico, la profondità del suo 
soggetto, la presenza d ' una certa cura 
del realismo e la buona interattività sono 
gli elementi che fanno di questo softwa­
re un "Ultima de luxe". 
E ' necessario precisare che malgrado le 
loro buone qualità questi due giochi non 
superano comunque ai nostri occhi Neu­
romancer sul piano dell ' interesse di 
gioco! 
© Tilt . Diriui riservati. C.T. 



Strider 
MIGLIOR ARCADE 
CAPCOM 
AMIGA, ST, CPC 

Strider mette alla prova tutti 
coloro che realizzano versioni di 
oiochi arcade! Sicuramente un 
esempio da seguire per i progetti­
sti di questo tipo di soft. Il gioco, 
infatti , risveglia le sensazioni del 
,·ero arcade. 
Alle armi miei prodi! 

Nel 2048, un tiranno è 
diventato capo dell ' Eura­
sia. Per mettere fine al suo 
regno di terrore è stato 
deciso di inviare il mi­

glior elemento dei commando. Si tratta 
di Strider Hiryu, un atleta particolar­
mente temibile. Armato d 'una sciabola­
laser, esso si fa deporre sulla piazza 
rossa, da cui intraprende la riconquista 
del Paese. Strider dovrà di struggere le 
difese nen:iiche ed affrontare creature 
terribili , ma fortunatamente è capace di 
realizzare salti spettacolari e di arrampi­
carsi lungo superfici lisce. 
Questo gran gioco 'd 'arcade della Cap­
com non ha perso nulla del suo charme 
nel passaggio su micro ed è la versione 
più sorprendente dell' anno. Questo pro­
gramma è superbamente realizzato dal­
la Tiertex, un gruppo di programmatori 
indipendenti che farà ancora parlare di 
è. Con due grandi versioni d 'arcade 

come Forgotten Worlds e Strider al loro 
anivo, essi figurano al momento fra i 
migliori programmatori su 16 bit, a fian-
o di Steve Bak e dei Bitmap Brothers. 

In questa versione, d ' una fedeltà esem­
plare, si ritrovano tutte le scene ed i per-
onaggi del gioco d'arcade. E ' una vera 

delizia per gli occhi contemplare Strider 
mentre esegue rischiosi salti particolar­
mente spettacolari . Ad ogni istante si 

oprono nuove scene, che scorrono in 
rolling multidirezionale. Nel campo 

delle versioni arcade la lotta è stata ser­
rata: Pacmania e Silkworm non sono 
concorrenti da trattare a lla leggera. La 
versione Amiga di Pacmania è ugual­
mente straordinaria, ma bisogna ricono-
cere che questa versione pone molti 

meno problemi tecnici e che le scene 

La sciabola-laser distrugge 

Pacmania (Amiga) 

Silkworm (Amiga) 

non sono altrettanto varie. Quanto a 
Silkworm, che abbiamo scelto come il 
miglior shoot' em-up, è un capolavoro di 
giocabilità, ma la grafica è meno im­
pressionante rispetto a quella di Strider. 
Mentre il superbo Forgotten Worlds ci 
lasciava un po' insoddisfatti , Strider 

Grande versione arcade con mostri deliranti 

riesce nel raro exploit di unire una grafi­
ca superba ad una giocabilità irreprensi­
bile. La difficoltà è particolarmente ben 
dosata. Ci si deve impegnare dall'inizio, 
ma in seguito si va un po ' più avanti ad 
ogni partita successiva ed è sempre 
possibile portare a termine questa av­
ventura. E poi , è un tale piacere scoprire 
nuove scene e mostri sorprendenti che 
non è il caso di fermarsi prima d'aver 
finito il gioco. E' questa ricchezza di 
situazioni che determina la superiorità 
di Strider sui suoi concorrenti. Infatti, 
anche Pacmania e Silkworm sono dei 
grandi giochi, ma l'azione e le scene non 
cambiano affatto nel corso della partita. 
Con Strider invece, si è trasportati in un 
universo affascinante. E' bello come un 
cartone animato e l'ambiente dell 'azio­
ne è degno dei grandi film di fantascien­
za. Ogni livello comporta almeno una 
scena d 'antologia: i membri del soviet 
supremo si trasformano in un serpente 
meccanico, i lupi si aggirano famelici 
nelle steppe innevate, la giungla con 
amazzoni e dinosauri , è un pericolo ... 
I tre laureati nel settore arcade sono di 
una qualità tale da permettere di misura­
re il cammino percorso quest' anno a 
livello di versioni dall ' arcade. I pro­
grammatori di talento cominciano a 
gestire bene i 16 bit e le versioni sono 
sempre più vicine ai loro modelli. Piano 
piano si ritrova il fascino dei grandi 
giochi arcade su micro. Solo le prodez­
ze tecniche di alcuni , come Thunderbla­
de o Galaxy Force, sono al di fuori della 
portata delle capacità dei nostri micro. 
Attendiamo con impazienza la prossima 
realizzazione della Tiertex. 
© Tilt. Dirilli riservati. E.F. 19 
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Silkworm 
MIGLIOR SHOOT'EM·UP 
VIRGIN GAMES 
AMIGA, C64, ST, CPC 

Silkworm è un gioco pericoloso! 
Tutti coloro che l'hanno avvicinato 
hanno immediatamente abbando­
nato compagne, figli, lavoro ed ogni 
attività abituale per consacrarsi 
esclusivamente a questo shoot' em­
up pazzesco. Shoot and kill! 

Ai comandi di un elicotte­
ro e di una jeep, due gio­
catori affrontano centi­
naia di apparecchi nemici 
in questo splendido e ac­

cattivante shoot 'em-up a scolling oriz­
zontale. Distruggendo alcuni tipi di 
nemici , potete procurarvi uno schermo 
protettivo che vi rende invincibili per un 
certo tempo e, se ne ottenete un secondo, 
tutti i nemici presenti sullo schermo 
saranno annientati in un solo colpo. Alla 
fine di ogni livello affrontate un elicot­
tero gigante o un veicolo blindato e, ogni 
tanto, fa la sua comparsa un Goosecop­
ter. I componenti di questo strano appa­
recchio appaiono uno dopo l ' altro e, 
quando è completo, esso attacca. Questo 
programma è la versione d ' un gioco 
d'arcade che non fi gura fra i grandi 
successi del genere, come R-Type o 
Thunderblade, e non si può dire che esso 
sia particolarmente originale. 
A priori , niente lo distingue veramente 
dag li innumerevoli shoot ' em-up a 
scroll ing orizzontale, tuttavia la versio­
ne Amiga è un piccolo capolavoro. E' 
senza dubbio la sua perfetta giocabilità 
la ragione del successo. Silkworm è in­
discutibi lmente il miglior shoot 'em-up 
per due giocatori. La presenza d ' una 
jeep e d 'un elicotero è particolarmente 
interessante ed il gioco è costruito in 
modo tale che i due giocatori devono ve­
ramente spalleggiarsi per realizzare i 
migliori risultati . Ma ciò che è ancora 
più notevole è la giocabilità, ugualmen­
te perfetta quando si gioca soli, a condi­
zione di scegliere l 'elicottero. Ciò è par­
ticolarmente raro, perché i grandi giochi 
a due come Blood Money o Forgotten 
Worlds perdono gran parte del loro inte­
resse nel gioco singolo. Silkworm è il 

Il temibile Goosecopter (C64) 

Silkworm (CPC) 

La grafica super di Xenon Il (ST) 

miglior shoot 'em-up dell ' anno e non è 
una referenza irrilevante, perché i con­
correnti sono capolavori come Xenon II 
e Hybris, che presentano anche una per­
fetta giocabi lità. Ciò che colpisce parti­
colarmente in Si lkworm è che piace sia 
ai pati ti del genere che a coloro che non 

Un gran shoot'em-up per due giocatori 

Hybris (A miga) 

amano molto lo hoot'em-up: prendete 
qualcuno che giochi raramente e fategli 
provare di versi hoot'em-up. Scoprirete 
che il solo che lo coinvolgerà veramen­
te e completamente arà Silkworm. Dal 
lato realizzazione. la colonna sonora è 
efficace, ma è oprattutto l ' animazione 
ad essere notevole: lo scrolling in paral­
lasse è uperbo e numerosi sprite si 
spostano simultaneamente sullo scher­
mo a notevole velocità. La grafica è 
riuscita, ma si è fatto di meglio; quella di 
Hybris è migliore; quanto a Xenon II, è 
senz'altro pregevole, ma Si lkworm de­
tiene indiscutibilmente la palma del più 
bel shoot em-up dell 'anno. Bisogna 
precisare che solo le versioni Amiga e 
C64 meritano un premio. La versione 
CPC è meno riuscita e la versione ST fa 
una tri ste fi gura vicino a quella su 
Amiga. L 'azione è avvincente, qualun­
que sia la versione, ma è nettamente 
meglio quando i programmatori traggo­
no i migliori risultati dalle possibilità 
delle macchine. Se siete un fan del gene­
re possederete sicuramente Silkworm. 
Se, viceversa, non fosse ancora in vostro 
possesso, richiedetelo immediatamen­
te, è irraggiungibile. 
© Tifi . Diritti riservati. C.T. 
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lnterphase 
MIGLIOR ANIMAZIONE 
IMAGEWORKS 
ST, AMIGA 

Straordinario! L'animazione di ln­
te,phase giustifica da sola I' acqui­
sto di questo soft. Di fluidità e rapi­
dità esemplari, procura al giocato­
re sensazioni degne dei migliori 
arcade. Il gioco, molto ricco, gene­
ra ore di piacere. Allora, perché pri­
varsene? 

Per la selezione del mi­
glior soft di animazione il 
ballottaggio è stato, come 
d'altra parte ci si immagi­
nava, particolarmente ani­

mato e incerto: Stunt Car, Interphase, 
Powerdrome, tutti nomi degni di lode. 
Dopo ore di confronti e di argomenta­
zioni, è scaturito il verdetto: Interphase 
ha vinto. L 'azione di questo soft si situa 
in un futuro lontano, dove i divertimen­
ti sono diventati la principale attività 
economica. Vi è permesso di aver acces­
so a tutte le delizie della vita per l ' inter­
mediazione di "cassette per sognare" 
vendute da una misteriosa e potente so­
cietà, la Dreamtrack Corporation. Que­
sta società è riuscita a fabbricare i sogni 
in scatola e, per far questo, ricorre a so­
gnatori professionisti. Naturalmente, 
siete uno di essi e vi rendete conto rapi­
damente che la Dreamtrack persegue 
scopi meno nobili di quanto voglia far 
apparire: il vero obiettivo è di asservire 
l ' umanità intera condizionandola attra­
verso i "sogni prefabbricati". La vostra 
angoscia è accresciuta dal fatto che il vo­
stro ultimo sogno racchiude la sugge­
stione che metterà l ' umanità in schiav i­
tù e in balia di queste persone senza 
scrupoli. 
Da allora la vostra ragione di vita è recu­
perare la cassetta che contiene i I sogno 
ed è racchiusa in una delle casseforti de l­
la società. Per riuscirci , sollec itate l 'aiu­
to di un'amica che esplorerà i locali della 
Dreamtrack al fine di ritrovare la prezio­
sa cassetta, mentre voi, collegati men­
ta lmente col computer della società, de­
viate o annullate le informazioni e lettro­
niche che ostacolano la progressione 
della vostra partner che agisce nel mon-

La grafica e le animazioni in 3D a superfici piene, 
rafforzano l'atmosfera fantastica degli scenari 

Stunt Car, sensazioni reali! 

Belle sequenze in 1111 tunnel elettronico 

Powerdrome, apprendimento difficile 

do reale. Ogni info1maz ione all ' interno 
dei circuiti de l computer ha una dimen­
sione solida nel vostro livello di realtà, 
malgrado possiate spostarvi all ' interno 
dei programmi, roteare attorno ad un ' in­
formazione (proveniente da una teleca­
mera di sorveglianza, per esempio) ed 

infine distruggerla. perché la vostra 
compagna nel mondo reale possa proce­
dere senza scatenare 1 • attacco di un 
robot che gli sarebbe certamente fatale. 
Le storie dei due programmi concorren­
ti sono molto più emplici. 
Si tratta in Stunt Cardi partecipare ad un 
campionato di cor e di dragster su c ir­
cuiti sempre più particolari. Mentre in 
Powerdrome dovete effettuare una cor­
sa su jet futuristici a cuscino d 'aria, su 
circuiti che sono. naturalmente, sempre 
più complessi e diffici li . I tre software 
dispongono di tecniche di visualizza­
zione in 30 fra le più sofist icate permes­
se dalle nostre macchine. In Powerdro­
me, la sensazione di realismo è tanto 
forte che ci si sorprende a piegare la testa 
nelle virate. Lo stesso dicasi per Stunt 
Car. che procura forti emozioni special­
mente al momento dei salti dal trampo­
lino. Se Interphase è riuscito ad imporsi 
davanti ai suoi valorosi concorrenti, è 
grazie alla veloc ità prodigiosa delle sue 
animazioni ; la tecnica del 3D a superfici 
piene è av ida di spazio memoria, è 
dunque necessario arrivare ad un buon 
compromesso fra 3D e velocità di visua-
1 izzazione. Le sensazioni spaziali che 
procura durante gli spostamenti· all ' in­
terno del computer sono di un ango­
sciante realismo. 
La qualità de lle animazioni rinforza la 
g iocabilità d ' Inte rphase, mentre in 
Powerdrome può forse dispiacere l'ec­
cessiva difficoltà di apprendimento. 
Interphase fa dunque presagire con for­
za quelle che saranno le tendenze grafi­
che dei game basati sul 3D che si svilup­
peranno a breve termine. 
© Til! . Diri11i riser\'Clli . MB. 



Skweek 
MIGLIOR GIOCO D'AZIONE 
LORICIEL 
ATARI ST, AMIGA, PC, CPC 

Rick Dangerous, Batman, Skweek, 
sono tutti favolosi giochi d'azione, 
i ra questi Skweek ha stravinto per 
essere il più ludico nella sua sempli­
ci1à. 

Skweek è un gioco che si 
inserisce nella linea dei 
grandi successi delle pri­
me console. E ' il filone 
spirituale di Pac Man e di 

Q-Bert. Il principio di gioco non potreb­
be essere più semplice: si tratta di cam­
biare il colore delle piastrelle passando­
ci sopra e, quando esse sono tutte rosa, 
passate al quadro seguente, quindi , è 
proprio il caso di dirlo, vivete in un 
mondo "rosa". Certo, non è tutto così 
emplice come sembra a prima vista, 

trovate avversari in ogni quadro ed il mi­
nimo contatto è mortale. 
Fortunatamente, potete colpirli a vostra 
volta ed è anche possibile procurarsi 
delle armi molto po~enti. Alcune creatu­
re sono invece indistruttibili e, perciò, 
non vi resta altro da fare che fuggire. 
Come d'uso in questo tipo di gioco, 
numerosi bonus differenti appaiono 
ogni tanto. La maggior parte di questi è 
molto utile, ma alcuni hanno un effetto 
sorprendente e vi porranno notevoli pro­
blemi. Alcune piastrelle esplodono o 
crollano, altre sono sdrucciolevoli ... E 
per complicare il tutto, disponete d ' un 
tempo limitato per terminare ogni qua­
dro. Skweek è un gioco molto avvincen­
te, più ludico non si può! Basta qualche 
minuto per esserne conquistati. E ' un 
gran gioco d'azione pura, non c'è biso­
gno di riflettere, si deve spingere. In 
redazione alcuni pensano che domini 
I" aspetto strategico, mentre altri consi­
derano che tutto avvenga a livello di 
riflessi. Il fatto che sia possibile giocarci 
in diversi modi è senza dubbio uno dei 
punti forti del programma. La riuscita di 
un gioco di questo tipo risiede nella 
rapidità e nella precisione delle reazioni 
dei personaggi. Skweek risponde mera­
vigliosamente bene al minimo comando 
e. quando si perde una vita, vuol dire che 

Più ludico ... si muore! 

Rick Dangerous in Egitto 

Superba rea/iv.azione per Batman 

si è fatto un errore. Ne lla categoria azio­
ne, è stato molto difficile scegliere per 
indicare il migliore dell 'anno. Anche 
Rick Dangerous è un gioco molto ludico 
al quale si ritorna senza sosta. E poi, 
come nel caso di Skweek, il concetto di 
gioco è abbastanza vecchio. E ' un gioco 

Skweek, principio di gioco estremamente 
semplice per una vita in rosa 

Skweek su CPC 

di piattaforme, nella linea di Bruce Lee 
o di Spelhunker. Quanto a Batman, è un 
gioco più originale, che presenta delle 
sequenze molto varie. Tuttavia, su un 
piano strettamente ludico, Skweek stra­
vince. Inoltre beneficia d ' una realizza­
zione veramente irreprensibile. Eviden­
temente, questo tipo di gioco non si 
presta ad una grafica così spettacolare 
come quella di Batman, ma tutto è per­
fetto: grafica chiara, precisione dei 
comandi, rapidità dell'animazione ed 
una colonna sonora di qualità. E poi c'è 
la possibilità di modificare certi para­
metri del gioco o di giocare i quadri in 
ordine aleatorio. La cosa più importante 
è che i migliori punteggi sono salvabili 
su dischetto. Ciò è fondamentale in un 
programma di questo tipo e gli editori 
trascurano troppo spesso questa oppor­
tunità. Loricie l è riuscito in questo ritor­
no alle origini, tanto più meritorio per­
ché la tendenza è orientata verso giochi 
sempre più sofisticati. E' auspicabile 
che gli editori ricerchino sempre nuove 
idee, ma sarebbe un vero peccato se le 
vecchie ricette, semplici ed efficaci, 
sparissero del tutto ... 
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R-Type 
MIGLIOR SHOOT'EM-UP SU CONSOLE 
IREM 
CONSOLE SEGA 

Uno tra gli exploit realizzati magi­
stralmente dai programmatori nip­
ponici, R-Type riprende brillante­
mente gli otto livelli del gioco arca­
de. Un soft che giustifica pratica­
mente da solo l'acquisto di una con­
sole Sega! 

Questo gioco arcade della 
Irem è un grande classico 
del genere. Alla stessa 
stregua di Gauntlet o Ar­
kanoid, è un programma 

che ha ispirato numerosi cloni. Il con­
cetto del modulo-scudo è una recente in­
novazione in un genere che non si rinno­
va affatto. Era il primo shoot'em-up nel 
quale si scoprivano mostri tali , che non 
hanno mancato di creare degli emuli. 
Bisogna riconoscere che gli shoot'em­
up nei quali succede qualcosa di nuovo 
ad ogni istante non sono legioni . Le in­
novazioni apportate da R-Type non si 
contano: il gigantesco ship, gli alieni 
che abbandonano dietro di sè schiera­
menti di mine, il serpente che esce da un 
mostruoso cuore, ecc. La versione della 
console Sega riprende brillantemente 
gli otto livelli del gioco arcade con 
esemplare fedeltà. Le capacità della 
console sono sfruttate al massimo ed i 
programmatori di questo gioco hanno 
realizzato un vero exploit. Questa ver­
sione s' impone indiscutibilmente come 
migliorshoot'em-up su console 8 bit. La 
grafica è tanto riuscita che ci si dimenti­
ca degli sgradevoli lampeggiamenti 
degli sprite. Come sempre su console, la 
giocabilità è perfetta e si è subito sedotti 
dalla flessuosità e precisione dei coman­
di. Inoltre, la presenza di due pulsanti di 
sparo offre un confort di utilizzo molto 
apprezzabile. Tenuto conto delle capa­
cità della macchina, questa versione è 
nettamente meglio riuscita della versio­
ne micro. E' piuttosto divertente vedere 
che R-Type è un concorrente diretto di 
Gradius, perché quest 'ultimo non è altro 
che Nemesis, il primo shoot'em-up ad 
armamento evolutivo che ha regnato in 
questo settore fino all 'arrivo di R-Type. 

Una versione che spinge la macchina ai suoi limiti estremi 

Gradius, è la precedente generazione! 

Un universo delirante! 

Mirate al cuore 

Gradius/Nemesis ha rinnovato il genere 
qualche anno fa, perché prima di lui non 
si disponeva che di un solo modo di 
sparo e ci si doveva accontentare. Il 
concetto di armamento evolutivo è tal­
mente evidente che attualmente è ripre­
so sistematicamente in tutti gli shoo-

Entrate nel giro 

t 'em-up, ed in altri variati programmi. 
R-J'ype applica lo te o principio, ma 
le armi disponibil i sono impressionanti . 
Il modulo che funge da schermo protet­
tore e che si può anche inviare in esplo­
razione, i raggi laser che rimbalzano 
sulle pareti ed il super-tiro, ottenuto 
mantenendo premuto il tasto di tiro, 
sono tanto spettacolari che efficaci. 
Gradius è un programma appassionante, 
madatato e ciò non va a suo favore. 
Come Gradius, Rush 'n Attack è la ver­
sione di un gioco arcade della Konami. 
Si tratta di Green Beret, un gran classico, 
noto ai possessori di 8 bit. Questa ver­
sione è un modello di giocabilità. I tre 
programmi di questa selezione sono dei 
gran classici arcade le cui versioni sono 
particolarmente riuscite. Sono tutti ap­
passionanti , ma è la loro età che fa la 
differenza. Ciò lascia intendere una 
certa qual differenza fra la Sega, che 
presenta gli ultimi s'-'ccessi arcade e la 
Nintendo, che offre ptpgrammi di quali­
tà, ma è più lenta nel rinnovarsi. 
R-Type non ha ancora finito di influen­
zare il genere e questa versione è stata e 
rimane un reale successo. 
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Shadow of 
the Beasi 

MIGLIOR. GRAFICA 
PSYGNOSIS 
AMIGA 

• ·011 è un caso che questo soft sia 
considerato il più bello per quanto 
riguarda la grafica. Ogni accorgi­
mento possibile è stato usato dai 
programmatori nella cura del "par-
1icolare". 

Shadow of the Beast è ec­
cezionalmente bello e non 
stiamo assolutamente esa­
gerando. E ' stato quindi 
naturale che al PC Show di 

Londra lo stand Psygnosis fosse uno dei 
più frequentati . E quando si sa che la 
grafica del soft rappresenta il 75% nella 
motivazione dell 'acquisto, diventa inu­
ti le preoccuparsi de lla media ludic ità 
del soft e della sua relativa mancanza di Musica è tanto riuscita quanto la grafica 
interesse. 
Ciò che conta di più in questo game è 
proseguire per scop1;ire quali meraviglie 
grafiche si celano dietro i trabocchetti 

he insidiano il giocatore, ma anche la 
musica gioca un ruolo importante in 
questo soft: è talmente impressionante, 
perlomeno quando c'è il vostro "funera­
le" da far rabbri vidire , insomma tutto 
giusto e non solo per l'occhio. 

hadow of the Beast mette in scena una 
trana creatura, che in precedenza era un 

uomo. Ora vuole vendicarsi di coloro 
he gli hanno fatto subire questa orribile 

formazione. Bisogna attraversare 
numerose regioni e scendere in profon­
de caverne prima di raggiungere la for­
tezza del nemico. Sul percorso affronta 
mo truose creature, ma fortunatamente 
- pos i bile trovare delle armi per strada 
he gli consentono di proseguire più 

agevolmente (ma non troppo fac ilmen-
1e!) nella scoperta. Si scopriranno anche 
delle chiav i che danno accesso a certi 
,enori. come delle pozioni che ridanno 
I energia persa ne lle lotte precedenti. 
Dopo l' avvento dei 16 bit, la Psygnosis 
i è affermata per la qualità delle sue re­
lizzazioni. 
hadow of the Beast è un gioco gradevo-

I superbi mostri di Xenon Il 

Dragon's Lair, arcade a domicilio 

le , nella linea di Barbarian, benché I 'a­
zione qui non sia appassionante come in 
Rick Dangerous o in Last Ninja Il. E' 
proprio la realizzazione che ne fa un 
must. Gli sprite (in numero di 132) e le 
scene sono talmente riusciti che ci si 
appassiona con la speranza di scoprirne 

Una incredibile varietà di mostri 

di nuovi. I quadri , che scorrono in scrol­
ling differenziale, sono magnifici: 128 
colori sullo schermo, è impressionante e 
dà sfumature particolarmente gradevoli 
ali ' occhio. Per restare ne lle cifre, segna­
liamo ancora che i grafici occupano una 
memoria di 2,2 Mb, il risultato si nota 
subito ed è molto gradevole. Ciò che è 
inoltre molto apprezzabile, è che per una 
volta si è riusciti a realizzare una grafica 
superba senza che ciò imponga intermi­
nabili periodi di caricamento fra le di­
verse sequenze. E' in questo che Sha­
dow of the Beast sorpassa Dragon ' s Lai r 
I che si trovava in competizione con lui. 
Infatti quest' ultimo ha un bel presentare 
grafic i impressionanti, è più un demo 
che un gioco.Lunghi periodi di carica­
mento per una sequenza di gioco che 
non dura più di qualche secondo, è ec­
cessivo. Xenon II era l 'altro concorren­
te, serio, perché questo gioco presenta 
una grafica molto fine ed alcuni mostri 
sono particolarmente riusciti. Ma Sha­
dow of the Beast merita di vincere di 
fronte a questo rivale, in virtù di una 
maggior varietà di sprite e di una tavo­
lozza di colori ben più ricca. 
© Tilt. Dirilli riserrnri. E.F. 25 
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Su~er 
Mario Bros 11 
MIGLIOR GIOCO D'AZIONE SU CONSOLE 
NINTENDO 
CONSOLE NINTENDO 

Super Mario Bros Il è, per i fans 
delle console, il riferimento assolu­
to in/atto di giochi d'azione. Non un 
quadro che non sia letteralmente 
imbottito di insidie e di bonus accu­
ratamente nascosti . Si può ben dire 
che, a questo punto, i giochi su 
micro fanno una magra figura al 
suo confronto! 

Non è davvero consentito 
sbagliare con un gioco 
come Super Mario Bros, 
già il fatto che è stato 
venduto in oltre 15 milio­

ni di esemplari dice con chi abbiamo a 
che fare. La Nintendo è riuscita brillan­
temente a ripetersi, visto che questo 
nuovo programma è ancora più geniale 
del precedente. Questo gran gioco di 
piattaforme comporta sette livelli , cia­
scuno composto di quattro settori diver­
si. I differenti mondi sono variati e pon­
gono problemi specifici, come le sabbie 
mobili nel deserto o le superfici sdruc­
ciolevoli del mondo dei ghiacci in una 
girandola di azioni che non stancano 
facilmente neanche il più esigente gio­
catore. Ciò che è straordinario in Super 
Mario Bros II è la ricchezza del gioco. 
Non passa un solo istante senza scoprire 
una nuova idea originale. Mario non 
dispone di armi, ma possiede degli or­
taggi di cui si serve come proiettili o si 
impossessa di uno dei suoi avve rsari per 
scaraventarlo addosso ad un altro. Il 
nemico che vi attende alla fine di ogni 
settore vi lancia delle uova e voi dovete 
saltarci sopra prima di rispedirle . Quan­
do frantumate una boccetta magica, 
appare una porta che conduce ad un 'al­
tra dimensione. Questa rassegna potreb­
be continuare per delle pagine, ma come 
ben sapete lo spazio è tiranno e perciò la­
sciamo a voi la scoperta completa di 
questo game. La forza del game stà 
anche in una g iocabi lità eccezionale. La 

Psycho-Fox s'ispira a Mario 

Niente può fermare Mario 

Porte aperte in un'altra dimensione 

maneggevolezza del vostro personag­
gio è perfetta e, quando esso salta, potete 
fargli cambiare direzione per farlo rica­
dere nel punto preciso che avete scelto. 
Anche a livello di flessuosità e precisio­
ne dei comandi, nessun gioco d 'azione 
su micro può pretendere di rivaleggiare 

Super Mario Bros Il: sorprese ad ogni istante 

con questo capolavoro. Come per il pri­
mo episodio d i que ta serie , ci sono 
numerose stanze egrete. così come 
delle warp zone. che vi permettono di 
accedere direttamente ai li velli superio­
ri . Anche dopo aver g iocato a lungo a 
Super Mario Bros II. è ancora possibile 
fare delle scoperte. Si apprezzerà inoltre 
la possibilità di scegliere fra quattro per­
sonaggi , prima di attaccare ogni settore. 
Non si tratta di un gadget. perché ciascu­
no di essi presenta caratteri stiche molto 
diverse per quanto concerne le doti di 
rapidità, di agilità e d i resistenza. 
Mentre la scelta de i migliori giochi ci ha 
posto notevo li problemi per altre cate­
gorie, Super Mario Bros II si è subito 
imposto di prepotenza sui suoi concor­
renti di settore: chi possegga una conso­
le Nintendo. non può fame a meno! 
Captain Silver e Psycho-Fox sono co­
munque eccellenti programmi , che de­
vono ben figurare nella collezione di 
soft dei po sessori di console Sega. 
Captain Silver è un g ioco d 'azione ap­
passionante e la grafica è superiore a 
quella di Super Mario Bros II. Comun­
que c iò non basta di fronte alle innume­
revoli innovazioni del suo concorrente. 
Psycho-Fox beneficia d ' una realizza­
zione di qualità, ma si ispira largamente 
a Super Mario Bros II. E ' il mig lior pro­
gramma de l genere su Sega, è però ben 
lungi dall'essere ricco come il suo 
modello. Super Mario Bros II è vera­
mente il migliore gioco d 'azione del­
l' annoe persino grossi successi su micro 
gli sono inferiori. Si attende dunque con 
impazienza il prossimo episodio del la 
serie, che è g ià disponibile in Giappone. 
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Castlevania 
IGLIOR ADVENTURE/AZIONE 

SU CONSOLE 
ONAMI 

CONSOLE NINTENDO 

Castlevania sulla console Nintendo 
offre una profondità di gioco straor­
dinaria, garanzia di piacere e lon-

e'l'ità. I giocatori restii a questo 
oenere di programmi non saranno 
attirati. Gli altri, io per primo, l' a­
doreranno e non si staccheranno 
pilì dalle loro console .. . 

Armato di una lunga fru­
sta, il killer di vampiri 
s'introduce nel castello 
del salassatore per eccel­
lenza: il conte Dracula. 

E' una discesa agli inferi che comincia 
allorché femmine malvage, dei fanta­
smi. dei pipistrelli ed ogni sorta di crea­
ture della notte si lanciano ali' attacco 
per annientare l'intruso. In ogni stanza 
del castello-affronterete terribili mostri, 
fra i quali si riconosce qualche star dei 
fi lm dell'orrore come, tanto pernon fare 
nomi , Frankenstein,. 
Questo gran gioco arcade della Konami 
ri aiuta l'adventure/azione. General­
mente è sufficiente colpire le candele di­
sposte sui muri del castello per far appa­
rire dei tesori, delle armi potenti o del 
nutrimento che vi permette di riprende­
re energia. Ma farete importanti scoper­
te anche distruggendo alcune pietre, che 
niente distinguono dalle altre, oppure ri­
manendo immobile in un punto preci§.o 
per qualche terribile istante. 
L · azione molto avvincente di Castleva­
oia gli permette di rivaleggiare coi gran­
di giochi arcade, ad accrescere l'interes­
se. già di per se notevole, la presenza dei 
·ari trucchi gli dà una profondità di gio­

poco comune. E' una garanzia di in­
tere e che non scade nel tempo, visto 
be la prospettiva di far nuove scoperte 

è ai stimolante e prenderà a lungo il 
_ · ocatore. Castlevania sposa felicemen­
te generi diversi: adventure/azione, ma 

he gioco di piattaforme e beat-tem-
. Si ritrovano le qualità di La leggen­

da di Zelda, Rick Dangerous e Vigilan-
1.e. riunite in un solo gioco. Aggiungete 
a tutto ciò una perfetta giocabilità ed 

Il castello del vampiro 

Una tattica diversa per ogni mostro 

:-:i;; .. . 

Non muovetevi, appare un tesoro 

ottenete un game straordinario. Davanti 
ad un tale successo, Wonder Boy in 
Monsterland e Wonder Boy III non po­
tevano che inchinarsi, benché anche 
questi non manchino di qualità. Wonder 
Boy in Monsterland (secondo episodio 
della serie) è la versione del gioco arca-

Castlevania, il capolavoro del genere 

Wonder Boy III (Sega) 

de della Sega. Nel corso di questa av­
ventura si scoprono numerosi bonus 
nascosti ed anche dei negozi dove otte­
nere ogni tipo di equipaggiamento mol­
to utile, nonché preziose informazioni. 
Wonder Boy Ili riprende lo stesso prin­
cipio sviluppandolo ancora di più. L'av­
ventura è più lineare e si passa da un 
mondo ali' altro a volontà. Infatti, questi 
due episodi di Wonder Boy presentano 
parecchi punti comuni con Castlevania, 
ma non riescono ad eguagliarlo comple­
tamente. Dal lato realizzazione, Won­
der Boy Il e III sono nettamente più con­
vincenti, con grafica molto gradevole, 
mentre Castlevania presenta una grafica 
a volte confusa ed una tavolozza di colo­
ri piuttosto grossolana. Sorio comunque 
difetti che si dimenticano molto presto, 
perché Castlevania è un gioco coinvol­
gente di cui non ci si stanca e questo è 
l'incentivo maggiore per i video-player. 
Una versione Amiga di questo program­
ma è stata preannunciata da oltre un 
anno e, se la Konami riuscirà ad egua­
gliare la giocabilità della versione Nin­
tendo, traendo profitto dalle capacità 
grafiche di questa macchina, il risultato 
sarà eccezionale. 
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GFA 3.0 
MIGLIOR LINGUAGGIO 
MICRO APPLICATION 
ATARI ST · AMIGA 

L'ottanta per cento dei nostri lettori 
programmano! Inutile dire che a 
questo scopo ricercano i migliori 
attrezzi per soddisfare la loro pas­
sione. GFA Basic 3.0, STOS e Quick 
Basic rispondono tutti e tre alle loro 
attese. Ma la nostra pref erenza è 
ricaduta sul primo citato .. . 

E' ev idente che un lin­
guaggio è anche creativo! 
Questo spiega perché in 
questa occasione abbia­
mo deciso di dare un pre­

mio ad un soft di linguaggio. Sulla linea 
di partenza si trovano allineati in attesa 
tre pesi ve ramente massimi ... 
Il primo è conosciuto principalmente 
dagli ataristi . Il GFA Basic version 3.0, 
costituisce in effetti un punto di ri fe ri ­
mento in materia di programmazione su 
ST. Se di sponete di un compilatore si 
può far girare questo soft anche su 
Amiga. Sviluppato in Franc ia, STOS è 
proposto dalla Mandarin Software. Di­
sponendo di un ' importante gamma di 
prodotti annessi (campionatori , biblio­
tesa di sprite, ecc.), si impone in qua lità 
di "Game Creator", cioè creatore di 
g iochi. Per terminare, l' ultimo concor­
rente è edito dalla Mirrorsoft: si tratta di 
Quick Basic, successore di GW Basic 
ne ll ' universo MS-DOS. Il premio gioco 
d 'oro dei linguaggi è stato attribuito 
dalla nostra g iuria a G FA 3.0. Potente e 
rapido, questo soft riprende i concetti di 
base de i linguaggi come il Co il Pascal. 
E' sprovvisto del numero di righe. li 
celebre GOTO e i "Programmi Spaghet­
ti " che esso richiama non sono conside­
rati più di moda. Perfettamente adattato 
ali ' Atari , GFA 3.0 pe rmette di impiega­
re a l massimo le capacità de lla macchina 
e delle sue funzioni associate. Così , 
messa in opera de l cursore de l mouse, 
apertura di finestre, ecc. si rilevano 
molto facili da maneggiare . L'esistenza 
di un compilatore permette inoltre di 
sv iluppare de lle applicazioni autonome 
fu nzionanti senza la presenza de l GFA 
Basic nella macchina. Ricordiamo che 

Basic potente, il GF A 3.0 sfrutta al massimo le possibilità di ST 

GF A Basic 3.0 : un punto di riferimento! 

GF A Basic 3.0 su Amiga: non è il meglio! 

STOS: 1m editore di sprite convincente 

un compilatore traduce un listing, scritto 
in un dato linguaggio, in un programma 
scritto in linguaggio macchina. La ver­
sione Amiga del GF A appare meno se­
ducente, ma è notevole per la gestione 
dei suoni . Di fronte a questo, STOS 
oppone un concetto: que llo de l Game 

Creator. Esso è. a priori. più universale 
de l GFA. Concettualmente, si rileva 
però un po ' arretrato: numero d i righe, 
GOTO e altre specificità di Basic 8 bit 
sono ancora presenti. In più, lo STOS si 
rivela meno prossimo alla fi losofia de l-
1' integrazione grafica GEM di G FA 
Basic. In rapporto a quest ' ultimo, è 
dunque troppo limitativo. La situazione 
è meno critica per quanto riguarda i I soft 
Quick Basic. Que to linguaggio de lla 
Microsoft si rivela per molti aspetti 
comparabile a GFA Ba ic 3.0. Tuttavia, 
esso si deve inchinare davanti a que­
st'•ultimo per due ragioni essenziali. La 
prima è che Quick Basic non è un vero 
interprete. Così. mentre si mette a punto 
un programma tra esecuzione e corre­
zione degli errori . il tu tto framezzato da 
compilazioni. si all unga seriamente il 
tempo di messa a punto. Con il GFA, 
questi problemi non si incontrano. Si 
mette a punto l' applicazione sotto inter­
prete. Una volta corretti gli errori , non 
resta che effettuare la compilazione, da 
cui si guadagna tempo. Altro d ifetto di 
Quick Basic: un adeguamento incom­
pleto in rapporto alle versioni de lle 
macchine sulle qua li funziona. Questo 
difetto è evidentemente in un certo 
modo, inerente allo standard PC e alla 
sua diversità. Come ritrovarsi ne lla 
gestione della grafica con questo o que l­
lo standard d ' affissione? Qual'è il pro­
tocollo di gestione di questo o quel mou­
se? Il Q uick Basic necessita sovente di 
una buona dose d ' immaginazione e ciò 
assomiglia poco al GFA su STo Amiga. 
E ' ben adattato alle macchine sulle qua li 
gira e la sua uni versalità lo rende molto 
convincente. 
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Sim City 
GIOCO PIU' ORIGINALE 
MAXIS 
MACINTOSH · AMIGA · PC 

Scoprire Sim City, Populous o Life 
and Death ci da l'impressione di 
respirare in una grande gola di aria 
pura. E se creazione e originalità 
sono generi ben rari nel mondo dei 
micro, alcuni soft fortunatamente 
sono qui per provarci che, al di fuori 
degli shoot' em-up, qualcosa è anco­
ra possibile! 

L'originalità è una qualità 
piuttosto rara nella nostra 
industria dei soft per 
computer ed è per questo 
che accogliamo calorosa­

mente tutti i tentativi improntati a rag­
giungere questo obiettivo. 
I risultati non sono, purtroppo, sempre 
onvincenti e alcuni soft originali nella 

loro concezione non presentano a lcun 
interesse di gioco perdendo in tal modo 
tutto il loro fascino agli occhi non sem­
pre obiettivi dei videoplayer. 
Ma l"esercizio è diffic ile e i programmi 
ompresi in questa categoria meritano 

un po ' più indulgenza da parte nostra 
he i "clone" o i " remakes" insipidi . 

Detto questo, i soft originali ma anche di 
di qualità esistono e li possiamo vedere 
ui nostri monitor. Tetris, Sentine!, 

Carrier Commando sarebbero stati tutti 
e tre dei validi concorrenti candidati al 
premio. Per l' anno in corso, i giochi pre-

ntati in competizione sono di livello 
eccezjonale creando problemi per una 
- ·usta\scelta! Come dare il voto decisi­
,·o? Si apre la lotta all ' interno della 
redazione : i pareri sono discordi . 
Bombuzal e Archipelagos resistono un 
po·. ma escono all ' ultimo momento. Tra 
i tre titoli rimasti , Life and Death è al 
terzo posto. Questa simulazione di chi­
rurgia comporta un aspetto innegabil­
mente didattico. Delle situazioni reali-

. he e inabituali sono prev iste per il 
giocatore. Il tentativo è originale ma le 
pos ibilità sono molto limitate. Restano 
Populous e Sim City il cui confronto fa 

inti lle . Alla fine di alcune riunioni , si 
delibera e le argomentazioni in favore di 

im City fanno spostare l' ago de lla bi-

Life and Death su PC 

Sim City su Macintosh 

Populous, un soft sontuoso! 

lanc ia da lla sua parte. Sim City viene 
così premiato come gioco più originale. 
Questo superbo soft vi permette di crea­
re una c ittà immaginaria o di gestire 
de lle città come San Francisco, con tutti 
i problemi che questo può comportare . 
Bisogna mantenere l' equilibrio tra zone 

Sim City non ha solo il merito di essere 
originale, è anche molto appassionante 

commerciali , industriali e residenziali. 
Se si sbaglia, sarà allora vincitore l' in­
quinamento e la criminalità che regne­
ranno sovrane. La facilità e le immense 
possibilità offerte dal gioco ne fatto uno 
dei must dell 'anno. 
Populous ha ceduto il primo posto per 
diverse ragioni. Prima di tutto noterete 
che i temi di Populous e Sim City sono 
solo relativamente similari. Si tratta di 
gestire, controllare in un modo o ne ll 'al­
tro, dei popoli . Il ruolo dei giocatori è 
molto inabituale: onnipotente in Popu­
lous, Sindaco o Urbanista in Sim City. 
Le differenze si trovano a livello degli 
obiettivi di g ioco. In Populous bisogna 
battere l' avversario, mentre in Sim City 
far fronte ai problemi che potrebbe 
avere, per esempio, il Sindaco di Parigi. 
Il fine di Populous è banale e belligeran­
te, lo si ritrova praticamente in tutti i 
giochi su micro. L'originalità di Popu­
lous è data dal confronto tra popolazioni 
nemiche! Ma questo non basta a dare 
scacco matto a Sim City. La ragione per 
cui quest ' ultimo sorprende è data dal­
! ' obiettivo che si pone, non violento ed 
educativo, il tutto contornato da uno 
spirito essenzialmente ludico. Sim City 
ha tutte le chances per essere considera­
to un soft serio. Ma attenzione, questo 
non vuol dire che ai nostri occhi Popu­
lous sia un g ioco banale e troppo serio! 
Il premio gioco d'oro che questo soft ha 
ricevuto per la strategia/riflessione, 
prova fino a che punto apprezziamo 
questo favoloso soft. In breve possiamo 
dire che sia Populous che Sim City 
meritano un posto d 'onore in tutte le 
softeche degne di questo nome. 
© Tilt . Diritti riserl'ati. C.T. 29 
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Les 1001 
Voyages 
MIGLIOR son EDUCATIVO 
CARRAZ EDITION 
ATARIST 

I 1001 Viaggi, Storie di Città Storie 
di Case, avrebbero meritato tutti e 
due il premio gioco d'oro. Ma ab­
biamo dovuto scegliere. La sentenza 
finale è stata quella di Mad Max che 
ha così messo fine alla animata di­
scussione. 

Scegliere il miglior soft 
educativo non è stato 

~olt? facile, vi~ti gli s~or~ 
z1 e 1 progressi compmt1 
in questo campo dalle 

case editrici durante tutto l'anno. Ma ab­
biamo dovuto decidere e ha avuto la 
meglio Les 1001 Voyages. I due pro­
grammi in concorrenza, presentano cia­
scuno qualità incontestabili , tanto dal 
punto di vista del contenuto pedagogico 
e della presentazione che va sempre mi­
gliorandosi, quanto per l ' interesse che 
suscitano nel potenziale giocatore. La 
Coktel Vision ha particolarmente curato 
la presentazione del soft La Bosse de 
Maths nuova versione, che val la pe­
naalmeno di essere nominato; lo scena­
rio ben realizzato rende questo pro­
gramma attraente senza tuttavia dar 
prova di sufficiente originalità da farlo 
apparire ai primi posti. 
Storie di Città, Storie di Case è concepi­
to con intelligenza e apre una nuova 
finestra sulla comunicazione scritta. 
Questa collezione permette ai bambini 
di inventare storie illustrandole grazie a 
una "banca" disegni. Questo program­
ma è servito da supporto a diverse espe­
rienze scolastiche. Evidentemente è un 
prodotto dalle incontestabili qualità pe­
dagogiche ma che scarseggia un po' di 
fantasia e di animazione, cosa che non si 
può certo rimproverare a Les I 00 I 
Voyages. In effetti, quest' ultimo, invita 
i bambini da 3 a I O anni ad inventare 
delle favole a partire da una base di ca­
ratteritiche già predisposte e conse­
guenti. Propone quattro materie: il 

Su Atari ST, Storie di Città ... 

... e Storie di Case: molto interessante 

Les 1001 Voyages su ST: convincente! 

mare, la campagna, la c ittà e lo spazio. Il 
bambino potrà scegliere il suo eroe che 
potrà appartenere al mondo degli ogget­
ti , degli animali o agli esseri umani . 
L'ultima opzione presente permette di 
determinare il "livello" d ' utili zzo. In 
funzione dell 'età sono possibili tre ap-

Tra gli educativi, Les 1001 Voyages su 
ST propone una grafica di qualità 

procci differenziati: i più giovani, che 
non hanno ancora acquis ito la lettura 
molto bene, pos ono vedere la storia 
animata che gli verrà raccontata me­
diante una voce digitalizzata. Coloro 
che sanno leggere un po ' di più, possono 
vedere, ascoltare e leggere il testo. Per i 
più "vecchi" viene proposto sia di 
modificare un testo esistente oppure di 
inventarne uno, que to grazie ad un trat­
tamento 'di testi facile da utilizzare. Una 
volta caricato que to oft si viene subito 
sedotti dalla grafica che è molto bella e 
fa venir voglia di andare più lontano ... 
più si avanza, più i può arricchire la 
storia, introdurvi dei personaggi, delle 
situazioni , dei viaggi, degli incontri. In 
ogni sequenza. la scena si anima sotto i 
vostri occhi , poi comincia il testo. Si 
arriva a favole completamente fanta­
smagoriche. dove l ' immaginazione 
regna sovrana. Infatti , creando le loro 
storie, i bambini imparano a seguire le 
tappe logiche della costruzione di una 
favola. Il vocabolario impiegato è ricer­
cato e in più una piccola musica d'atmo­
sfera accompagna la vostra avventura 
per il piacere delle vostre orecchie. La 
sintesi vocale che permette di ascoltare 
il racconto corona il tutto. La semplicità 
d ' utili zzo, basato su icone, permette 
anche ai più piccoli una certa autonomia 
con il computer. Ecco i motivi per cui 
questo soft è stato scelto come miglior 
soft educativo. L 'ambientazione è ec­
cellente, il procedimento originale, il 
contenuto è ricco e tutti questi elementi 
contribuiscono anche a farvi venire 
voglia di viaggiare per scoprire vera­
mente i luoghi che attraversate. 
© Tilt. Dirilli riserl'ati. C.T. 



L PRIMO CALCIO DEGLI ANNI 90 

ARCADE SOCCER 

FINALMENTE! 
1 ° gioco del calcio che ti permette di 
re veramente di TUTTO: 

Colpi di testa, scivolate, rovesciate, falli, 
· ri (in soggettiva), sostituzioni, ecc. 

Grafica con scroll veloce e fluido. 
Più di 200 fotogrammi d'animazione per 
ciascun giocatore. 
Elevata velocità di gioco. 

usica ed effetti sonori campionati su 
canali (anche su C-64). 

Gioco da 1 a 8 giocatori. 
Differenti tattiche di gioco per ciascu­
na delle 24 squadre. 
· ia a vivere l'atmosfera dei mondiali 

· ando in «tempo reale» contro le 24 
dre antagoniste negli stadi italiani 
elti. 

Disponibile per: 

Commodor.e 64 
Amiga 

Atari ST 
Ms-Dos compatibili 
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West 
Phaser 
PREMIO SPECIALE GIURIA 
LORICIEL 
AMIGA - ATARI ST - PC -
AMSTRAD CPC 

Non accontentatevi di guardare gli 
altri giocare a West Phaser, prende­
te la pistola e sparate! Il piacere è 
tale che anche i giocatori più vissuti 
si lasciano prendere la mano. Ag­
giungete a questo un rapporto qua­
lità/prezzo molto buono e la sicurez­
za che altri soft seguiranno e capire­
te cosi perché abbiamo aggiudicato 
questo premio speciale della giuria 
a West Phaser della Loriciel. 

Nel 1988, la pistola Light 
Phaser di Actionware 
sgominava i gangster d i 
Al Capone ... e solo alcuni 
mesi dopo, più nessun 

soft compatibile con questa nuova arma 
e centinaia di giocatori delusi da un pro­
dotto dalla vita decisamente troppo 
corta. Fine I 989: Loriciel rilancia la sfi­
da con un programma che colpisce per 
la "classe" oltre ad essere un g ioco di 
sparo appassionante. Dopo alcuni se­
condi di presentazione, West Phaser 
aveva creato una piccola invasione di 
curiosi nei nostri uffici ... stessa cosa al 
Salone de l Micro in cui il solo esempla­
re di West Phaser presentato in dimo­
strazione è stato preso d'assalto dalle 9 
del mattino alle 7 di sera .. . 
Questo soft è stato scelto dal la giuria per 
diverse ragioni . Prima di tutto I 'effica­
cia del prodotto. Comparato ai giochi 
con pisto la che escono attualmente su 
CPC o su Console, West Phaser rimane 
di una diabolica precisione incentivan­
do anche il più restio a questo genere di 
game a provare almeno una volta agio­
carci. Il massimo è mandare a bersaglio 
sei colpi a regola d'arte, comunque, è 
impossibile dar la colpa alla pisto la 
quando si perde la partita, è solo sintomo 
di poco allenamento da parte vostra! Se­
conda carta vincente è il prezzo dell ' in­
sieme pistola più soft che non è niente in 

Al Capone per il West Phaser: geniale! 

Anche in CGA la versione PC stupisce 

The Pow su Amiga, bello e difficile 

rapporto al piacere e alla longev ità del 
gioco. Terzo punto in favore è che la 
Loricie l sembra veramente intenzionata 
a non commettere gli stessi errori della 
Actionware. Capone, disponibile su 
Amiga è ora atteso su PC, seguito da The 
Pow, un secondo soft di sparo su bersa-

West Phaser offre schermate di vitalità 
eccezionale. La pistola è molto precisa 

gli mobili , di sponibile su Amiga, ST, 
PC e CPC; si attende presto un nuovo 
programma compatibile con la pisto la, 
Crazy Shot, un g ioco che vi immergerà 
negli stand di un Luna-Park! 
Non ci resta che parlare dello scenario di 
gioco in cui si svolge West Phaser. In­
carnate qui un cacciatore la cui missione 
consiste nel liberare il selvaggio West 
da diversi de linquenti che trovate rego­
larmente appesi ai muri dell'ufficio del­
lo sceriffo con su una bella scritta 
"Wanted". Il saloon, non a caso, sarà il 
vostro primo luogo di combattimento. 
Una partita a carte. qualche nota di pia­
noforte e all'improvv iso ... un baro che si 
alza, tira fuori la pisto la e cominc ia a 
parare! E qui an-iva il divertimento ... 

La grafica è molto curata ma anche 
l'animazione tile cartone animato non è 
da meno. aturalmente, è essenziale 
non perdere la testa e cercare di colpire 
l'avversario senza sbagliare (possibil­
mente un bel proiettile in mezzo agli oc­
chi! ) altrimenti sarete voi a fare compa­
gnia agli "angioletti", tanto per dirla alla 
Tex Willer! Che dire poi della ballerina 
che si spoglia ogni volta che viene acci­
dentalmente colpita, oppure del pianista 
che lancia urla di dolore! Tutti i livelli 
sono di una vitali tà impressionante. Su 
PC non manca che la qualità del suono 
per trasformare il vostro micro in un 
televisore. In compenso, su Atari ST e 
Amiga, assisterete a un diluvio di grida 
e detonazioni entusiasmanti. 
E nell 'attesa che numerosi soft di questo 
genere escano per il West Phaser, diver­
tiamoci con i quattro oggi disponibili ... 
e non è poco .. . 
© Tifi. D irilli riserl'ali. M.B. 



arissimi aficionados il 1990 
sarà ricordato come l 'anno dei 
mondia li italiani , dunque an­
che il mondo dei videogiochi 
nostrano, come avv iene da 
qualche anno a questa parte, 

ve adeguare alla moda corrente (gli 
_ mpi classici sono i videogame che si 

·-anno ai film di maggiore successo 
_ me Batman o Indiana Jones). 
- tte le maggiori software house, grazie 

la grande spinta pubblicitaria di Italia 
. hanno prodotto o stanno producen­
al momento di redigere questo testo 

no tro Mad Max non era ancora a 
no cenza degli ultimi tam-tam di al­

- ne oftware house N,d.R) videogio-
- 1 ulla simulazione del calcio. 

PO' DI STORIA 

he in assenza di eventi particolari 
e quello che stiamo vivendo, il gio­

- del calcio su computer, ha comunque 
M1pre avuto grande successo. Solo sei­

e ann i fa il calcio su home era rappre­
tato da due barrette verticali (tipo 
g pong): il primo gioco in 30 "vero" 

alci o fu que llo della Commodore su 
(altri non ne ricordo davvero!!). 

:;a.zie a questo game, ma non solo, il 
incrementò esponenzialmente le 

ite in Italia anche perché, qui da 
. il calcio è lo sport nazionale . 
quel giorno passarano molti anni 

ma di rivedere qualcosa di decente, 
ente le sale giochi si salvavano 

_ :?Zie a due o tre soft il cui approccio 
eva dire spendere una fortuna. 

uell ' epoca era quasi impensabile 
e sulle CPU casalinghe i g iochi 

alcio che si trovavano nei bar a 
della scarsa potenza e dei micro, 

anche e soprattutto per la poca cono-

Il nostro infaticabile ( ! ) 
M ad Max non intende scuse e 

vuole, a tutti i costi, partecipare 
ali' evento sportivo dell'anno, 

ma poiché non sarà 
convocato da Vicini, 

ha pensato di "attaccarsi" al 
computer e giocarsi il proprio 

mundial personale! 

scenza dei segreti di programmazione 
dei nostri beneamati home da parte degli 
addetti ai lavori che ancora esitavano. 

Verso il 1987 i troppo sicuri guru de l 
mercato pronosticavano, entro un mas­
simo di un paio d'anni, la scomparsa 
quasi totale del favoloso C64 visto che, 
poco tempo prima uno tra i pionieri , il 
Sinclair Spectrum aveva dato l'addio 
alle grandi folle. Ma ecco all'improvvi­
so l'imponderabile ... dal cilindro di 
mamma Commodore sbuca il rivoluzio­
nario GEOS che apre nuove frontiere ad 
un computer mai agonizzante! Secondo 
me questo trucco alla Si Ivan (anche se in 
questo caso non si tratta del classico 
simsalabim) non va interpretato come 
una apertura verso un mondo bensì 
un punto di riferimento sul polo tecnolo­
gico. Infatti, proprio da quel momento 
tutte le più grosse software house hanno 
iniziato a produrre giochi sempre mi­
gliori e inte lligentemente concepiti 
(avete notato le ultime novità pubblicate 
su Guida Videogiochi ? Ecco solo tre 
anni fa, circa 1000 giorni, questo livello 
tecnologico era impensabile). 
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DRIBBLING CON FINTA 

Conoscendo sempre più i segreti della 
macchina è possibile migliorare la qua­
lità dei videogiochi (Corollario 1 dei 
videosmanettoni). Non bisogna però 
dimenticare l'ascesa di Amiga e ST, 
che, grazie agli stupendi integratucci, e 
le conseguenti capacità di elaborazione 
hanno dato nuova linfa al mercato. 
Dal giorno in cui queste macchine sono 
entrate nel mercato, acquistando una 
buona fascia di utenti, le software house 
hanno ampliato, sempre grazie alle 
nuove conoscenze tecnologiche hard­
ware e software, la gamma dei loro listi­
ni. Non solo offrono giochi per C64, ma 
anche per PC, A tari ST, Amiga e, seppur 
con minore intensità, Amstrad CPC, 
Spectrum , MSX, BBC Acorn, Olivetti 
Prodest ecc. Ma tutto questo, si chiederà 
il nostro buon lettore, cosa c'entra con i 
giochi del calcio? Cerrrto che centra!! 
(da Ezio Greggio in una trasmissione 
della TV. N.di Mad Max). Il gioco del 
calcio di una certa qualità è, sicuramen­
te, uno dei videogiochi più difficili da 
programmare! Dunque non conoscendo 
trucchi di programmazione avanzanzata 
tipo lo scroll fluido , la velocità d ' azione 
è ... flop o come dice Paperino "Ciccia"!! 
Dunque Word Cup '90 o Microprose 
Soccer, tanto per citarne qualcuno, solo 
due anni fa erano impensabili sui nostri 
home (per chi ancora non l 'avesse capi­
to molti esempi di programmazione li 
prendo dal mitico C64, perché con 
Amiga è stato quasi tutto facile .. . alme­
no per Dino Dini autore di Kick Off 
ecc.). 

CROSS A RIENTRARE 

Riassumendo: 
1- Il gioco del calcio è difficile da pro­
grammare 
2- Ad Amiga ed ST sono bastati solo 
quattro anni per strabiliarci con Kick 
Off 
3- Su C64, per vedere Kick Off o Micro­
prose Soccer ci son voluti otto anni 
4- Gli altri computer e il calcio ? Non ne 
sono a conoscenza! 
Tirando le somme: Amiga e gli anni di 
esperienza su altri computer, soprattutto 
C64, hanno permesso ai programmatori 
di ottenere buoni prodotti (Corollario 
numero 2 dei videosmanettoni) e grazie 
a questa miscela vincente (mm .. mm .. 
per me numero 1) oggi posso parlarvi di 
giochi di calcio veramente degni anche 
sugli home casalinghi: 

IL FISCHIO I~IZIALE 

Dopo avervi tediato con questa lunga 
introduzione (potevo annoiarvi con ef­
fetti speciali , ma noi siamo .. . ) ecco che 
finalmente vi parlo delle favolose simu­
lazioni del calcio. Le simulazioni pallo­
nare si dividono in due : le prime chiama­
te manageriali , le seconde bé non lo so .. . 
sono quelle mano al joystick e .. . tirate, 
stoppate ecc. Nella simulazione detta 
"manageriale" siete al comando di una 
squadra e dovete portarla allo scudetto 
(comprando e vendendo giocatori, sce­
gliendo tattiche e stando attenti alle 
entrate e uscite). Questo tipo di gioco è 
tipicamente di stile anglosassone, basti 
pensare che è possibile acquistare o 
vendere i giocatori anche durante il 
campionato e poi ci sono altre finezze 
che qui da noi non esistono. 

IL CALCIO VERO 

Quali caratteristiche si richiedono ad un 
videogioco del calcio? 
Ma è naturale !! La perfetta somiglianza 
col gioco reale, c ioè mano al joystick, 
dovete pensare che il giocatore che ma­
novrate siete voi con tanto di scarpette e 
calzoncini , anche se i crampi invece di 
prendervi alle gambe vi prenderanno 
alla mano!! 

IL SOFT 

Il primo della lista è sicuramente Word 
Cup '90, preferito da me e da Fabio! Non 
trovo aggettivi per parlare di questo 
gioco, basta pensare che l' abbiamo con­
siderato il miglior g ioco attuale assieme 
a Kick Off. 
Il favoloso Kick Off ha qualche bug ... 
(non posso svelarv i altrimenti il mio 
col lega A.C.... ult imo risultato Mad 
Max-A.C. 4-0 ... avete capito?). In Extra 
T ime questi bug sono stati tolti , non 
tutti , e sono state aggiunte altre opzioni 
come: vento. superfici di gioco, control­
lo maggiore del portiere, nuove tattiche 
ecc .. . Per chi possiede Kick Off, l'Extra 
Time è un must, volevo ricordare che 
l 'Extra Time è disponibile solo per 
Amiga e Atari ST. 
La versione C64 di Kick Off, scritta da 
un certo Mitche ll, è molto instabile ( va 
in crash molto spesso), la grafica è cura­
ta, ma si gioca in orizzontale e non in 
verticale come per Amy o Atari ST. 
Il secondo simulatore di calcio da me 
preferito è quello della Microprose. Il 
gioco è ottimo, molto veloce ma il pallo­
ne rimane sempre incollato al piede 
anche se si piroetta per 360°, mentre in 
Word Cup '90, no. Questa è una delle 
centinaia di differenze che c'è tra Word 
Cup '90 e Microprose Soccer, le altre le 
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_ · te coprire leggendo Guida Video­
hi . Un'ultima nota, anche la versio­

per C64 è stupenda. Infine, se la lotta 
~ Kick Off, World Cup '90 e Micro-

e Soccer per Amy è molto dura, per 
la Genias batte la Microprose! 

- ITALIA 

he in Italia le software house si sono 
e: già più di un anno fa molti lettori 

_ .-anno avuto modo di giocare a Italy 
della bolognese Simulmondo, un 
o ormai entrato nella leggenda. Ot­

:na la versione Amiga, estremamente 
~Joce, grafica stupenda e massima gio­

ili tà. LaReflex-SC ha prodotto Fran-
Baresi World Cup Kick Off; una 

• ione migliorata e ampliata a 24 
dre del famosissimo Kick Off. Il 

uo forte della produzione "made in 
y" è, senza dubbio, World Cup '90 
a Genias. Tutto ciò, grazie alla gra­
tridimensionale, alla visione quasi 

~, i iva delle azioni di gioco, alla ve-
à e alla giocabilità. Sia nella versio­

_.\miga che C64, possiamo dire che 
- o gioco salirà immancabilmente 
e hit internazionali. Complimenti 
ero i a Ivan Del Duca e Antonio 

pre in Italia, ma per ragioni di offer­
rnercato, segnaliamo la disponibili­
una convenientissima confezione 
dalla inglese Empire: 
d Cup Compilation, che contiene 

giochi di simulazione calcistica. 
ersione C64 i giochi sono Kick 

·_ Gary Lineker Hot Shot e Tracksuit 
-=er. Nella versione Amiga: Kick 

Tracksuit Manager e International 
r. 

_zzi? Per C64, nella versione disco e 
.......... -,~ L. 2 1000, per Amiga L. 29000. 

Trasferiamoci adesso o lt re Manica, in 
quella che da molti è considerata la 
patria del calcio, e vediamo cosa bolle in 
pentola. 

In Inghilterra c 'è la mania, da parte dei 
calciatori, di prestare il nome ad un 
gioco così sono arrivati Gazza's Super 
Soccer (Paul Gascoigne, centravanti 
panchinaro dell 'Inghilterr_a) e Peter 
Beardsley International Football. 
Il primo, provato su C64, è molto carino 
nella parte iniziale, cioè la preparazione 
della partita, perde nella giocabilità. 
Il secondo, provato su Amiga, ha una 
grafica discreta (si vede sullo schermo 
tipo ripresa televisiva), è un po ' lento, 
ma ha delle caratteristiche abbastanza 
interessanti. Fra i numerosi games stu­
diati per il gioco del calcio, vorrei porre 
alla vostra attenzione è Fighting Soccer 
della Activision, sembra preparato per 
Barcellona '92 invece che per Italia '90! 
( ... che c'entra il Giappone qualificato e 
non c 'è l ' Italia ?! .. . se non è campanile 
questo ... ). La grafica su Amiga è buona, 
è però lentissimo, ma bisogna ricordare 
che è il primo gioco in cui noi vediamo 
dall 'alto. E ' un nuovo tipo di gioco in cui 
si segna solo in diagonale: per i collezio­
nisti , il dischetto di questo programma 
può star ben sistemato assieme agli altri 
nel capace porta-floppy. 
Per concludere la carrellata del genere 
azione, cito anche Emlyn Hughes Inter­
national Soccer, International Soccer, 
Match Day, European Five Asi de, que­
sti ultimi un po ' vecchiotti ma ancora 
sulla cresta dell 'onda e con ottime carat­
teristiche. 

I MANAGERIALI 

Nei giochi manageriali-strategici , come 
de.tto in precedenza, siete a l comando di 
uria squadra. Ed ecco l'eccezione: in 
Footballer of the Year (C64) e Footbal-
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ler ofthe Year II (Amy), siete un calcia­
tore in cerca di fama, e come dice il titolo 
potrete diventare il calciatore dell'anno. 
I due giochi sono simili, divertentissimi, 
l' unica cosa strana è che per avere delle 
possibilità dovete comprare dei bonus 
per tirare in porta, però in compenso ... 
sono riuscito a diventare giocatore del­
!' anno I 3 volte nel volgere di breve 
tempo!! 
Gli altri giochi sono i classici di strate­
gia, a questi giochi si richiede immedia­
tezza, user-friendly e massima veridici­
tà. Queste caratteristiche le ho incontra­
te in quasi tutti i giochi provati, i più dif­
ficoltosi da gestire sono stati Football 
Manager e Football Manager 2, ma la 
critica li ha riconosciuti come i migliori 
manageriali!! Il più semplice da gestire 
è stato Kenny Dalglish Soccer Manager: 
ha tutte le caratteristiche che si richiedo­
no ad un gioco strategico. La cosa che mi 
ha subito sbalordito è che la bravura di 
un giocatore è riassunta in una percen­
tuale, l' unica pecca è che nella mia ver­
sione Amiga non salvava la partita in 
corso, che sfortuna! La versione per C64 
è altrettanto stupenda e non perde nulla 
in confronto alla versione Amy. Due 
altri giochi manageriali che mi hanno 
colpito, sono: Superleague Soccer e 
Player Manager. 
Tutti e due sono la massima espressione 
dei giochi di strategia, di tattica e di 
forza della squadra (e come in tutti i 
giochi strategici, oltre a visualizzare i 
risultati, fanno vedere le azioni impor­
tanti)!! 
Entrambi i giochi hanno dei piccoli bug 
che subito il super esperto di calcio Mad 
Max (vale a dire il sottoscritto) ha trova­
to, non si possono fare dei giochi perfet­
ti! Sono comunque molto avvincenti, 
pieni di opzioni piacevoli e vi faranno si-

scritto dall"onnipresente Dino Dini: 
complimenti a lui . Nel settore, non pos­
so fare a meno di citare Soccer Manager 
Plus della Reflex -SC: molto simpatico, 
anche e non può competere ai livelli di 
Player Manager. Ha però due grossi 
punti a favore: è in italiano ed è sempli­
cissiomo da giocare ... la mia critica? 
Vale comunque la pena di provarlo! 
Infine, vorrei citare altri giochi come 
Tracksui te Manager e Brian Clough 's 
Football Fortune che meritano un bel 
7 ,5 in pagella. 
Nota di Mad Max: on mi sono dilunga­
to nel discor o dei manageriali per due 
ragioni, primo A.C. mi fucilava ... arti­
colo troppo lungo tuonava! Secondo 
perché i giochi manageriali vanno gio­
cati e sono gan1e talmente atipici che 
ognuno ha una diversa visione e una 
diversa impo razione calcistica! Noin a a 
tutti comunque vanno a genio. 

curamente passare ore e ore di puro di-
vertimento, forse scoprire i bug può PRO'\TI... \ IA! 
essere anche molto divertente. Un ' ulti-
ma nota, il gioco Player Manager è stato Tutti pronti quindi per questa abbuffata 

di calcio, tu tte le softhouse del globo si 
sono scatenate in questo ultimo periodo 
premondiali ad inventarsi gadget e con­
fezioni speciali. 
La U.S. Gold, ad esempio, ha corredato 
le proprie confezioni con il "Ciao" , 
mentre la Yirgin Games e la CDS hanno 
annunciato e presentato sul fi lo di lana le 
loro fatiche e ... a proposito di ultimissi­
me, mi confermano in questo preciso 
istante che è imminente l'uscita sul no­
stro mercato di Microprose Soccer 2 e 
Kick Off 2 ... se tanto dà tanto .. . Volete 
saperne di più? Bene, seguitemi su 
Guida Videogiochi!! 
E ... forza Italia !! 

MadMax 
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·ow, amo, adoro, idolatro i giochi d'azione! Certo forse esagero, ma gli accaniti smanettoni capiranno 
· mio entusiasmo! Ecco cinquanta ottimi giochi che dovete imperativamente acquistare, pena essere 

omunicati senza attenuanti. Che? Contestate? E sia, sarò magnanimo, vi concedo una attenuante e vi 
nsentirò di leggere infondo ai miei pensieri: se siete veri ap12..assionati di azione non potrete fare a meno 
Strider, Rick Dangeuros, Super Mario Bros Il, Silbvorm e Xenon Il. Ecco l'ho detto, e coloro che non 
no daccordo con me saranno condannati a passare 24 ore tete a tete con un soft educativo ... un po' hard, 
a tipico del nostro velenosissimo ... Mad Max! 

Alterd Beasi 
Amiga - Atari ST - Sega -

CPC· C64 

ARCADE 
17 

:,,,',,,'r-,'<','< 
,,'(':,,.'<,,'< «.,'e,'< 
','< '.,'< ,'<'..'<~', 

1800049000 

Interesse altre macchine 
ST: 17 / Sega: 12 

Armalyte 
Commodore 64 

SHOOT'EM-UP 
18 

.. '< ·,', :, .. ', :, .. ', 
,'c:,..',,.'c .. 'c,'< 

-,,'c,,', .. 'c:c',:, 
18000-25000 

Barbarian Il 
Atari ST - Amiga - c;pc; -

C64 - Spectrum - PC 

ARCADE/ADYENTURE 
18 

.... ·, :, .. <:,..'n,'< 
,'< ... '< :, :, ,'< 
,., ...,'<,'< .. ', -,'< 

18000-39000 

Interesse altre macchine 
Amiga: 18 

Bio-Challenge 
Atari ST - Amiga 

AZIONE 
15 

,', -..'<..',:e,'< 
:, ·_,'(','( 

39000 

Interesse altre macchine 
ST: 17 / Sega: 12 

Altered Beasi, gran gioco arcade della Sega. è notevole per la sua 
esagerazione. Uno stregone vi richiama in v ita e, da quando usci te dalla 
tomba, affrontate in combattimento dei morti vivent i ed altre apparizio­
ni demoniache. E ' un g ioco molto speuacolare: voi polverizzate delle 
rocce con un solo pugno e durante i combatt imenti si vedono membra 
strappate che aura versano lo schermo. Il mago che inseguite si trasforma 
in un mostro differente ad ogni livello. Quanto a voi, assumete l ' apparen­
za di lupo mannaro , d rago, o altre creature. Ad ogni nuova trasformazio­
ne disponete di d iversi super-poteri , che vi permettono di far strage dei 
vostri avversari. Si è totalmente sedotti da questo delirio di effetti speciali , 
degni dei maggiori fi lm dell 'orrore. E' questo che rende originale il pro­
gramma. Senza questa messa in scena Altered Beast non sarebbe che un 
beat-them-up fra tanti altri , perché l' azione si limita a sparare su tutto c iò 
che s i muove. La versione STè vicina a quella d i Amiga. Una volta tanto, 
la versione del la console Sega è mal riusc ita: grafica confusa e animazio­
ne difeu osa. (Dischetto Activision, cartuccia Sega) 

Armalyte è il mig lior shoo t 'em-up dell'anno su C64 e non è referenza da 
poco perché la concorrenza è seria su questa macchina. Potete procurarvi 
armi supplementari, in modo orig inale, grazie a pastiglie disposte a 
intervall i regolari . I simboli corrispondenti ai diversi armamenti cambia­
no continuamente nella misura in cui ci sparate sopra. Visto il numero e 
la rapidità degli alieni, è indispensabile procurarsi a l più presto il tiro 
posteriore e laterale. Ma, se prendete le pastiglie senza spararci sopra in 
anticipo, la vostra nave diventa invincibile per qualche secondo, e ciò è 
molto utile nei passaggi de licat i. Se g iocate a due, vi potete aiutare, ma 
è anche possibile spingere la nave del vostro partner, per farla entrare in 
collisione con un nemico. Il maggior difeuo degli shoo1'em-up a due 
g iocatori come Blood Money è che il livello di difficoltà è troppo elevato 
per un solo giocatore. Qui il problema è risolto in maniera orig inale. Se 
giocate senza partner disponete in compenso di un modulo, come q uello 
di R-Type. La grafica è di ouima qualità e l 'animazione, molto rapida, è 
un modello di precisione. (Dischello Thalamus) 

Dopo aver fatto disastri su 8 bi t, il barbaro arriva s u ST. A nimato di 
un ' ascia a doppia lama, egli penetra nella tana del suo vecchio nemico. 
Le teste rotolano ancora nella polvere, ma questa volta si devono 
affrontare ogni specie di creature: gli appassionati d'heroic fantasy 
saranno felici di ritrovare tutti i mostri che popolano le avventure d i 
Conan il Barbaro. l più pignoli lamenteranno che l' az ione è ripe titiva. E ' 
vero che passale la maggior parte del vostro tempo a colpire i vostri 
nemici come un boscaiolo, ma non dovete contare solo sui vostri muscoli 
per riuscire a v incere .. Il d ifficile è non perdersi in questi labirinti e 
scoprire g li oggeui indispensabili a l successo dell' impresa. La scelta dei 
colpi d isponibili è molto più limitata di quella del precedente programma, 
ma ciò è compensato dalla gran varietà degli avversari . Contrariamente 
al precedente episodio, s i tratta d i un gioco arcade/adventure, nella linea 
di Barbarian della Psygnosis. Questo fantastico programnia è ancora più 
bello su 16 b il, un vero regalo . Versione ST e Amiga stessocombauime n-
10. (Discheno Palace Soft ware) 

Dal suo debuuo, la Delphine Software ha il merito di uscire dai sentieri 
battuti . Bio Challenge è un prog ramma piuuosto sconcertante al primo 
impatto, ma succede spesso coi g iochi orig inali . Voi controlla te un robol 
dotato d i cervello umano, capace di girare su se stesso come una trottola, 
in modo speuacolare. Dovete esplorare d ifferenti pianeti alla ricerca de i 
pezzi di un talismano. che ouerre te abbauendo un mostro. Per fare c iò 
dovete saltare su una piattaforma a più riprese, calcolando il vostro colpo 
in modo che essa crolli nel momento preciso in cui il mostro le è sono. 
Siccome passate costantemente da un mondo all 'altro servendovi di 
te le trasportatori, rischiate di girare in tondo abbastanza a lungo prima di 
scoprire il percorso ideale. Una volta che tutt i i frammenti saranno in 
vostro possesso, affronterete il guardiano con le armi reperite in prece­
denza. Il modo d i controllo del personaggio pone alcune difficoltà nelle 
prime part ite . ma il disag io scompare presto. Questo gioco non lascerà 
nessuno indifferente: si adora o s i detesta. La versione Amiga offre una 
colonna sonora d i m iglior qualità. (Dischetto De lphine Software) 37 
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Blood Money 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

Amiga-ST 

SHOOT'EM-UP 
17 

.. '< .. ', .. '< ,.', .. '< :, 
:, .. 'c ,'c,,'c:,'c,'< 
:, .. ·, .. ·,:, .. '< ..', 

49000 

Bombuzal 
Atari ST - Amiga - C64 

GENERE AZIONE/RIFLESSIONE 
INTERESSE 18 
GRAFICA : , ,'<e',,'<,'< 
ANIMAZIONE ,.'e,.',,.'(',,'< ,.'< 
St;ONO -'<-'<,'<,'< 
PREZZO 18000-49000 

Interesse altre macchine 
Amiga: 18 ! C64: 18 

Captain Silver 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

Sega 

AZIONE 
16 

,.( .,', .. '< ,.', .. '< .. '< 
,.', :, .. ·, .. '< .. ·, 
:e:,-:,· .. ', ·,', 

Castlevania 

GENERE 
INT ERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

Nintendo 

ARCADE 
IR 

.. '< .. ·, .. ·, .. '< :, 
,.( ,.'c .. ', ,', ,.( 
.. '< :, :, ,.', :, 

Interesse altre macchine 
Amiga: 18 

Citadel 
Commodore 64 

GENERE AZIO 'E/STRATEGIA 
INTERESSE 17 
GRAFICA :, .'< :, .'< :, 
ANIMAZIONE :, :, :, :, :, 
SUONO ,', ,.'c ,', ,.'e ,,', 
PREZZO 19000-21000 

G ià dall'introduzione si r imane impressionati da lla superba realizzazio­
ne d i questo shoot-them-up. Non stupisce da pane della Psygnosis che. 
da Barbarian a Menace. ha sempre saputo mantenere un a lto livel lo di 

qualità. Blood Money ri prende il principio di gioco del celebre Fantasy 

Zone de lla Sega: ogni alieno distrutto abbandona una moneta e il denaro 
ottenuto serve ad acquistare equipaggiamenti supplementari. Ma q uesto 

programma è più di un semplice rifac imento di Fantasy Zone. Infatti . 

anda1e a caso per i Jabirimi verso des1ra o verso sinistra, salite e scende1e 
e lo scrolling resta sempre di una Ouidità esemplare. In pi ù, è possibile 

giocare a due. Si possono a llora e laborare de lle tatt iche molto efficac i: 
uno dei partner distrugge le torre lle d i tiro situate sulle pareti, mentre 

l'altro si occupa degli a lieni . il che regala partile appassionanti . L'unico 
rimprovero che si pos:-.a rivo lgere a questo programma è che il live llo di 
difficoilà è concep ito per due giocatori. Se g iocate da sol i non sopravvi­

verei e a lungo. ma è un difeuo co mune a lla maggior parte dei g iochi di 
equipe. ad eccezio ne di Last Duel. (Dischello Psygnosis) 

I programmi verame111e originali non sono leg ioni. ma Bombuzal riesce 

nel tentativo di non assom ig liare ad alcun altro. Voi d irigete un personag­
gio rotondo che si sposta su un assemblaggio di piastrelle d isseminale di 

bombe. Lo scopo è semplice: dovete far esplodere le bombe ne l tempo 
che vi è assegnato. Ciò non sembra mo lto complicato. ma esistono tre 
m isure di bombe e parecchi 1ipi d i pia:,,tre lle che presentano caratteristi­

che differenti. Allora bisogna ,coprire i ·unico metodo che permette d i far 
saltare tutto. senza ritrovarsi bloccati :-.u una piastre lla isolata dalle altre . 

Questo programma appassionante è principalmente basato sulla riOes­
sione, ma l'abilità vi gioca un certo ruolo perché, pressati dal tempo. 
rischiate di cadere o d i saltare con una delle bo mbe. al primo passo falso. 

I livell i superio ri sono dei veri rompicapi. ma fortunatamente un sistema 

di codice vi evita di riprendere una partita d al l'inizio. Bombuz.a l è il 
m igl ior gioco azione/riflessione dopo Tetris. La versione Amiga è 
identica a quella ST. La versione C6-4 è ugualmente molto riuscita. 

(D ischetto lmage Works) 

Eccelleme g ioco cr azione. Captain Silver. ispirato dall" Isola del Tesoro. 
riprende tulli g li ingredient i delle storie d i pi ra1i . Al la ricerca del tesoro. 

voi lasciate il vostro villaggio. :vta degli stregoni tentano di im pedirvelo 

e vi dovrete aprire il cammino con la punta della spada. Dovre1e anche dar 
prova di molta abilità per superare ostacoli pericolosi e far presto, perché 

disponete di un tempo limi ta1oper tem1inare ogni livello. Il combattimen­

to è ancora più rude sul la na\'e pi rata. che dovrete esplorare da c ima a 
fondo. Ben al tre prove vi attendono prima di scoprire il tesoro. su un ' isola 

infestala d:1 selvaggi. Ma fort unatamente vi potre1e procurare degli equi­

paggiamenti supplementari per ~trada. Il che vi permetted1 di lanciare 
bolle di energia per abbattere i vostri a\'versari a distanza. è praticamente 

indispensabile in alcun i combatt imenti. E" un gioco molto d iffici le ma 
suffic ientemente avvincente perché ci si impegni per vederne la fi ne. Il 

gioco esige buoni riOessi. precis ione e tempismo. In più Captain Silver 

beneficia di una delle migliori rea lizzazioni che si siano v iste su questa 
conso le. (Cartuccia Sega) 

Castlevania non è altro che la versione di Vampire Ki ller. gioco arcade 
marcato Konami. A rmati di frusta. penetrate nel rifugio di un terribi le 
vampiro. Il castello è popo lato da un ' impressionante galle ria di mostri 

usciti direttamente da un fil m de ll'o rrore. Affronterete morti vivent i. 
fantasmi. zombi. nonchécelebritì1come Frankenste in o Dracula. Date dei 

colpi d i frusta sui candelabri che o rnano i m uri per far apparire armi sup­

plemenlari o de i bo nus. A lla man ie ra di Super Mario Bros e di molt i a lt ri 
programmi Nin1endo. Cast levania è un gran gioco d ' azione che non si 

limila a co lpire tulio c iò che si muove. C i sono numerosi segreti che si 
scoprono un po· per caso colpendo blocchi d i pietra che nu lla dist ingue 

dagli altri o anche restando immobili un certo tempo in un luogo prec iso. 
E" veramente riprovevole che i m icro non dispongano d i a lcun program­
ma di questo tipo. perché è prai icamente impossibile stancars i di un gioco 

nel quale si l'anno incessantemente de lle nuove '.'iCOperte. Ma. fort unata­
mente. la Konam i sviluppa attualmente una versione cli questo capolavo­
ro del genere su A miga. (Cartuccia Nin tendo ) 

G li ship da ricogn izione te rrestri scoprono strane insta llazioni su un 
lo ntano pianeta. Si tratta di una base costrui ta da extrate rrestri tecnolog i­

camente mol to avanzati . Gli alien i hanno abbandonatoques1ocomplesso 

sotterraneo da mollo tempo. ma i robot che lo di fendo no sono ancora in 
attiv itiL Contro lla te i robot da ricog nizione che devono pene trare fi no al 

cuore della base pe r scoprirne i segreti. Bisogna d istruggere i robot che 
sorgono dalle botole ai vostro arrivo , ma la cosa più importanle è trovare 

una strada attraverso i labi rinti . L' azione è suffic ientemente complicata 

per soddis fare i fan di shoot ·em-up pili esigenti . ma no n b isogna esitare 
a fe rmars i. fuo ri della portata de i tiri nem ici . pe r fare il punto della 

situazione prima di riprendere la tenzone. E ' un gioco assai d iffici le ma. 
dopo qualche parti ta. c i si lascia conquistare. C itade l è un ·eccellente 
combinazione fra azione e strateg ia. Il concetto presenta alcun i punti 

comuni con Paraclroicl. ma 1 • aspe tto strategico è nettamente più sviluppa­

to. Inoltre. l' insieme è bril lantemente rea lizzalo eia Martin W alker. uno 
dei mig liori prog rammalOri su C64. (Dische110 Electric Dreams) 
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Cosmic Pirate 
Atari ST - Amiga - C64 

GENERE AZIONE/STRATEGIA 
INTERESSE 16 
GRAFICA :, :, :, :, :, 
ANIMAZIONE .'r -~ .'r .'r .'r 
SUONO ,, ,, , , ,, 
PREZZO 7000-39000 

Interesse altre macchine 
Amiga: 16 

Datastorm 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
suo o 
PREZZO 

Amiga 

SHOOT'EM-UP 
17 

,'< ,'< ,', .. '< ,'< :, 
,'( ','('..,'< ,'<,'< 

Denaris 
Amiga -C64 

Sl·IOOT'EM-UP 
18 

:, ,', ,'e,',:, 
:, :, :, :, ,'< ,..', 
,'< ,'<:,:e,'<,'< 
15000-25000 

Interesse altre macchine 
C64: 18 

Double Dragon 
Atari ST - Amiga - C64 - PC -

Sega 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

ARCADE 
14 

...', ... '< ... ', ... '< 
... '< ... ', ... '< ... ', ... ', 

... '< ... ',· ... 'c ... '< 
18000-49000 

Interesse altre macchine 
Amiga: 14/ C64: 11/ PC: 13/ 

Sega: 14 

Dragon Ninja 
Amiga - ST - CPC - C64 -

Spectrum Appie Il GS 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

ARCADE 
16 

... •,, ... ', ... 'c ... 'c ... 'c 
}, ... '< ... ·, ...', ... ', 
... ·, ... ·, ... , ... ',· ... ( 

18000-55000 

Interesse altre macchine 
ST: 14/ CPC : 15/C64: 15 

Spectrum: 14 

Nel XX II secolo le associazioni c riminali sono organizzate come delle 

multinazionali . Nel fu turo non c'è più posto per i dile ttanti e, se volete 
diventare pirata spaziale. non avete a ltra scelta che passare per il Concilio. 

Ques10 pote111e s indacato del crimine vi fa effettuare de i test su simulatore 
prima di affidarvi la minima missione. In seguito potete allenarvi su 
simula1ori più efficienti . ovviamente pagando. Quanto al le missioni 
affidatevi. vi costano la maggior parte di que llo che vi rendono. Una volta 
ancora la Palace Software ci offre una sp lendida realizzazione. Cosmic 

Pirate è un gioco mollo o riginale. ira uno shoot 'cm-up e una simulazione 

futuri sta come Foft o Elite. Si apprezzerà part icolarmente la presenza di 
una salvaguardia che permette di riprendere il g ioco senza perdere il 

be nfic io delle prestazioni preceden1i . E. un programrna molto impegna-

1ivo in cui ci si lancia con entusiasmo. Dopo q ualche mese c i si gioca 
ancora, per il tempo di una mi~!-iione o d ue. La ve rsione Arniga è mollo 

simi le alla ST. ma naturalmen1e la colonna sonora è più convincente. 
(Dischetto Palacc Software) 

Disponibile solo su Amiga. Data~tonn è opera di un nuovo editore che 
raggruppa i programma1ori di Sword of Sodane quell i di Dragon's Lair. 

Ai co mandi di un vascello ~pazialc molto rapido voi sorvolate un pianeta 

sparando su a lien i sca tenati. Occorre assolutamente imped ire loro di 
impadronirsi dei container che pas~ano sulla superficie del pianeta. G li 

intenditori avranno senza dubbio ricono!-iciuto il pric ipio d i g ioco, poiché 

si tratta di un c lone di De fender. E· e,·idente che questo shoot ·em-up non 
bri lla per originalità. tan to più che Star Ray riprendeva già lo stesso tema. 

E poi la g rafica non è affatto impres~ionante poiché i programma1ori 
hanno. a scapi10 dell'estetica. c urato l'animazione. che è davvero mo lto 
rapida. Allora. vi domanderete forse che cosa avri"1 mai di speciale q uesto 

Datastonn. Non è né molto bello né nuovo. ma è tuttavia il più eccitante 
shom'cm-up su 16 bi t. Bastano una o due part ite per convincersene e 
nessun fan del genere pmrebbe ~bagliarsi. E. un programma mo lto 

impegnativo che vi tratte rrà davanti al video per ore cd ore. 
(Dische tto VDT) 

Dcnaris è un grande shoot·cm-up che indiscu1ibi l111ente si ispira a R­

Type. La somiglianza con questo gioco arcade è talmente evidente che la 

prima versione de l gioco. che si chiamava allora Katakis. dovette essere 
ritirata dal commercio per la minaccia di un proce~so per plagio. Per 
fortuna le cose si arrangiarono e. alcuni me~i dopo. tornava ne i negozi una 
vers ione ri veduta. Non era tanto la ..,o miglianza tra i d ue programmi 

all'orig ine de l pro blema. q uanto la qualità superiore di Denaris, poiché 
questo è un grande soft: grafica ~uperba. animazione mo lto rapida e 

colonna sonora impressionante. L · azione è frenetica e le ondate di a lieni 
si succedono a un ritmo infernale. La versio ne C 64 è ug ualmente riuscita. 

ma è un 'alt ra cosa. Tutto è diverso: scenari. formazioni nemiche e modo 

d i recuperare le armi. Non si tratta ~olo di qualche variante dovuta a lle 
diverse capacit f1 de i due computer. ma proprio d i due prog rammi distinti 

che hanno lo s1csso nome. Ma perché prendersela quando quesii due 

giochi sono ugualmente impressionanti? 
(Dische llo Rainbow Arts) 

Grande s uccc~so arcade. Double Dragon fu uno dei primi beat-them-up 
perdu~ g ioca1ori . In seguito numerosi programmi, come Dragon Ninja o 
Pow ripresero lo stesso principio d i g ioco. Il princ ipale difetto di questa 
vers ione è dovuto ali 'opzione continua che vi permetle d i te rminare il 

gioco fi n da lla prima partita. Una volta che siete arrivati a più riprese 

l'azione perde buona parte del suo inte resse. Mo lto rapidamente il 
programma fini sce la sua carriera in fondo a lla scatola dei d ischetti . Pe rò 

ci si torna quando arriva un amico. poiché le part ite a d ue sono mo lto 

divertenti . ta1110 più che i giocatori posso no dars i de i punti a vicenda. E' 
dunque po~sibilc o rganizzarsi in ~quadra o c iascuno per sè e potete anche 

passare clall"i1110 all"altro modo a seconda del vostro umore. Double 

Dragon non è né 1110110 be llo né particolarmente originale, ma chi non ha 
mai passato dei mo menti lieti con ques10 programma scag li la prima 
pie tra. La versione Amiga è identica al la ST . La versione PC è decente. 

ma quel la del C 64 è una pena. u Sega presenta fort i scinti lli i, ma rimane 
piacevole. (Dische tto Melbourne House) 

Ce lebre bcat-thcm-up a rcade per due giocatori, Dragon Ninja si inserisce 

sulla linea di Double Dragon. Per una voha non è la vostra fidanzata che 

è stata rapita. ma il Presidente degli Stati Uniti . A ltra diffe renza rispe tto 
a Double Drago n: !"azione si svolge su due piani , come in Roll ing 

T hunder. A parte questo il principio rimane lo stesso: voi colpite i n inja 

c he vi attaccano senza tregua. Di quando in quando raccogliete armi o 
bonus che fanno risalire il vostro livello di energia. Mentre la maggior 

parte de i programmi d i questo tipo non o ffre che due o tre colpi d iversi, 

voi d isponete qui di un ' ampia scelta di colpi molto spettacolari . La grafica 
è molto s imile a li 'arcade. con sprite grandi , e l' an imazione è riuscita. Una 

realizzazione superba, anche se con qualche problema a livello di 
gestione dei sa lti . La vers ione ST è pure magni fica, ma l'animazione è 
troppo len1a. Le vers ioni 8 bit sono molto riusci te: l"animazione è più 

rapida. ma è scomparsa l"opzione a due g iocatori. peccato! La grafica e 
i colo ri sono mig liori su CPC che su C 64. Buona grafica sullo Spectrum, 

anche se monoc romatica. (Dische tto lmagine) 
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Dragon 's Lair è un g ioco arcade unico nel suo gene re. Prodotto da Don 
Bluth, un fuggiasco dagl i studi Oisney. questo programma su d isco laser 
è un vero cartone animato arcade. L 'o riginali tà del concetto e la straor­
dinaria qual ità della grafica ne fanno un capolavoro sinora ineguagliato. 
Sembrava perc iò impossibile realizzare un buon adattamento su micro. 
Q ualche anno fa Dragon 's Lair fu adattato sull' Adam/Coleco, poi su 8 
bit. Queste versioni non mancavano di fascino ma si era tuttavia ben 
lontani dal programma o riginale. Questa nuova vers ione è straordinaria. 
Indiscutib ilmente quanto s i sia v isto d i meglio su micro. ma vi è il 
rovescio della medaglia. Primo, occoJTe d isporre d i I Mb, poi si passa più 
tempo a contemplare il lettore di dischelli al lavo ro che a giocare. 
Piuttosto frustrante perché le sequenze non durano che qualche secondo 
e non è davvero un g ioco. Ma, nonostante quest i gravi difetti , è impos­
sibi le trascurare un ta le monumento , se non alt ro per far lo vedere al 
proprio v icino che crede ancora che i videogiochi non si s iano evoluti 
dopo Pac Man. (D ischetto Readysoft) 

Dynamite Dux, della Sega non è proprio come gli altri g iochi arcade. 
L ' eroe è un ' anatra, a metà tra Paperino e Picchiarello, che percorre il 
mondo per salvare la sua fidanzata. C 'è aria d i botte , ma per una volta non 

sono i teppist i che le buscano. I nemici sono personaggi bizzarri: cani a 
forma d i salsicce, conigli montati su molle , maiali samurai e altri ancora, 

g li uni più strani degli altri. Non contenta di co lpirli con un enorme 
guantone da boxe, la nostra anatra s i può procurare arm i lungo il percorso. 
Queste vanno dalla semplice pietra al bazooka che lancia m issil i telegui­
dati , passando per la pisto la ad acqua. I programmatori della Sega non 
sono certo stati privi di immaginazione realizzando questo originale soft. 
Ci si ri trova 1ut1a la fantasia che ha permesso il successo dei grandi cartoni 
an imati americani. La g rafica valorizza perfettamente I 'humor di questo 
gioco e !"azione è avvincente. Inolt re è poss ibile g iocare in due, cosa 
particolarmente divertente. La vers ione de lla console Sega è ugualmen­
te molto riuscita ma purtroppo è scomparsa l'opzione a due g iocatori. 
(Dischetto Activision. Cartuccia Sega) 

Fiendish Freddy vi propone sei numeri da circo: salto del! 'angelo, 
giocoliere, trapezio, lanciatore d i coltell i, funambolo e uomo palla di 
cannone. Ma non si tratta d i un multiprove come g li altri. poiché stavolta 
dovete realizzare i vostri numeri nonostante gli attacci d i Freddy. In 
effetti questo d iabolico clown è pronto a tutto per impedirvi di riuscire. 
Interv iene nel bel mezzo de i numeri più pericolosi, per g iocarvi i ti ri 
peggiori. La presenza di questo fastidio è una delle grandi innovazioni del 
programma e i suo i tentativi sono sempre molto buffi. Si è spesso colti da 
crisi d i riso davanti a scene folli, trattate secondo lo spirito de i can oni 
animati . Circus Games e Circus Attractions, che trattano dello stesso 
tema, impall idiscono davant i a Fiendish Freddy·s. Le prove sono interes­
santi quanto que lle dei "games' della Epyx , ma più orig inali. E poi la re­
alizzazione è magnifica. La grafica è di un livello di quali tà raramente 
raggiunto , ma occorre sopportare lunghi pe riodi d i caricamento tra due 
prove, il che guasta un po' il piacere. La ve rsione ST è quasi ide ntica alla 
precedente. La versione PC è superba ... in EGA. (Discheno Mindscape) 

Quest 'adattamento di un gioco arcade della Capcom è part icolarmente 
impressionante. Due bell imbusli equipaggiati di jet pack e d i fucili laser 
si lanciano in una sped izione puniti va in mezzo a delle rovine in uno 
scenario da fine de l mondo. Alieni spuntano da tutte le part i e te rrib il i 
mostri vi attendono alla fine di ogni livello. Occorre sparare su tutto 
quanto si muove, ma è più fac ile a di rs i che a fars i, poiché è un g ioco 
molto difficile . Il n;odo d i contro llo non è evidente e occorre alle nars i se­
riamente prima d i giungere a padroneggiarlo. La realizzazione, firmata 
T ie rtex. è accurata e il risultato è magnifico. Grafica, scrolling differen­
ziale. colonna sonora, tutto è perfetto. Senlbrava diffic ile fare di meglio 
ma. qualche mese dopo, s i scopriva Strider. Questo arcade, fi rmato 
T iertex. è ancora più bello e g iocabile. Forgotten W orlds ci guadagna 
molto ad essere g iocato in due, è ben p iù divertente; ino ltre, da soli 
occorre proprio essere molto abili pe r andare lontano in questo gioco. La 
versione ST è splend ida, ma lo scro ll ing differenziale è scomparso. Le 
versioni 8 bit sono ugualmente molto riuscite. (Dischetto Capcom) 

Se avete i denti affilat i e non vi manca il sangue freddo questo programma 
è fatto per voi. Fright Night, che si ispira a un fi lm dell 'orrore piuttosto 
buffo, vi fa vivere la vita di un vamp_iro. I vostri vicini hanno finito per 
sco prire il vostro terrib ile segreto e, da allora, non hanno che un' idea: 
piantarvi delicatamente un palo nel cuore. Dopo una buona giornata d i 
riposo uscite dalla vostra bara imbott ita, al calare delle tenebre. Esplorate 
le numerose stanze della vostra dimora alla ricerca degli appetitosi 
vicini. Dovete perseguitarli fino a sazietil e, se uno di loro vi sfugge, non 
vi rialzate. Ahimè! Le vostre vittime hanno certamente visto Dracula al 
cinema poiché hanno le tasche piene d i spicchi d 'aglio, d i bibbie e d i 
crocifissi che vi svento lano davanti . Questi diabolici oggetti vi tolgono 
energia e anche il 1empo gioca a vostro sfavore poiché tutto deve 
1erminare prirna de ll 'a lba. Questo originale programma, forni to di humor 
e di emoglobina, vi appassionerà subi to. La Microdeal ha fatto appello ai 
migliori: Pete Lyon per la grafica e Steve Back per la programmazione . 
Inoltre la colonna sonora è una favola. (Dischetto Microdeal) 41 
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I programmatori di Bull frog. cui si deve il geniale Populous, sono riusciti 
ad unire felicemente d ue tipi di g ioco: shoot 'em-up e gioco d i riflessio­
ne. li vostro obiettivo consiste ne l distruggere un pianeta intero e, a questo 
scopo. dovete esplorare numerosi settori alla ricerca dei componenti di 
una bomba prima di tornare al punto di partenza e far saltare in aria tutto. 
Per compiere la vostra missione disponete di una nave s paziale che 
trasporta un veicolo d" assalto. Dovete passare dall ' una all 'altro secondo 
le circostanze per azionare gl i interruttori che controllano l'accesso a 
certe zone. Gli appassionati d i rompicapo saranno deliziati poiché le 
soluzioni dei problemi posti spesso non sono affatto evident i, tanto più 
che gli alieni non vi la ciano pensare in pace. Fusion presenta un dosaggio 
perfe ttamente equilibrato tra azione e riflessione e la realizzazione è 
davvero superba. La versione ST riprende lo stesso princip io di gioco , ma 
lo scro ll ing multidirezionale deJl' Amiga è sostituito da un semplice 
scrolling verticale. E . davvero un peccato sul piano visuale, il gioco non 
diviene comunque meno appassionante. (D ischetto Electronic Arts) 

Al centro della galassia si trova il pianete Gall ion che ospita la sede della 
Lega Stellare. A partire da questa posizione strategica la Lega si sforza 
di mantenere la pace in tutta la galassia. Ma questo fragile equil ibrio è 
brutalmente compromesso dall"arrivo d i un 'armata ribelle. A i comand i 
di un prototipo rivoluzionario voi dovete bloccare l' invasione attaccando 
nei punti strategic i. Tra due comban imenti voi avete accesso a una mappa 
della galassia sulla quale è indicata !"avanzata delle truppe. Galact ic 
Conqueror è un programma originale a metà strada tra azione e strategia. 
La rea lizzazione è eccellente: il vascello fa dei looping mozzafi ato. S i era 
provata di rado una ta le sensazione di realismo in uno shoot' em-up. Il 
vostro veicolo ruota su se stesso e. grazie ad un·animazionc superba, s i 
perde rapidamente ogni nozione di alto e basso. Fin dalle prime partite si 
è affascinati dal realismo di questa guerra spaziale. ma si deve riconosce­
re che l' azione, molto ripetitiva. diventa presto stancante. Fortunatamen­
te l' interesse è ravvivato dalla combinazione azione/strategia. La vers io­
ne ST è identica a quella di Amiga. Su C PC è splendida ' 

Non è un lavoro di tutto riposo quello di poliziotto stradale ne l sud degli 
Stati Uniti . Non pensate d i avere la vita facile pattugliando le strade al 
volante di un 'auto della polizia. poiché c "è sempre un annuncio per se­
gnalarvi un'aggressione in una stazione di serv izio. La centrale vi 
forn isce il colore del veicolo dei criminali e le sue coordinate, poi sta a voi 
giocare. Ma attenti , i vostri capi sono severi. niente bravate. Soprattutto 
non commette1e l'errore di at1accare innocenti automobilisti o di sparare 
pe r primi , se non vole te essere penalizzati . Consuilate rapidamente la 
mappa fornita con il programma e cominciate I "inseguimento. Una volta 
individuata la vettura tentate di bloccarla tag liandole la strada. Ma se i 
gangster aprono il fuoco, occorre rispondere. zigzagando per evitare le 
pallotto le. A metà strada tra APB e Crazy Cars li , Higway Patrol è il 
miglior programma di questo tipo su C PC. La Microids ha saputo trarre 
un o ttimo profino dalle capacità della macchina e s i è subito affascinat i 
dalla qualità de lla grafi ca e de ll"animazione in 30 , che è un modello de l 
genere. (Dischetto Microids) 

Hybris è uno dei migl iori shoo't ·em-up su micro. Tuttavia, a parte qualche 
innovazione, il gioco è classico: una realizzazione irreprens ibile ed una 
perfetta g iocabilità sono i grandi pregi del programma. Non c i sono che 
tre live lli , ma sono molto lunghi eci si deve impegnare veramente a fondo 
per venirne a capo. L'ult imo live llo da affrontare è un vero incubo, ma 

fortunatamente lo si può terminare grazie alla presenza di un'opzione 
continua. S i ottengono armi impressionanti recuperando modul i che ap­
paiono a intervalli regolari. La grande innovazione di Hybris è la 
possibilità di d issociare le tre parti del vostro vascello che si mettono così 
a sparare in tutte le direzioni. Se ricorrete a questo processo in un 
momento in cui siete in posses o del le armi più potenti, non sarete delus i 
dal viagg io. E ' un vero fuoco d'artificio che fa vere stragi tra le file 
nemiche con effetti sonori impressionanti . La realizzazione è superba e 
la colonna sonora notevole. Un tema musicale, molto rock, con cori di 
chitarre e passaggi di batteria. sottolinea i momenti salienti dell 'azione. 
(Dischetto Discovery) 

Indiana Jones non manca davvero di pregi: nome prestigioso, usc ito dal 
fil m che gode d i una campagna pubblicitaria impressionante e grafica 
eccellente firmata T iertex. I vari livell i riprendono le scene forti de l film 
ma, se cambiano gli scenari. l' azione rimane pra ticamente la stessa. Il 
g ioco comincia con un episodio della g ioventù d i lndy, allora scout. Eg li 
esplora una caverna alla ricerca della croce d i Coronorado. L ' ultimo 
livello è più originale, ma avete poche possibilità di'arrivarc i. E' d ifficile 

resistere ad un programma così seducente. Tuttavia, passato il p iacere 
del la scoperta, si rischia d i anno iarsi rapidamente a causa di un 'azione 
molto ripe ti tiva. Se sie te un fanatico di lndy, non esitate , ritroverete con 
piacere lo spirito del fi lm . Altriment i meglio scegliere Ri~k Dangerous, 
che è decisamente più appassionante, con il medesimo stile di gioco. La 
versione ST è identica ali ' Amiga, ad eccezione dei colori, meno s fumati. 
Grafica eccellente su CPC, ma lo scroll ing è deludente ed il colore 
assente. La vers ione C64, che presenta labirinti sensibilmente diversi , è 
la mig liore su 8 bit. (D ischetto Lucasfi lm) 
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In questi ult imi anni i nostri micro sono stati annegati sotto un diluvio di 

rompimattoni. Per quanto si ami questo tipo cli gioco si a rriva inevitabi l­
mente al i 'overdose. Da qualche mese gli editori sembrano aver fin almen­

te compreso che la maggior parte dei giocatori possiede già più varianti 
di Arkanoid e che non si può andare o ltre . E proprio riuando pare che tutto 
sia fin ito, ecco che arriva Krypton Egg. E·. tanto più irritante in quanto è 
un buon rompimattoni, forse il migliore. Questo soft non manca di pregi: 
una incredibile quanti tà d i bonus d ivers i. e ffetti spettacolari, una rea\iz­
zaziO'ne senza difett i e anche una sequenza shoot 'em-up che arriva al 

momento giusto per rilanciare l' interesse del g ioco. Si poteva pensare che 
i limiti del genere fossero stati raggiunti da parecchio tempo. ma g li 
ideatori de l programma non mancano di immaginazione. Sono riusciti ad 

innovare e si deve ammettere che alcune trovate sono particolannente 
affascinant i. Se avete ancora posto per un rompi mattoni nella vostra 
ludoteca, non esitate. questo è geniale. E' davvero un peccato che arrivi 
così tardi : due anni fa avrebbe fa tto fu rore. (Dischetto Hi tsoft ) 

La principessa Sheeta è tanto graziosa quando compare sul lo sche rmo in 
una tenuta tale che si dovrebbe avere un cuore di pietra per resistere ai 
suoi appe lli sgomenti . Per volare in suo soccorso non esitate a lanc iarvi 
su una st rada sospesa in aria. al volante di una vettura equipaggiata di 
cannoni laser, senza d imenticarvi d i saltare le trùppole d isseminate lungo 
il percorso. Poi, nel livello successivo. pilotate una nave spaziale. Questo 
adattamento d i un gioco arcade della Capcom è molto avvincente a causa 
del! 'alternarsi d i percorsi su strada. che ricordano Led Storm. e traversate 
spaziali. Ma il principale pregio di questo shoot · em·up sta ne lla possìbi­
lit[l d i g iocare simultaneamcn1e in due. Questa opzione è valorizzat-a dal 
fatto che ogni giocatore dispone di un tipo di veicolo diverso, come in 
Silkworm. E Lasl Duci ha un enorme vantaggio sugl i altri g iochi cl i 
squadra: il livello cli difficoltit varia a seconda che si giochi da sol i o in 
due. La versione Am iga è quasi iden1 ica alla ST, ma lo scrolling è pili 
nuido. Le versioni CPC e C64 sono deludenti a livello di scrolling e 
animazione, ma l'azione rimane avvincente . (Dischetto Capcom) 

L ·ult imo ninja è sempre all"inseguimento ciel suo vecchio nemico. lo 
shogun. Ma stavolta 1 ·avventurasi svolge per le strade di New York. Tut1i 
sono contro d i voi. i polizio11i come i trafficanti di d roga e voi dovete 
ingaggiare numerosi combattimenti durante la vostra ricerca. Ma la parte 
azione di questo programma non si limita a questi scontri. poiché dovete 
anche dar prova di abiliti1 in passaggi ben d ifficili. Quanto alla parte av­
ventura. è sufficientemente ricca da non deludere g li specia listi . Occorre 
stare attent i a non dimenticare nulla. altrimenti restate bloccati senza 
alcuna possibilità di tornare indietro e non vi resta che ricominc iare da 
capo. Last Ninja Il è il gioco arcade/adventure per ecce llenza e la qual itlt 
della realizzazione non è estranea al suo successo. Si deve riconoscere 
che è raro vedere una grafica d i sim ile quali1à su C64. Si può rimpiangere 
la mancanza di salvaguardia. ma è proprio il solo difetto cli Last Ninja II . 
La versione CPC ha una grafica superba. ma monocromatica. Niente 
co lori ne mmeno per la versione Spectrum. che è ugualmente ri usc ita. 
(Dischetto System 3) 

I programmatori g iapponesi sembrano tornare ali ·infanzia in questi 
tempi po iché gli spine di alcuni dei loro giochi arcade sono molto piccoli. 
Non è sorprendente quando s i tratta di giochi di piattaforma come Subbie 
Bobble o ew Zealand Story. ma ora si attaccano ag li shoot'em-up. 
Anche i programmatori d i R-Type hanno ceduto. poiché sono loro che 
hanno realizzato Mr.Heli. Ma sono part icolari i figli del Sol Levante: 
dietro questa grafi ca adorabile si nasconde un ' azione diffic ile. Voi 
pilotate un e licottero in labirinti popolati d i alieni aggressivi. che vi 
rendono dura la vita. La grande novità di questo programma è dovuta alla 
presenza di due modi di sparo. Quando l'elicottero è in volo spara in 
avanti e lancia missili verso l'alto. cosa uti le per abbattere g li alieni che 
scendono verso di voi e quando s i ferma spara in avant i sganciando 
bombe. Alt ra particolarità del programma: occorre distruggere dei bloc­
chi per raccogliere i cristalli che servono ad acquistare gl i equipaggia­
menti supplementari. Mr. Heli non è lo shoot'em-up dell ' anno. ma, se 
avete voglia di cambiare. è una buona-sce lta. (Dischetto Firebird) 

New Zealand Story è un grande gioco arcade della Taito. sulla linea d i 
Subbie Bobble o di Rainbow lslands. E" un piccolo gioco di piattaforme 
piuttosto diffici le e occorre molta applicazione per venire a capo dei 20 
settori de l programma. Per liberare i suoi compagni tenuti prig ionieri in 
uno zoo, il simpatico kiwi salta su,piattafonne. vola nell'aria su una ca­
valcatura sottralla a un avversario ,e non es ita ad effettuare tuffi sot toma­
rini in caso di pericolo. E" la g rande varietà dell ' azione che rende ricco 

il gioco, tanto più che avete sempre la scelta tra più itinerari per 
attraversare una zona. G li avversari sono ugualmente vari e davvero 
buffi. E ' un programma di cui non c i si stanca perché si scoprono sempre 
nuove armi, bonus o leltere che permettono di guadagnare vite supple· 
men tari. E ' il miglior adattamento dall'arcade del l 'Ocean, grazie ad una 
realizzazione irreprensibile ed a una perfetta g iocabil ità. La versione ST 
è identica alla precedente. Su C64 questo soft presenta una grafica 
superba ed il personaggio risponde perfettamente al minimo comando. 
La versione CPC è ugualmente riusci ta. (Dischetto Ocean) 43 
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Pacmania 
Amiga- ST- CPC - C64 -

Spectrum - MSX 

GENERE 
INT ERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

ARCADE 
18 

-:cù '..'<','<','< t '< 
.. ', ,', · .. '< .. ', :, ~·, 

-:, .. 'e:, .. '< .. '< 
I 5000-28000 

Interesse a ltre macchine 
ST: 15/ CPC: 16/ C64: 17 

Paperboy 
C16 - C64 - Spectrum -
GPL - PC - Amiga - ST 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFIC A 
ANIMAZIONE 
SUO NO 
PREZZO 

ARCADE 
15 

,'-c -.,'c.,'n .. 'c,.'c 
:,:, .. <:n,'< 

ù .:,'n'c·~·, 
9500-29000 

Licence lo 
Ki/1 

ST - Amiga · PC - C64 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

AZIONE 
15 

,'<':,'< .. '< ..... '< 
.. '< ..', .. '< .. '< 

Interesse altre macc hine 
Amiga: 15/ PC: 14! C64: 15 

Project Firestart 
C64 

GEI\ERE ARCADE/ADVENTURE 
INTERESSE 18 
GRAFIC A '.,', ..,_'<'..'c'..'n'< ..'e 
ANIMAZIONE '.hhhh'c 
SUONO ·.,'c':.'c:,'<':,'cs:..'c-.:.', 
PREZZO 39000 

Purple Satu11 
Day 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFIC A 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

ST-Amiga 

AZIONE 
16 

,'< '..'< .. ·, :, '.,'< 
.. '< -:..'n,'c(,'c~'< 

':.( ,.,'c,,'n '< 
45000-59000 

Inte resse a ltre m acchine 
Amiga: 16 

Pacmania ritorna in un adattamento d i un gioco arcade della Namco. Ha 
l' aria ·pili giovanile che mai , con il nuovo look 3 0 . Gli ideatori hanno 
avuto l' inte lligenza di riprendere il princ ipio di base aggiungendo vi 

quanto basta per ravvivare l' interesse senza rischiare di snaturarne lo 

spirito. La rappresentazione in 3 D è molto gradevole, ma il video mostra 
solo una parte del campo di gioco, il che fa scoprire i fantasmi solo 
a ll ' ul timo momento. Non è più q uestione d i anticipare i movimenti, ma 

occorre essere pronti ad una reazione istantanea. Questa d ifficoltà sup­
plementareècompensata dal fatto che Pacman può saltare per ti rarvi fuori 

dai guai all ' uhimo momento. C iò è utile quando s iete inseguiti dal 

fantasma violetto che si sposta molto più velocemente d i voi. La versione 
Amiga riesce nel raro exploit di essere ancora più bella del g ioco arcade: 
è un adattamento perfetto, con sp lendid a grafica a tutto schermo. La 

versione ST è nettamente meno convincente perché soffre d i una finestra 
grafica molto piccola. Nonos1ante la mancanza di co lore , la versione C PC 

è piuttosto riuscita, mentre la C64 è eccellente. (Dischetto Grandslam) 

Paperboy non è un gioco arcade come gli a ltri: invece di affronta re. a lien i 

in una lo ntana galassia o massacrare i criminali che hanno rapito la vostra 
fidanzata, voi vi ritrovate a consegnare gio rnali in una cittadina america­

na. E no n crediate di fare il vostro g iro al vo lante di una Ferrari T estarossa , 

non è O utrun, dovrete invece utilizzare la vostra vecchia b ici . Meno 
pres1igioso che im pedire agli alieni di invadere la Terra, ma a ltre ttanto 

pericoloso. Se volete sopravvivere dovete diffidare d i tutti : automobila­

stri, fa lc iatori impazziti e anche bambini che g iocano con auto radioco­
mandate . Compito ingra10, maci sono vantaggi e così sarete ricompensati 

se romperete i vetri dei c inadini che non sono abbo nati al vostro giornale 
(così insegnere te loro a scegliere meglio le loro le tture), il che non è 

trascurabile! Paperboy è un programma divertente ma difficile. L'Elite ha 

avuto l'eccellente idea di fare versioni su 16 bit dei suo i maggiori 
successi. L ' azione è fondamentalmente la stessa che su 8 bit , ma la grafica 

è molto simile a quella d i un gioco arcade della A tari Games. 

(Dischetto Eli te) 

Ogni volta che un nuovo film di James Bond esce sul grande schermo si 

può star certi che segui rà un soft. Ciò non sarebbe un problema se i giochi 
in questione fossero riusciti ma, ahimè, la maggio r parte non merita un 

voto superiore a 007! Fortunatamente Licenza di Uccidere è nettamente 
meglio riuscito dei suoi predecessori~ è infatti la m iglior avventura di 

James Band su m icro. li g ioco si compone di se i scene che seguo no 
fedelmente la trama del fi lm . L'agente segre10 è a ll'inseguimento di un 
c riminale particolarmente coriaceo e ci sono lutti i tipi di veicoli: j eep, 

e licottero, aereo, battello , ecc. Come sempre in ques10 tipo d i programma 

le varie sequenze non sono equilibrate sia come livello di d ifficoltà che 
come interesse. La partita osci lla Ira prove appassionanti e fasi di g ioco 

troppo sen:iplic i. La realizzazione è efficace. con una grafica riuscita, m a 

il princ ipale pregio del programma viene dalla grande varietà del l'azione. 
La vers ione Amiga è simile al la ST. Il gioco rimane avvincente su PC, no ­

nostante la lentezza dell ' azione e l'assenza del so noro. In com penso la 

ve rsio ne C64 è eccellente. (Dische tto Domark) 

Project Firestart è uno de i migliori program mi dell ' anno su C64. Ispirato 
a grandi film d i fantascienza e particolarmente ad Alien, q uesto soft vi 

conduCe su una nave laboratorio. il Prometheus, da qualche parte ne llo 
spazio. In segui to ad un esperimen10 gene tico fall ito dei mos1ri hanno 
massacrato l 'equipaggio e voi dove1e scoprire quanto è accaduto. Fin dai 

primi istanti si è colpil i dall 'a1mosfera da incubo del g ioco. La scenogra­

fia cinematografica è fantastica: primi piani s u personaggi o parti dello 
scenario per sottol ineare g li effetti drammatic i, fermo immag ine, interru­

zione dell'azione per farvi scoprire che cosa sta accadendo in un 'a ltra 

parte della nave, c'è di tu tto. E' proprio un gioco che avrebbe potuto 
realizzare Spie lbcrg se fosse stato un programmatore. La g rafica è 
magnifica e la colonna sonora, piuttosto sobria, evidenzia i momenti 
salienti dell' azio ne in modo molto convincente. E' un film d i cui voi siete 

g li ero i e ci si immedes ima così bene nel personaggio che si salta quando 
ci s i ritrova di fronte a un mos1ro, a ll' angolo d i un corridoio. Peccato che 
per ora non siano previste altre versioni. (Dischetto Electron ic Ar1s) 

Grande annata per la Exxos, che continua a fornirci programmi di ottimo 
livello . Purple Satum Day vi propone di rappresentare la razza umana 

nelle olimpiadi inte rgalatt iche. La prima prova è una corsa ad insegui­
mento che si svolge nel bel mezzo di una c intura di astero idi. Occorre 

impegnars i per fare lo s la lo m tra radiofari , evitando nel contem po le me­
teoriti, ma ne vale la pena. 1el " tronic slider" voi controllate uno scooter 

spaziale e dovete raccogliere dei frammenti d i energ ia. La terza prova è 
la più diffici le: dovete far c ircolare l'energia in modo da irrigare il 

cervello di un cyborg. L ' ultima sequenza consiste in una sorprendente 
prova di salto in lungo nel tempo. Purple Saturn Day è un soft che esce 
dai sentieri già battuti. A prima v ista le varie prove deconcentrano, ma se 

voi fate lo sforzo d i assimilare bene il funzio namento non ve ne penti rete. 
T utte le sequenze sono riuscite, ma è la corsa ad inseguimento la più 
appassio nante. Purple Saturn Day beneficia d i una realizzazione perfetta 

che ne fa uno dei migliori g iochi d 'azione francesi. La vers ione Amiga è 
identica a lla ST. (Dische tto Exxos) 



ainbow lslands 
GPL - C64 - Spectrum -

Amiga -ST 

ARCADE 
I X 
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.. '< ,,', .. '< ,'e .. '<,'< 

:, ,'e ,'e ,'e,( 

18000-39000 

ick Dangerous 
3 - - Amiga - CPC - C64 -MSX -

Spectrum - Appie Il 

ARCADE 
18 

,'< :, :, ,'< ,'< 
,,', ,'< ,'<,,'e:, 

,( ,,( ,,( ,,( 

18000-25000 

Interesse altre macchine 
miga: 18/ CPC: 16! C64: 16 

Robocop 
C64 - CPC - Amiga -ST - PC 

ARCADE 
16 

:, ,'e ,'e,'< ,'e 
,'<,,(,'e :, :, 
,'< ,'< :, :, :, 

I 8000-55000 

Interesse altre macchine 
CPC.· 16! Amiga: 151 

ST: 15/ PC:8 

R- Type 
Sega - Amiga - ST- C64 -

CPC- Spectrum- NEC 

SHOOT'EM-UP 
15 

,'< :, ,'< ,'< : , 
,,'c..'c .. '< ,'c 
:, .. ',,',:, 

18000-79000 

Interesse altre macchine 
iga: 181 ST: 161 CPC: 16 

61 Spectrum: 161 NEC: 18 

ush'n Attack 
Nintendo 

ARCADE 
17 

.. 'c .. 'e,'c,'c.,'c 

.. '< ,'< :, ,(-,,', 
,'< ,'< ,'< ,'< : , 

Dopo l'enorme successo di Bubble Bobble, la T ailo 11011 poteva far altro 

che dargli un seg uilo. Ma Rainbow ls lands no n si accontenta di essere una 
semplice variante del programma precedente, si tratta bensì di un gioco 
101al mente originale, altre ttanto appassionante quanto il suo predecesso­

re. Voi dovete saltare su pia ttaforme per raggiungere la cima d i un ' isola 
prima che trascorra il tempo accordato vi. Le bolle, i s impatici draghi d i 

Bubble Bobble sono state sostitu ite da arcobalen i. morlali per i vostri 

avversari. Ma voi pote te saltarvi sopra per raggiungere le piattaforme più 
a lte. Questo doppio uso degli arcobalen i è la grande innovazione del 

programma. Per il resto, s i r itrovano tutte le q ual ità che hanno causato il 
successo di Subbie S abbie . Un ' idea semplice, un g ioco rapido e avvin­

cente, c reature che non v i lasciano un mome1110 di respiro e bonus di ogni 

sorta. Peccato, no n è più possibile giocare in due simultaneamente poiché 
l' azione non si svolge più in un q uadro fisso , ma in uno scenario che sfil a 
in scrolling verticale. Fedele in tutto e per tutto al g ioco arcade, Rainbow 

lslands è uno dei migliori adattament i dell'anno. (D ischetto Firebird) 

Rick Dangerous è il grande gioco d i piat taforme che mancava su 16 bit. 

Sulla linea di Spe lunker, il classico del genere su 8 bit, questo soft vi 
intrattiene con una grande avventura attraverso innumerevoli quadri. 

Rick pene tra in un tempio azteco e. immediatamente, deve evitare un 
enorme masso che rischia d i travolgerlo. Il game non è lo ntano dallo stile 
" Indiana Jones". Ogn i sala è imbottita di trappole che bisogna memoriz­

zare a l più presto. Posare il piede su una semplice piastrella può scatenare 
un meccanismo infernale e occorre sbarazzarsi dei guardiani che girano 
per le sa le. E ' uno de i giochi più a \lv incent i dell'anno ed è molto difficile 

abbandonarlo una volta che si è iniz iato. Man mano che s i procede ne i 
quatt ro livelli del programma le trappo le d ivengono sempre più diaboli­
che e le astuzie sempre più tortuose. La vers ione Amfga è identica alla ST. 

La vers ione CPC presenta una grafica eccellente, ma i cambiamenti d i 
quadro sono un po' brutali . La versione C64 è molto. riuscita. Da notare 
che le versioni 8 bit sono molto più brevi : ogni livello non ha che la metil 

dei q uadri del le versioni 16 bit. (Dischetto Firebird) 

Ispirato all 'eccellente film di fantascienza, Robocop non ha ottenuto il 
successo che meritava. Sembra che i giocatori d i arcade non abbiano 
apprezzato d i d isporre d i una sola vita , co111rariamente a l solito. In 

compenso l' adattamento ha trionfato su micro. Robocop. metà uomo e 
metà robot, scatena una guerra senza pietà contro le gang d i De1roi1. Egli 

percorre le strade de lla c ittà sparando sui gangster che lo attaccano da 
ogni la to. Tra due livell i si scoprono scene eccelle111i in cui occo rre 
abbattere un c riminale senza toccare l'ostaggio che tiene prig ioniero 
oppure ricostruire un ritratto-robot. L ' az ione è avvincente ma diffic ile. 

Ques1a versione è piuttosto diversa dal g ioco arcade e numerose scene 
sono co mpletamente nuove. La versione CPC è ugualmente molto 

riuscita. con una grafica mo lto co lorata. A di fferenza delle precedenti , le 
versioni ST e Amiga riprendono mo lto fedelmente le grandi scene del 
g ioco arcade. La grafica è superba, ma purtroppo la giocabili tà non è il 
massimo. Quanto a lla versione PC, è to ta lmente g uastata da una pessima 
grafica e da un ' animazione particolarmente lenta! (Dischetto Ocean) 

R-T ype, gioco a rcade della Sega, è uno dei grandi successi de l l'anno. In 
un gene re che non si rinnova, R-T ype si è imposto g razie a numerose 
trovate: mostri foll i, navi g iganti , armi spettacolari e soprattutto un 

modulo che si può ut ilizzare come scudo oppure inviare avanti a 
rischiarare il cammino. Questo shoot'em-up di nuovo gene re ha già 
ispirato vari programmi, e non dei minori , come Denaris o Armalyte. 

Tutte le versioni sono degne di nota e nessun amante de l! 'arcade potrebbe 
trascurare un ta le classico. La versione Sega, molto riuscita, è la più 

facile. Le vers ioni 16 bit sono magnifiche, con un ne tto vantaggio per 

A miga riguardo agli e ffe tti sonori e alla g iocabilità . Nonostante una 
grafica meno raffinata questo shoot'em-up non ha perduto nulla del suo 

fascino su 8 bit, malgrado i lunghi tempi di caricamento, soprattutto su 
K7. Q uanto a lla versione per la conso le NEC, è straordinaria , ma 

purtroppo non contiene che i primi 4 live lli del g ioco arcade. I livelli 
successivi stanno su un 'altra scheda ribattezzala R-T ype Il . (Dischetto 
Activisio n, cartuccia Sega, scheda HE Systems) 

Qualche anno dopo il suo trionfo nelle sale g iochi, Green Beret fa la sua 
comparsa sulla console Nintendo sotto il nome di Rush ' n Attack . Armato 

di un coltello il Berretto Verde si lancia a ll 'assalto delle basi nemiche a 

passo di carica. Il tema non è particolarmente originale, ma la ricetta 
funziona. E' proprio il tipo di gioco che è impossibile abbandonare. Le 

partite si susseguono come per magia e ogni volta si a rriva un po' più 
lontano. Questo programma è il grande precursore dei beat-them-up che 

si svolgono su due piani , come Strider o Ro llini Thunder ed è un piacere 

ritrovarlo che non fa una piega. L 'adattamento è eccellente sia a livello 
d i realizzazione che d i g iocabilità. Inoltre avete la possibilità di essere s i­

multaneamente in d ue g iocatori , il che non avveniva nelle versio ni su 

micro. I buoni g iochi arcade sono rari sulla console Nintendo e questo è 
il m ig liore insieme a Caste lvania. Se voi non lo conoscete è ora di 

scoprirlo e se ave te g ià g iocato con un ' altra versione non vorre te 
s icuramente perdere la mig liore. Un grande c lassico del genere arcade. 
(Cartuccia Nintendo) 4S 
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Savage 
CPC- C64 - ST - Amiga -

PC - Spectrum 

GENERE 
I NTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

ARCADE 
16 

,'< ,', .,.', ·), .,_,', 
.. ·, ,', .,.', ,'< ,', 
.. '< .. '< .. '< · .. '< .. '< 

18000-39000 

Interesse altre macchine 
C64: 131 ST: 15! 

Amiga: 15/ PC: 5 

Scorpion 
Amiga - GPL - C64 - Spectrum 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

AZIONE 
16 

.,.'< ,'e ,'e ,'e ,'e 
,'< ,'e ,'e ,'e:,:, 

18000 

Shadow of the 
Beast 

Amiga 

GENERE ARCADE/ADVENTURE 
INTERESSE 16 
GRAFICA ,'e .. '< ,'e ,'t ,'< ,'( 
ANIMAZIONE .,'e .. '< ,'e .. 'e:,:, 
SUONO ..'e ,'e ,'c,'c :, 
PREZZO 79000 

Shuff/epuck Cale 
Amiga 

GENERE ARCADE/ADVENTURE 
INTERESSE 16 
GRAFICA :, ,; ,; :, ,; 
ANIMAZIONE .. '< '..'<,'<'..'<,'e 
SUONO ,'e ,'e ,'c '..'n,'c 
PREZZO 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

Silkworm 
Amiga - ST- CPC­

C64- Spectrum 

ARCADE 
18 

,'t,'c.,'c,'<·,'< 
:, ,'e:,,', ..,'( .,'e 

·,', ·,.(,',.,'c .. ', ·,,.', 
18000-39000 

Interesse altre macchine 
ST: 15/ CPC: 14 

C64: 18! Spectrum: 16 

Quando uno stregone rapisce la bella fidanzata di un selvaggio ci si 
possono attendere sanguinose rappresaglie. Questo barbaro possiede 
m uscol i ben sviluppati , ma non si può dire altrettanto delle sue capacità 

intelle11uali. Si diba11e come un pazzo per uscire dal castello del suo 
nemico prima di attraversare la valle della morte ... per accorgersi final­

mente che la sua fidanzala si trova ovviamente nel castello da cui è appena 

sfuggito. n po· disgustato decide allora di inviare la sua amica aquila nel 

rifugio del mago. Il principale pregio di Savage stà nella varietà dei tre 

livelli di gioco. di cui il migliore è senza dubbio l' ultimo. Si beneficia d i 
una delle più belle realizzazioni mai viste su CPC: grafica superba, molto 
colorata ed animazione eccellente. Un gioco di tale quali tà ben dimostra 

che raramente i programmatori si preoccupano di sfruttare a fondo le 

possibilità di questo computer. Le versioni ST e Aniiga sono molto 
riuscite, con un netto vantaggio per quest'ultima a livello di colonna 

sonora. In compenso la versione PC è de ludente, soprattullo a causa di 
una grafica molto inferiore a quella del CPC. (Dischetto Firebird) 

Scorpion è un gioco dalrazione molto rapida, tra shoot 'em-up e gioco di 
pianaforme. che mette a dura prova i vostri rifiessi. Dovete salvare una 

bella principessa tenuta prigioniera in un castello. Lungo il .cammino 

raccogliete armi di ogni sona e affrontate numerosi avversari. Occorre 
combattere con accanimento per guadagnare ogni palmo di terreno 

poiché il livello di difficoltà del programma è particolarmente elevato. 
Fortunatamente. uscite bene dalle situazioni disperate grazie alla perfena 

maneggevolezza del personaggio: nonostante tu tto non sopravvivete a 

lungo nelle prime partite e occorre fare molti sforzi prima di terminare il 

primo livello. Ma. una volta memorizzata la disposizione dei luoghi e le 
sequenze di attacco dei vostri as ali tori . riuscite finalmente a procedere. 

E ' un gioco con un principio molto classico. che beneficia di un 'eccel len­

te realizzazione. L ·animazione è mollo rapida e lo scrolling multidirezio­

nale è un modello nel genere. Si apprezzeranno soprattutto la grande 
varietà dei personaggi. che non sono mai gli stessi in ciascuno dei cinque 

livelli del soft. (Dische110 Digitai ~'lagic) 

Shadow ofthe Beast è un superbo beat-them-up in cui esplorate un vasto 
universo. popolato di creature mostruose. Appartiene ai genere di Barba­
rian dellla Psygnosis. ma stavolta ra, ventura non è lineare. In effetti 

dovete scende re in tunnel alla ri erca delle chiavi che permellono 
l 'accesso ad altri settori. E" un gioco mdlto ricco che vi fa affrontare più 

di 130 mostri diversi. Gli ideatori del programma non sono certo stati 

privi di immaginazione: alcune creature sono molto impressionanti e 

occorre scoprire la tattica opponuna per ciascuna di loro. Più che 

impegno questo programma richiede un tempismo rigoroso per cavarsi di 

impaccio. Però l'azione è piuttosto ripetitiva e ci si sarebbe augurati di 

dispoJTe di un maggior numero di colpi dive rs i. Il principale pregio di 
questo soft è la quali1 ,1 della real izzazione. ancora superiore a que lla de i 
precedenti giochi della Psygnosis. il che non è da poco. Lo scrolling 
differenziale è un modello del genere e 1 · animazione è particolarmente 

nuida. La grafica è pure eccellente e si è subito incantati dalla ricchezza 
della tavolozza dei colori . (Dischetto Psygnosis) 

Shupple puck Cafe è un programma divertente. in cui voi giocate alla 
" piastre lla siderale··. Il principio di gioco è simile a quello della "piastrel­
la'· che figura in Indoor Sport,. La parti ta si svolge su un tavolo e voi 
marcate dei punti inviando una piastrella nella parte avversaria. E ' 

possibile modificare. secondo la vostra convenienza, numerosi parametri 

che innuiscono sul rimbalzo della piastrella o sul la potenza dei vostri tiri. 
C iò consente di adonare una tall ica difensiva od offensiva. Potete anche 
effettuare modifiche in corso di part ita per meglio adanarvi allo stile dei 
vostri avversari. Avete la scelta tra nove concorrenti di diversa forza. E ' 

una divertente galleria d i personaggi . uno più strambo dell'altro. La 

maggior pane di loro è extraterrestre. ma c·è anche una bella principes­

sa che è una giocatrice temibile. Il programma è avvincente, ma è un 

peccato che non sia possibile partecipare in due. come in Indoor Sports. 
Ci si lascia prendere dal gioco sin dalla prima partita e la successione dei 

livelli di d ifficoltà è ben studiata. Shufnepuck Cafe è farcito di humor, ma 
richiede rinessi eccellenti. (Dischetto Broderbund) 

Silkworm è passato quasi inosservato nelle sale giochi, ma fa furore su 

micro. C'è qualcosa d i magico in questo programma che porte rà alle 
stelle l'entusiasmo. A differenza d i R-Type o Denaris, che non appassio­
nano che i fan del genere. Silkworm è un gioco a cui tutti vogliono 

partecipare. anche se è uno shoot 'em-up piuttosto classico. L a realizza­

zione è superba ed è notevole la quantità di spri te sullo schermo e la 
velocità con cui si muovono. E poi. lutti rimangono affascinati da questo 

buffo veicolo in kit che si monta pezzo per pezzo prima di occuparsi di 

voi. Il gioco a due è particolarmente interessante poiché è raro che si di­
sponga di due veicoli differenti . La jeep può sopravvivere solo se 

l 'elicottero le sgombra il terreno e, d"altra parte. essa gli è d 'aiuto in più 

di una occasione. Contrariamente alla maggior parte dei giochi a due. 

Si lkworm è giocabile anche da soli , a condizione di pilo tare l' elicottero. 
La versione STè nellamente inferiore a quella di Amiga. La versione C64 
è riuscita, mentre la CPC è un po' guastata dalle ridotte dimensioni della 
finestra grafica. Piacevole la versione Spectrum. (Dischetto Yirgin) 
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Skweek 
Amiga - ST - PC - CPC 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANI MAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

AZIONE 
17 

, ( ',(,,(,(,,< 

.. '<,'<,'(','( '..'< 
25000 

Interesse altre macchine 
ST: 17/ CPC: 17/ PC: 16 

Spherical 
ST - Amiga - C64 

GENERE AZIONE/RIFLESSIONE 
I NTERESSE 17 
GRAFICA ,è:, :, ,è:, 
ANIMAZIONE ,è:, ,è:, ,è 
SUONO ,'<,'<,è.,', 
PREZZO 15000 

Interesse altre macchine 
Amiga: 17 

Stormlord 
CPC - C64 - Amiga 

GENERE ARCADE/ADYENTURE 
INTERESSE 16 
GRAFICA :, .,'< :, :, :, ,'< 
ANIMAZIONE ,,e .. ,.,, ,<.,, 
SUONO :, ,'< ,'< .,', 
PREZZO 15000 

Interesse altre macchine 
C64: 161 Amiga: 16 

Stormtrooper 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

ST 

AZIONE 
16 

.. ·, .. '< .,( :, :, 
:, )e ,'<,'<:, 

,.(.,(.,',:, 
39000 

Strider 
Amiga - ST - CPC - C64 - PC 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

ARCADE 
19 

.,( :, :, .,', :, ,'< 
: , ,'< ,'<,'<)e ,'< 

15000-29000 

Interesse altre macchine 
ST: 19 / CPC: 18 

Skweek è un g ioco semplicissimo, del tipo dei primi programm i su 
console. come Pacman o Pepper Il . Tuttavia si deve ammettere che sono 
·spesso le idee pi ù semplici che stanno all'origine dei programmi più di­
vertent i e Skweek ben s i adatta a questo principio. Guidate un buffo 
ometto su una superfic ie costitu ita di piastrelle che d ivengono rosa al 
vostro passaggio. Dovete colorare tutte le p iastrelle prima di pote r 
passare al livello success ivo ma, ovviame nte, numerosi personaggi 
tentano di impedirve lo. A caso appaiono de i bonus che permettono di 
ottenere vite supplementari. armi e sorprese. ecc. Alcune piastrelle sono 
scivolose. altre si disgregano. ecc. T utto s i muove mo lto in fre tta e non 
è il caso di rallentare il ritmo perché il tempo è contato. E ' un programma 
avvincen1e che es ige eccellenti rinessi. La versione ST è molto s imile 
all'Amiga. Il gioco non ha perso nulla de l suo fascino su CPC, grazie ad 
una realizzazione d i qualità. cui non si può rimproverare che qualche 
salto d"immagine invece de llo ~crol ling. Stessi salti d ' immagine per la 
versione PC . ma il piacere rimane invariato. (Dischetto Loriciels) 

Spherical è un eccellente programma di azione/rinessione che s'ispira 

parecchio a Salomon Ke~ . :'\iente di strano. trattandosi della Rainbow 
Arts. da tempo specializzata ne lle vers ioni di giochi arcade. Il principio 
di base è lo stesso: con l ' aiuto di una bacchetta magica un mago crea dei 
blocchi su cui sale per raggiungere luoghi inaccessibil i. La grande 
innovazione è data dalla presenza d i una s fera che rimane immobile 
alcuni istant i prima di metter'li in movimento. Voi dovete combinare de i 
blocch i in modo da costruire una v ia che permeua al la sfera d i rotolare 
fino all ' uscita. Generalmente la miglior tattica cons iste nel bloccare la 
s fera tra due massi il più rapidamente po~sibile. Ciò vi lascia il tempo di 
cos1ru ire il vostro itinerario e di arraffare tutti i bonus disseminati per il 
quadro. Grazie a questa innovazione Spherical è ben più ricco di Solo­
mon·s Key. Inoltre la realizzazione è decisamente superiore a quella 
della vers ione ufficiale. Si sarebbe apprezzato un sistema d i codici che 
dessero accesso ai vari quadri . ma questo è l'unico difetto del program­
ma. La vers ione Amiga è identica alla ST. (Dischetto Rainbow Arts) 

Fate affascinanti sono tenute prigioniere da una regina diabolica che si è 
im padronita del loro paese. Per liberarle dovrete combatte re orde di 
spiacevo li creature. disattivare , arie trappo le e risolvere enigmi. In 
effett i le fate s i trovano in luoghi apparentemente inaccessibil i e voi 
riuscirele a raggiungerle soltanto utilizzando alcuni oggetti spars i nel 
paesaggio. Questo gioco arcade/adventure è o pera d i Raffaele Cecco. il 
c reatore di Cybe rnoid. 1 onostante i terni dive rsi questi due programmi 
hanno in comune una mescolanza d i azione e rifless ione. Comunque, è 
pili facile risolvere gli enigmi che ')opravvivere agli auacchi de i nemici 
di fron te ai quali s i dovranno d imostrare riflessi molto buoni . Stormlord 
beneficia d i una de lle pili belle realizzazioni che si siano v iste su C PC 
ques1 · anno. La versione C6-l è eccelle nte. benché la g rafica sia legger­
mente inferiore a quella del CPC. Quanto alla vers ione Amiga, è davvero 
bella: il gioco è lo stesso. ma la sceneggiatura è talvolta d iversa. Così. 
invece d i saltare su un trampolino per raggiungere inaccessibi li recessi, 
questa volta è un 'aquila che vi trasporta per aria. (Dischetto Hewson) 

Siete incaricati d i g iustiziare un rinnegato che si nasconde in una base 
sotterranea in compagnia di una truppa d i mercenari . Col dito sul 
grilletto. partite alla ricerca del! "ingresso del complesso sotterraneo. Un 
radar. posto in basso sullo schermo segnala l'avvicinarsi dei nemic i. 
Riuscirete facilmente ad avere ragione dei mercenari , ma i robot pongono 
più problemi. Di quando in quando scoprite munizioni speciali che vi 
permettono di perforare la loro corazza: utilizzatele con criterio perché 
il numero è limitato. Contrariamente alla maggior parte dei soft di questo 
tipo. come Trantoro North Star. l 'azione non è lineare. Ogn i settore è un 
vero labirinto ed il generatore che alimenta la barriera d i energia può 
trovars i ali 'altro capo de l dedalo, il che v i obbliga a tornare sui vostri 
passi per distruggerlo. E" assol utamen1e indispensabile memorizzare la 
disposizione dei luoghi se non vole te girare in tondo. Stormtrooper è un 
gioco d'azione molto completo che non richiede soltanto riflessi. I suo i 
ideatori sono riuscit i a fondere generi divers i: shoot'em-up, g ioco di p iat­
taforme e arcade/adventure . (Dischetto C reation) 

In Stride r. magnifico adattamento di un g ioco arcade della Capcom, 
sostenete il ruolo di un temibi le guerriero. E ' un at leta, capace di superare 
de i precipizi eseguendo pericolosi salt i spettacolari o di arrampicarsi su 
superfic i lisce. Ann a ti d i una spada laser, affrontate numerosi pericol i per 
rovesciare un l'i ranno. G li avversari non sono mai g li stessi: soldati , 
selvaggi. gorilla-robot. serpenti metallici, dinosauri , ecc. E ' la Tien ex, 
un ' equipe di programmatori indipendenti che ha realizzato questa picco­
la meravig lia. Tutte le scene del g ioco arcade sono perfe tte e ci si chiede 
come i programmatori s iano riusciti a far stare tutto su un solo dischetto. 
Si resta storditi da lla varie tà degli scenari che scorrono in uno scrolling 
multidi rezionale. L ' animazione del personaggio è impressionante, le 
scivolate in avanti e i salii pericolosi sono molto riuscit i. Q uesta sceneg­
g iatura senza d ifetti vi co lpisce s in dal la prima part ila e l ' in teresse de l 
g ioco non diminuisce mùi, grazie a una giocabilità perfetta. La vers ione 
ST è riuscita quas i quant.o que lla su Amiga. La versione CPC è eccellen­
te anche se alcune scene "ono scomparse. (Dischetto Capcom) 



Super Mario 
Bros Il 

Nintendo 

PIATTAFORME 
19 

.,', ·.,,'c.,,'c ·,'c,', 
·:, · .. 'c,.'c,'< ','< ·:, 

.. ', · .. ( · .. '<·..',· .. '< 

ord ol Sodan 
Amiga - Appie Il GS 

AZIONE 
16 (E.F.) 7 (Mad Max) 

:,·:,·:,:,',· .. ·,·:, 
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Targhan 
PC - ST- Amiga 

ARCADE/ADVENTURE 
17 

.,'< .. '< ·:, .. '< :, 

.. 'c .. 'c .. '<,'< .. ', 
:, .. ', 

49000 

Interesse altre macchine 
ST: 16/ Amiga: 16 

Thunderblade 
ST - Amiga - C64-

CPC- Sega - Spectrum 

A RCADE 
16 

:, :, .. ·, .. '< .,,( .. '< 
:, :, · .. "e 

.. '< .. '< .,'< .. ·, 
I 5000-29000 

eresse altre macchine 
Amiga: 161 C64: 151 

CPC: 15! Sega:15 

Vigilante 
~ iga- CPC - Spectrum -

Sega - NEC - C64 

ARCADE 
17 

: , .,'<,,'< .. 'e:, .. '< 
.. '< ,'< .,'<,'< ,,'e 
:, :c:c,'c ,'c 

15000-25000 

eresse altre macchine 
CPC 151 Spectrum: 12/ 

Sega: 14! NEC: 18 

Non è facile dare un seguito a un grande classico del la levatura di Mario 
Bros, che ha battuto tutti i record, essendo stato venduto in più di 15 
m ilioni d i copie. Ma i programmatori della Nintendo ci sono brillante­

mente riusciti po iché questo secondo soft è ancora m igliore del primo. 
Super Mario Bros Il è un gioco di piattaforme farc ito di trovate sorpren­
denti. Potete prendere uno dei vostri avversari per lanciarlo su un altro, 

c i sono po rte che conducono in un ' altra dimensione , macchine mangia­
soldi che permettono d i guadagnare vite supplementari e, ovviamente , 
scoprite numerose sale segrete. Ino ltre , prima di cominciare ogni settore 
voi avete la scelta tra quallro personaggi dotati d i differenti caraueristi­
che. E poi, come nel primo episodio, si è particolarmente affascinati dal­
l' incredibile maneggevolezza dell 'e roe. E' il tipo di programma di cui si 

potrebbe parlare per ore, ma è meglio giocarci. Nessun soft d i piattaforme 
su micro potrebbe pretendere di eguagl iare un tale capolavoro. Ovvia­
mente la grafica pare semplice, paragonata ai giochi su 16 bit, ma a livello 
di interesse è tutta un 'altra cosa. (Canuccia Nintendo) 

Il meno che si possa dire è che Sword of Sodan non ha ricevuto consensi 
unanimi in redazione. Ci sono i favorevol i, i contrari e anche qualche 
astenuto. Questa polemica è stata a lla base di d iscussioni tempestose, 
durante le quali tutti si sono scaldat i. E ' vero che g li argomenti portati dai 
detrattori di Sword o f Sodan non erano privi d i fondamento: l' animazione 
èdeciS.amente inferiore alla grafica e l'azione è un po' troppo facile. Tutto 

questo è vero, ma che splendida grafica! Sprite enormi, come sarebbe 
gradito vedere più spesso, e scene da anto logia. in particolare quelle del 
cimite ro con i morti viventi : una delizia ! E che colonna sono ra! Anche i 
più accaniti oppositori devono riconoscere che è uno splendore. T rn i 
d ifetti fi gura in primo piano l'estrema semplicità della st rategia. Si può 
anche dire che l' azione non brilla per orig inalità. ma è lo stesso per la 
maggior parte de i giochi arcade e questo non impedisce loro di trionfare 
ne lle hit-parade. Dunque, ciascuno rimane del suo parere, ma mett iamo­
gli almeno un buon voto per compensare la cattiva accoglienza di molti . 
(D ischello Discovery) 

L ' heroic fantasy è ancora una volta alla ribalta con Targhan. Q uesto son 
mette in scena un guerriero pronto a tutto per porre fine alle malvagità di 
un d iabolico stregone. La sua ricerca lo porta fino al castello del nemico 
e lungo il cammino deve affrontare guerrieri e draghi. Quando è usc ito, 
questo arcade della Silmari ls ha sofferto della concorrenza di Barbarian 
Il. In effe tt i questi due programmi presentano molti punti in comune. 
Benché la grafica d i Targhan sia molto riuscita, è tuttavia me no impres­
s ionante e i movimenti del protagonista sono leggermente meno fl uidi . In 
compenso le regioni attraversate sono più vaste e soprattutto la parte 
adventure è molto più ricca. Non basta trovare degli oggetti , occorre 
anche scoprire dove e come ut il izzarli. Durante l' uso Targhan si rivela 
mollo più appass ionante d i quanto non si pensasse ali ' in izio.L'avventura 
è ben congegnata e s i apprezzed1 la possibilità di salvaguardare il gioco. 
T utte queste qualità fanno di Targhan il migl ior programma d i questo tipo 
su PC. Le versioni ST e Amiga sono ancora più belle, con colori migliori 
su ST. (Discheuo Silmarils) 

L 'adattamente dell 'hit de lla Sega ha ottenuto un grande successo que­
st ' anno , tuttavia Thunderblade è un gioco piuttosto controverso. Bisogna 
riconoscere che il gioco arcade è ta lmente straordinario che ci si aspettava 
troppo: è impossibile o ttenere effetti 3D d i tale q ualità e un 'animazione 
così rapida sui nostri poveri micro. Vista la d ifficoltà del! ' impresa, si può 
di re che la US Gold se l'è cavata in modo onorevole. Ma s i è dovuta fare 
una scelta ed è stata priv ilegiata la g rafica a scapito dell'animazione. 
L ' effetto 3D è ben reso, ma l'azione è lenta. il che è particolarmente 
fastidioso. In compenso s i ri trovano la maggior parte delle scene de l 
gioco arcade. La versione Amiga è molto simile alla precedente, benché 
l'animazione sia leggermente più rapida. Le versioni 8 b it sono più 
rapide, è vero, ma a svantaggio de lla grafica e dell 'e ffe tto 3D. La Sega ha 
risolto il problema in modo molto d iverso, prendendosi grandi libertà con 
il programma orig inale. La vers ione console è un buon shoo t 'em-up che 
ha ben poco a che vedere con il gioco arcade, tranne per il fa tto che 
pilotate un elicouero. (Dischello US Gold, Cartuccia Sega) 

Diciamolo subito, Vigilante non è certamente il g ioco arcade p iù origina­
le dell ' anno. NeSsun dubbio che voi conosciate g ià la sto ria di q uesto 

esperto di arti marziali la cu i fidanzata è stata rapita da una gang 
criminale. Naturalmente si lancia alla sua ricerca spaccando la testa a tutt i 
coloro che gli si parano davanti a l cammino. E' la buona vecchia ricetta 

di Kung fu Master, un beat-them-up che fece furore nelle salè giochi 
qualche anno fa e di cui i cloni non si contano più. Non è nuovo, ma 
funziona e, se vi piacciono questi beat-them-up arcade, non esi tate, per­
ché Vigilante è uno de i m igliori . Questa versione è ben più riuscita di 
Dragon Ninja o Double Dragon. La grafica è ecce llente e la giocabilità 
perfe tta, tutto per sedurre gli appassionati d i batoste. La vers ione Sega è 
riuscita, anche seè un po' troppo facile. La vers ione CPC è decente, ma 
il g ioco perde buona parte del suo fasc ino su Spectrum. Diffici le fare 
meglio dell 'A miga, ma c i riesce la NEC con sprite enormi e combatt i­
menti p iù realistic i alla fine d i ogni seuorc. Che arcade! (Discheuo US 
Gold, Cartuccia Sega, Scheda HE Systems) 49 
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Vindicators 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

CPC - ST - Amiga -
C64 - Spectrum 

ARCADE 
15 

'l.-'< t'<t 'c t'< t'< 
t'<t'c "..'<t'c t'< 

J 5000-29000 

Interesse altre macchine 
ST: 131 Amiga: 15 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

Voyager 
ST-Amiga 

AZIONE 
15 

'..'c :..'<t',,,'( -r,', 
,'c,'c t'c'..'c':.'c"..'c 

,,'c ·,'c"..'ct'c:,'c 
39000 

Interesse altre macchine 
Amiga: 15 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

Xenon Il 
ST- Amiga - PC 

SHOOTEM-UP 
18 

,,'c;,'c t '<'..'< '..'< '<C,.'c 
.. '< .. 'c '..'t '..'c.,'c,'c 

',( •.,'ct 'c t '< ','< 
39000-49000 

Interesse altre macchine 
Amiga: 18 

Xybots 
ST - Amiga - CPC -

C64 - Spectrum - MSX 

GENERE 
INTERESSE 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

ARCADE 
16 

·,',· .. '<'..'< ·,'<'.,'< 
I 5000-29000 

Interesse altre macchine 
Amiga: 16/ CPC 161 

C64: 12/ Spectrum:16 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

Zybex 
Alari XUXE - C64 

ARCADE 
15 

','<','< t'<t', i', 
'..'<Y,'< t'< "<,,'<t'<'t'c 

'..'c t'c 
7500 

li tema di Vindicators è c lassico: si tratta di attaccare gli al ieni nel loro 
rifugio. Stavolta la tradizionale nave spaziale è sosti tuita da un tank. Il 
principio di gioco è praticamente lo stesso di Xybots: dovete percorrere 
ogni settore affrontando i guardiani e raccogliendo armi e bonus. Occorre 
raggiungere l'uscita per arrivare al livello successivo e, tra due settori , 
potete acquistare diversi equipaggiamenti grazie ai bonus recuperati. La 
somiglianza di questi programmi non è sorprendente, visto che si tratta 
di due giochi arcade della Tengen. Altro punto in comune: l' azione è 
molto piacevole quando s i g ioca in due; da soli è troppo ripetitiva e ci si 
stanca rapidamente . Yindicators beneficia d i una realizzazione che trae 
un buon profitto dalle qualità del C PC, ma l' azione è meno avvincente di 
quella di Xybots. Inoltre la grande innovazione di Yindicators arcade sta 
nella presenza di due manopole, ciascuna delle quali controlla uno dei 
cingol i del tank ed iljoystick è incapace di procurare le stesse sensazioni. 
La versione Amiga è piuttosto riuscita, molto meno la ST, a causa della 
lentezza dell'animazione. (Dischetto Tengen) 

Tanto per cambiare, siete voi !"ultima speranza della Terra. Grandi forze 
extraterrestri si sono in tallate sulle lune di Saturno al lo scopo di 
preparare l'invasione del no tro pianeta. Voi dovete coglierle di sorpresa, 
attraendole prima che siano pronte. Voyager sta a metil strada tra 
Encounter e Starglider Il.L'azione è rappresentata in 30 a superfici piene 
con ÌnQ,)to realismo. Non è proprio il caso d i attaccare sparando su tutto 
quanto si mucwe poiché rischereste di soccombere per inferiorità nume­
rica. Occorre ihvece essere prudenti e cercare di restare il più possibile al 
coperto. Si consigfia anche d i utilizzare al meglio le telecamere che pote te 
sganciare e che vi forniscono informazioni preziose. G li appassionati di 
strategia saranno affascinati da questo intelligente shoot 'em-up. L 'azio­
ne può sembrare in un primo tempo un po· ripetitiva, ma poi ci si lascia 
prendere dal gioco e la possibilità di sorvolare il pianela, offertavi ne i 
livelli superiori, riaccende !"interesse. Uno dei principali pregi di Yoya­
ger è il suo ambiente realistico. La versione Amiga è identica alla ST. 
(Dischetto Ocean) 

Ancora una volta i Bitmap Brother.; hanno fatto un grande colpo con il 
seguito di Xenon. Xenon Il è uno shoot"em-up a scrol ling verticale 
particolarmente impressionante. oi recuperate armi supplementari 
molto efficaci, ma soprattutto è po sibile ottenere dei moduli che si 
fissano sul vostro vascello e ne aumentano la potenza di fuoco. li gioco 
è piuttosto classico, ma presenta due innovazioni importanti . Per prima 
cosa il vostro ship può muoversi alrindietro e il senso dello scrolling si 
inverte. Ciò è molto uti le quando vi iete inoltrati su un percorso senza 
uscila. D 'altra parte avete la possibilità di tuffarvi nello scenario in 
qualche secondo, mai visto! Ma prima di tuno Xenon li s' impone per 
l' incredibile quali tà della realizzazione. Uno scrol ling differenziale che 
è un model!~ del genere e una grafica splendida, con mostri magnifici. Si 
prova 1anto 'piacere a guardarlo da dimenticarsi di colpire l'alieno, se 
costui non si imponesse alla vo tra attenzione con molta energia. Un 
capolavoro che trasforma il vostro micro in una macchina arcade. La 
versione Amiga è identica alla ST. (D ischetto lmage Works) 

XyboJs è uno dei giochi arcade più gradevoli da giocare in due ed è qui 
che stà la chiave del suo successo. Armati di una pisto la laser esplorate 
i numerosi settori di una base extraterrestre affrontando i robot guardia­
ni. Durante il tragitto raccogliete chiavi. denaro o armi supplementari e 
cercate l' uscila che conduce al labirinto successivo. Di fatto il principio 
non è molto diverso da quello di Gauntlet, salvo che la parte inferiore 

dello schermo è divisa in due in modo che ogni giocatore disponga di una 
prospettiva in 30. E ' un programma che non s i sfrutta a fondo finché non 
lo si gioca a due. Ci si aiuta. ma si è anche ciascuno per sè, nella misura 
in cui il primo che raggiunge l'uscita si prende tutti i bonus. Inoltre, nei 
livelli superiori, i due giocatori possono spararsi a vicenda. Giocato da 
soli è ancora gradevole ma ci si stanca più in fretta poiché l'azione è 
ripetitiva ... Le versioni -16 bit. ben riuscite, sono identiche. Anche la ver­
s ione CPC è molto buona, ma il g ioco perde molto su C64 a causa della 
mancanza di colori e di una animazione grossolana. In compenso la 
versione Spectrum è eccellente. (Dischetto Domark) 

Senza poter sostenere il confronlo con altri soft su 8 bit (R-Type, ecc.), 
Zybex è uno degli shoot'em-up più avvincenti provato su un buon 
vecchio XL. Vera propaganda antipacifista, il soft vi propone di distrug­
gere tutto quanto si muove (salvo voi stessi! ). Ormai è una cosa normale. 
Disponete di diverse armi, con un grado di efficacia di ciascuna che va 
c rescendo quando le raccogliete più volte (l ' effe tto è massimo alla quarta 
volta). Ciò che colpisce in questo gioco è il livello di qualità raggiunto 
util izzando la media risoluzione e pochi colori. L'insieme è tuttavia 
chiaro, rapido e vario . Alla fine d i c iascuno dei 16 livelli di gioco (a parte 
il primo), occorre, beninleso, !ollare ali ' ultimo sangue contro un ' orrenda 
bestiola piuttosto tenace. Fortunatamente alcuni di questi mostri una 
volta distrutti , lasciano sfuggire numerosi bonus, tra cui vite supplemen­
tari! Il tutto avviene in un'animazione veramente folle, con nemici che 
arrivano da ogni parte. li pregio maggiore di Zybex è senza dubbio il suo 
basso costo. Questo gioco è perciò a lungo rimasto tra i più venduti , in 
partico lare oltre Manica. (Cassetta Zeppelin Software) 



. C.T. e Mad Max, si sono fatti in tre ( oltre ad esserlo!) per preparare questa rubrica ed ecco i loro 
o/i per chi di voi non sa quale gioco adventure o di ruolo scegliere. Per quanto riguarda M.B., 

1 1erebbe senza esitare Dungeon Master, Manhunter New York e Manhunter San Francisco, 
lmancer e Le Voyageurs du Temps , il solo gioco francese nella sua selezione. C.T. , punta invece le 
ane sui giochi di ruolo e si ojj-i-e Dungeon Master, l'incomparabile Might and Magie Il, Journey e 
111 . li nosrro "bastian contrario" Mad Max, ha, invece, dato la preferenza a La Quete dell'Oiseau du 
. \,forte a Venezia, Kult e Zack Mac Kracken! Come sempre il nostro intrepido contestatario ce l'ha 
nlfta per andare contro corrente! 
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Quest' avventura vi conduce di pianeta in pianeta att raverso 1utta la 
galassia alla ricerca dei vostri c loni . Lungo il viaggio, fare te strani 
incontri con extraterrestri dalla forte personal itit, il che darà luogo a 
dialoghi fo ll i. Se, all ' inizio. siete costretti a consultare attentamente il 
dizionario per la traduzione. non vi ci vorrit molto per puntare con 
naturalezza sugli strani s imboli divenuti ormai familiari. La realizzazione 
è notevole: il passaggio nell ' iperspazio o la distruzione di un pianeta 
fanno ass istere ad un fest ival di suoni e luci . La gestione. completamente 
al mouse, si e ffettua non con un volgare puntatore, ma con lo scarno indice 
della magra mano dello s1esso Blood, a meno che il caotico tre molio de l 
braccio non annunci la degenerazione de l! 'eroe.All'arrivo su un pianeta 
un mini-g ioco d · azione v i invi ta a guidare il vostro ship in mezzo a p icchi 
spogli. s fuggendo nel contempo ai radar de lla sorveglianza. La giudizio­
sa utilizzazione dei frattali per gli scenari montani ha il doppio vantaggio 
di rinnovare il paesaggio e di permettere un ' animazione panicolannente 
rapida e flu ida. Un musi. (Dische110 Exxos) 

Vo i impersonate il g iovane Artù, mentre si 1rova davanti a lle porte d i una 
chiesa. La vostra ricerca. l' avre te intu ito. sarà trovare il mezzo di 
recuperare la famosa spada Excalibur che farà di voi un re. O vviamente 
Merl ino sarà de lla part ita. Quest 'avventura grafica, sul la linea dei nuovi 
prodotti lnfocom, unisce descrizioni dettagliate e di qualità (sfortunata­
mente in inglese) ad una grafica superba. accurata e mollo realistica, che 
completa 1 • ambiente già ricco. L ·avventura è complessa. ma le d ifficoltà 
fanno appello alla sola logica e non a un qualsias i fattore fortuna. 
L ·analizzatore sintattico ed il vocabolario esteso permettono un dialogo 
facile con azioni mult iple. Inoltre i taj t i funzione permettono di evitare la 
batt itura degli o rdini più comuni. Due altre fun zioni sono particolarmente 
utili : ··Undo'· permette di correggere le false manovre senza alcuna sal­
vaguardia e " Hini'·. da utilizzare con parsimonia, vi fornisce indizi più o 
meno dettagliati. Un'avventura eccellente. bella ed access ibile a tutti (a 

condizione di sapere l'ing lese). completata da uno scenario solido. com­
plesso ed appassionante . (Dischetto lnfocom) 

Per porre un freno alla megalomania galoppante di Zendrick. il mago 
indovino , dovete scoprire i cristalli nascosti ne lle quatt ro torri e ritrovare 
Zenctrick nella quinta. Questo gioco di ruolo interamente grafico e 
animato s i ispira ampiamente a Dungeon Master, ma è innovativo poiché 
o ffre la possibilità di giocare a due. con ogni g iocatore che controlla uno 
dei due g ruppi. Questi possono agire separatamente o , al contrario, 
combinare la loro az ione per vincere più fac ilmente un gruppo di mostri 
coriace i. Il gioco è comandato dal joyst ick se s i g ioca in due, cosa poco 
prat ica, o dal mouse se g iocato da soli. A ll'inizio de ll'avventura imper­
sonerete uno dei 16 campioni proposti, ma bisognerà presto aggiungere 
altri tre personaggi convincendoli , durante un incontro, ad unirsi a lla 
squadra. I combattimenti sono frequent i e difficili e gli enigmi sostengo­
no vivacemente l'interesse. La g rafica e l' animazione sono corrette e 
nulla più. In conclusione questo programma porta un ' innovazione al 
taglio dei giochi di ruolo consentendo di g iocare in due , ma, ne l gioco da 
soli, s i rivela nettamente più normale. (Dischetto lmage Works) 

In quest ' avventura dovete comprendere la cospirazione pre parata dal 
vostro socio David Rogers per poi poter meglio ve ndicarvi . A questo 
scopo dovrete trovare le fa lse prove entro mezzogiorno. L ' atmosfera da 

g iallo è resa perfettamente, sia dalle descrizioni precise ed abbondanti ( in 
inglese) sia dalla splendida grafica.All ' inizio voi non sapete affatto come 
procedere: dovrete in un primo tempo segui re ciascuno dei protagonisti 
dell'avventura per stabilire il loro preciso impiego del tempo. Soltanto in 
seguito potrete iniziare la vosra esploraz ione e la raccolta di oggetti e 
indizi. I dialoghi s i svolgono in modo naturale grazie al potentissimo 
analizzatore sintattico, che comprende quasi tutto l' ing lese corrente ed al 
vocabo lario molto esteso. Ino ltre il programma si comporta in modo in­
telligente. Il folto di mettere la mano su una le ttera o una cassetta audio 
non vi dirà nulla a meno che voi non la leggiate o l' ascoltiate. La vers ione 
Amiga è la mig liore sia a live llocromatico chedi presentazione musicale. 
Un superbo gioco di avventura poliziesco che non rovina la lunga serie 
di successi dei Magnetic Scrolls. (Dischetto Rainbird) Sl 
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Decisamente la malavita si accanisce su d i voi. Tony Malone vi obbliga, 
sotto pena di morte , a rit rovare il bott ino di 100 000$ fatto sparire da Joey. 
Vi risveglierete, dopo una copiosa e severa batosta, in una stanza da 
bagno. A prima vista Dejà vu Il sembra simile alla prima puntata, ma, 
quando si procede un po' più in là ne ll 'avventura, ci s i rende conto che 
g li enigmi sono molto d iversi e il g ioco più di fficile. Il d ialogo con il 
prograrnma è sempre altrettanto gradevole e permette di effettuare quasi 
tutte le azioni con un singolo colpo del mouse. Solo i d ialoghi con i 
personaggi neccss i1ano del l' uso della tastiera. La grafica è cli buon livello 
e ha sempre il g rande vantaggio di essere chiara, qualità indispensabile 
in un gioco in cui g li oggetti si recuperano direttamente con il mouse. Una 
buona animazione puntualizza l"azione ed effetti sonori digitalizzati 
(grida del capostazione. tintinnio di vetri) ben rendono l'atmosfera. 
Unico vero difeno. il frequente impiego dello slang americano rischia d i 
limitare l' uso de l soft ai soli anglofoni esperti. Un'eccellente avventura 
dalla trama solida e ben congegnata. (Dischetto Mindscape) 

Questo gioco d ' avventura particolarmente arduo vi tufferà nel mondo 
segreto e sconosc iuto dei sogni. Ecco il tema: sono molti g iorni che il 
povero ado lescente foruncoloso che voi impersonate non dorme più. 
Ogni notte un o rribile incubo turba i vostri sonni. Spossato da questa 
ripetuta insonnia, decidete allora di consultare uno specialista che vi 
informa che un mostro dorme dentro di voi. Pe r sbarazzarvenec'è un solo 
mezzo: bere la pozione che vi pennette d i penetrare nei vostri sogni ed 
affrontare la bestia. Lo schem10 è diviso in ire zone: una parte g rafica che 
vi tiene infom1ati su quanto vi ci rconda. una serie d i icone per effettuare 
le azioni più comuni e , infine. una zona d i dialogo per inserire ordini più 
complessi e veni re a conoscenza dei messaggi del computer. La realizza­
zione del l ' insieme è corretta e basta. Così la grafica è gradevole ma lungi 
dallo sfruttare in pieno le capacità della macchina in tale campo. Lo stesso 
per gl i effetti sonori, molto usuali. L ·interesse principale di quest · avven­
tura sta ne lla difficoltà: metterà a dura prova g li avventurieri più accaniti . 
(Dischetto Baudville) 

Dungeon Master rimane a tutt·oggi il migl ior gioco di ruolo in interni . 
Voi dirigete una squadra di quattro persone in un temibile maniero a 14 
livelli. I mostri sono rari . disegnati in modo splendido e non meno 
finemente animat i. Inoltre. alcuni non sono affat10 stupidi e me uono a 
frutto tattiche che rischiano di sorprendervi. I labi rinti in 3D sono 
realistici in maniera impressionante. Oltre agli appassionant i combatti ­
menti , dovete affrontare diffici li trappole eri olvere complicat i enigmi. 
La magia è gesti ta da un s istema tanto ricco quanto orig inale. La gestione, 
tutta con il mouse, è di un 'ergonomia senza precedenti. Effetti sonori 
digitalizzati splendidi completano !"insieme. Non si g ioca a Dungeon 
Master, s i è dentro Dungeon Master. sussultando al minimo rumore ed 
avanzando con

1 

estrema cautela! Le versioni Amiga e Appie sono identi­
che all ' originale su ST. con qualcosa in più per la prima che informa 
sul l ' avvicinarsi dei mostri . Il seguito. annunciato da molto tempo e 
continuamente rinviato, non dovrebbe tardare più troppo a vedere la luce. 
Un gioco di ruolo incomparabile. (Dischetto FL T) 

Emmanue lle è un programma che è riusc ito nell ' impresa d i adattare il 
primo episodio de lla serie ermi ca di Emmanuelle Arsan in modo leggero 
senza tuttavia sconfinare nella volgarità. Vostro compito è ritrovare Em­
manuelle e ricondurla con voi a Parigi. Ma le i non accetterà di seguirvi 
se il vostro amore sarà insuflìciente e se non sarete in possesso di tre 
statuette piuttosto di fficili da trovare. Viaggerete di luogo in luogo e 
farete vari incontri . alcuni particolannente gradevoli (''polpose" creature 
che tentate di portarvi a letto al termine di un dialogo propiziatorio), altri 
spiacevoli . In certi casi siete condotti a battervi contro un geloso o un 
malvivente in un mini gioco arcade. L 'avventura si svolge interamente 
con il mouse. dia loghi compresi (menu di risposte). La grafi ca è ineguale, 
ta lvolta eccellente e talvolta più grossolana. L ' animazione non è il punto 
forte del programma. spesso è lenta e frammentaria. L ' accompagnamen­
to sonoro è raro. ma i rumori d igitalizzati sono divertenti. Malgrado 
qualche di fetto Emmanue lle rimane una buona avventura, piena di 
humor, orig inale e diffic ile. (Dischetto Tomahawk) 

Il secondo episoclio di Explora vi invita a un nuovo viaggio ne llo spazio 
e nel tempo. Ecco il tema: a causa d i un guasto della vostra macchina, vi 
ritrovate in un ·epoca sconosciuta. Riuscirete a tornare a casa? Vi sposte­
rete in luoghi diversi di un periodo storico grazie a un metodo semplifi­
cato (avanti o marcia indietro). Occorre esplorare accuratamente ogni 
luogo e s fruttare meglio che s i può g li incontri che s i fanno. li v iaggio nel 
tempo si effettua depositando un meta llo qualsiasi nel generatore. Siete 
così condotti ad assistere alla nascita d i Cristo , a risolvere l 'affare de lla 
collana della regina, a sfuggire al c ic lone o anche alla morte in persona. 
Numerose missioni, logicame nte collegate tra loro, non possono essere 
portate a termine se non avendo fallo in precedenza la scelta giusta. La 
realizzazione è particolarme nte accurata, i d isegni sono superbi, colora­
tiss imi e talvolta animati . In alcune scene. rumori o voci dig italizzate 
completano l'ambientazione. li sistema di icone è d i uso molto gradevole. 
Un grande gioco d 'avventura con uno scenario arduo e ben costruito. 
(Dischetto lnfomed ia) 
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Fire King è uno degli ultimi giochi adventure/fantascienza usciti su C64. 
Il soft è s imile a Prophecy o a Times of Lore. A nostro avviso supera 
entrambi i suoi confratelli grazie alla maneggevolezza da un lato e al fatto 
che si può giocare simultaneamente in due dall'altro. Il quadro di gioco 
è riservato per gran parte alla fi nestra grafica. Gli scenari sono molto belli 
e precisi. Si tratta spesso di labirinti in stile Gauntlet o si ingaggiano com­
battimenti molto avvincenti. Il nostro eroe spara in tutti i sensi, distrugge 
i covi da cui sbucano sempre più nemici, apre forzieri e raccoglie indizi, 
armi o incantesimi. Sulla parte bassa dello schermo le sette tasche della 
sua veste contengono già chiavi, bombe a scoppio ritardato, ecc. Una 
semplice pressione sul tasto Commodore ed eccovi il modo " use, drop". 
Molto ben pensato l'impiego di armi e sortilegi, molto logico. Inoltre le 
istruzioni forn iscono un aiuto molto completo per i principianti. Infine, 
Fire King offre animazioni giudiziose (il vostro eroe può nuotare nel! 'ac­
qua, far fatica contro vento, ecc), tutte sostenute da effetti sonori di 
qual ità. Da non perdere. (Dischetto SSG/Micro Forte) 

Voi impersonate l'agente n. 10 de l dipartimento interdimensionale di 
spionaggio e la vostra missione non è affatto semplice. Grazie al warp, i 
viaggi si fanno alla velocità del pensiero. Ma c'è ben altro: esso permette 
di proiettare il proprio spirito in qualsiasi creatura. Ora i Seven Deadly 
Fins, aiutati da uno dei loro assistenti , Chin-Ching Tzang, sono riusciti ad 
impadronirsi del warp e progettano la distruzione di tutti gli abitanti di 
questo pianeta popolato di pesci. Riuscirete a fermarli? La realizzazione 
è superba: la splendida grafica è stata elaborata per rendere l' aspetto degli 
oggetti e dei personaggi ne ll ' ambiente liquido. La qualità dell 'analizza­
tore sintattico, dei Magnetic Scrolls è ormai dimostrata. L 'avventura è 
particolarmente ardua e dovete prestare un 'attenzione continua alle 

descrizioni molto dettagliate (St)prattutto in inglese). Ma non scoraggia­
tevi: con una buona dose di logica ed un pizzico di fortuna dovreste 
riuscire. Gli adattamenti per i vari computer sfruttano perfettamente le 

capacità grafiche di ciascuno. Uno splend ido gioco di avventura per 
anglofoni, con una trama buffa e folle. (Dischetto Rainbird) 

Impersonate il capo di una rivolta di schiavi nelle Anti lle francesi. Il 
vostro scopo è recuperare la libertà nonostante i grandi proprietari terrieri 

ed i loro terribili cani . Sono proposte diverse personalità di capi, ciascuna 
con vantaggi e svantaggi. Il carisma riveste un ' importanza capitale 

poiché vi consentirà di convincere gl i schiavi ad associarsi alla ribellione 

e di aumentare così la vostra potenza in combattimento. Il vostro compito 

sarà principalmente di scegliere i vostri avversari in funzione del la vostra 

forza ed a effettuare buone scelte strategiche. Così un eccessivo numero 

di schiavi ribelli all 'interno del vostro gruppo apporterà sì una grande 
potenza di combattimento, a scapito però della discrezione fondamentale 
in ogni insurrezione. La realizzazione grafica è di qualità, con immagini 

varie e una buona utilizzazione dei piani multipli. I combattimenti sono 

interessanti, ma l 'animazione dei personaggi soffre di movimenti un po' 

troppo a scatti. Gli effetti sonori digitalizzati vari e riusciti (rullo de l tam­
tam, ecc.) serviranno a calarvi nell 'ambiente. Una buona originale 
avventura. (Dischetto Coktel Yision). 

Il diabolico mago Azazael è tornato in vita. Riuscirete a recuperare le 
cinque gemme di Zator prima che riesca a metterci le mani sopra? 

G aldregon 's Domain si gioca in interni ed esterni. Lo schermo è diviso in 

due parti: una per la rappresentazione grafica di quanto vedete, con 
l'effetto 30 ben reso (anche negli esterni), l'altra con una serie di icone 
e un menu di facile accesso con il mouse. Gli incontri devono essere 

sfruttati a fondo, infatt i è grazie a questi che ottenete informazioni utili e 
potete ricevere in dono oggetti di capitale importanza. I combattimenti 
non sono mai obbligatori e voi potete sempre fuggire o teletrasportarvi (se 
ne avete potere) in caso di necessità. Munitevi di parecchie armi, poiché 
hanno la spiacevole abitudine di rompersi nel momento in cui se ne ha più 
bisogno. I labirinti delle segrete sono contorti ed è indispensabile una 
mappa per orientarvi. I mostri sono spesso temibil i e non dovete affron­
tarli se non quando siete ben equipaggiati. Un buon programma, che 
combina avventura e gioco di ruolo, di cui spiaceranno solo le troppo 

limi tate possibilità di combattimento. (Dischetto Pandora) 

La Sierra on Line vi immerge ne l be l mezzo della corsa all ' oro. Siete un 
brillante giornalista di New York in cerca di avventure. Preparatevi a 

partire prima che le voci riguardanti l'oro della California siano prese sul 
serio: il prezzo de i biglietti di viaggio aumenterebbero ' Non occorre però 
confondere fretta con precipi tazione. Recuperate i diversi oggetti che vi 
possono essere utili e che porterete con voi, ritirate tutti i vostri soldi dalla 
banca e passate dal giornale per consegnare la vostra lettera di dimissioni 
e leggere i vostri appunti . Vi potranno essere utili le conversazioni con 

alcuni passanti . Così l'agente immobiliare che non chiede altro che 
l ' incarico di vendere la vostra casa. Il programma riprende il principio de l 
gioco di avventure animate in 30 dei suoi predecessori. La grafica è stata 

migliorata, ampliata, curata e animata. Ma, anche così , rimane molto al 

di sotto delle possibilità grafiche del computer, che sia PC EGA o ST. 
Fortunatamente essa è chiara e leggibile, il che è fondamentale. Di fatto 
il maggior interesse di questo gioco sta nella trama molto ricca e 
particolarmente avvincente. Un buon gioco. (Dischetto Sierra on Line) S3 
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Il punto forte di Hillsfar sta nella varietà della sua sceneggiatura. Da 
princ ipio gioco di ruolo classico. questa avventura offre al guerriero 
scene arcade piuttosto semplic i, che però valorizzano la continuità e la 
ricchezza del gioco. Per viaggiare da un punto ali 'alt ro, per esempio, 
monterete sul vostro cavallo in vista latera le. Occorre evitare g li ostacoli 
e non finire nelle mani di una qualsiasi banda di briganti ... Più oltre il 
giocatore si impegnerà nella c ittà di Hillsfar a combattere ne ll ' arena, a 
scassinare se1ntture in tempi limitati , ecc. Oltre a tutte queste prove 
d 'azione o riflessione lo scenario usa tutte le regole essenziali del gioco 
di ruolo classico. Su una veduta aerea del territorio di manovra il 
personaggio va da negozi ad alberghi, discute con la gente, acquisisce · 
poteri sempre più efficaci. Graficamente il risultato è molto buono, 
cons iderate le possibilità di un 8 bit. Solo le scene di corsa e inseguimento 
nei labirinti sono troppo povere. Per il resto la SSI ha fano il massimo per 
non rovinare l'atmosfera. Insieme complesso ed accessibile, strategico e 
arcade, Hillsfar merita tuna la vostra anenzione. (Dischetto SS l) 

Journey, gioco ad venture tinto di ruolo. è originale per più motivi. Prima 
di tutto la ricerca è un po' diversa da quelle abitualmente proposte. Si 
tratta questa volta di salvare il mondo dalla fame e dalle malattie. In 
segui to non esiste " una''. ma ··più'' soluzioni pe r veni re a capo de lla vostra 
ricerca, alcune tuttavia migliori di altre. Il vostro gruppo è composto 
all 'inizio di quattro avventurieri dai talent i divers i (un carpentiere. un 

medico, un mago e un mercante ) e voi potete aggiungervi un altro 
compagno trovato per caso. Il gioco s i svolge faci lmente con il mouse 
grazie ad un sistema di opzioni molto complero poiché variabile in 
funzione delle circostanze. Ricche descrizioni forniscono tutti i denagli 
della situazione attuale e sono illustrati da una grafica d i qualitit. La magia 
ha un ruolo importante nell'avventura e la ricerca delle essenze indispen­
sabi li al vostro mago non è il minore dei vostri pensieri . La !r ama è solida 
e segue una logica rigorosa. In caso di morte il programma vi informa dei 
vostri punti deboli per permeltervi di avanzare meglio. Un eccellen1e 
g ioco che richiede una buona pratica dell"inglese. (Dischello ln focom) 

Seguito de ll ' interminabile saga dei King · s Quest 1 Questa volia è la figlia 

di Sir Graham, eroe de lle prime Quests. che affronta il mondo di Tamir. 
Questo povero Sir è moribondo e Roseli a si lancia alla ricerca di un frutto 
miracoloso che s i trova solo a Tarnir. Ella segue le informazioni di una 
fa ta. unica persona capace di aiutarla a trovare questo frutto. Ma Rosei la 
dovrà prima trovare il tal ismano magico della fata senza il qualequest ' ul ­
tima è impotente. Trasformata in contadina. Rosella deve esplorare il 
vastissimo paese di Tamir. L 'avventura comporta numerosi pericol i e 

sbandamenti . Roberta Williams. sempre accanita partigiana dei soft 11011 

violenti, non mostra sangue né sequenze violente. L ' interesse che la 
trama suscita nel giocatore prova che si può anche trascurarle. Si 
ritrovano gli i?gredienti abituali della Sierra on Line. passaggi segreti , 
incontri con personaggi mitici e ogge tt i da recuperare. Si nota un netto 
m iglioramento nella real izzazione. La grafica è più ricca di que lla deg li 
e pisodi precedenti e l'animazione guadagna in scioltezza. Un gioco 
adventure superbo. (Discheno Sierra on Line) 

Combinando azione e adventure. The Kristal vi 1ufferi1 nell ' universo 
della Space Opera. Per restitui re al mondo la sua armonia voi intrapren­
dete una diffici le ricerca per recuperare il kristal, nascosto in un luogo 
segreto.L' avventura inizia su uno dei sei pianeti cieli ' universo. Esplorate 
accuratamente ogni quadro poiché numerosi indizi si nascondono in ogni 
angolo delle scene . Il vostro personaggio si sposta in tempo reale , con i 
comandi più ·comuni gestiti dai tasti funzione. Una volta a bordo del 
vostro vascello dovrete tenere il timone con mano salda e sfuggire agli 
attacchi incessami degli alieni aiutandovi con i vostri cannoni. Incontre­
rete numerosi personaggi a cui strappare informazioni . Ma alcuni non 
esiteranno a sfidarvi a duello. Queste fasi di combattimento sono molto 
dure e rischiano di rallentarvi seriamente. La grafica è molto ben resa e 
l' animazione splendida. in particolare lo scroll ing laterale. Inoltre è ben 
gestito l'effeno di profondità. con il vostro personaggio che rimpiccio­
lisce mentre si allontana. In compenso gl i e ffetti sonori sono ineguali. Un 
eccel lente g ioco di adventure/azione. (Dischello Addi1ive) 

Raven e la sua amica Sai Fai sono dei Tuners. esseri dotati di straordinari 
poteri mentali. Regnano ne ll "ombra di un mondo post~nucleare e model­
lano la vita dei Normali (che li odiano). La storia di Kult inizia nel 
momento in cui Raven e Sai Fai incontrano de i Normali e dei Protozorq 
che si accingono a combattere. Mutant i come i T ubers. i Protozorq sono 
mostruosi e degenerati . el corso dello scontro che segue Sai Fai è rapita 
dai mostri . Raven s i mene subito a lla sua ricerca e termina il suo 
inseguimento nel te mpio de i Protozorq. Per farsi ammettere ne i luoghi 
segreti del tempio Raven deve supe rare cinque prove. Kult ha lo stesso 
spirito de ll "Arca del Capitano Blood. Detto alt rimenti , la prima parte 
de lla partita 119 11 è che una trappola. Il superamento delle cinque prove 
non conduce a nul la! L'avventura ha davvero inizio quando trovate il 
passaggio. segreto de l tempio. Provate la sala dell' impiccato ... Gioco 
adve·nture di media d ifficoltà. Kult è vincente malgrado un ' interattività 
un po' troppo "guidata'" (scelta di azioni). Benché non sia spettacolare, 
il soft è tecnicamente ben concepito e divertente . (Dischetto Exxos) 
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Questo soft vi fa piombare nel mito celtico dei cavalieri della Tavola 
Rotonda. Sarete Lancelot, il prode cavaliere e parteciperete alle sue av­
venture dalla fondazione della Tavola Rotonda fino alla scoperta del 
Santo Graal. Incontrerà Artù e Merlino (che d'altronde lo ospita). Si 
istruirà nella biblioteca di quest'ultimo, senza dimenticars i di liberare le 
belle fanciulle in pericolo o i cavalieri fatti prigionieri con il tradimento 
e di combattere assiduamente i felloni. Ma il più duro combattimento è 
contro se stesso: non è così facile rimanere un perfetto cavaliere. 
Quest ' avventura è sulla linea di Leve! 9. Le descrizioni molto dettagliate 
(sfortunatamente in inglese) forniscono tutte le informazioni importanti 
e sono completate da una grafica superba su tutti i computer tranne XL 
e XE dove l'avventura s i svolge solo in modo testo. Segnaliamo, sempre 
a proposito della grafica, che la versione ST beneficia di una riorganiz­
zazione delle immagini. L'anal izzatore sintattico è potente e il vocabo­
lario esteso. La trama è difficile, ma non ci s i blocca mai, a condizione che 
si dia prova di logica . Un ' avventura avvincente. (Dischetto Leve! 9) 

Legend of Djel è uno degli ultimi adventure/ icone del! 'anno. Djel è un 
giovane mago che deve condurre tre ricerche distinte: raccogliere oro, 

salvare una principessa scomparsa e trovare il rimedio a un 'epidemia 
devastante. Questa partita mette in scena superbe pagine grafiche. Su 
ogni quadro potete selezionare con il mouse le icone corrispondenti a 

ognuno dei vostri poteri. Il primo vi permette per esempio di viaggiare in 
un universo vario. Gli scenari che si incontrano allora sono statici. Invece 

alcuni combattimenti uniscono strategia e arcade quando incappate in un 

nemico. Graficamente molto convincente e molto maneggevole grazie 

all"impiegodel mouse. Legend of Djel è un buon soft che non arriva però 
ai vert ici. Alcune prove sono in effetti troppo povere (per esempio la 
cattura de i pipistrel li) e l 'avventura ha la tendenza a condurre spontanea­
mente il giocatore verso la soluzione dell 'enigma piuttosto che lasciare 
ampio spazio alla strategia e alla logica. Ci si crederebbe in qualche modo 
in un ' avventura di cui siete l'eroe. Per gli appassionati del genere. Le 
vers ioni ST e Amiga sono identiche. (Dischetto Tomahawk) 

Larry è di ritorno ... Dopo aver scoperto l'amore in un primo episodio, il 
nostro amico parte alla conquista dello show business. Come tulle le 
avventure Sierra (Manhunter a parte) questo programma trae il suo 
interesse dallo spostamento del vostro personaggio in uno scenario 3D. 
LaJTy attraversa le strade. segue i marciapiedi, penetra in questo o 

quell 'edificio ... L'orientamento del territorio che Larry deve esplorare è 
di una logica senza sorprese. Facile allora tracciare una mappa e far 
aumentare il proprio punteggio. nientemeno che all ' inizio della partita! 

li solo difetto evidente che si possa notare in questo soft è l 'essere serino 
in inglese. Perché non tradurre mai9 Leisure Suit Larry li non apporta 
niente di nuovo in rapporto ai programmi già noti della Sierra. Niente a 

che vedere per esempio con Gold Rush che offre quadri animati con più 
realismo. Qui c i si è accontentati di forzare la difficoltà del gioco. Questo 
soft sedurrà senza dubbio gl i appassionati del primo episodio. I princi­
pianti gli preferiranno a colpo sicuro Gold Rush o Indiana Jones. 
(Dischetto Sierra on Line) 

I Signori del Sol Levante vi permettono di rivivere la sanguinosa lo tta 
intestina dei nobili giapponesi ne l! 'epoca medievale. L'onnipotente clan 
T aira domina l ' impero, ma si accende una ribellione sotto l ' impulso dei 

fratelli Minomoto: Yoritomo e Yoshitsune. Entrambi vogliono vendicare 
la morte del loro padre, ucciso per mano di un Taira e ambiscono ad essere 
shogun. Avete il ruolo di uno dei fratelli Minamoto a seconda che 
preferiate le sequenze arcade o l'aspetto puramente strategico. Il gioco si 
svolge come un wargame intervallato da sequenze d'azione. La vittoria 

si ottiene con la canura di tutti i castelli eccetto il palazzo imperiale ed i 
monasteri . Contrariamente ai soliti wargame Lords of the Rising Sun 
contiene numerose sequenze animate e il giocatore può intervenire diret­

tamente nei combattimenti. Ciò detto, i fanatici di giochi d 'azione non vi 
troveranno pane per i loro denti . Questo soft è innanzitutto un gioco di 
strategia che non sfugge alle lungaggini inerenti al genere. In breve, 
questo soft è un wargame volgarizzato, tecnicamente ben realizzato. Pec­

cato che funzioni solo con I Mb di RAM. (Dischetto Cinemaware) 

Magie èandle è di una ricchezza raramente uguagliata. Esso mescola 
adeguatamente avventura alla ricerca di informazioni, gestione rigorosa 

dei personaggi e combattimenti del tipo wargame. Il tema è il seguente: 
voi dovete restaurare i pote ri della Candela Magica prima del completo 
spegnimento. I diversi luoghi visitati sono visti dall'alto come in Ultima. 
li gioco si pratica con l' aiuto di un sistema di menu, differenti a seconda 
delle circostanze. In un primo tempo dovete aggregarvi cinque compagni 
tra 12 avventurieri. La scelta è difficile poiché ciascuno di loro è 
interessato in campi diversi ed il gioco non si limita a un'esplorazione e 

a dei combattimenti . Dovete discutere per saperne un po' di più e gestire 
oculatamente il vostro denaro, eventualmente lavorando. Il sistema di 

magia è originale . Ogni mago ha un libro contenente divers i incantesimi, 
ma deve passare del tempo ad impararli prima di poterli impiegare. Il 
gruppo può essere scisso in più parti e l 'ora ha la sua importanza. I com­

battimenti si svolgono in un modo wargame molto ricco di possibilità. Un 
gioco particolarmente riuscito. (Dischetto Mindcraft) ss 
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Manhunte r vi porta in un universo futurista particolarmente inqu ie tante. 

Gli a lieni hanno invaso ew York e la razza umana, schiavizzala, ormai 
lavora per il ne mico! Impersonate un cacciatore di uomini , incaricato di 
lrovare l'aulore del l'assassinio all'ospedale Be llevue. Grazie a llo scan­

ner, potrete ripercorre re tutt i g li spostamenti del sospetto, cosa che vi 
traspo11erà in un 'avventura sconvolgente. I dialoghi interamemc gesti ti 
con il mouse sono molto facil i . L'avventura si svolge come un film 
inte rattivo, conducendov i di luogo in luogo per rest ituirvi il cont rollo al 
momento di una scelta importan te. Alcune scene arcade vi forni ranno, in 

caso di riuscita, ind izi fondamental i. La grafica è variabile: buo na in 

EGA, un po' rozza ma precisa su ST e monocroma e grossolana in CGA. 
L' animazione ègradevoleanchese un po' troppo lenta in EGA. Gli effetti 

sonori completano bene l'atmosfera senza essere eccezionali. In com­
penso la sceneggiatura complessa. che unisce futuro e rea lismo. è da 

e logiare: è degna dei migliori romanzi di fantascienza. Un 'avventura ma­
neggevole, dall ' atmos fera avvincente. (Dischetto Sierra on Line) 

Terroristi a Venezia! E' il tema principale di quest 'avventura in cui avete 

il ruolo di un de1ec1ive. Una bomba deve esplodere a mezzogiorno e voi 
avete cinque ore di tempo per neutralizzarla. Un ' impressionante serie d i 

oggetti ( indizi) sono inc lusi nel programma. Il giocatore interroga i vari 

personaggi e perquisisce luoghi loschi. stabi lisce relazioni tra i sospett i 
e procede a raggruppamenti per scoprire la bomba. Per trattare conve­

nientemente le informazioni raccolte il programma ha un modulo d i 

gestione di archivi. In breve. ci si può dedicare alle gioie dell' inchiest:.i 
poliz iesca senza appesan1irsi di appunti o altre scartoffie. Semplice e 
appassionante Morte a Venezia ha più del gioco di societi1 su tabellone 
che del gioco di avventura. Completamente gestibile con il mouse. ha 

saputo evitare l'etiche tta di rompicapo. Diciamo che è semplicemente di­

vertente e ci tiamo come esempio le sequenze di allenamento a l disinne­
sco delle bombe. Il programma non offre alcuna prodezza 1ecnica, ma 

non peggiora per questo! Da raccomandare agli appass ionati del genere 

ed ai principianti de l g ioco d 'avventura. (Discheno Cobrasoft) 

Il secondo episodio di Might and Magie fu nziona solo in doppia alta 
risoluzione. La vostra squadra si compone di 6 avventurie ri. Non ci sono 
miss ioni partico lari a l l'inizio, ma potete tuttavia svolgere a lcuni compi ti 

proposti dagli abitanti della ci ttà per guadagnare esperienza ed eventual­
mente denaro. Il g ioco si svolge in in te rn i ed esterni, con luoghi e 

personaggi incontrati rappresentati in una splendida g rafica 30 talvolta 
animata. Ci si ritrovano gli e lementi abituali de i giochi di ruolo: armerie 
per comprare o vendere il vostro equipaggiamento. templi per riparare la 

vostra squadra, taverne per far provviste o reclutare mercenari e luoghi 

d i a llenamento per m igl iorare le vostre abilità. Durante gli incontri potete 
nascondervi, fuggire. tentare di assoldare i mostri o affrontarli. I combat­

timenti sono gest iti dpl sistema classico dei turni e offrono numerose 

possibilità, sia nel corpo a corpo. nel duello a ll 'arma b ianca o col lancio, 
che nel campo della mag ia (48 specie d i chierici e 48 di maghi coprono 

campi vari e simili a quell i cl i Dungeons and Dragons). Un eccellenle 
g ioco d i ruolo, ricco e avvince nte. (Dirin i New W orld Computing) 

Decisamen1e i possessori della console Sega sono dei piccoli for1 unati. 
Dopo Fantasy Stars, ecco un altro gioco di ruolo che potrà allenarli sulla 
via del! 'avventura e del mistero per lunghe ore. Ecco il tema: regna il 

!errore dopo che il Principe delle Tenebre ha aperto il passaggio a orde 
d i c reature i:Jiabolicheche si sono diffuse per i c inque paesi. Solo i Miracle 

Warriors possono opporsi al tiranno. Voi s iete uno di loro e dove1e 

intraprendere una di ffic ile ricerca per trovare a ltri g uerrieri. Durante il 
vostro viaggio combatterete ogni sorta di mostri , vis iterete città per 

completare il vostro equipaggiamento ed ottenere preziose informazio­

ni ed esplorerete oscuri sonerranei. Il programma rispetla bene le regole 
del genere. La grande mappa fornita con la cartuccia vi sarà di prezioso 

a iuto. Ma, sopra11u110 , la possibil ità di salvag uardare c inq ue partile 
diverse grazie alla pi la, prolunga l' inte resse de l g ioco. La grafica in 30 
è splendida e ben colorata. La gestione molto semplice dei comandi non 

disorienterà troppo gli habituè dei giochi d'azione. Una real izzazione 
eccellente. (Carluccia Sega) 

L 'azione si svolge nello scenario fut urista del Giappone dell 'anno 2058. 
E ' il regno dei compuler e delle banche dati. Il passa1empo favorito dei 
pirati informatici della c ittà di Chiba: viaggiare nel cyberspazio. Per 

accedervi i pirati co llegano i loro cervelli alle reti informatiche grazie ad 
una console ed a un prog ramma speciale. Il cyberspazio è una visual iz­

zazione in 30 del mondo proibito d i ques1e banche daJi. Obienivo: 

scoprire la causa delle sparizioni multiple di umani ne l cyberspazio. Il 
g ioco vi porta in un 'appassionante inchiesta nei bassifondi d i Chi ba e nel 

cuo re delle potenti compagnie giapponesi . D0vre1e raccogliere informa­
zioni, equipaggiarvi d i materia le informatico ed infi1.1e penetrare nel 
cyberspazio. Questo g ioco di ruo lo con l'aspetto di gioco aclvenJure punta 

con successo sull 'orig inali ià. Invece degli e1erni combat1imenti dotali di 
punti d 'esperienza la trama si basa sui dialogh i. L 'intrigo si svela se il 

g iocatore bussa alle porte g iuste ed effettua in modo corretto i collega­

menti degli indizi. Di quali1à soddisfacen1e sul piano tecnico, Ne uroman­
cer è uno dei più bei giochi di ruolo dell ' anno. (Dische tto ln1erplay) 
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Omeyad vi porta nell'Arabia medievale nei d intorni dell'anno 900. Voi 
impersonate un ladruncolo di basso livello iscritto alla Gilda. Il vostro 
scopo è d i salire, ad uno ad uno, i gradini della gerarchia dei briganti fino 
all'ultino gradino d i Maestro dei Ladri . G li incontri che voi s iete condotti 
a fare sono d i importanza capitale. Occorre stabilire buone relazioni con 
il capo della G ilda, l 'erudito, l' impiegato , l'allenatore delle truppe e molti 
altri ancora e sfruttarl i con intelligenza. Pure la magia riveste un'impor­
tanza fondamentale. Il gioco si svo lge in tempo reale, il che apporta una 
nuova d imensione all' intreccio. Inuti le per esempio bussare alla porta d i 
un mercante in piena notte (egli do rme e non apre per nessun motivo). 
L ' anal izzatore dei comandi è semplice (sistema class ico verbo + comple­
mento). ma il vocabolario relati vamente esteso limita i messaggi d i non­
compre ns ione . Numerosi i grafismi (più d i 200 disegni), vari e ben 
e laborati . Interessante la trama, in quanto l ' avventura non è lineare e c i 
sono vari mezzi più o meno e fficaci per avanzare. Un buon g ioco 
d 'avventura che sfrutta bene le capaci tà del C PC. (Dischetto Ubi) 

Quest 'avventura vi fa entrare ne ll ' angoscia e nello spavento. Voi s iete 
chiamati da vostra madre che si irrita per il comportamento di vostro 
padre da quando ha iniziato ad in1eressars i di scienze occulte . Al momen­
to del vostro arrivo sentite l'atmosfe ra malefica che regna sui luoghi , 
ancor p iù rafforzata dall ' assassinio a cui state per assistere. Nel corso 
della vostra eplorazione vi confrontate con numerosi pericoli. Così , 
salvaguardate regolarmente prima di ogni nuova tappa. L ' ambiente allo 
zolfo è reso perfettamente e lo svo lgimento del g ioco in tempo reale 
aumenta l ' angoscia. Per avere qualche possibi lità di avanzare dovrete 
comprendere le relazioni che esistono tra i vari personaggi e rive lare le 
loro atroci azioni (sacrific i umani, stregonerie) per farli arrestare dalla 
polizia. Molto numerosi i g rafismi, fi ni e ricchi di dettagli. Le animazioni , 
pure numerose, danno vita e consistenza ai personaggi (bevono, attraver­
sano le strade, ecc.). Infine, buoni effett i sonori sotto lineano ogni evento 
importante. Una buona realizzazione, gradevole ed angosciosa. 
(Dischetto Horror Soft) 

La console Sega è soprattutto riservata a g iochi cli azione pura. Ma l 'usc ita 
di programmi come Phantasy Star, eccellente cocktail di magia e d i 
fantasc ienza, dimostra che è ancora possibile concepire buoni giochi di 
ruolo su questa macchina. L 'avventura si svolge nel sistema solare di 
A lgol che comprende tre pianeti. Vo i impersonate Alis, la bella eroina e 
la vostra m issione cons iste nel percorrere i d ifferenti mondi alla ricerca 
d i tre compagni , i so li capac i d i aiutarvi a combattere il tiranno ed i suo i 
preti malefici. Il programma ado tta il sistema di rappresentazione di 
Ultima: vista dall 'alto (chiara e precisa) negli esterni e in 3D negli interni . 
Si rit rovano con piacere i principali ingred ienti del genere: mig lioramen­
to del le caratteristiche de l vostro personaggio con l'accrescersi della sua 
esperienza, oggett i magic i divers i, incontri con differenti soggett i a i quali 
potete strappare preziose informazioni. Varie e moltepl ici diffico ltà vi 
a ttendono lungo il cammino. Fortunatamente il g ioco offre la salvaguar­
d ia d i 5 posizioni. G rafica, animazione e sonoro sono irreprensibili . Un 
buon g ioco di ruolo , peccato che sia in ing lese. (Cartuccia Sega) 

A lungo riservato ai possessori di 8 e 8- 16 bit , Pirates ha ormai visto la 
luce su ST. Voi impersonate un fiero pi rata, provvisto d i una nave e d i un 
equipaggio leale , almeno all 'inizio , e senza paura. Voi dovrete semplice­
mente mantenervi in v ita e , intanto , acquisire potenza. A tal fine dovrete 
fare numerose scelte strategiche, alcune de lle quali d i capitale importan­
za. Così , se rimane re troppo a lungo in mare il vostro equipaggio rischia 
cli ammutinarsi. Ino ltre, prima cli a ttaccare una nave per derubarla del suo 
carico, ve rificate che non d isponga di un armamento superiore al vostro 
se non volete rit rovarvi sul fondo d ' una prigione. Dovete interrogare le 
navi amiche o frequentare le taverne per ottenere le informazioni neces­
sarie. Pote te anche partire alla ricerca d i un ' isola del tesoro o attaccare 
un ' iso la occupata da un nemico. li pilotaggio della nave non presenta 
d ifficoltil particolari, mentre il combattimento navale richiede un buon 
allenamento. La versione ST è corretta ma non s frutta realmente le 
capacità della macchina. Resta tuttavia una simulazione avvincente . 
(Dischetto Microprose) 

Polke Quest Il è un classico Sierra, cioe un 'avventura avvincente in cui 
il giocatore interviene spostando il suo personaggio battendo degl i o rd ini 
sulla tastiera. Il maggio r pregio di Police Quest Il stil nella complessità 
della sua trama. Come sempre il g iocatore deve seguire passo per passo 
una storia ardua che g li sve la poco a poco i suoi indizi. Il vostro 
personaggio deve per esempio scopri re lo scopo della sua missione, 
raccogl iere dei dossier che riguardano l'affare, trovare il suo vest iario per 
prende re un'arma, munizioni .. Voi avete poi la possibi lità di pilotare le 
vostre vetture per le strade della città, d i restare in contatto radio con la 
centrale, di recarvi in un qualunque quartie re de lla città per interrogare 
una vittima o un sospetto. Facile da maneggiare per poco che si padroneg­
gi l' ing lese , questa partita offre su PC EGA una g rafica molto prec isa. 
Quanto alle animazioni sono sufficientemente semplici per non soffri re 
de lla lentezza d i un XT . Un S ierra d i buonissimo livello , non molto 
originale in rapporto ai suoi predecesso ri , ma quando un game piace ... 
(Discheno Sierra on Line) S7 
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Pool of Radiance. eccelle nte gioco di ruolo. è il primo a seguire scrupo­
losamente le regole del principale de i giochi di ruo lo da tavolo A D& D. 
La versione Appie Il gi ra solo in doppia a lta risoluzione. il che permette 
di accedere ad una grafica di alta qualità. Semplice la trama: e liminare i 
quart ie ri bassi dai numerosi mostri che li occupano. La c reazione dei sci 
avventurieri è dettagliata. andando perfino alla rappresentazio ne grafica 

del loro aspello fis ico. de l loro abbig liamento o de lle loro armi . I luoghi 

sono visualizzati in una piccola finestra in un modo 3 D ben reso e i mostri 
sono ben disegnati ed animati. Frequenti g li incontri , che offrono diverse 

possib ili tà: fuga. discuss ione secondo diverse modalità o scont ro. Questi 

combattimenti si svolgono in un modo s imile a i wargame in cui ad ogni 
tu rno sposiate i vostri personaggi su uno sche rmo di gioco ingrandito e 
scegl iete tra la vostra panoplia di opzioni d i combattimento all 'arma 
bianca, arma da lancio. o ai dad i. In compenso i combanimen1 i sono 
lunghi (da mezz·ora ad un·ora). Un gioco d i ruolo superbo. indispensa­

b ile per tu tti i fan di Advanced Dungeons and Dragons. (Disc hetto SS I) 

L ·universo stà per essere contami nato dal virus AX41 5 .. Soli ne lla sa la 

di comando di una base completamente deserta, afferrate due anni e 
inforcate gli occhia li che vi pem1etteranno d i leggere il codice d i apertura 

delle porte ... Questo soft è un clas!-,ico adven1ure/icone la c ui unica ori­

ginal ità stà nella varie1à del campo di manovra. quattro epoche di ffere111i 
della nostra storia. Il giocatore approfitta di una i·inestra su c ui appaiono 

paesaggi molto realistici e pieni cli dettagl i. A destra. le tasche della vostra 
borsa contengono g li indizi raccolti con il mouse. Una bussola gestisce 
gli spostamenti ed una finestra di 1esto permette d i battere g li o rdin i o di 

leggere le descriz ioni. Questo programma rimane molto c lassico per 
quanto riguarda la logica delle tappe e 1 ·utilizzodegli indizi . La program­

mazione dei tasti funzione permette di padroneggiare al pilt presto g li 

o rdin i di base e la sempl icità del vocabolario faci lite rù l'apprendimento 
delle regole9ell 'avventura per i principianti. Non vi è quasi differenza fra 
le vers ioni ST e Amiga. Per entrambe 'iolo gli e ffett i sonori avrebbero 

meritato di essere p ili variati . (Dischetto Legend Software) 

Prophecyè un gioco di ruolo/azione che sedurrà i g iocatori d i ogni live llo. 
Offre una notevo le ricchezza per quanto riguarda la creazione e 1 ·evolu­

zione de l personaggio. Oltre ai c las ici punti vita. forza. ag il ità. ecc .. il 

g uerriero cl1e parte alla ricerca ·del "inistro Kre llane util izza armi e 
sorti legi molto vari. Tutti gli indizi. ~coperti lungo il camm ino. sono 
immagazzinati in due q uadri speciali. Il giocatore dovrà continuamente 

modificare l'armamento del personaggio e programmare sui tasti fu nzio­
n i g li incantesimi adeguati alla circostanza. Ma q uesta relativa comples­

s ità non deve spaventare i principianti dei giochi d i ruo lo. Le proprieti1 di 

ogni arma o incantesimo sono spiegate molto chiaramente ne lle istruzio­
ni ' La grafica di Prophecy è molto bella su PC EGA. VGA o Tandy. In 

veduta semi-aere;i il vostro personaggio en1 ra in un ambiente cui non 

mancano che g li effetti sonori. punto debole dei giochi PC. Rimane infine 
l' animazio ne flui da degli scrolling per piacere ag li amant i de i combatti ­

menti in stileGauntlet. Prophecy :,,i e leva al rango d i Faery Ta le su A miga 
o di Fire King s u C64. Da vedere. (Dische tto Acti vision) 

Questo programma riprende fedelmente lo scenario del fu metto cui è di­
re ttamente ispirato. Grazie all'incan1esimo d i un manua le d i mag ia. 
Ramar. un dio malefico. è imprigionato in una conca da parecchi secoli. 

O ra la leggenda pretende che 1 · incan1esi1110 che tiene Ramar prigioniero 
g iunga presto alla fine. na strega c hiamata Mara afferma che Ramar 

sarà libero in capo a nove giorni a meno che il sort ilegio del manuale non 

s ia pronunciato cli nuovo. Pelisse (fig lia di Mara) e Bragon. un cacciatore, 
hanno la missione di r itrovare il luogo dove il dio è tenuto prig ionie ro. 

Devono poi trovare 1·uccello del tempo. il solo essere che può fermare il 
te mpo. indispensabile per permettere a Mara di p ronunciare il lungo in­

cantesimo. Durante l'esplorazione del paese chiamato Akbar. Pelisse e 

Bragon vanno da un incontro a ll'alt ro .. . amichevole od ostile che s ia. 
Alcuni personagg i. come lo sconosciuto o Bulrog. possono unirsi a loro. 
Di una maneggevolezza esemplare. questo software ha il solo d ife tto 

della re lativa povertà del! ·interazione. Mo lto ben realizzato, questo pro­
gramma è soprattutto destinato ai principiant i. (Dische110 ln fogrames) 

Adventure. <1.zione. stnuegia o g ioco di ruo lo, tutti i generi sembrano 
rappresentat i in ques1a appassionante missione che vi cond uce nel l'anno 
2994. ai comandi di un ·astronave degna di Star Trek. L ' avve111ura 

cominc ia come un g ioco cli ruolo: decidete la speciali zzazio ne dei c inque 
personaggi (lei\ ' equipaggio e i punti d ·espe rienza necessari per comin­

ciare il game. In seguitosi susseguiranno fas i di gioco molto varie. I co m­
battimenti sono graficamente piuttosto semplici. La strategia prevale sul ­

!' azione poiché dove1e programmare i computer di ti ro. de finire le traiet­

to rie di fuga o di attacco ... All' interno della nave il pilota ha accesso a 
diverse sale come I 'anne ria. la sala di commercio per vendere o comprare 
merci s ui piane1i visitati. ecc. Si aggiungono anche missioni 3D in veduta 

di fronte quando si tratta di prendere d · assalto un apparecchio nemico e 
soprattutto superbe fas i cli svolgono sui pianeti de lla galassia. Aggiung ia­
mo che in EGA o CGA i grafismi che si aprono su diverse finestre (vista 

fronta le 3 D, veduta aerea per il pilotaggio dei carri da ricognizione 
te rrestri) sono davvero splendidi . (Dische tto Electronic A rts) 



- S amapnte colori LCl O 
- Espansione 512K e/dock 
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- anitor colore 

Drive esterno + Penna Ottica 
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r A.2000 + Drive 5"1/4 
500-2000 

500-2000 
. per AMIGA-PC-AMSTRAD-ATA 

L. 690.000 + iva 19% 
L. 999 .000 + iva 19% 
L. 795.000 + iva 19% 
L. 799 .000 + iva 19% 
L. l .090.000 + iva 19% 
L. 329 .000 + iva 19% 
L. 450.000 + iva 19% 
L. 190.000 + iva 19% 
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L. 45.000 + iva 19% 
L. 27 .000 + iva 19% 
L. 95.000 + iva 19% 
L. 16.000 + iva 19% 

~=::;:~rotori audio-video-ster. L. 169.000 + iva 19% 
L. 79 .000 + iva 19% 
L. l 00.000 + iva 19% 

500 con montaggio 
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Cl'i'l - lfflRFACCE - NASTRI STAMP. - FLOPPY 3" 1/2 e S" 1/4 -
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I TIPO E MARCHE con GARANZIA a partire da L. l 0.000 

OGRAMMI per AMIGA 500 ogni SffilMANA sempre più nuovi 
· · ed entusiasmanti. Con la tessera Electranics PERFORMANCE 

ire degli sconti vantaggiosi (fino al 50%) degli abbonamenti, 
telefona per informazioni 039/7 44164. 

I 

I 

Baby 640K CGA 3"1/2 
ilari 14" fosf. ve~di L. l .255.000 + iva 19% 

Baby 640K Hercules drive 5"1/ 4 L. 950.00 + iva 19% 
IONE (senza ram) L. 169.000 + iva 19% 
·ani 80 ns./100 ns L. 5.000 + iva 19% 

GC/CGA - EGA/ CGA/HGC DA L. 130.000 + iva 19% 

L. 29 .000 + iva 19% 
DA L. 175.000 + iva 19% 
DA L. 175.000 + iva 19% 
DA L. 400.000 + iva 19% 
DA L. 380.000 + iva 19% 

DA L. 115.000 + iva 19% 
DA L. 150.000 + iva 19% 
DA L. 490.000 + iva 19% 

DA L. 50.000 + iva 19% 

DA L. 7 50.000 + iva 19% 

DA L. 169.000 + iva 19% 
DA L. 390.000 + iva 19% 
DA L. 795.000 + iva 19% 
DA L. 99 .000 + iva 19% 

ma di joystick per PC prezzo da L. 25.000 

ogrammi utility con manuali in italiana: 
ormazioni e prezzi telefonare 039/7 44164. 
/ 2 e 5"1/ 4 PC di ogni genere e per tutte le età. 

CE ti offre un servizio informazioni per tenerti aggiornata 
- · arrivo ogni settimana, telefona allo 039 /7 44164. 

Da Electranics PERFORMANCE travi Videogiochi di attualità con numerasi software 
e un'immensa varietà di joystick: in particolare la linea FLASHFIRE che è l'unica 

marca di joystick con la garanzia: 

JOYSTICK Flashfire 3 spari manuali 
JOYSTICK Flashfire 3 spari man. + autofire 
JOYSTICK Flashfire con microswitches 
JOYSTICK Flashfire trasp. con autofire 
JOYSTICK Flashfire trasp. con micro. 
JOYSTICK Flashfire MSX Normai 
JOYSTICK Flashfire MSX Sensoria! digitale 
JOYSTICK Flashfire AMSTRAD con sdappiatore 
JOYSTICK Flashfire AMSTRAD sdopp. c/micro 
JOYSTICK Flashfire SINCLAIR PLUS 2 
JOYSTICK Flashfire COMMODORE 16 PLUS 4 
JOYSTICK Flashfire OLIVffil 
JOYSTICK MOUSE Flashfiie Digitale a Sensori 
PADDLES Contrallers Flashfire COPPIA 
ADATTATORE Joystick C 16 PLUS 4 
ADATTATORE con diodi inc. sdopp. AMSTRAD 
JOYSTICK COMPETITION PRO 5000 micro. nero 
JOYSTICK COMPETITION PRO 5000 micro. trasp. 
JOYSTICK QUICK JOY con timer 
JOYSTICK SAVAGE con micro. 
JOYSTICK WIZ MASTER 
JOYSTICK JOYBOARD (c/paddles incorp.) 
JOYSTICK ALBRA TOS microswitches 

COMMODORE 64 NEW + Registratore + 

L. l 0.000 iva incl. 
L. 15.000 iva incl. 
L. 25.000 iva incl. 
L. 19 .000 iva incl. 
L. 29.000 iva incl. 
L. 15.000 iva incl. 
L. 49.000 iva incl. 
L. 24.000 iva incl. 
L. 35.000 iva incl. 
L. 24.000 iva incl. 
L. 19 .000 iva incl. 
L. 28.000 iva incl. 
L. 45.000 iva incl. 
L. 18.000 iva incl. 
L. 6.000 iva incl. 
L. 9.000 iva incl. 
L. 38.000 iva incl. · 
L. 48.000 iva incl. 
L. 35.000 iva incl. 
L. 39 .000 iva incl. 
L. 35.000 iva incl. 
L. 49.000 iva incl. 
L. 49 .000 iva incl. 

2 Cassette + Penna Ottica c/prog. + l Joystick L. 295.000 + iva 19% 

COMMODORE 64 NEW+ DRIVE 5"1/4 + 
Penna Ottica c/prog. + l Joystick + 2 Dischi L. 529.000 + iva 19% 

REGISTRATORE per C64 +DUPLICATORE+ 2 Cassette gioco L. 69.000 + iva 19% 

DRIVE per C64 + Penna Ottica c/prog. + 
MOUSE SENSOR + Kit Puliscitestine L. 299.000 + iva 19% 
6 Portacassette componibili Multibox ( 60) posti) 
omaggio 1 Joystick Flashfire L. 18.000 + iva 19% 

Stampante per Commodore 64 L. 295.000 + iva 19% 

DISK DRIVE 154 l Il Commodore L. 295.000 + iva 19% 

REGISTRATORE per C64 L. 59 .000 iva incl. 

Interfacce - Duplicatori per C64 DA L. 18.000 iva incl. 

DIGITALIZZATORE per C64 L 65.000 iva incl. 

RESET Salvasoftware per C64 L. 18.000 iva incl. 

CARTRIDGE MIKI Il per C64 L. 75.000 iva incl. 
FINAL TURBO IV per C64 L. 79 .000 iva incl. 

FAST DISK per C64 L. 45.000 iva incl. 
Regolatore elettronico di testine reg. L. 19 .000 iva incl. 
Penna ottica C64 con pragr. L. 35.000 iva incl. 

Vasto assortimento di giochi per CBM 64 su dischi e cassette. 
Giochi in omaggio per i nostri soci con tessera Electronics 

PERFORMANCE. Acquistala, costa solo 12.000 ed è sempre valida telefona 
per informazioni: 039 /7 44164 
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Shadowgate, mezzo adventuree mezzo g ioco di ruo lo riprende I 'interfac­
ciamento tutto al mouse che ha fatto il successo d i Dejà Yu e Uninvited. 
Lord W arlock, un anziano druido. vuole ricreare Benemoth, il Titano, per 
impadronirsi del potere. Riuscire te ad impedirglielo? Lo schermo è 
diviso in più fi nest re grafiche che possono anche essere spostate a 
piacere . La combinazione di azioni edi oggetti, il tutto fac ilmente gestito 
con il mouse, permette un ricco insieme di possibilità, molto più esteso 
d i un semplice menu d"icone. La grafica è ben resa e si modifica in 
funzione delle azioni int raprese. Così, se voi bruciate un tappeto , questo 
sparisce dal quadro. Il gioco è difficile, poiché combina in permanenza 
avventura classica alla ricerca di oggetti e g ioco di ruolo con combatti­
ment i contro creature spesso temibil i. senza contare le numerose trappo­
le, astuzie e trabocchetti che dovete superare. Tutte le versioni, tranne 
quella del Mac. offrono effetti sonori dig italizzati di qualità ed an imazio­
ni rare e brevi , ma realistiche. che riescono a calarvi in un 'atmosfera 
misteriosa e trag ica. Un gioco eccellente! (Di!';chetto Mindscape) 

Shogun è un gioco d"avventura diffic ile che vi porta ne l Giappone 
medievale ai tempi degli splendori dei samurai. Voi dovete stabi lire una 
relazione commerciale con questo paese, rispettando però il delicato 
equi librio tra le due potenze politiche che si affrontano. Voi impersonate 
il capo pi lota della nave mercantile Erasmus. La prima cosa da fare è far 
uscire la nave dalla bufera. impresa tanto più diffici le in quanto fa 
maggior parte degli uomini de11· equipaggio è morta o ferita. Una volta in 
Giappone, dovete evitare di morire di fame o d i essere bastonati a morte 
dagli spadaccini de l pre te cattolico che vi accusa d i tutti i ma li (voi siete 
protestanti e le relazioni tra le due religioni non sono tra le migl iori). Il 
g ioco si svolge così in una successione di quadri in cui il minimo passo 
falso conduce a morte certa. E" solo quando avete superato le difficoltà 
di una tappa che potete passare alla successiva. Le descrizioni sono 
dettagliate e forni scono tutte le informazioni uti li. Però i grafismi sono 
rari, anche se di qualità. n·avventura difficile e avvincente, in modo 
testo, riservata agl i anglofili. (Dischetto lnfocom) 

Questo te rzo episodio, Pirati di Pestulon. vi fa riv ivere nuove ed affasci­
nanti avventure spaziali p iù fol li che mai. Dopo essere sfuggiti pe r un pelo 
dal Quartier Generale a bordo di una scialuppa di salvataggio, vagate 
senza meta ne llo spazio. Ma il sistema di avvistamento rileva il vostro 
ship, lo analizza come se fosse un detrito ingombrante e lo aspira nella 
stiva de ll'immensa nave. Stà a voi trovare l"usci ta! La vostra avanzata è 
resa diffic ile dai pericoli più o meno subdoli che vi attendono dietro ogni 
angolo. Per aver qualche possibilità dovrete raggiungere la centrale di 
tras formazione passando per la testa delrimmenso robot all'estrema 
destra de llo scarico. La nave è gigantesca (tre dischetti doppia faccia) e 
l'avventura d ifficile da portare a termine. La rea lizzazione ha subi to 
grandi migl ioramenti rispetto ai precedenti episodi. Scenari e personaggi 
sfruttano ormai le possibilità grafiche dell ' ST. Anche l 'animazione è 
stata pe rfezionata, con vere sequenze di disegni animati che vengono ad 
arricchire alcune azioni. n mondo folle e pieno di humor. 
(Dischetti Sierra on Line) 

Che disastro ' Uscendo da un salto nell ' iperspazio l' Ampelos ha subito 
un'avaria e i comandi non rispondono più. Sotto choc, il comandante, 
unico detentore d i informazioni fondamental i, dovrà c.lecidere rapida­
mente. Inoltre i robot sregolati vi inseguono. Riuscirete a sopravvivere? 
Avrete tutto l' interesse a dirigervi rapidamente verso la sala macchine per 

rendervi conto de l l'entità del guasto. Il g ioco è gestito interamente con il 
mouse. Così, per frugare o esaminare un luogo, una persona o un oggetto, 
basta far scorrere rocchio o la lente sulla zona voluta. I messaggi sono 
annunciati in modo comprensibile in sintesi vocale. Il passaggio da una 
stanza all"alt ra si ottiene con una successione di immagini fisse che 
rendono bene il movimento. anche se un po' lentamente, mentre nello 
spazio gli spostamenti si effettuano in tre d imens ioni. La grafica è 
riusc ita. Sono invece mediocri gli effetti sonori e il cpntinuo accesso ai 
dischetti rallenta il gioco. In conclusione, Star Trap appare come un 'av­
ventura senza pretese ma ben realizzata. Lo scenario interessante vi 
inciterà ad andare sempre più lontano. (Dischetti Loriciels) 

Super Hero combina azione ed eslorazione d i labirinti . Controllate un 
personaggio dotato d i buone capacità di salto in un universo in 30. 
Recuperate pe r prima cosa gli stivali da salto (mig lio rate le vostre 
capacità). il martello boomerang (utile per difendervi ), il sacco tridimen­
s ionale ( indispensabi le per traspo rtare oggetti) e non dimenticate il casco 
magico (obbl igatorio per ricevere i preziosi doni degli de i). Questi doni 
sono piuttosto diversi: stivali da velocità, attivatori ESP per ritrovare lo 

spiri to del guardiano, chiave d i te letrasporto, oro, ecc. Numerose creature 
e varie trappole v i attendono nel labirinto. Evitate i mostri e uccideteli, 
saltandoci sopra al momento g iusto o sferrando loro un colpo di martello. 
Per evitare i trabocchetti utilizzate le scale e le capacità di salto calcolan­
do bene il vostro s lanc io. Grazie ai mercanti pote te acquistare oggetti o 
partecipare a un gioco d 'azzardo. Cinque temibili guardiani vegliano: 
sono invulnerabili fi nché non avete catturato il loro spirito nascosto in 
qualche luogo. La grafica è superba e l'animazione nuida ma un po' lenta. 
Gli effetti sonori sono di medio livello. (Cassetta Code Masters) 
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Un soft che rico rda l'eccellente Faery Tale su Amiga. Il personaggio 
compare nella camera di un albergo. Lo scenario in 3D semi-aereo è 
molto preciso su C64. Vi spostate con il joystick, esaminate tutti i mobili 
della stanza per scendere poi al bar del locale ed infine affrontare i 
numerosi luoghi di questo universo. Times o f Lore si maneggia essen­
zialmente con il joystick. Per esempio, per d iscutere con un personaggio, 
il giocatore selezionerà le domande in un menu. Stessa cosa per quanto 
riguarda l ' uso degli oggetti e la raccolta di indizi. Per i combattimenti si 
ritrova il classico sparo "stile Gauntlet". Su un vasto campo di manovra 

l'avventuriero scoprirà poco a poco lo scopo reale della ricerca e vedrà 

aumentare le capac ità del personaggio. Tra ruolo e azione . T imes of Lore 
è rivolto tanto a professionisti quanto a principianti.L'ambiente dell 'av­

ventura è avvincente: grafica riuscita, animazioni sonore di qualità, un 

soft da vedere. Stranamente su ST la grafica è semplice come sul C64. 
Il PC batte i suoi confratelli in modo EGA. Quanto alla versione CPC, si 
può giocare solo su 6 128. (Discheuo Microprose) 

Total Eclipse riprende il principio de ll 'universo 30 a superfici pie ne di 
Driller. Per sospendere la maledizione, prima dell 'eclissi to tale di sole 
che deve avvenire entro due ore dovete penetrare nella piramide e 
raggiungere la camera Shabaka s ituata nel punto più alto. Ma la piramide 
è un labirinto complesso disseminato di trabocchetti nella più pura 
1radizione egizia. E' fondamentale costruire una mappa dettagliata che 
segua i vostri progressi. el corso dell'esplorazione trovate degl i A nkh, 

ind ispensabili per l'apertura delle porte sbarrate, degli abbeveratoi per 
rifornirvi d 'acqua e dei forzieri contenenti tesori. T enete d 'occhio la 

frequenza cardiaca per evitare una crisi. L a pistola vi serve soprattutto ad 

azionare a distanza vari pulsanti d 'apertura e la torcia a vederci nelle 

stanze buie. Soprattutto non dimenticate di spegnarla quando non vi serve 

più. Il gioco è integralmente gestito con il mouse da un sistema di icone 

semplice e gradevole. L ' universo 30 è ben reso e l' animazione è fl uida. 
Musica o rumori a scelta completano l'ambiente. Un eccellente gioco di 
labirinto con ostacoli difficili . (Dischetto Incentive) 

Il punto forte di questa avventura grafica sta nel l 'originalità dell'ambien­

te. ella linea delle avventure di Quarta Dimensione. i l vostro personag­

gio procede su una via per sbucare nel cuore della giungla o ancora 
oltrepassa la porta di un padiglione per piombare in un mare di fango ... 
Strano m a appassionante, se vi piacciono le follie della micro fantascien­

za. li controllo dell 'avventura è completamente testuale. Niente menu al 

mouse, niente icone, occo1Te padroneggiare bene l ' inglese per riuscire 

finalmente a superare le trappole di Twilight Zone. Il vocabolario della 
ricerca è evoluto, però il programma soffre di alcune lacune sintattiche. 

Per esempio non riconosce sempre le frasi composte ("take key and use 
i1'·, risposta "use what?") e mostra degli errori dì sti le " the cloor is open" 

quando vi è impossibile passare la scalinata ... Infine la grafica di 
quest' avventuraèmoltoconvincente in modo EGA. E' possibile scoprire 
gli indizi tra le scene, il che è ancora raro nelle avventure grafiche 

classiche. The T wilight Zone funziona anche sui PC monocromatici, ma 
solo in vers ione testuale. (Dischetto First Row) 

Il combatt imento tra Bene e M ale continua in questo V episodio. Lo 

stesso Lord British è stato rapito dagli Otto S ignori dell 'Ombra, che per­
sonificano ciascuno un v izio. Essi hanno un solo scopo: prendere il 
controllo di Britania per mezzo d i Blackthorn, il reggente nominato da 
Lord British prima della sua partenza. La creazione del personaggio 

riprende il principio di Ultima IV: è rispondendo alle domande della 
zingara che a poco a poco si stabi liscono le vostre caratteristiche. M a 

niente vi impedisce di recuperare un personaggio del precedente episo­

dio. Il mondo si è ancora ampliato: si contano più di trenta città, castelli, 

vi llaggi e rifugi e il castello di Lord British è un immenso edificio d i 

cinque piani. Quanto al mondo sotterraneo. è vasto come le terre d i 
superficie e popolato di creature sconosciute. Il sistema di gioco è 
identico al precedente episodio, ma con una rnaggior cura del dettaglio. 

Così vi è rappresentato il ciclo del sole, i battell i sono a remi o a vela, i 
cavalli fuggono se li legate male, ecc. Un gioco di ruolo d i eccezionale 
ricchezza che d iverti rà per lunghe ore. (Dischetlo Orig in Syste m) 

In un lontano futuro gli umani scatenano una guerra totale contro i 
Crughons e utilizzano I 'SOi come sistema d i difesa. Ma gli extraterrestri 
sono tornati indietro nel tempo ed hanno posato bombe sui vari ele menti 
de ll 'SDI. G li agenti terrestri si sono immediatamente lanciati alla loro 
ricerca. Voi impersonate un addetto al lavaggio auto del 1989. All' inizio 

il rapporto con la storia precedente non appare evidente. Dopo un litig io 
con il vostro padrone decidete di lasciare il lavoro. Non tarderete a vivere 
una fantastica aVventura attraverso il tempo. A lcune sequenze animate 

sono una delizia per gli occhi. Anche la suspense è della partita. Così , 
poco prima della scena finale, dovete compiere una m issione importan­

tissima in 6 minuti ! Le trappole sono numerose e molti oggetti importanti 

richiedono un allento esame dello schermo, essendo rappresentati solo da 
una piccola macchia. L 'avventura è interamente animata e si controlla 

sempre con il mouse. La grafica è particolarmente ricca di dettagli e 

l 'animazione eccellente. Inoltre una splendida colonna sonora accompa­

gna l' azione. (Dischetto Delphine Software) 61 
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Questo gioco di ruolo fi rmato lnterplay vi tuffa in un universo post­
nucleare . La trama ripercorre lo scatenarsi de ll 'olocausto da parte de lle 
due grandi potenze. Ma non tutti sono morti . Ingegneri e scienziat i 
dell"eserci10 americano. in un centro cli ricerca si tuato in pieno deserto. 
sono riusciti a sfuggire alle radiazioni mortali. Essi trovano un rifugio in 
una prigione federale scacciandone i detenuti. Con all i·i sopravvissut i 
formeranno una comunità chiamata i Rangers. Ma le rad iazioni hanno 
turbato il metabolbmo di molte creature ed i mutanti abbondano. La 
vostra missione sarà di rendere sicure le regioni vic ine e chiarire alcuni 
fa tti inquietant i riferiti dalle pauuglie. Ovviamente incontrerete differen­
ti creature. I conwtti con i sopravvissuti vi forni scono ut ili informazioni. 
se le sfruttate nel modo dovuto. Ma dovrete anche combattere mutanti e 
mostri per difendere la vo,;;tra viia. Molte ricerche secondarie fanno 
collocare questo gioco a mezza strada tra Barcl"s Tale e Ult ima. La 
realizzazione dell'insieme è corretta con grafica gradevole (in EGA). 
(Dischetto Electronic Ans) 

In questo quinto episodio di uno dei migliori giochi cl i ruolo, Wizardry. 
dovete ritrovare il guardiano della Pana prigioniero all ' interno del 
labirinto. I vostri personaggi possono essere creati in seno al programma 
o importati dagli episodi precedenti. Sono stati apportati vari migliora­
menti: gli avvenlll rieri sono ora dotati del la capacith di nuotare (indispen­
sabile nelle piscine magiche ) e il programma tiene conto, per c iascuno di 
loro. del numero di mostri uccisi e delle resurrezioni . La grafica 30 a tutto 
schermo è semplice ma chiara e i mostri grandi e ben disegnati . La vostra 
squadra può ormai ricercare te,;;ori nascosti o pone segrete e far aprire 
queste ultime al loro ladro. Durante gli incontri è ora possibile discutere 
per 011enere informazioni. procedere a scambi. incantare la creatura e 
darle qualcosa o. al contrario. rubarglielo. ~ei combatt imenti i lanciatori 
cli incantesimi sono grati ficati da nuove po~sibili tà ed i ladri si possono 
nascondere nel! 'ombra per tentare un .. back-,;;tab" devastatore. Quest 'ul­

. timo episodio non interrompe il seguito di successi della lunga serie. 
(Dischetto Sir-Tech) 

Woncler Boy ritorna in nuove avventure ancora più ricche de lle preceden­
ti . Non si tratla di un adattamento da un gioco arcade. ma di un program­
ma r~al izzato proprio per la console. Voi penetrate nel castello del drago 
ma. una volta che l'avete vinto. vi tra~formate in drago a vostra volta. li 
solo mezzo di rompere questo incantesimo e tornare al vostro stato 
normale consiste nel trovare la spada magica. E' \"inizio di una lunga 
ricerca che vi conduce in luoghi di ogni tipo. Questo gioco arcade/ 
adventure si ispira ai grandi succes~i della console :"\intendo, come Super 
Mario Bros o Kid lcarus. Contrariamente a questi due programmi. 
l' avventura vissuta in \.Vonder Bo) non è lineare poiché potete passare, 
a volontà, da un settore alraltro. Ci ,ono luoghi segreti e negozi in cui 
po1ete acquistare preziosi equipaggiamenti con il denaro raccolto durante 
il percorso. Il terreno di gioco è così ,·asto che non riusci rete a venire a 
capo ciel soft rapidamente. Fortunatamente un sistema di codici vi evita 
di ricominciare da capo ad ogni nuova part ita. Woncler Boy lii è molto 
avvincente. non ve ne stancherete presto. (Cartuccia Sega) 

La Sega è recidiva nel presentare il migliore dei giochi di ruolo ded icati 
al la sua console. Dovete ritrovare sei libri sacri, indispensabili per salvare 
il mondo dalle imprese di uno stregone malefico. La vostra ricerca inizia 
nella c ittà di Minea. Prima di mettervi davvero in cammino vi occorrerà 
raccogliere informazioni ascoltando gl i abitanti e completare il vostro 
equipaggiamen10. Po1rete poi partire al la scoperta di questo reame dove 
caverne e castelli nascondono numerosi tesori . I combattimenti non sono 
trascurati. Certo. i primi rischiano di essere particolarmente d ifficil i. Ma. 
dopo qualche vittoria e l'aumento della vostra forza ed esperienza, la lolla 
sarà meno impari. Il punto forte ciel programma sta nel fatto c·he ben 
rispe11a lo spirito del genere. lasciando nel contempo un posto importante 
all"azione. La vostra ricerca sarà lunga e difficile e la possiobilità di 
salvare cinque posizioni vi diverrà presto indispensabile. La realizzazio· 
ne d" insieme è eccellente. sia per la grafi ca 30 ben resa sia per l'anima­
zione nuida e rapida o per i rumori e laborati . Un appassionante gioco di 
ruolo nella linea di Faery Tale. (Cartuccia Sega) 

Aiuto! Gli extraterrestri progettano di invadere la Terra di ffondendo, via 
rete telefonica. un ·epidemia di stupidità. Quest'avventura animata si 
gioca completamente con il mouse in modo molto comodo senza perciò 
perdere la ricchezza d ·azione dei giochi adventure più classici. A questo 
scopo. una lista di parole chiave accessibile in permanenza vi conSente di 
scegliere le azioni senza dover cercare talvolta la parola giusta. La 
scenografia è stata elaborata al cli là del sempl ice scroll ing. Così, mentre 
fate muovere Zak nel suo appartamento alla ricerca di tutti gli oggetti 
necessari al suo viaggio, l'azione si interrompe per lasciar posto ad una 
scena che si svo lge altrove ed in cui due extraterrestri discutono ciel loro 
proge110 di conquista della Terra. Così pure, se volete uscire cli casa dop 
aver guardato la TV. Zak torna indietro ed evade la posta prima di part ire. 
La realizzazione grafica è di qualità. le scene sono gradevoli e varie, gli 
sprite grandi e 1 ·animazione fl uida. Inoltre numerose scene si svolgono 
in scroll ing continuo. Un superbo gioco di avventura animata che dà 
prova d i molto humor.'(Dischetti Lucasfilm) 
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Advanced Rugby Simulator è la prima simulazione di rugby su ST. Una 
sfida vinta dalla Code Maste rs (dopo Advanced Ski Simulator) grazie al 

realismo e all 'originalitft della grafica. Si parla subito d i strategia con un 
menu di selezione molto completo. Il giocatore può modificare quasi tutti 
gli e lementi de l match, veloci1à de i passaggi. tempo di recupero de i 

giocatori dopo un placcaggio. disposizione e strategia dei g iocatori. ecc. 

Una volta decise tutte queste opzioni. siete presto affascinali da lla vita lità 
e giocabilità della partita. La realizzazione grafica è superba. Tutte le 
azioni sono visualizzate da un susseguirsi di piani diversi. vista da d ietro. 
dall"a lto. zoom su un giocatore o inseguimento della palla ... Tanto più 
geniale in quanto i personaggi sono disegnati con precisione. Gli sprite. 
benché piccoli. sono eccellenti e magistralmente anim:lli. i movimenti 
sono così realistici che talvolta sembra di assiste re ad una ripresa 
te levisiva! Anche il controllo dei gioca1ori è ben gestito. basta muovere 
il joystick per controllare a turno ogni membro della squadra. Advanced 
Rugby Simulator è un soft ineguagliabi le . (Dische tto Code Masters) 

Advanced ski simulator 11011 intende detronizzare !"eccellente Superski. 
già vecchio di due anni. Il soft è innovati vo nel senso che presenta un 
paesaggio statico su cui manipolerete il vostro personaggio e seguirete al 
meglio la pista di questa prima gara. Gl i appassionati del genere saranno 
seccati per non poter seguire il lorocampionedadietro comeal solito. Ma. 
contemporaneamen1e. l 'avventura sembra meno nervosa e meno d iretta. 
Per esempio non si rit rovn I ·effetto di velocità di Super ski. Per contro. che 
piacere nel vedere con un rapido colpo d" occhio una virata. un abete e due 
cucuzzoli . per poi calcolare il più rapidamente possibile la traie11oria 
ottimale. L ·animazione del personaggio è realistica: spinge sui bastoni . 
nette le gambe o frena la sua corsa incrociando gli sci. I suoni digitalizzati 
del gioco. la grafica accurata dello scenario e il giudizioso 3D in vista 
laterale sono altrettanti pregi che combinano originalità e realismo. La 
resa del rilievo. accentuato da zone più o meno ombreggiate, è in 
de rinitiva la più grande att rattiva. I numerosi li velli cli Advanced ski 
simulator affascineranno sicuramente. (Dischetto Code Masters) 

Se la corsa su pista evita la monoton ia grazie alla strategia degli incroci. 
il rally att raverso il deserto utilizza !"orientamento sulla mappa per 
motivare il giocatore. African Raiders O I è direttamente ispirato alla 
celebre Parigi. Dakar. Il vos1ro veicolo. una superba buggy. in un primo 
tempo seguirà la pista segnata al suolo con dei bidoni. Animazione 
superba. grafica semplice ma precisa. la ve1tura derapa nella sabbia. salta 
sulle dune e ben pres10 abbandona la pista. Il so lo mezzo pe r doppiare i 
vostri avversari consiste nello studiare la mappa fornita con l 'equipaggia· 
mento al fine di tracciare la rotta più di retta. Il pilota deve così evitare le 
zone con ostacoli e passare alle 4 ruote motrici quando il suolo è troppo 
infido. African raiders 01 è essenzialmente ludico. Anche se occorre 
studiare la mappa. inserire la retromarcia per uscire eia un passaggio 
difficile e leggere i messaggi radio. è l'arcade che prevale quando si corre 
a tutta birra tra i cammelli ... Le versioni 16 bit sono mo lto simili e solo il 
sonoro lascia a desiderare su Amiga. La versione PC è molto ben adattata. 
rapida e grafi camente graziosa in EGA. (Dischetto Tomahawk) 

Beach Volley accoppia realismo e giocabil itlL Lo scenario di questa 
partita ha molto del fumetto. Gli sprite sono piu11os10 grandi sul video 
perché si possa approfittare al massimo della precisione dei loro movi· 
menti. La maggior parte delle azioni sono moltoesagerrtte (si vedono salti 
di un metro sopra la rete!). ma che importa. basta che vi sia l'arcade. 
L ·anin~azione è vivace e mai a scatti. Rimane anche qualche sintesi 
sonora per creare l 'atmosfera. Beach Volley è un soft molto maneggevo· 
le. I due giocatori che formano ogni squadra si dividono tutto il campo in 
semi 3D. Basta piazzare il vostro personaggio su una croce al suolo (in 
qualche modo l' ombra de lla palla) perché prenda il contro llo e rinv ii la 
pa lla sia in altezza sia in uno splendido smatch. L · altro giocatore è 
controllato dal computer. Vi rimanda la palla regolarmente verso i bordi 
della rete. Beach Volley è una buona simulazione sportiva: fac ile da 
imparare. suffic ientemente complessa da vincere per appassionare a 
lungo e soprattullo molto ludica (sprite grandi. animazione nuida. musi­
ca). La versio ne ST è simile a q ue lla di Amiga. (Dische tlo Occan) 63 
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Billard Simulator 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

Amiga 

BILIARDO FRAN. 
17 

-CcC,t'<t'<t'< 
t', sC, t'r-C,-C, 
-Cci.'<'C<t'<t'< 

Champ (The} 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 

Amiga-C64 

BOXE 
15 

t'<-C,"t,t.'< 
t', tc-C, t.'< 

"i,( ù-C,ùù 
18000-39000 

Crazy Cars Il 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

CPC - ST - Amiga 

CORSA AUTO 
17 

-C,t'< -C,-C,~ 
t'rt.'<-C,-C,t, 

t\-t'<-C, i:< 
I 8000-39000 

Interesse altre macchine 
CPC: 151 Thomson: 14 

Grand Monster 
Slam 

Amiga - ST - C64 - PC 

GENERE SPORT FUTURISTA 
INTERESSE 16 
GRAFICA t'< "C-c-C, t'cCcC, 
ANIMAZIONE -Cr-C<'CrC"C, -C, 
SUONO -Crt'r'Crt'r -Cc·C, 
PREZZO I 5000-29000 

Interesse altre macchine 
ST: 161 C64: 16 

Grand Prix 
Circuii 

Amiga - PC - C64 - Mac 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

CORSA AUTO 
16 

1,.'< -C<t'<'t<t'< 
t'< i.'<'f."<t'< 'l,'< 
Y..'<t', -C, -C, t', 

29000-79000 

Interesse altre macchine 
PC: 151 C64: 15 

L '89 è stato l'anno dei biliardi 3D. Il tavolo può ruotare davanti a voi su 
semplice azione del mouse. Per preparare il suo colpo il giocatore 
cercherà l'angolo d 'attacco migliore usando quest'animazione 3D. L 'ef­
fetto è tanto più avvincente in quanto è dotato di una inclinazione alto/ 
basso (possibilità di vedere il tavolo in vista semiaerea) e anche di uno 
zoom molto potente . Su Amiga queste animazioni sono fluide, anche se 
meno di quelle di 3D Pool, testato più avanti. Dal lato tecnico del gioco 
i menu di opzioni situati in alto allo schermo vi permettono di giocare 
contro il computer o contro un amico, di scegliere una stecca di più o meno 
grande precisione ed anche di modificare l ' inerzia della palla sul terreno. 
Il rumore delle bocce non è staio trascurato: la resa dei colpi è molto con­
vincente. Billard Simulator è infine un po' più complesso da maneggia­
re di un tradizionale biliardo in 2D. Ma a lungo termine l' interesse della 
partita s i trova decuplicato. Un solo difetto rischia di deludere i professio­
nisti: gli effetti che si danno direuamente alla palla colpendola sul bordo 
non sembrano molto efficaci. Tuttavia un must! (Dischetto Ere) 

Gli appassionati di sport di combattimento non sono deliziati quanto 
l'anno scorso. A parte lntemational karate + disponibile ora su I 6 bit, solo 
The Champ si propone nel I 989 per un match di boxe più simile alla 
simulazione che ali ' arcade. Questo programma offre grafica e animazio­
ne di qualità media per un Amiga. Però il realismo e la continuità della 
vostra nuova carriera sono seducenti. Il vostro campione conoscerà 
dapprima il combattimento da strada per poi lottare per il titolo mondiale . 
Di fronte ai primi avversari il giocatore può divertirsi provando I 'impres­
sionante scelta di attacchi a sua disposizione. La portata dei colpi è 
realistica e superbi effetti sonori accompagnano l'azione. Peccato tutta­
via che non esista parata ai colpi cieli ·avversario. La continuità del gioco 
è assicurata da sedute di allenamento e da match di difficoltà crescente. 
Il computer tiene conto di tutte le vittorie e sconfitte. Si ha davvero 
l' impressione di seguire l'evoluzione del personaggio, di " lavorare" il 
suo stile, ecc. Per finire un 'aggiunta efficace: il replay al rallentatore del 
K.O. Un gioiello per gli appassionati. (Dischetto Linel) 

Crazy Cars era un soft graficamente molto riuscito, ma alla lunga noioso. 
Crazy Cars li ha saputo conservare e migliorare la resa grafica del 
predecessore e soprattutto sviluppare uno scenario e tecniche di gioco che 
tolgono la monotonia alle corse d·auto. Agenti de ll ' FBJ contro ladri 
d'auto, lanciate il vostro bolide in uno scenario di una preçisione 
esemplare. In questa versione CPC il rilievo del percorso è uno'piccola 
meraviglia di realismo e scioltezza. Controllare la vettura è semplice, ma 
le reazioni del volante sono talmente precise che è impossibile distogliere 
lo sguardo dalla pista. Rispetto alle corse automobilistiche classiche, 
apporta un ' aggiunta strategica: per vincere una partita dovete in effetti 
tracciare sulla mappa un itinerario efficace e approfittare poi degli incroci 
per arrivare alla meta. Il pilota deve contemporaneamente evitare le auto 
della polizia, non sbagliando gli incroci e talvolta tagliare attraverso i 
campi ... Geniale! Se questa versione CPC utilizza al meglio le possibilità 
degli 8 bit, le versioni ST e Amiga ono due piccoli capolavori. Anima­
zione, grafica, sonoro, splendidi ovunque. Un gioiello! (Dischetto Titus) 

Grand Monster Slam è senza alcun dubbio tanto vicino allo sport quanto 
ali 'azione. Immaginate un miscuglio futurista di football e di tennis senza 
rete, atleti che colpiscono curiose creature tonde (beloms) per sgombera­
re completamente il loro campo di gioco ... Strano ma ludico al I 00% 1 

Grand Monster Slam offre una grafica molto bella su Amiga. L'anima­
zione è fluida (i colpi sono superbi ) e precisa al punto di mostrare la 
mimica dei due contendenti, capriole, giro d 'onore, ecc. Riguardo alla 
strategia voi dovete valutare la direzione de lla forza del tiro per far cadere 
se possibile l'avversario e non inviare troppi beloms tra il pubblico. Il soft 
conta anche penalità e due prove di ripresa davvero difficili. Questa 
simulazione sportiva trae profi tto da una grande originalità e soprattutto 
da un rapido apprendimento. Il gioco è semplice da maneggiare ma ludico 
e difficile da vincere. La versione ST di Grand Monster Slam è riuscita 
come I' Amiga salvo per quanto riguarda gli effetti sonori. Su C64 la 
grafica è accurata e, anche se l'animazione del l 'insieme è meno fluida, la 
partita conserva tutta la sua vitalità. (Dischetto Golden Goblin) 

Se non si bada alle nuove tecniche di grafica e animazione 3D a superfici 
piene, Grand Prix Circuit si eleva senza ambiguità al rango dei buoni 
simulatori di corsa d ' auto su pista. Il quadro di bordo de l veicolo è 
realistico: ricorda davvero quello di Test Drive, contagiri, fin ta leva del 
cambio, ecc. (stessa squadra creativa presso I' Accolade) e il paesaggio 
che sfila sotto i vostri occhi varia secondo i circuiti percorsi. Da ogni lato 
della vettura un retrovisore permette di rilevare i concorrenti che cercano 
di sorpassarvi. Al contrario di Ferrari Formula I, suo grande fratello di 
corsa, Grand Prix C ircuii punisce severamente gli scontri, il che è ben più 
realistico. La difficoltà del gioco si può anche scegliere, ma resta sempre 
molto preciso nel posizionare l 'auto sulla pista . La versione Amiga di 
Grand Prix Circuii non presenta praticamente difetti. Su PC la resa grafica 
è eccellente, anche in CGA. Riguardo alla versione C64, grafica e anima­
zione fanno quanto di meglio è possibile con le capacità cieli '8 bit. Questa 
corsa automobilistica è una delle migliori del genere su 16 bit. Assoluta­
mente da vedere. (Dischetto Accolade) 



Tennis Tour 
ST - Amiga - PC 

TE~NIS 
16 

: , :, ,'< ,.'( :, 
.. '< .. ·, :, :, ,.'e 

.19000 

-,,-esse altre macchine 
Amiga: 17 

Kick Off 
ST - Amiga - C64 

CALCIO AEREO 
15 

.,,'< :, :, ,.', :, 

.. '< :, :, :, .,', 
.. ·, :, :, :, 

I 8000-29000 

-=•esse altre macchine 
Amiga: 17 

bard Rally 
Amiga -ST­

PC EGA , CGA 

RALLY AUTO 
17 

,.', :, .. '< .. '< :, 
.. '< ... '<,',.,', .. '< 
,.', .. '< ,.•, :, :, 

49000 

-::·esse altre macchine 
PC: 17 in EGA 

• ,cropr,se 
Soccer 

S - Amiga - C64 -
::;:, _ - Spectrum - PC 

PALLAVOLO 
16 

.. '< .. 'c .,,'c:,,'c 
,.', .. ', .. '< ... '< .. '< 
.. '< ,',,.',,.'e,.', 

29000-49000 

-:e:sse al re macchine 
.:- a: 61 C64: 141 

CPL: 13 

erdrome 
ST- Amiga 

~ 'D FL TURISTA 
15 

.),."c :C :, .. '(,,'< 
.):C,.'c :,:, 
.) :e .. ·, .. ·,:, 

-~••l-59000 

a ~e acchine 
Amiga: 16 

Un buon tennis su 16 bi 1, ecco quanto attendevano gl i sportivi del micro ... 
Sfida raccolta da Pro Tennis Tour, il tennis del! 'anno, che ci arriva fresco 
fresco dagli studi de lla Ubi Sof1. Pro Tennis Tour è semplice ma eccel­
lente. Graficamente non c'è gran che da ridire. Gli sprite sono grandi, le 
animazioni varie, realistiche e precise, le scene sufficientemente curate 

da garanti re l'atmosfera del malch. M a là dove Pro T ennis Tour marca dei 

punii è la previsione dei colpi. Per il rinvio, per esempio, il giocalore 
piazzerà una croce sul punto d 'impatto previsto. E ' pratico, maneggevole 

e diabolicamente preciso! Poi, la resa grafica è tale che non si prova 

nessun fastidio a seguire la palla e comprendere al più presto dove 

toccherà terra. Risultato: che si sia professionisti o principianti, Pro 

T ennis Tour vi prende per non lasciarvi più. Aggiungete un modo allena­

mento al computer ben congegnato e dei cambi di livello di difficoltà ben 
dosala ... Su Alari ST, Pro Tennis Tour ha un solo difello: il rumore della 
palla è poco realistico. Però, tanlo di cappello alle sinlesi vocali. Su 
Amiga lutt i gli effe11i sonori sono eccellenti . (Dische110 Ubi Sofl) 

Due football '"cartoon" per gli appassionali del pallone rotondo! Kick Off 
e Microprose Soccer rimangono tuttavia diversi: tecnica avanzata per il 

primo, giocabil ità ottimale per il secondo, a voi la scelta! Kick Off non 

mostra, in veduta aerea. che una piccola parte del campo sullo schermo. 

Per mantenere una vista d'insieme della partita, il giocatore deve seguire 

uno scanner con la coda dell'occhio. L' a lleslimento del match è mo lto 
tecnico. Per esempio vi allenerete con ridotto numero di giocatori , 

proverete i calci nella prova " tiro in porta" per preparare infine la partita 

principale. Il fine stratega deciderà quindi con cura la disposizione dei 

giocatori sul campo, studierà con attenzione la traiettoria del pallone 

davanti ai suoi piedi ... La ricchezza tecnica di questo soft è impressionan­

te. Per i corner. ad esempio, polete colpire la palla in 9 punti d iversi per 
dare la giu.sta curvatura alla traiettoria. Graficamente il gioco è preciso 

anche se gl i sprite sono come sempre piuttosto piccoli sullo schermo. L a 

versione Amiga di Kick Offè ancora più bella: appaiono tribune sul bordo 
dello schermo e gli e ffelli sonori sono trascinanti! (Dischet10 Ti1us) 

Più simile alla vera simulazione sportiva di A frican Raiders, Lombard 

Rally offre 15 percorsi diversi. E' molto presenle qui l'aspetlo strategico. 
C 'è dapprima il corso della vostra carriera che passa per varie fasi di 

allenamento e di corse di selezione per la prova reale. In seguito voi 
dovete curare il vostro veicolo e far spesso visita al capo-officina. U ltimo 

aspetto strategico, la gestione dei fondi necessari per la vostra nuova 

passione. Per raccogliere denaro dovete sia vincere delle corse, sia 
rispondere esattamente alle domande poste dai giornalisti durante le 

interviste. Parallelamente alla strategia, il pilotaggio è molto realistico . 
Grafica molto accurata (si vede il pilota girare il volante, il copilota 

leggere la mappa ... ), animazione che rende bene il rilievo della pista, 
Lombard Rally è quasi d ifficile da maneggiare come il celebre Test 
Drive. Gli ideatori del soft hanno lutlavia ben dosato le difficoltà del 
gioco. Siete presto ridotti a muovervi di notte, ad entrare nei banchi di 

nebbia, ecc. Le versioni ST e Amiga sono molto simi li. I l PC se la cava 
anche lui a meraviglia, perfino in CGA1 (Dischetto Mandarin Software) 

Microprose Soccer è simile a Kick Off. La veduta aerea del campo è qui 
più vasta, il che vi pennetle di seguire più facilmente il match. Sono 
disponibili più opzioni di gioco: a due, contro il computer o anche torneo 

Ira 16 concorrenti con salvaguardia dei malch ... Fluida la gestione dei 
giocatori. L 'animazione è precisa, la grafica molto chiara, benché gli 

sprite siano davvero piccoli sullo schermo. Voi approfillate anche di una 
grande varie1à di tiri che vanno dal dribbling al calcio all ' indietro ... 
Impressionante ' Ultimo pregio infine, il soft offre di fatto due modi di 
gioco diversi. Oltre al calcio classico voi potete optare per quello indoor. 
Il campo è allora ridotlo e sopra11u110 circondato da un muro che rinvia 
il pallone. Il ri tmo de lle partite si trova decuplicato ... La versione C64 di 
Microprose Soccer è più riuscita de lla CPC. Tutla la ricchezza strategica 
dei tiri e dei passaggi è conservata e la grafica è chiara quanto basta ad 

assicurare la giocabilità del soft . Su Amiga si ritrova il gioco ST, mo lto 
facile da maneggiare e graficamente irreprensibile. 

(Dische tto Microprose) 

Powerdrome è una simulazione di corsa futurista che util izza a fondo la 

tecnica 30 a superfici piene. Meno ludico di Stunt Car, questo sofl offre 
tutlavia uno scorcio efficace di c iò che saranno le corse su micro del 
domani . La strategia di Powerdrome si riassume nella scelta della vostra 

pista, più o meno tortuosa e al le riparazioni o modifiche aerodinamiche 
e di potenza che è possibile apportare al veicolo. La corsa che segue tali 
preparativi è in un primo tempo difficile da padroneggiare poiché il 
vostro mezzo vola e non si muove su strada .. I colpi di volante a destra 

e sinistra di una corsa classica divengono qui una centratura alto/basso 

molto délicata. Ma che piacere per gli occhi queste superbe virate, questi 

corridoi che sfilano di fronte a voi in un 'animazione quanto mai fluida! 

Prendere in mano il gioco è una cosa lunga e la manipolazione è troppo 

delicata su ST. La versione Amiga di Powerdrome, ancora più bella de lla 
sua omologa su ST, si avvantaggia: di un pilotaggio più facile. Ma vale 

davvero la pena di passare qualche ora a schiantarsi per poter infine vivere 

l'emozione dei percorsi più delicali .. . (Dischello Electronic Arts) 6S 
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Rvf Honda 
ST-Amiga 

GENERE CORSA MOTOCICLISTICA 
INTERESSE 16 
GRAFICA 1.-'<1,', t'<t', 
ANIMAZIONE shhhh'< 
SUONO t'ct'rt'ct', t'< 
PREZZO 39000 

Interesse altre macchine 
Amiga: 16 

Speed Bai/ 
ST - Amiga - C64 - Mac 

GENERE CALCIO FUTURISTA 
INTERESSE 15 
GRAFICA t"<t'<t'<t'<t', 
ANIMAZIONE shhhh'< 
SUONO ·:}cCct'<t'ct'< 
PREZZO 18000-49000 

Test Drive Il 
Amiga - ST - PC CGA, EGA -

Appie Il GS - C64 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

CORSA AUTO 
15 

t',t'c,C, t'c),'r 
1.'rt'<:.', t'c <:, 

t'<t'<t'c t'< 
49000-89000 

Interesse altre macchine 
ST: 17/ PC: 17/ PC: 171 

Appie Il GS: 17 

3D Pool 
ST - Amiga - CPC - C64 - MSX 

GENERE BILIARDO 3D AMER. 
INTERESSE 17 
GRAFICA t'< t',t'n .', t't 
ANIMAZIONE t', t'c-C,t'c t'tt'c 
SUONO t'c t', t'<t'"< 
PREZZO 18000 

Interesse altre macchine 
ST: 17/CPC: 14/ C64: 14 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

Zany Golf 
Appie Il GS - Amiga -

ST - PC 

MINIGOLF 
15 

t'c i'<t'ct'< 
-t..'c t'rt', ,;,'<t'c 
t'tt'ci'<t'<t'< 

59000-69000 

Interesse altre macchine 
Amiga: 15/ ST: 15! PC: 15 

b"': 
Il solo simulatore di corse di motoefficienle dell'anno è RVF Honda della 
Microprose. Benché le scene esterne siano piuttosto semplicist iche, RVF 
Honda arriva ad eguagliare Super Hang On, il meglio dell '88. Il pilota 
dapprima si allene rà, per poi padroneggiare perfettamente le curve della 
pista. Qualche giro di prova di cronometro per conquistare la pole posi ti on 
e via, prova finale. Il risultato di ogni corsa, automaticamente salvato sul 
dischetto. permette di studiare, giorno dopo giorno, l'evolversi delle 
vostre prestazioni. La simulazione è davvero realistica. Occorre scalare le 
marce senza sosta per attaccare le virate e calcolare nel modo più esauo 
la traiettoria nelle curve. La grafica del quadro di bordo è raffinata e 
l' animazione degli sprite è di buona qual ità. Solo lo scenario esterno è un 
po' monotono perché simile per tutti i ci rcuiti. Gli effetti sonori contribui­

,scono molto al retllismo della si mulazione. La versione Amiga è in questo 
campo più efficace della ST. R YF Honda ha in questo campo un ultimo 
pregio: la possibilità di collegare due computer per un vero gioco a due. 
(Dischetto Microprose) 

Dopo aver percorso le strade ··reali'' dei micro sportivi, eccovi tuffati in 
un universo futurista dove pugni e colpi bassi sono le armi assolute .. 
Speed Bali consente di giocare in due o contro il computer. Il campo è 
completamente chiuso, il che permette di approfittare dei rimbalzi della 
palla per fintare sull 'avversario. Grafica e animazione sono precise. In 
veduta aerea il gioco resta simile ai classici simulatori di calcio come Kick 
Off o Microprose Soccer. Però la stra1egia s i avvantaggia qui di alcuni 
atout proibiti negli stadi classici. Ci sonodapprimadei blocchi disposti sul 
terreno che aggiungono ali ' azione qualche rimbalzo imprevisto. Ma sono 
soprattutto le tegole speciali che appassioneranno i giocatori . Apparendo 
al suolo in modo casuale, queste tegole vi permetteranno, per esempio, di 
paralizzare la squadra avversaria per qualche secondo o anche di invertire 
l 'effetto del joystick dell'avversario. Speed Bali è allora appassionante 
nel modo a due giocatori. La panita è insieme crudele e buffa (bisogna 
vedere le mimiche vendicative dei giocatori!). sportiva e arcade. Un soft 
davvero innovativo. (Dischetto lmage Works) 

Test Drive Il è uno dei migliori giochi automobilistici del l' 88. Ma per la 
strategia questo nuovo soft elimina definitivamente tutti i difetti del 
fratello maggiore. In Test Drive Il sono disponibili tre scenari, cosa che 
evita la monotonia del gioco. Ma è soprattutto !"opzione "due!" che dà 
corpo alla vostra missione. Piuttosto che gareggiare contro un cronome­
tro come avveniva nella prima versione. voi vi opponete qui a un 
avversario molto abile ... Occorre dunque accoppiare riflessione e strate­
gia per vincere. Dal lato azione, il pilotaggio è incredibilmente realistico 
e insieme complesso. Frizione. cambio. freni , non un 'opzione che sia 
automatica nei livelli di gioco più alti . La strategia vi invita dal canto suo 
a evitare i radar, a seminare i poliziotti ed a rifare il pieno di benzina. Test 
Drive Il è i~ definitiva ben più vicino alla simulazione che all ' arcade e non 
sedurrà necessariamente gli amant i di Crazy Cars Il o di Turbo Cup. 
Questo titolo conserva le sue qualità su tutti i computer per cui è stato 
sviluppato, PC EGA, CGA, A TARI ST. Amiga e Appie Il GS. Sono 
disponibili dischetti scenario. (Dischetto Accolade) 

Diretto concorrente di Billard Simulator. 30 Pool è un biliardo americano 
in 30 che apre diverse opzioni di gioco. 
Dapprima il giocatore si allenerà posizionando lui stesso le palle sul 
tavolo, per poi affrontare il gioco del celebre Joe Maltese, campione 
europeo di bil iardo. Proprio come Billard Simulator, 30 Pool permette di 
far ruotare il tavolo in 1utte le direzioni per scegliere l'angolo di tiro. Ma 
questo gioco acquista presto vantaggio sul suo analogo. L'animazione è 
prima di lutto più fluida in 30 Pool. a tal punto che è possibile tirare e poi 
far ruotare il tavolo con le palle in movimento. Secondo vantaggio, la sua 
maneggevolezza. Tutti i comandi si effettuano con il mouse, senza 
passare per menu o icone come in Billard Simulator. Le versioni ST e 
Amiga di 3D Pool sono simil i. Su 8 bi! il C64 offre un gioco molto fl uido, 
mentre il CPC è un po· lento. Questo biliardo resta tuttavia il migliortitolo 
del genere su questi due computer. Conclusione: 30 Pool vince la sfida. 
Billard Simulator rimane in corsa grazie al suo modo di gioco a tre palle. 
(Dischetto Firebird) 

; 

A mezza SJrada fra golf e biliardo, Zany Golf è un programma originale 
e ludico. Nove micromondi tracciano un labirinto di passerelle, tunnel e 
depressioni in cui lancerete la pall ina. Maneggiate come se si trattasse di 
un biliardo, la palla rimbalza sulle pareti , prende dei passaggi segreti o 
indietreggia davanti a un ventilatore prima di raggiungere la buca d'usci­
ta. Zany Golf ha due pregi: prima di tutto lo scenario, accurato, molto 
complesso per quanto riguarda il rilievo della pista e semplicemente 
grazioso in tutte le versioni esistenti; vi è poi la strategia, che sedurrà gli 
appass ionati. Nei primi percorsi, nulla di molto originale vi impedirà 
l 'avanzata, ma bisogna poi vedere quell'hamburger gigante che ostruisce 
un 'uscita, quel tappeto volante che solo vi dà accesso all ' uscita ... Più 
buffo di un golf, senza dubbio meno noioso di un biliardo, Zany Golf 
rammenta un po' l 'eccellente Marble Madness. Le versioni ST e Amiga 
sono mollo simili alla Appie Il GS. Solo la colonna sonora, riuscita su 
Amiga, manca di un po' di brio su ST. Quanto al PC, se la cava soltanto 
in EGA. (Dischetto Electronic Arts) 



e: ione dei migliori giochi di riflessione-strategia è stata molto severa. Ho cercato di presentare un 
ama il più vasto possibile con dei softche vannodaArchipelagosa Prospector, indispensabili in ogni 

- ca. a dei classici come Chess Master 2100 o Dames Grand-Maitre . Il re incontestato resta, 
que, Populous presente nei giochi d'oro. Sim City adattato, dalla Computer Gaming WorldAward, 

- 1 dichiarato gioco di strategia dell'anno da riviste specializzate: anch'esso è tra i giochi d'oro . 
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Un territorio maledetto si lascia lentameme invadere dalla rossa maledi­
zione che cala dagli alberi e contamina poco a poco il suolo della vostra 
prima isola. Per vincere quest'inferno il giocatore dovrà prendere energia 
dagli strani fiori "pods'·, distruggere i blocchi di pietra e infi ne purificare 
l' insieme di questa prima isola distruggendo l'obelisco che lo controlla .. 
Questo programma molto originale . non è privo di agganci con l'eccel­
lente Sentine!, anche se il terreno di gioco non possiede qui alcun rilievo. 
Di fronte alla strategia piuttosto semplice de l suo soggetto. Archipelagos 
ripone tutto il suo interesse nella rapidità con cui dovete agire. E' questo 
inesorabile progredire del male che garantisce 1 ·a1111osfera ali 'avventura. 

Su A miga gli scenari sono di grande bellezza, con colori e sfumature ben 

trattat i. Lo scrolling del paesaggio è molto Ouido sulle versioni 16 bit. Pe r 
contro, su PC la lentezza degli spostamenti è talvolta seccante. Il gioco è 
graficamente deludente in CGA. ben più convincente in EGA. Da notare 
infine che la Logotron ha appena svi luppato una vers ione speciale VGA 
riservata ai più ricchi utenti di PC. (Dischetto Logotron) 

La nuova versionediChess111aster 2 100è una piccola meraviglia. I l primo 

titolo della serie offriva un gioco molto maneggevole e bello ma senza 

dubbio non abbastanza serio per livello di difficol tà. Con questa nuova 
versione, la mancanza è rimediata. Chessmaster 2 100 funziona sui PC 

640 Kb e con tutte le configurazioni di video. La grafica dei quadri è 
superba. In 3D voi potete ormai far girare la scacchiera in modo da giocare 

con il bianco, il nero o anche visionare il gioco in diagonale. Per i 
principianti. Chessmaster 2100 è pieno di funzioni speciali. Modo 
"professore .. , mossa alla rovescia. analisi della rinessione, lista delle 

possibili tà di gioco, ecc. , il ruolo didattico di questo soft è uno dei suoi 
maggiori pregi. I professionisti si troveranno davanti una macchina di 

livello molto buono che darà loro del filo da torcere. Il gioco è molto più 
strategico di que llo della prima versione di Chessmaster. Il programma 
può infine valutare il vostro ELO (Sistema d i classificazione ufficiale)' 
E, per convincervi definitivamente, un ult imo atout : tutte le mosse sono 
qui commentate da una sintesi vocale ! (Dischetto Software Toolworks) 

Sono stati molto numerosi i soft di scacchi che quest ·anno si disputano i 
vertici delle classifiche. Tra i tre titol i di testa sono Chessmaste r 2100 e 
Colossus Chess X che detengono la palma de lla vittoria. Quest'ultimo 
possiede parecchi pregi, tanto strategici che visivi. La grafica dei pezzi, 
per prima cosa, è sontuosa e si può a piacere modificare l ' inclinazione 3D 

della scacchiera. Il soft s i avvantaggia di sintesi vocale in cinque lingue 
e di un sottofondo sonoro d i qualità (Chopin, Debussy. Beethoven). Con 
d iversi modi d i gioco (classico, torneo .. ), una biblioteca d i ape11ure molto 
complete e un live llo finalmente molto potente che lo rende capace di 
tener testa a buoni giocatori di club, Colossus Chess X usa anche 
l ' intelligenza artificiale per memorizzare nuove lecniche durante le 
part ite. Rimane da segnalare un solo problema: su ST l'impiego del le 
vecchie ROM crea degli errori, in particolare nella lettura della biblioteca 
di apertura. Segnaliamo pure che Sargon IV (disponibile su Appie Il GS) 
resta un soft eccellente, proprio come il vecchio Chess della Psion. G li 
appassionati non hanno che l ' imbarazzo de lla scelta ' (Dischetto CDS) 

Le forze della NATO contro le armate del Patto di Varsavia, voi di rigete 
le vostre unità e controllate le decisioni politiche che decideranno l'esito 
del conflitto ... Imparare i wargame tradizionali è sempre noioso: soprat­

tutto per i non iniziati: istruzioni di base, supplemento di ordini che solo 
i professionisti possono assimilare all ' inizio di partita, c 'è di che scorag­
giare i neofiti. ConOict Europe è un soft particolare, nel senso che si 
rivolge in primo luogo ai più giovani strateghi. Le istruzioni, per prima 

cosa, sono molto chiare e, soprattutto, poco voluminose. In seguito i primi 

ordini sono di una semplicità evidente. Il gioco si svolge piuttosto in 
fretta, senza tempi morti , ma in modo tale che ci si rende sempre conto 

esattamente di ciò che accade sul campo. La realizzazione grafica di 

Conflict Europe non è molto originale. Su Amiga gli schermi sono un po· 
sbiaditi ma tuttavia molto precisi. L a mappa segna tutte le vostre unità di 

combatt imento con simboli classici. essuna animazione. sonoro di 

qua lità, ecco un programma molto accessibile, ma che rischia di deludere 
i più esperti strateghi dei micro. (Dischetto Microsoft) 

\ 
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Mentre ci sono molli programmi di scacchi sul mercato. sono per ora 
d isponibili ben pochi giochi di dama. Di fronte al vecchio Darnes 3D sol 
la Cobra Soft ha rilanciato la sfida con DamesGrand-Maitre. un program­
ma mollo efficiente che però ha ancora numerosi dife1t i. in particolare per 
quanto riguarda la maneggevolezza. Questo soft è strategicamente 111011 

potente. Il livello di di fficoltà è modulato dal la scelta del tempo di 
ri flessione o dalla potenza di analisi ciel computer. Parecchie funzi oni 
favoriscono il procedere del giocatore. E ' possibi le introdurre un proble­
ma particolare. giocare alla rovescia tutte le mosse senza limi1i o anche 
fare il replay di un·intera part ita e riprenderne le redini al moment 
voluto. La grafica di Dames Grand-Mai tre è chiara e in 30. Però il con­
trollo dei pezzi è proprio deludenre: ad ogni turno dovete far sfil are tulle 
le evenwali posizioni per scegl iere la preferita ... Altro difetlo da notare. 
il soft è un po· troppo poterne e soprattullo molto caro. Dames Grand­
Mai tre interesserà solo i pili puri amanti di questo gioco. 
(Dischetto Cobra Soft) 

Kingdoms of England vi ricorderà senza dubbio l'eccellente Defender o 
the Crown. Per arrivare al trono d' Inghi lte rra. da uno a quattro giocaton 
tenteranno di conquistare il massimo numero di province, di costruin, 
fortezze e ingaggiare eserciti. La grafica della partirn è molto gradevole 
e sostenuta da effetti sonori di notevole livello. Il gioco ha diverse fasi 
s1rategiche. Soliiamente spo..;terete le vos1re unità su una mappa (ben 
disegnata. scrolling impeccabile). Poi qualche sequenza arcade (combal­
timento con la spada. tiro con l'arco) vi permellerà di guadagnare 
dell 'oro. Rimangono infine i numero"ìi combatt imenti dell'adventure. 
Voi potete scegliere il modo rapido che la~cia al computer il compito di 
studiare le forze presenti. la topologia del campo di battaglia, il morale 
del le truppe. ecc .. Ma ben più piace\'ole è il combattimento dettagliato: 
vi tocca spostare eia soli i vostri vari corpi d'armata. regol are il tiro delle 
catapulte ... Geniale! Questo \\'argame/azione è insieme ricco e di facile 
uso. Buone istruzioni . livelli di difficoltà ben dosat i. di che sedurre tut 
gli strateghi di micro. (Dischetto Incognito Software) 

Avviso per gli amanti di fortune rapide .. >laxi Bourse vi lancia ali 
conquista del potere. Facile da apprendere. complesso da vincere e molto 
grazioso da guardare. questo ~oft ben illustra un campo di rado presente 
su micro. La partita apre numero'>i "iChenni. La cligiializzazione dei voln 
dei 6 personaggi dell'avventura. il di~egno molto preci~o dei cost 
finanz iari. telegrammi o mes~aggi mini1el . danno alla parti ta un· atmosfe­
ra molto real istica. Riguardo allo ~cenario. il gioco appassiona alla vi t 
della borsa. Acquisti. vendite o offerte. \'Oi approfittate del le numerosis­
sime banche dati per controllare da\ "ero il vo~1ro capitale e non contare 
solo sulla fortuna ... La continuità del gioco è eccellente. anche mentre 
agiscono i vostri avversari o complici voi potete inviare i vostri ordini ed 
evitare cos.ì la noia. La versione ST di >la.xi Bourse è la più convincente. 
si imencle dal lato grafico. Su CPC gli ~chermi monocromatici sono 
relat ivamente precisi . mentre il TO ~i perde in una scelta di colori 
piuttosto deludente. Strategicamente gli 8 bi t presentano meno opzioni. 
Il gioco rimane lllt tavia avvincente. ( Di;'.)chetto Cobra Sofr) 

Prospector è in un ceno '>elhO un Boulcler D.ish a cui si sia soppresso 
l' aspe1to arcade per raffinarne la logica e la st rategia. Il personaggi 
scoprirà quadri formati da labirinti complessi in cui si trovano parecchi 
oggetti . La grafica di que~ti "iCenari è pi uttosto deludente per un Amiga. 
ma che importa? Ora ~i de\·e far ]a\·orare la materia grigia! Per raccoglie­
re palloni e contemporaneamente tro\·are 1 ·uscita eia questo primo quadr 
spingerete questo o quell'oggetto. farete esplodere tale bomba ... \ essun 
limite di tempo. ma a11emi. un -,olopa\so fal so e il quadroèdefini tivamen~ 
te bloccato! Pro,pector non fo dunque appello ai rifles, i ma solo ali 
rine~sione e alla memorizzazione del le tecniche a~sociate ad ogni qua­
dro. Per migliorare ancora la :--trategi:1 gli ideatori del ~oft hanno mess 
nelle vos1re mani un ~econdo per.;;onaggio che vi co1bentirtt. in perfett 
accordo con il primo. d i \·incere trabocchett i particolarmente ardui. GI 
amanti di rompicapo hanno di che divertirsi! Ultimo ntout di que~t 
programma. 1·e~istenza sul dischetto cli un edi1or cli quadri. Di che 
arrivare alla meningite acuta. Da vederc i tDi~cheno Logotron) 

Con1rariamente a Confl ict Europe che punta sul la semplicità. \.Vaterl 
offre un gioco comples~o che solo la lettura completa de lle istruzioni e 
qualche ora cl i allenamento rendono appassionante. Per contro. lo sforz 
è stato fatto sulla rappresentazione grafi ca e il control lo al mouse de 
gioco. Per rivivere la celebre b~Htaglia che dà il nome al programma. i 
gioca1ore dapprima s1udier3 a fondo le unità che prendono posto sull 
schermo. La grafica è davvero originale. Essa mostra in rilievo una vedut 
in 30 del campo cli battaglia e ciò sotto tutte le angolazioni desiderate. L 
preparazione cli tali schermi è un po· lenta. ma ciò non pregiudica mai I 
parti ta. In seguito il fi ne stratega può scegliere tra lanciare gli ordim 
storici reali o modi ficarli in modo eia scegliere la propria strategia per 
scatenare le ostilità. Il controllo del programma è molto fl uido. E' con i 
mouse che voi puntate sullo schermo la minima unità per conoscerne I 
natura. la potenza. ecc. Per agire è sufficiente selezionare opzioni in bas 
allo schermo o battere i propri ordini sulla tastiera. Waterloo è infine tanto 
ludico quanto complesso. Per amatori. (Dischetto PSS.) 



r simulatore di volo? Difficile da scegliere. La qualità in questo genere di soft è quasi sempre un 
·o r::.a del programma. F 15 Strike Eagle di Microprose è una meraviglia per chi possiede un PC 
re Thunder Chopper affascinerà gli estimatori del volo in elicottero. Dal lato delle simulazio-
ree. io scelgo senza esitazione di sorta Ml Tank Platoon, da cui non decollo più, oso dire. Una 
speciale a Life and Death che vifa indossare i guanti da chirurgo. Le operazioni sono, dopo aver 

__.~ .......... ·o il mio medico di fiducia che mi ha aiutato a testare il programma, di un realismo molto 
-=-~~-::-.:z:·"n e (peccato che questi soft non fossero disponibili agli albori della chirurgia!). 
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Si erano annunciati per la fine de li ' anno una decina di simulatori di tank .. 
Pochi programmi hanno di fatto visto la luce e Abrams Battle Tank 
rimane il più efficiente di tutti. Il menu di gioco principale offre una 
gradevole scelta di missioni: stazioni fisse al suolo, mezzi blindati nemici 
e aviazione. 11 realismo del pilotaggio si basa su due punti essenziali: la 
gestione del rilievo al suolo e il controllo distinto di carro e torretta di 
sparo. Il carro oscilla senza sosta avanti e indietro o di lato , il che ben 
rappresenta la pesantezza e le difficoltà di un tank davanti al rilievo del 
terreno. In seguito il giocatore deve solo dirigere il carro ma anche 
orientare la torretta verso il bersaglio desiderato, anche se questa non è 
necessariamente di fronte ... Questo doppio controllo .. carro + torretta" è 
appassionante e apporta un'aggiunta al le simulazioni di tank. Abrams 
Battle Tank sviluppa una grafica esterna molto semplice. Però i mezzi 
nemici sono ben disegnati e sempre in 30. Le diverse missio ni aprono 
infine della strategia di attacco e difese varie e complesse. Su A T, in EGA, 
è un soft da non perdere. (Dischetto Electronic Arts) 

Battlehawks I 942 non è un vero simulatore d i volo. Nienie decollo, niente 
flap o messaggi radio ... Tuttavia la qualità ludica di questa missione 
speciale-rompicollo dovrebbe piacere agl i appassionati di Falcon o F 19. 
La grafica del soft è meno precisa di quella dei tito li citati , ma abbiamo 
apprezzato la rappresentazione "piena" degli aerei nemici e il disegno 
realistico del quadro di bordo. Battlehawks offre missioni di difficoltà 
variabi le. Il pilota principiante po1rà allenarsi con le differenti tecniche d i 
combattimento prima di scatenare l'offensiva. Il volo è fluido finché non 
vi sono troppi sprite in movimento (alt rimenti lo schermo traballa ... ). Da 
quando l 'avversario è puntato at1raverso il cockpit, è l ' arcade che prevale 
sulla strategia. Le reazioni del velivolo. stallo, picchiata, ecc., sono 
part icolarmente realistiche. Battlehawks si pone dunque sulla stessa linea 
di Chuck Yeager's Il , un soft di acrobazia aerea. Questo tipo di program­
ma, interamente dedicato al controllo della cloche è ineguagliabile per i 
professionisti del cielo. Le versioni ST e Amiga sono identiche, ma la 
versione PC è graficamente deludente. (Dischet10 Lucasfilm) 

Impossibile non menzionare l'uscita di Chuck Yeager's Advanced Flight 
Trainer, seconda versio ne di questo fantastico simulatore di volo acroba­
tico. Inutile fare g iri d i parole, il maggior pregio di questo gioco sta 
nell 'animazione del volo. L ' inimmaginabile scio ltezza del vostro volo, 
valorizzata da vedute multiple anch 'esse realizzate con degli zoom, ecco 
una s imulazione come piace a noi . Inoltre lo scenario della partita esce un 
po ' dai sentieri già battuti. Neanche l'ombra di jet nemici da abbat1ere, 
imparerete soltanto a volare ed a padroneggiare diaboliche acrobazie, 
corse d i più aerei raramente incontrati nel campo della s imulazione di 
volo. Chuck Yeagers è molto maneggevole . Una semplice pressione del 
tasto "menu'· e potete scegliere tra una quindicina di apparecchi, sedici 
prove, numerose fasi di allenamento e un modo replay per visual izzare gli 
errori commessi. Su Amstrad CPC il volo è convincente, anche se sono 
state eliminate certe vedute ed opzioni. La versione C64 è ben realizzata. 
Riguardo all'adat1amento PC, il gioco si adatta a tulle le schede video. 
Figuriamoci la qualità su AT e VGA ... (Dischello Electronic Arts) 

Il C64 conserva il suo posto nella corsa aerea grazie a F 14 Torneai. Per 
ovviare alla relativa debolezza della macchina, g li ideatori del program­
ma hanno privilegialo la scioltezza del volo a scapito della grafica. 
Controllato con comandi molto semplici (cloche, potenza di gas e deriva), 
l'apparecchio sorvola un paesaggio monotono, senza det1agli al suolo. La 

rappresentazione 3D degli aerei nemici è invece piuttosto realistica. Ma 
è soprat1ut10 la fluidità dell 'animazione che sedurrà i pi lo ti del C64. La 
corsa-inseguimento che ingaggiate con l'avversario è molto d iffic ile 
(nessuno strumento per aiutarvi , come radar, puntatore, ecc.). Questa 
difficoltà e fluidità elevano F 14 al rango dei simulatori "arcade". Acro­
bazie, virate sull 'ala, il bersaglio si ingrandisce dinanzi a voi ... Superbo, 
viste le possibilità della macchina' Il secondo pregio di questa simulazio­
ne sta ne lla progressività del gioco. La vostra carriera di pilota di caccia 
avanza con missio ni sempre più complesse e soprattutto molto ben 
spiegate ne l briefing che le precede. F 14 è in fondo una buona prepara­
zione ai simulato ri di volo su I 6 bit. (Dischello Activision) 69 
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F 15 Strike Eagle Il è l' ultimo nato tra i simulatori di volo, disponibile 
ancora una volta su PC. Il compito dell 'equipe di Sid Meier (Microprose) 
era superare F 19. Sfida vinta? Non proprio, poiché i due soft sono del pari 
eccellenti ! Unica differenza tra loro, ci sono un sacco di nemici nel cie lo 
di questo soft... F 15 Strike Eagle Il offre missioni molto evolutive. I 
livel li di gioco sono vari e il principiante non avrà difficoltà a intercettare 
i nemic i dei primi attacchi. Il controllo dell 'apparecchio è simile a quello 
di F 19, semplice e realistico. Dal lato scenari esterni F 15 offre tre gradi 
di dettaglio in modo da non rallentare le macchine già troppo lente. _Così 
un XT di base non basta pe r la simulazione. In EGA la grafica è davvero 
superba, molto simile a quella di F 19 o Falcon. La giocabilità di questo 
simulatore è la sua carta migliore. Essa è dovuta all 'animazione molto 
fluida (su AT), alle numerose vedute disponibili e soprattutto all'impie­
go del pilota e del puntamento automatico (st ile Gunship). F 15, proprio 
come i suoi analoghi F I 9 . o Falcon interesserà tanto gli amanti del 
pilotaggio quanto quell i dell · azione. (Dischetto Microprose) 

Se Falcon merita a colpo sicuro la palma nel campo dei simulatori di volo, 
non sono pochi i soft che, in particolare su PC, lo seguono da vicino. F 19 
è un s imulatore eccezionale che sembra ispirarsi a F I 8 lnterceptor. La 
realizzazione grafica del gioco necessita ovviamente di un PC potente 
(A T con schermo EGA). Fin dai primi minuti di combattimento la 
maneggevolezza dell ' apparecchio sorprende il pilota. Q uale che sia la 
visuale scelta gli sprite in 3D a superfici piene vi tuffano nell 'arcade. La 
simulazione è maneggevole: il giocatore s~leziona il pilota automatico 
per raggiungere il suo primo bersaglio. Il sistema di puntamento tipo 
Gunship vi permette di non mantenere tutta la vostra ... attenzione sull 'in­
seguimento del bersaglio. E' dunque la strategia che si aggiunge all 'azio­
ne. Scelta delle missioni, annamento e rifornimento dell ' apparecchio, la 
vittoria dipende dalla vista tecnica di attacco, dal) 'esattezza del vostro 
piano di volo. Seguito da presso da F 15 Strike Eagles Il (ideato dalla 
stessa squadra di programmatori). F 19 rimane uno de i s imulatori 
ineguagliab, li de ll ' anno. (Dischetto Microprose) 

Ecco senza dubbio la simulazione più originale dell 'anno. Stetoscopio, 
siringa e bisturi. Life and Death vi tuffa nell'angoscioso ma attraente 
ambiente dei grandi centri ospedalieri. Comincerete auscultando i malati 
delle corsie. Primo piano sull 'addome e grida di dolore, sta a voi deter­
minare le zone malate e decidere contemporaneamente sia una seduta ai 
raggi X, s ia di dimettere il paziente, sia di condurlo sul tavolo operntorio. 
E' in quest ' ultima fase che il realismo del soft si sviluppa completamente 
. Controllata con il mouse la vostra mano compirà tutti i gesti del chirurgo 
e utilizzerà tutti gli strumenti. E ' difficile allora per il principiante non 
dimenticare qualche manovra, non commettere errori .. . Con mia grande 
vergogna ho inviato una decina di pazienti all 'obitorio prima di padro­
neggiare il bisturi, l'anestes ia. la cauterizzazione, ecc. Life and Death ap­
profitta di una grafica molto precisa. Gli strumenti chirurgici sono 
disegnati con realismo e dei corsi vi permettono di comprendere i vostri 
errori. Peccato che le istruzioni siano solo in inglese ... ci sarebbero meno 
vittime ! (Dischetto Software Toolworks) 

Come le simulazioni di volo in elicottero, le missioni subacquee non 
sembrano più rispondere ai gusti attuali. 688 Attack Sub è il solo titolo che 
meriti davvero attenzione in questo campo. Questo soft punta ben più 
sulla strategia che sull 'aspetto visivo della missione. Durante la parti ta 
approfitterete per esempio di un equipaggiamento molto complesso, 
analizzatore di frequenza per ri levare i messaggi sonori, mappe dettaglia­
te, ecc. Però c'è ben poco di veduta sul paesaggio esterno. 688 Attack Sub 
è meno ludico di Silent Service, punto di riferimento inarrivabile. 
L 'apprendimento del gioco è piuttosto arduo e il controllo dei diversi 
posti di comando meno diretto di quello di Silent Service. Seci si impegna 
e s i spinge la simulazione ben più avanti , la strategia, le reazioni dei 
nemici e la gran varietà degli apparecchi a disposizione del capitano sono 
relativamente attraenti. In conclusione, 688 Attack Sub è imparentato con 
un wargame/simulazione, riservato perciò ai più puri appassionati . Da 
notare infine che il gioco rimane interessante quale che sia la potenza 
dello schermo del PC. (Dischetto Electronic Arts) 

Rare le simulazioni di elicottero quest 'anno E solo Thunder Chopper 
merita di essere nominato. Questo titolo sfrutta a fondo il binomio azione/ 
strategia. Voi disponete di una scelta di azioni molto vasta e strategica­
mente varia. Il pilotaggio è realistico: il giocatore controlla i giri dell 'elica 
e l ' inclinazione dell'apparecchio, mentre il regime del motore resta 
costante per tutto il volo. Ma la qualità principale di questa simulazione 
è la sua grande giocabilità. Dopo aver appreso i comandi principali, il 
pilota punta sull ' acrobazia aerea per colpire i bersagli. Per poco che si 
lavori su una configurazione PC abbastanza potente (frequenza minima 
8 Mhz, per esempio un AT), l'aspetto arcade prevale sulla strategia! 
Anche il contesto grafico dipende dal computer su cui giocate. Il modo 
EGA ha scenari sontuosi e molto curati per quanto riguarda il dettaglio dei 
veicoli al suolo. Thunder Chopper è in un certo senso un secondo 
Gunship: controllo realistico ma semplice per una simulazione molto 
"sportiva". Questo soft è compatibile con i dischetti scenario della 
Sublogic . (Dischetto Sublogic) 
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Ventiquattro soft di creazione tutti molto interessanti. Quali tra questi sia più utile o prioritario, è 
impossibile stabilirlo, potete farlo solo voi a seconda delle vostre esigenze. In materia i prezzi variano da 
uno a dieci (almeno!) e le necessità di un estimatore di creazione grafica sono molto lontani da quelli di 
unfanaticodi assemblaggio. Quello che posso personalmente fare è dirvi le mie preferenze: Deluxe Paim 
III, indispensabile, Master Sound e GFA 3 .0, quasi. E ancora !magie, Cyberpaint e tutti i soft Upgrade; 
da non dimenticare,Vidi ST, un digitalizzatore geniale. Per i patiti del gioco ecco un prezioso consiglio: 
non fatevi mancare Shoot'em-up Construction Kit (SEUCK), il solo ed unico soft demenziale che consente 
di creare dei giochi d'azione personalizzati. 

AB animator 
Atari ST 

GENERE CREAZIONE E ANIMA. 
INTERESSE 14 
PRESENTAZIONE <..'<t', <..'< t', <,'< 
ACCESSIBILITA' <:«hh'c t', ;,, 
POTENZIALITA' ...,', t'< -t..', t'< 
PREZZO 

Art and Film 
Director 

Appie IIGS 

GENERE CREAZIONE GRAFICA 
INTERESSE I 6 
PRESENTAZIONE ,h h '< '-< 
ACCESSIBILITA' sh h , c, 
POTENZIA LITA I t '('t,'ct', t'<t',t '< 
PREZZO 

Cyberpaint 
Atari ST, 1 Mb minimo 

GENERE CREAZIONE GRAFICA 
INTERESSE 19 
PRESENTAZIONE -:..', t'< -:..', -:..'<t'< t'< 
ACCESSIBILITA' , , ,hhhh'c 
~~lf~lIALITA' Md,;,, 

e ybersculpt 
Atari ST, 1 Mb minimo 

GENERE CREAZIONE OGGETTI 3D 
INTERESSE 17 
PRESENTAZIONE ~, t'< t'<t'<t'< 
ACCESSIBILITA' t'<t'<-.:..', t'ct, 
POT ENZIALITA' '.,'c t', {'<t'< t'< t'< 
PREZZO 

AB Animator facilita la creazione di sprite uti lizzabili in Fast Basic e 
GFA Basic. L' editor di sprite permene di disegnare punto per punto se 
una veduta ingrandita i diversi element i che costituiscono l'animazione. 
Una piccola finestra circonda 1 ·ogge110 di dimensioni reali (56x33 pixel~ 
Si dispone di alcune facil itazioni (riempimento, griglia di localizzazione. 
cambiamento di tavolozza) e di alcuni trucchi (immagine speculare, de· 
centramento dello sprite. combinazione di due sprite). Il dischetto possie· 
de una biblioteca d i sprite piu11osto fornita ed è possibile inserirne d 
Degas o Neochrome. L'animazione si real izza definendo la velocità, il 
senso dello spostamento e l'ampiezza entro ogni immagine, con possibi­
lità di retromarc ia o di anello. La messa in opera in Basic è semplice e 
pennette di animare s imultaneamente più sprite, manovrabili con il 
mouse o il joystick, nonché caricare uno sfondo. Rispetto a Sprite Editor 
del! ' Esat Software . AB Anima tor beneficia di un funzionamento con 
tutte le ROM, di un uso più semplice e di una gestione degli spostamenti. 
ma le possibilità creative sono minori. (Dischetto Ladbroke Computing). 

Il programma principale di Art and Film Director è composto di tre 
moduli. Il primo costruisce gli e lementi dell 'animazione, il secondo li 
mette in opera e l'ultimo realizza l"animazione. Le immagini possono 
èssere importate o create all ' interno del programma. A questo scopo 
dispone delle principali funzioni di disegno in 16 colori . E ' possibile 
modificare la prospettiva o lavorare su piani divers i. Molti elementi 
possono essere combinati in uno solo per facilitare l ' animazione di forme 
complesse. La funzione "interpolazione" mantiene sullo schermo un 
elemento durante tutta l'animazione senza che c i s ia la necessità di 
inscriverlo in ogni immagine. La funzione " traccia" immette ogni nuovo 
elemento senza cancellare il precedente. Un editor di suoni permette di 
caricare ed ascoltare i suoni che accompagnano la ·creazione. Infine, un 
ultimo programma vi fa ammirare la vostra realizzazione senza passare 
per il programma principale. Il manuale, in Inglese, è semplice e chiaro. 
Art and Film Director è un soft ricco anche se d i impiego un meno 
semplice rispetto ad altri . Un buon programma. (Dischetto Epix) 

Favoloso programma di disegno e animazione in bassa risoluzione. 
Cyberpaint resta finora ineguagliato su ST. Le opzioni di disegno sono 
complete con una larga scelta di spazzole, figure predefinite e uno zoom 
potente. Unico piccolo neo: l' assenza di riempimento con retino. Ma è 
soprattutto nel campo della deformazione e del l'animazione che questo 
programma rivela tutta la sua potenza. Divers i modi faci litano la progres· 
siva creazione dei disegni di un 'animazione e gli effetti specia li possono 
essere gest iti automaticamente dal programma. Tali effetti sono molto 
completi: ingrandimento, rimpicciolimento, rotazione attorno a,uno o più 
assi, spostamento lungo una particolare traiettoria, sfocatura, 'torsione a 
sinusoide o a dente di sega, spostamento dei contorni di un oggetto, effetto 
mascherino, mascheratura, alias e ami-alias. Questi effetti possono essere 
combinati tra loro. Ogni immagine possiede la propria tavoloza e sono 
offerte ancora molte faci li tazioni per la manipolazione a questo livello. 
L' interfaccia di util izzo è molto ergonomica ed il manuale molto compie· 
to e ben tradotto ne faci lita l'uso. Un must. (Dischetto Upgrade) 

Cybersculpt, complemento di Cyberstudio, facilita la crazione di oggetti 
molto complessi. Il programma propone una serie di fi gure primarie 
complete , quali sfere, emisferi, cilindri , coni, prismi, cubi, dischi o tori. 
Alt re funzioni facilitano la creazione. Si può così comporre un oggetto 
allo specchio, tagliarlo e utilizzarne le varie parti indipendentemente, mo­
dificarne la taglia e persino piegarlo. La grande innovazione sta nel 
magnete di polo e potenza variabili che permette di attirare o respingere 
i punti selezionati e di deformare facilmente la vostra creazione. Sono 
stati migliorati il tornio e l'estensore , essendo disponibili le possibi lità di 
manipolazione (in particolare il magnete) per la creazione di una sagoma. 
Un nuovo modo " sezione" permette di collegare s ino a 20 sagome in 20. 
un po' come una calza piena di pezzi di forme diverse tagliate con la sega. 
Le possibilità di visualizzazione sono complete. In più Cybersculpt 
lavora molto più rapidamente di Cyberstudio. L'altro complemento, Cy· 
bertexture, destinato a forn ire una struttura agli oggetti 3D, si dimostra 
invece molto più limitato. (Dischetto Upgrade) 
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Dali lavora ne lle Ire riso luzioni e d ispone cl i IO sche rm i ind ipende111i. Il 
programma è dotato di tutti gli abituali strumenti di disegno e la maggior 
pan e offrono opzioni rare. Così le fi gure predefini1e propongono d ivers i 

1ipi e spessori di 1ratto e la scelta degli eslremi. Lo spray regolabile 
proietta pumi, retini o blocchi ed il riempimento si può e ffe ttuare con 
l'aiuto di vari motivi, potendo questi ult imi essere creati o carica ti . 

O pzioni complementari autorizzano. durante il lavoro d i d isegno, la 
simmetria rispetto a qualsiasi asse o divers i modi di sovrapposizione. Gli 
effeni speciali accessibili con manipolazione di b locchi senza Jimi1i di 
d imensioni, sono ricchi e variati: cambiamento di scala, simmetria. defor­
mazione su un cilindro o su una sinusoide a uno o due vert ic i, rateazione 
al grado o quas i (la sola funzione davvero lenta), incl inazione o 1riango­
lazione. Il manuale. su d ischetto, è chiaro. ma l' apprendimento richiede 
una certa attenzione perché molte funzioni si ottengono solo combinando 
tasti funzione e pulsanti del mouse. Un programma moh~ buono, con pre­
s1azioni s1upeface111i ed un prezzo abbordabile. (D ischeno ALM) 

Q uesla terza versione di De luxe Painl. premiala nelle pagine d'oro, è no­
tevolmente arricchita rispetto alle precedenti vers ioni, ma necessita d i 
un 'espansione di memoria. Sono presenti tu tte le funzioni abituali d i 
d isegno ed è particolannen1e ricca la geslione delle spazzole: modifica 
della taglia. permu1azione orizzontale o venicale. effeno di ombreggia­
tura o iridescenza, rotazione di un angolo qualsiasi. ecc. La prospettiva 
non viene d imenticata con l" inclinazione della spazzola nei tre pian i, né 
l 'opzione "fillscreen" che permette d i ottenere pavime nti . soffitti o muri 
in prospettiva. L ' an imazione può essere fatta in tre modi combinabili: 
quello c lassico. immagine per immagine. il modo ··animpaint ing ... che 
crea automaticamente un 'animazione composta d i spos1amenti in d ue o 
tre dimensioni. rotazioni o movimenti cilindrici d i un oggetto e, infine, il 
modo più orig inale. che fa appe llo a spazzole animale (composle di 
immagin i multiple che realizzano una data animazione). li manuale, in 
inglese. è completo. Un programma da maestri che combina un ·eccezio­
nale po lenza con J'es1rema faci li1à d'uso. (Tre dischelli Electronic A n s) 

Nuova versione d i CAD 3D. Design 3D è piu11os10 efficienle. 11 program­
ma non gira che con I Mega e cen e fu nzioni richiedono una memoria 
ancora più estesa per oggetti complessi. _Le quattro fi nestre di visualizza­
zione permettono di ottenere una buona rappresentazione dell ' oggetto. 
La creazione si effettua in modo semplice grazie alla connessione d i 
poligoni aventi lo stesso numero d i vertic i ed alla rotazione che permette 
d i ottenere facilmente oggetti a simme1ria assiale. ma 1 ·assenza di 
estensore limita il soft. G li oggetti si possono adattare alle dimensioni 
desiderate e combinare tra loro per formare nuovi elementi. Il rilievo è 
ben reso grazie a lla presenza di quattro so rgenti lum inose ed al modo 
"facce nascoste'·. Però le sorgen1i sono di po tenza fissa e soprattutto resta 
qualche anomalia nella gestione delle facce nascoste. L ·animazione s i 
effettua con l'aiuto di un copione. ment re ogni immagine è calcolata e 
salvaguardata , cosa che richiede un certo tempo per le animazioni 
complesse ma, d ·altra parte. il risultalo fi nale è impressionante . Un buon 
programma, lim itato su oggetti complessi. (Dischetto lnfogrames) 

Emulcon emula il Minitel secondo le procedure p iù varie e tutti i modem 
Hayes-compatibil i. Tuttavia, in modo im itazione Minitel, la preparazio­
ne delle pagine g rafiche è lenta e la visual izzazione in sfumature di grig io 
è lungi da11·essere perfetta. Le pagine di v ideo possono essere salvaguar­
dale in numerosi formali , sia per i 1es1i (ASCII , Le Redac1eur, I si Word, 
I st Word Plus) che per la grafica (Neochrome, ZZ rough, Degas E li1e. 
Doddle. JMG ). Numerosi i protocolli di comunicazione: SM I , CCETI 
(quello deJJ' Aiari ). X e Ymodem , ecc. L ·annuario e lenronico può essere 
geslito in modo au10ma1ico per benelìciare compleiamente della gra1uità 
durante i primi 3 minuti di collegamento. Però, nonostante tale ricchezza. 
non è sempre senza problem i apprendere 1 ·uso del programma. Rispe110 
a ZZ Com della Human Technologies, Ernulcorn sembra più complesso 
da maneggiare, ma i suo i protocoll i d i comunicazione sono più ricchi . Un 

buon programma che supera in qualità la semplice in1itazione Minitel , ma 
che merilerebbe ancora miglioramenli ne l campo de lla visualizzazione. 
(Discheno Alari) 

Una delle caratteristiche principali d i GFA è il caricamento simultaneo in 
memoria di edito r, assembler, linker e anche debugger. L 'ed itor è molto 
compiei o, con conlrollo immediato della sintassi e un sistema di scroll ing 
al mouse molto ingegnoso. I macro sono registrati in tempo rea le e 
acceu ano 4095 impulsi e clic consecutivi e otto ridefi nizioni per testo! 
Possono coesiste re due listati su llo schermo, con confronto automatico, 
mentre possono essere caricati in memoria numerosi archivi di tipi 
d iversi. L'assembler d ispone d i numerose direnive che faci lilano la 
scrittu1~a e la creazione: strutturazione de l programma, màcro con comu­
nicazione di parametri, inte rpretazione d i sorgenti complete', assemblag­
g io cond izionale o ripetuto. inizializzazione di una zona memoria, 
gestione dei pro locolli d i assemblaggio, codice assolu10 o regolabile. S i 
effettua in due passi con possibilità di lista, riferimenti incrociati e tabelle 
cl i simboli . Il linker è ne l formalo del "C'" della Digi1al Research per 
permettere la miglior compatibilità. Il manuale è ben fatto. Uno strumen-
10 superbo. di impiego mollo gradevole. (Discheno Micro Applicalions) 73 
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GFA Basic 3.0 
Alari ST - Amiga 

GENERE PROGRAM. BASIC 
INTERESSE I 8 
GRAFICA .. •, ,', ..'n .. '<':.'c -r,', 
ANIMAZIONE .. '< .. •, .. '< .. '< .. '< .. '< 
POTENZIA LITA' .', ,h< :, ,< ,< 
PREZZO 18000-39000 

GFA Raytrace 
Alari ST 

GENERE D. E ANIMAZ. 3D RA YTR. 
INTERESSE 13 
PRESEi'iTAZIONE :, ,hh'r ,< 
ACCESSIBILITA' :, ,< 
POTENZIA LITA' -'<'-< ,< :, 
PREZZO 

House Music 
System 

GENERE 

INTERESSE 
PRESENTAZIONE 
ACCESSIIIILITA' 
POTENZIALITA' 
PREZZO 

Alari ST 

MODELLATORE DI 
ACCORDI SONORI 

17 
· .. '<..', :, .:r:, 
.. '<'..-'c · .. 'c -r.'<-.. ', 
:,',,'( .. '< '..-'< ,'e 

220000-250000 

/magie 
Alari ST, 1 Mb minimo 

GENERE CREAZ. SHOW VISIVI 
INTERESSE 18 
l'RESENl'AZIONE ,< ,< ,< ,<'-< 
ACCESSIIIILITA' ,< ,< :, ,< :,·,, 
POTENZIALITA' .. '< ..', ,'< ,'< ...,'< .. '< 
PREZZO 

lnterp,ete 
e 2.0 

Alari ST 

GENERE COMPILATION C 
INTERESSE 14 
PRESENTAZIONE :, ,<'-'<--', 
ACCESSllllLITA' ,< .'rù ·.'r ù 
POTENZIALITA' :, ,< :, :, 
PREZZO 

) 

) 
tl5f 

,_gtnt(iclvdi, sovris..1, 
v.9tnt(id.vd1, souris.r, '-"==-'-"-=~ 

bmt; 

"4111, (lilltl 
<IHLVl1dowUtal: 

Un Basic come il GFA 3.0 sorpassa di gran lunga lo stadio dell'appren­
distato per la potenza e la ricchezza de lle sue funzioni. Numerose 
facilitazioni sono offerte ali ' inizio del programma: definizione di di un 
tipo d i variabili per evitare di premere"&", " %" e altri segni; conferma 
delle nuove variabil i, controllo immediato della sintassi. L' editor a tutto 
schenno dispone di tutte le comodità e si può anche replicare il contenuto 
di un sottoprogramma. L ' insieme delle istruzioni è di una grande ricchez­
za con, per esempio, scelta di quadri, gestione semplice delle periferiche 
o degli avvenimenti nel tempo, variabil i locali , numerosi generi di anelli , 
ecc. Per andare più in là si dispone del richiamo delle routine "C''. o 
assemble r e de lle funzioni dedicate per l' AES, il VOI e la UGNE-A. Il 
manuale, completo, favorisce molti esempi. La versione Amiga dispone, 
da parte sua, del richiamo delle routine EXEC, Graphics, lnstruction, 
Workbench, Layers e DOS e delle possibilità d i lavorare in multifunzioni, 
ma rimangono alcuni difetti residui qua e là. Un super Basic, molto ricco 
e ben strutturato. (Dischetto Micro-Application) 

GFA Raytrace vi inizia alla tecnica del tracciamento di raggi, che consiste 
nel calcolare i diversi riflessi e ombre in funzione delle sorgenti di luce. 
Il programma propone una serie di figure di base (sfera, parallelogramma, 
c il indro, ecc.) che si possono deformare o unire per formare oggetti più 
complessi. on è però possibile modellare direttamente tali elementi. 
Sono proposte diverse strutture (opaco, brillante, ril ievo), ma con forme 
trasparenti. Il posizionamento delle sorgenti luminose richiede notevole 
attenzione, mentre le possibil ità di correzione a questo livello si richia­

mano alla legge de l tutto o niente. li tempo di calcolo è te rribilmente 
lungo (da varie ore a vari giorni !). La visualizzazione finale è stata ben 
pensata. Il programma gestisce48 colori per linea, essendo indispensabili 
le sf uniature per rendere ri flessi e ombre. Ma il risultato finale è deluden­
te, sia per l' impossibilità di creare forme proprie che di costruire oggetti 
trasparenti e rimane qualche difetto fastidioso. In conclusione questo 
programma sembra un exploi t tecnico senza reali applicazioni pratiche. 
(Dischetto Micro-Applications) 

The House Music System pennette di elaborare i suoni digitalizzati di ST 
Replay o di Pro Sound Designer. Grazie alle tavole di mixaggio, potete 
ascoltare il campione, modificare bassi o acuti , frequenza, ecc. Il campio­
natore permette un lavoro in profondità. La sequenza sonora appare sotto 
forma di un ' onda complessa, che potete esplorare nei dettagli ricorrendo 
allo zoom di potenza variabi le. Fatta J°analisi, nulla vi proibisce di 
sopprimere una parola, invertire un blocco. annodarlo su se stesso, con 
crescendo o cambiamento di frequenza. Un uomo solo diviene una folla, 
un discorso serio si sdoppia su un sottofondo sonoro di barriti o di rumore 
di vetri infranti. Ogni suono ottenuto può poi essere attribuito a un tasto, 
in modo da provare il susseguirsi dei suoni per memorizzarli in seguito 
in uno speciale archivio o registrarli su nastro passando per l'uscita 
dell' interfaccia. Sono fomite diverse routine per richiamare i suoni da un 
programma, fare cicli, richiamare immagini Degas o posizionare pause 
di silenzio . Il manuale è completo. Un buon soft, maneggevole e convi­
viale. (Dischetto Esat Software) 

!magie è dedicato alla creazione di show grafici di alto livello. Le 
immagini di partenza po sono essere create grazie al programma di utilità 
di disegno. Imagic accetta anche di caricare immagini in quasi tutti i 
formati esistenti. I dischetti offrono una banca di varie immagini digita­
lizzate. Le immagini saranno compattate mediante un gran numero di 
algoritmi per ott imizzare l'occupazione della memoria. Numerosi (52) 
sono gli effetti speciali proposti : apparizione o sparizione graduale di 
un' immagine, visualizzazione punto per punto, pavè, linee, raggi o 
cerchi, taglio di un ' immagine in strisce orizzontali o verticali con 
eventuale scrolling, rotazione verso l'alto o il basso, rosicatura di un 'im­
magine ... impressionante! Questi e ffett i possono essere ridefinit i. Si pos­
sono gestire pause, creare cicli di ripetizione e sovrapporre immagini in 
quattro modi logici. Il solo piccolo problema riguarda il cambio di 
tavolozza. Un linguaggio di programmazione compilato e un interprete 
di comandi vi pem1ettono di andare ancora più lontano. Un programma 
sbalordi tivo! (Dischett i Applications Systems) 

La nuova versione di Interprete porta un ceno numero di migliorie. E' 
destinata sia al principiante che al programmatore esperto per la ricchezza 
di funzioni proposte. L'editor è di buon livello. Interamente sotto GEM, 
dispone di tutte le facilitazioni di cancellazione e spostamento, di 
funzioni di ricerca, di taglia - copia - incolla e può lavorare contemp·ora­
neamente su otto testi (ma uno solo è presente sul video). Il programma 
dispone di 470 funzioni compatibili con le nonne fissate da Kernighan e 
Ri tchie, che coprono quasi tutte le funzioni ANSI, UN IX, C, GEM e 
DOS. G li strumenti per la messa a punto sono molti ed efficaci: modo 
traccia, visualizzazione dei valori dei puntatori, della pila, della memoria, 
de l contenuto de lle variabi li . Il programma corretto potrà poi essere 
compilato senza problemi in Megamax C. Però il caricamento delle 
sorgenti Megamax non è sempre agevole e rimangono qua e là dei difetti. 
Il manuale è dettagliato per ogni funzione, ma non fornisce esempi e non 
serve affatto ali 'apprendimento del C. Un programma interessante che 
presenta però ancora qualche lacuna. (Dischetti Loriciel) 
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Jade si propone di faci litare la creazione e la messa a punto d i giochi di 
avventura. Voi farete rientrare i vari e lementi che costi tuiscono il vostro 
gioco nelle rubriche che sono loro riservate. Gl i editor uti lizzati per 

questo inserimento sono di uso mediamente gradevole poiché s i è 
costre.tt i a passare continuamente dal mouse alla tastie ra. Inoltre !"editor 
di vocabolario soffre di un grosso handicap: per inserire una nuova paro la 

occorre inserire una linea e modificare il suo numero d i ordine. Sarebbe 

stato davvero benvenuto !"incremento automatico. Jade accetta grafica e 
animazione nei form ati p iù comuni e suoni presi da ST Replay. Tuttavia. 

il fatto di inc ludere animazione o sonoro blocca l'u tilizzo di una porta in 

un luogo. Jade gestisce fino a 26 dischetti e i g iochi otlenuti sono di buon 
livello e possono essere commercializzati senza versare i dirill i. Rispetto 

a Talespin della Microdeal (anch ·esso corre tto). Jade benefic ia di anima­
zion i, di un insie ma di azioni più estese (scelta dì o pzioni in Talespin ) e 

di giochi più ricchi per il gran numero di d ische tti gestibili. ma. sfortuna­

tamente. no n consente la c reazione dei propri disegni. (Dische tto MBC) 

La nuova versione d i Macro Assembler ha subito una buona cura di 

ringiovanimento. li nuovo editor. T empus. interamente in GEM. è di 
piacevole impiego. Permeue di editare fi no a 4 programmi s imultanea­

mente: è rapido. o ffre 20 tasti funzione programmabil i e un calcolatore 

con conversione. senza diment icare le funzio ni ricerca e tag lia - copia -
incolla. L ·assembler accetta ormai. o ltre a lle is1ruzioni del 68000. quelle 

de l 68008. 680 I O e 680 12. Permette di produrre un codice fisso o 

ri locabile dei moduli TOS e offre i ri ferimenti esterni e dei listati 
incrociati . 1 • asse mblaggio condizibnato e le estensioni m acro. L'editor cli 
richiamo consente la facile c reazione di icone. menu scorrevoli . scatole 
d i dialogo e di allarme. 11 linker lavora in memoria viva. il che permette 
uno spe1tacolare guadagno d i tempo e consente il concatenamelllo con 

ogni modulo scritto in .. C ... Pascal. Assemble r od ogn i linguaggio di alto 
livello. Debugger. disassembler e utili tà di verse comple1ano l'insieme. 

Le biblio1eche AES. VDI. DOS. B IOS e XB IOS. sono ben forni1e e 
documenla le. Un prodono ecce llenle. (3 discheni Me1acornco) 

Master Sound è un digitalizzatore sonoro composto di una cartuccia da 

inserire nella porta del ]' A tari e di un soft. Accetta ogni tipo d i sorgente 
audio, a condizione di collegarle con un cavo jack 3.5. (non fornito). Un 

indicatore di livello sonoro pennette di regolare il volume de lla sorgente 
per ottenere i migliori risultai i. La frequenza di campionamento è rego­

labile fino a 20 Khz su 8 b it. ma a q uesta frequen za la memoria s i esaurisce 

in fretta . Una volta digitalizzato il suono appare sollo forma di grafico. il 
che apre la porta a una serie di trallament i: tagl io d i un segmento. co m­
pressione de l segnale . inversione (suono alla rovescia). fadi ng. Grazie al 

sequenziatore integrato. l ' utente può a11ribuire un suono a divers i tasti e 
far variare la veloci t~l di resti tuzione. li regist ratore serve a llo ra a 

mantene re una traccia di queste fantastiche registraziooni ··Jive"! Varie 

routine fornite permettono di integrare facilmente i suoni d igi talizzati in 
GFA o STOS. Il solo vero clifello cli q ues10 cligi1alizza1o re sia ne ll 'impos­

sibilità di recupe rare d irettamente suoni provenienti da ST Replay. Il 
manuale, in inglese. è chiaro . (Dische110 e cartuccia Software Horizons) 

li campionatore Perfect sound è destinato a d ig ital izzare i suoni prove­
n ienti da ogni tipo di sorgente audio: magnetofono. disco normale o laser, 
wolkmen . ecc. E' composto d i un ' interfaccia e di un programma destinati 

a pilotare il tutto. Disponete della v isualizzazione dei livell i per adallare 
· il vo lume della sorgente sonora e ottenere così i mig liori r isu ltat i possibili . 

Il campionamento s i può effe ttuare a d iverse frequenze. Più grande è la 

frequenza, più il risultato è fedele ma. per contro. la digitalizzazione è più 
breve. Occorre in effe tt i sapere che il processo consuma molta memoria 

e non disponete che di alcuni secondi di campionamento anche con 

un · estensione d i memoria. La digi talizzazione appare poi sotto forma cli 
un · onda. Potete a llora riascolta re la sequenza. o una parte di essa. e 

salvare la zona desiderata in modo s1ereo. IFF. Questo formato permette 

un'eccellente compatibilitil con la maggio r parte degli integrati musicali. 
come Sonix o Deluxe Mus ic . Il manuale è molto conciso. ma i menu 

parlano da soli . Un buon prodotlo. d i semplice impiego. proposlo ad un 
prezzo conveniente. (Dischetto e interfaccia Sunrise) 

Photon Paint reca importanti miglioramenti . come \ 'ombreggiatura auto­
matica, la c reazione cl i oggetti in prospettiva in modo se mplice o la 

possibilità di lavorare su p iù pagine grafiche. Per alcune funzion i è 
indispensabile un ·espansione di memoria. Il programma lavora solo in 
modo HAM. Sono presenti tutti i tradizionali s trument i da ~isegno e g li 

effeni special i riprendonc, il me1odo dei blocchi d i Del uxe Pain1. Si 

accede a llora a permutazioni orizzontal i 6 verticali . modifica d i dimen­
sioni, rotazione, posizionamento de l blocco su un c il indro. cono. sfe ra. 

e llisse, c ubo o ogni figura d isegnata a mano libera. S i può anche torcere 
il blocco a spirale, curvarlo , slirnrlo o comprimerlo. L'opzione .. Tili'·. dà 

prospell iva e un b locco 2 D. con conlrollo de lla luminosi1i1. de l coni ras lo, 
del l ' inclinazione nei tre piani e del la distanza. T alvolta , però, le funzio ni 
più potenti sono piuttosto lente. Le funzioni "animazione" s i riassumono 
nel l'esporre sul v ideo a velocità variabi li i:11magini create. con e ventuale 

effetto ping-pong. Il manuale. in ing lese, spiega ogni fu nzione. Un 
eccel lente programma. (Dischetto Microillus ions) 7S 
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Sequence I 000 comprende una scheda EGA o un Hercules con hard-disk. 
Questosoft è un sequenziatore a 1000 piste che permette di registrare un 
migliaio di piste suonate su un sintetizzatore, un musical box o qualunque 
altro strumento MIDI. Il piano di lavoro è classico. A sinistra ogni pista 
è indicata con il suo nome, il canale MIDI attribuito, il numero dello 
strumento scelto, ecc. A destra il contenuto delle piste è visualizzato in 
chiaro, il che è un vantaggio notevole. Infine i classici tasti del magneto­
fono completano l ' insieme. Tulle le manipolazioni si effet1uano con il 
mouse e si doppiano con la tastiera. Così, per copiare una misura è 
sufficiente puntare sul quadrato che la rappresenta, posizionare il curso­
re nel punto desiderato e ripuntare con il pulsante di destra. Il lavoro passo 
passo si può eseguire con precisione. Si può ritracciare la curva di "pan" 
(stereo destra e sinistra), includere su una pista un cambiamento di st-ru­
mento con una precisione di 1/1 20 di nero, visualizzare e modificare la 
durata di una nota o la sua dinamica e ben altro. Uno dei migliori program­
mi di computer music su PC. (Dischetto Fretless International) 

Shoot'em-up Construction Kit (SEUCK per gli intimi) permette di creare 
facilmente shoot 'em-up in scrolling verticale o a quadri fissi . In un primo 
tempo disegnerete gli sprite in 8 colori con l ' aiuto dell'editor fornito: 
ricopiatura, scorrimento, immagine speculare. Potete poi provare l'ani­
mazione dei vostri sprite e definire i parametri che riguardano i nemici e 
il vostro vascello: velocità , frequenza e direzione di sparo, ecc. Si può 
realizzare un gioco a due, con ogni giocatore c)le controlla un diverso 
veicolo. La creazione degli scenari è simile a quella degli sprite. 72 effetti 
sonori di buona qualità , che comprendono digitalizzazioni vocali, 
serviranno a creare i vostri rumori e potrete caricarne altri. Non resta che 
disporre le formazioni nemiche sulla mappa e definire i loro movimenti 
di attacco. Parecchi sprite possono essere combinati in uno solo, ma solo 
la parte colpita dal vostro tiro sarà distrutta. Il gioco può essere provato 
in modo normale o con vite infinite ed essere salvato (funziona allora in­
dipendentemente dal programma). Il manuale è chiaro. Un eccellente 
programma, potente e di semplice uso. (Dischet10 Outlaw) 

Unispec è un accessorio molto utile allo Spectrum 5 12, trasforma 
quest'ultimo in strumento d'ufficio e apre la porta a nuove funzioni. Si 
può finalmente lavorare in collegamento con un 'altra utility di disegno e 
passare facilmente dall'una ali 'altra trasferendo immediatamente I 'im­
magine su cui si lavora. Hanno visto la luce nuove funzioni: conversione 
automatica di schermo nei due sensi 16 <-> 512 colori con scelta della 
tavolozza da parte del programma o dell ' utente o conversione in 16 toni 
di grigio che migliorano la resa della stampante, mescolamento per 
mezzo di allacciamento di pixel, sfumatura, nuovi modi di copiare i 
blocchi, rotazione di blocchi. Alcune funzioni sono state migliorate come 
l'ami-alias, il modo microscopio che dispone di un puntatore e il taglia­
incolla anti-a! ias, possibil ità di animazione con calco per la ripetizione 
dei disegni, costituzione automatica di archivi Delta (gamma Cyber) o 
SPS e regolazione della tolleranza dei colori , mentre l 'animazione può 
essere caricata direttamente grazie al programma fornito. Un eccellente 
accessorio per lo Spectrum anche se un po' costoso. (Dischetto Upgrade) 

Vidi ST è composto da una cartuccia e da un programma per digitalizzare 
in tempo reale. Accetta segnal i che provengono da qualsiasi sorgente 
video. Tre potenziometri permettono di adattare la luminosità e il 
constrasto dell ' immagine ed il terzo serve ad evitare gli strappi dell 'im­
magine. Il programma lavora in bassa ed alta risoluzione ma, paradossal­
mente, dà risultati peggiori in quest ' ultima. Le immagini, digitalizzate in 
tempo reale, sono immagazzinate nella memoria del computer. Si può 
scegliere la frequenza che va da un 'immagine ogni 25° di secondo a una 
ogni due secondi e rivedere poi le immagini, una ad una o in animazione 
e salvare le immagini scelte perché non siano cancellate durante la 
successiva digitalizzazione. Il programma propone una scelta s(i 10 
tavolozze di sfumature di 16 tinte, alcune delle quali si adatlano meglio 
di al tre a un ' immagine ed è possibile crearne altre. Dovrebbe ben presto 
venire alla luce un 'estensione che accede alla digitalizzazione in 512 
colori (formato Spectrum). Il manuale è chiaro e completo. Un prodotto 
eccellente. (Dischetto e cartuccia Human Technologies) 

ZZ Lazy Paint è un programma di disegno piuttosto particolare per due 
motivi : funziona solo in monocromia (ma anche sotto emulatore soft) ed 
è il solo ad adottare la risoluzione del disegno e quella della periferica 
usata per la riproduzione. Sono così proposti diversi formati di pagina e 
diverse risoluzioni, ma le immagini grandi in alta risoluzione (300 dpi) ri­
chiedono molta memoria. Le opzioni di disegno sono complete con 
numerose spazzole, varie figure predefinite, un aerografo parametrabile 
e un potente microscopio. Oltre al classico taglia - copia - incolla, si 
dispone di inversioni, rivolgimenti orizzontali o verticali, roteazioni 
regolabi li al grado o quasi, bilancia, effetti di contorno o di ispessimento. 
Inoltre le immagini possono essere combinate in quattro modi diversi: 
opaco, trasparente, o "esclusivo", inverso trasparente. Si può anche 
migliorare la resa dell'immagine filtrandola con l'aiuto di un retino e/o di 
un fi ltro ridefinibile. Il manuale è abbastanza chiaro. Un eccellente 
programma di disegno monocromatico, il solo che sfrutta pienamente le 
capacità pratiche delle stampanti. (Dischetto Human Technologies) 
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Il fatto di trarre un gioco da un film serve generalmente a far vendere un 
programma mediocre approfitlanclo del succc~:-.o del film stesso. ma non 
è questo il caso di Batman. Il gioco è tanto riuscito che si sarebbe potu to 
imporre come uno dei più grandi successi cieli· anno. senza il sostegno del 
fil m. Ciò che attira particolarmente in questo programma è la varietà del le 
diverse scene. tulle le une più appassionant i delle alt re. I livelli I e 5 sono 

dei giochi di piattaforma in cui affrontate gli uomini de l joker. passando 
da un piano alraltro grazie alla vostra bntcorda. La scena migl iore è 
I' at1raver~amento della c ittà in batmobile. L'idea di ..,\·oliare agganciando 
un c:wo ai re1ro\·isori è davvero molto originale. Da sola. questa sequenza 
:,arebbe stata sufficiente a farne u;1 buon gioco. Lgualmente riuscita 
1 · altra scena in 30 : ~tavolta s i vola e occorre iagl iare i ca\·i che tra11engono 
i palloni. li livel lo d i d ifficoil ii è piuttosto ele, ·,no. ma non ,i pensa 
nemmeno a rinunc iare. tanto 1 ·azione~ avvincente. Ino ltre la qualitù della 
real izzazione contribuisce non poco al succes:,o del :,Oft. Il più grande 
, uccesso Ocean su 16 bit. (D ischetto Ocean ) 

Dbcoscopie è un editor di dischi che apre la pona a numerose manipo la­
zioni e raccolte di informazioni sul comenuto e il formato dei dischett i. 
La nuova versione ST corregge il principale d ifetto de lla precedente: 
incompleta incompatibili tà con le vecchie R0\1. Conoscerete la :-.lruttura 
ed il numero esauo dei :,e1tori . il numero della pista fi sica. che può essere 
diver,o da quello della pista logica. v isualizzerete la percentuale di 
riempimen10 di un dischetto o cercherete una catena ASC o esadecimale. 
Le informazioni leue possono essere re i:,critte nel :-,i;nore desiderato o 
salvate '>Otto forma d i un archi\·io binario (per esempio per l'anal isi dei 
virus). La ges1ione degli arcl1i\·i permette ogni sorta d i operazioni 
(ridenominazione di un file . recupero di un archivio cancellalo. verifica 
del\· integrità di un dischelto. cono:,cenza del cluster di partenza di un 
archivio. ecc.). Si possono anche analizzare i discheni prote tt i in modo 
preciso (settori connessi. modifica dei collegamenti . ecr. ) o scrivere p is1e 
con formai i anomali a fi ni prote ttivi. La versione Amiga è un po· meno 
completa. ma rimane di eccellente livello. (Di =-,c hetto Esat Software) 

Questa versione di un g ioco arcade del\~1 '.\amco vi conduce in uno strano 
universo. Di fatto. =->i tratta di uno shoot ·em-up ,1 scrolling venicale tra i 
p iù classici. ma stavolta siete ai comandi di un drago. Sorvolate paesaggi 
superbi affrontando ogni sorta d i creature che v i a11accano in aria o vi 
sparano dal suo lo. Ma. per fort una. non siete senza d ifesa perché il vos1ro 
drago ha qua11ro teste che spu1ano fuoco. 
Lungo il cammino pote te acquisire poteri magic i e anche scatenare 
sconvolgemi terremo1i. \1a. più anda1e avanti. pili il nemico si scatena e. 
da l secondo livello. le cose si fanno verame111e d iffic ili: S\'Olazzate tra 
vulcani in attività mentre uccell i di fuoco vi a11accano senza sosia. 

Domark si è presa qualche libertà con il gioco arcade. ma se ne ritrova 
tulio il fasc ino. La grafica è particolarmente curata e piacevole. peccalo 
per l'animazione un po' lental Pe rò lo ~crolling è fluido ed è anche 
possibile spostarsi leggermente sui bordi. La versione ST è meno riuscita 
di que lla per Amiga a li vel lo d i g rafica e di ani mazione. 
(D ischetto Namco) 

Questo programma vi propone la facile creazione e. i una molti1udine di 
volti diversi. Usarlo è molto semplice e ci si ritrova a lavorare senza quasi 
aver letto le istruzioni. Disponete di una vasta scelta di 50 element i per 

ogni componente de l viso: capell i. sopracciglia. occhi. o recchie. bocca. 
baffi. barba. forma del viso. occhiali. Una semplice puntata su ognuno di 
questi ed appare il vostro primo viso. Peccato però che vi siano solo 
e lementi maschil i, non potendo così creare vo lti femminili . La resa 
grafica è meglio in monocromatico che a colori . part icolarmente per 
quanto riguarda le ombre. Potre te infine raffinare la vostra creazione 
grazie ai numerosi strumenti grafic i d i cui dispone il soft: disegno a mano 
libera, figure prede finite (linee. cerchi. reltangoli . ecc.). tag lia - copia -
incolla. L · apparecchio fotogra fico vi permetterà d i salvare rapidamente 
le varie tappe della vostra creazione per poter eve ntualmente tornare 
indietro. Le ombre sono ben gest ite. il che fornisce l' ind ispensabile 
ri lievo. Un eccellente programma a metà tra creazione e g ioco. 
(D ischetto Human Technologies) 77 
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Indiana Jones 
Last Crusade: 

the Adventure 
PC - Amiga - ST 

GE ERE ADYENTUREANIMATA 
INTERESSE 18 
GRAFICA ·..", ,;.'<'..'<'..', 
ANIMAZIONE shhh'c 
SUONO sin1esi vocale '..'n '<-,'c 
PREZZO 59000 

Manhunter 
San Francisco 

PC - ST - Amiga 

GENERE ADYENTURE GRAFICA 
INTERESSE 17 
GRAFICA "..'ct.'c t'<-:,.,'< 
ANIMAZIONE thh'c 
suo 10 1,,'c <,'c;,.', 
PREZZO 54000-69000 

Interesse altre macchine 
ST: 17/ Amiga: 17 

North and South 
Amiga 

GENERE WARGAME/AZlONE 
INTERESSE 15 
GRAFICA s,'c t'<t'c t'n.', 
ANIMAZIONE shhh'c 
SUONO i.'ct'ct'c<.,'ct't-t,,'c 
PREZZO 

Oxxonian 
Amiga - C64 

GENERE AZIONE/RIFLESSIONE 
INTERESSE 16 
GRAFICA '..'< "..'< i '< '..'n "< 
ANIMAZIONE shh'cth'c 
SUONO 1,'l i.'n '< ..,,'c<.."< 
PREZZO I 5000 

Revolver 
ST 

GENERE SWITCHER 
INTERESSE 15 
GRAFICA s'cthh'c 
ANIMAZIONE ...,', 'i,,'<t'ct'n't ,.,"c 
SUONO :."<-C, t'n'l'l .. '<t'< 
PREZZO 18000-39000 

Voi impersonate Indiana Jones e il vostro scopo è ritrovare il santo Graal 
nonché vostro padre scomparso. Ecco il nostro eroe all 'inseguimento di 
nuove avventure. Prima di lasciare l'università è importante perfezionare 
la vostra tecnica con la boxe e ritrovare gli appunti di vostro padre. Il 
seguito vi riserva complesse difficoltà, non però insormontabili. Il 
soggetto è così appassionante che ci si ritrova a ripensarci anche dopo 
aver spento il computer. Il sistema di gioco è identico a quello di Zac Mac 
Kraken. Il mouse gestisce le azioni, tranne le scene d'azione in cui si deve 
ricorrere alla tastiera. Nella maggior parte delle scene non v 'è bisogno di 
spostare il vostro eroe. Puntando su un comando, esso effettua da solo gli 
spostamenti necessari , il che rende molto piacevole il gioco. li susseguirsi 
delle sequenze è molto ben realizzato e si ha l'impressione di assistere a 
un cartone animato. La grafica è molto migliore di quella della Sierra on 
Line. Gli effett i sonori sono soltanto corretti, a meno di disporre di una 
scheda sonora adattata. Un superbo gioco adventure in uno scenario 
molto ben concepito. (Dischetto Lucasfilm) 

Siamo negli anni 2000e gli uomini non sono altro che schiavi. Voi avete 
il ruolo di un Manhunter, un uomo al soldo degli Orbs, incaricato di 
seguire e identificare gli umani che fanno resistenza. Gli Orbs non 
sospettano che voi li combatt iate nell 'ombra approfittanto dei vantaggi e 
della libertà di cui godono i Manhunter. L'avventura ha inizio nel 
momento in cui voi lasciate New York ali ' inseguimento di un pericoloso 
collaboratore degli Orbs, Phi l. Egli ha ucciso troppi uomini per avere il 
diritto di vivere. Arrivati a S. Francisco, il vostro ship subisce un 
incidente, quello di Phil continua il suo viaggio. Troverà sicuramente un 
rifugio nell'immensa città che è S. Francisco. Durante la caduta, la vostra 
navicella uccide un Manhunter d i Frisco. Decidete quindi di assumere la 
sua identità e di impadronirvi del suo computer tascabile che è uno stru­
mento in grado di seguire qualsiasi umano. Il seguito è un appassionante 
enigma in cui dei misteriosi mutanti lottano contro una setta cinese. 
Questo seguito di Manhunter I è uno dei più bei giochi di avventura 
dell'anno. Un must. (Dischetto Sierra on Line) 

Abile cocktail di strategia e azione questo wargame è innanzitutto una 
delizia per occhi e orecchie ... Geniale la presentazione: rivivrete la 
grande guerra che oppose sudisti e nordisti . I personaggi di quest'avven­
tura sono ispirati ai fumett i, sotto le sembianze di Blueberry e dei suoi 
compagni di lotta. North and South presenta uno ·schermo di gioco molto 
semplice. Sulla mappa degli Stati Uniti. le vostre armate sono composte 
di truppe di artiglieria, cavalleria e cannoni. Col mouse i giocatori 
avanzano verso le linee nemiche. il che dà luogo a combattimenti arcade. 
Nel caso in dui due armate si affrontino, la veduta aerea molto precisa del 
campo di battaglia permette di selezionare una delle tre forze sopracita­
te e di scatenare l' offensiva. Si regola l'alzo del cannone per sparare , si 
lancia l ' artiglieria con grandi sventolii di sciabole, e via! Più oltre, 
l'attacco del pÒnte o del treno è un classico combattimento in vista 
laterale con scrolling molto rapido. Geniale per il suo modo di gioco 
multistile arcade/strategia e per la qualità delle animazioni e della 
colonna sonora. In due diventa è appassionante. (Dischetto lnfogrames) 

Oxxonian appartiene alla categoria dei soft di azione/ri tiessione. Il vostro 
personaggio si muove in un labirinto di sale e corridoi in veduta aerea. Se, 
da un lato, deve eliminare con armi diverse gli alieni che sbucano nel 
settore in cui si trova, il suo scopo è prima di tutto di ispezionare tutte le 
casse che scopre. Per farlo, deve mettere fianco a fianco le casse dello 
stesso genere, tirandole o spingendole lungo i corridoi ... L 'originalità di 
tale scenario è seducente. Il personaggio deve continuamente passare 
dalla riflessione (quale cassa spingere per prima e dove?) ali 'azione nei 
difficili combattimenti a metà fra Gauntlet e shoot'em-up. E, per arricchi­
re ulteriormente la partita, il giocatore deve anche, ad ogni livello di 
gioco, acquistare senergia, unità di marcia (necessarie per tirare e spinge· 
re le casse), armi e poteri speciali per prepararsi al quadro successivo. 
Infine Oxxonian gode di una sceneggiatura accurata. Gli effetti sonori e 
la musica sono molto raffinati e la superba grafiça in 30 aereo in rilievo 
ha un effetto splendido. Ecco un soft dell ' ultima ora che sedurrà un buon 
numero di joustick. (Dischetto Time Warp) 

Revolver è uno switcher, cioè un programma che permette di caricare più 
applicazioni in memoria e di passare immediatamente dall ' una ali 'altra. 
Le applicazioni in secondo piano saranno congelate sino alla successiva 
chiamata. Permette la creazione di 8 partizioni e funziona da quando si 
dispone di I Mb, ma acquista tutto il suo significato solo con una memoria 
più estesa (2 o 4 Mb). li programma offre un gran numero di opzioni com­
plementari: disco virtuale, buffer di stampante e tampone di accesso al 
disco, tutte e tre parametrabil i; Floder Fix che sopprime l'aberrante limite 
dei 40 archivi dei vecchi TOS; boot-manager per scegliere gli accessori 
d ' ufficio che saranno caricati; invio diretto di sequenze di istruzioni verso 
tutte le porte di uscita disponibili (in s~rie, parallelo, video, MIDI, 
tastiera), il che può rendere molto utile per configurare stampante, 
modem o MIDI; reset con tasti; sostituzione eventuale del doppio clic 
sinistro con un semplice clic destro; cattura di schermate con salvaguar­
dia in formato Neo; gestione degli archivi con utilizzazione di joker e 
altro. Un prodotto eccellente. (Dischetto Arobace) 
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Ques10 sofl è !ratio dal celebre cartone animalo di Walt Disney. a sua 
volta ispirato (moho liberamente) a l non meno famoso libro di Rudyard 
Kipling. Incarnaie Mowgli , il "Ranocchio" che deve sfuggire a Bagheera. 
la pantera, che lo vuole condurre a l vil laggio degl i uomini. Terrorizzato . 
Mowgli fugge atlraverso la giungla, il tempio, le grotte ed. infine. la 
savana. L'obiettivo è semplice:· conservare il più a lungo possibile gli 
istanti di libertà. Dovrete stare attenti agli animali che incontrate ed 
evitare i colpi che i nemici vi lanciano contro. Durante le peregrinazioni 
il s impatico personaggio potrà raccogliere dei proiet1ili. E' importante 
raccoglierne sei per volta sempre dello stesso 1ip0. in quanto c iascun 
nemico è sensibile solo ad un proietti le particolare. IL sistema di vite 
util izzato è del tutto originale e l'azione si svolge su uno schermo 
cinematografico dove sono presenti anche sei spenatori che seguono le 
sequenze ... La realizzazione è di eccelleme livello. con una presentazione 
originale accompagnata da una buona musica digi talizzata e colori 
adeguati. (Due dischetli , distribui to da CTO) 

Stunt Car è di gran lunga la più eccitan te corsa d'auto su 16 bit. E ' opera 
d i Geoff Crammond, il creatore di Revs e dell'indimenticabile Senti nel. 
Questo programmatore padroneggia perfet1ame111e l' animazione in 3D a 
superfici piene. A guardare le foto di schermo. sembra che la grafica non 
abbia nulla di straordinario, ma giocate una partita e poi ci saprete dire. 
L 'impressione di vissuto data dal programma è tanto intensa che ci si 
inclina nelle curve. La corsa si svolge su una pista sospesa 'sopra il suolo 
e i vari percorsi sono molto acrobatici. L · auto si lancia in volo su una 
rampa e si vede avvicinarsi l 'altra parte della pista'ehiedendosi se non si 
cadrà nel vuoto prima di raggiungerla. Quando ricade sulla pista, l'auto 
sussulta sono 1 · effeno dell ' impatto. Davvero impressionante e gli amanti 
delle emozioni forti saranno deliziati. Stunt Carè un programma d iffic ile 
che esige riflessi eccellenti. poiché i divers i percorsi non sono affatto di 
tutto riposo. Ma. fotunatamente. la giocabi li til è perfetta grazie alla 
fl uidità e alla precisione de i comandi. E· un programma appassionante da 
non perdere assolutamente . (Di schetto Micro Style ) 

UFO è l ' ultima simulazione della Sublogic. madre de l celebe rrimo Flight 
Simulator! Si tratta qui di pilotare una navicella spaziale. L · avventura è 
complessa poiché somiglia sia ad una simulazione di volo che a una 
missione spaziale. Raccolta di energia. distruzione di navi nemiche ed 
esplorazione di un incredibile numero di ste lle e pianeti. UFO è del genere 
del vecchio, ma famoso. Eli te. Il sofl è corredato di istruzioni in inglese 
mo lto precise. Prima cosa. il controllo del vostro apparecchio è gestito da 
più reattori. Al contrario di un aereo. la navetta può restare immobile in 
cielo. girare su se stessa. poi tuffarsi in avanti ... UFO ut il izza una grafica 
molto accurata. sia a livel lo di ~cenario esterno che dei numerosi schermi 
di controllo de l quadro d i bordo. Però. anche un "ateo" troverà d iffic ile 
non notare l'animazione a scatti .. Ecco dunque un programma meno 
ludico, a prima vista. di un classico simulatore di volo e combattimento 
aereo. Tuttavia la strategia dell"avventura e l'impiego di vari dischi 
scenario editi dalla Sublogic appassioneranno gli amami de ll'advelllure/ 
simulazione equipaggiati di configurazioni potenti. (Discheno Sublogic) 

La maggior parte degli 8 bit rigurgitano di questo genere di soft. ST e 
Amiga ne sono pieni. Su XL tuttavia. li si conta ancora sulle dita di una 
mano, malgrado Summer Games e Los Angeles 84. Con Winter Olym­
piad 88. si dispone finalmente di un soft di buon livello. che comprende 
le solite gare invernali: pat1inaggio. sla lom, salto con gli sci. biathlon. 
bob. Niente di originale. ma una realizzazione impressionante. La pagina 
illustrativa, da sola. rende l'idea. Il gioco è il risultato di una ricet1a ben 
conosciuta che 1ut1avia è diffici le riesca. eccellenti effetti grafici. una 
musica ben dosata. il tutto insaporito da un ·animazione la cui rigorosa 
precisione è una delizia. Peccato per la scelta dei colori , ma ciò rimane un 
det1aglio quando s i consideri I · insieme della quali tà. Senza dubbio 
W inter Olympiad 88 è uno de i migliori soft attualmente disponibili su 
XL/XE. Si sente che è più di un sempl ice adattamento: c iò è facilmente 
spiegabile quando si sa che la T ynesoft è divenuta. con le sue realizzazio­
ni, un leader in Gran Bretagna. Per tuni coloro che hanno un Alari 8 bit 
è una società da tener d'occhio' (Dischetto Tynesoft) 

ZZ Idee è un processore di idee del tipo di Think Tank su Mac. che 
fornisce un apprezzabile aiuto per la creazione di documenti strutturati. 
Funziona secondo il principio di ideé madri cui sono collegate idee fi glie. 
che possono a loro volta essere madri di altre e cosi via s ino al testo 
propriamente detto. Queste idee potranno poi essere numerate con l'aiuto 
di un 'ampia scelta di indici (cifre arabe o romane. lettere maiuscole o 
minuscole . ecc.). di caratteri (grassetto. sottolineato. corsivo). scegliendo 
il livello d 'azione (gene rale . live llo, generazione, linea). Nulla vi impe­
disce d i spostare un ' idea o di cambiare il suo livello. la numerazione si 
riorganizza di conseguenza. Però le caratteristiche dei caratteri vanno 
perdute e si devono ride finire. Il tasto stesso può essere bat1uto all ' inter­
no dell'editor molto efficiente o caricato in formato IDB (specifico per il 
programma. I st Word o .Ascii). L ·export offre i noli re il formatoCalamus . 
.\ltre opz1om ompletano 11 programma: premi-carta. vista globale. 
rc-p ~ ~I oruenuto dei paragrafi. . L" n eccellente prodo1to. ,icuro e di 
-e::::~ -e =;,te-IO Dt -hen Hwn.m T hnolog,es 79 
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Battle Chess 
Amiga-PC 

GENERE SCACCHI ANIMATI 
INTERESSE 19 
GRAFICA \.'< t'<t'<t'ct:, 
ANIMAZIONE <:"<..'<t'<1.'< 
SUONO t'<t'o .. '<t'< 
PREZZO 49000-59000 

Garfield: 
Winter's Tail 

GE 'ERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

ST 

AZIONE 
12 

...... , ..... , <..'<t"< <.."<t'< 
t', t',t', t', 
t', t'<t',t'< 

Demon Stalkers 

GENERE 
I 'TERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

GENERE 
INTERESSE 
GRAFICA 
ANIMAZIONE 
SUONO 
PREZZO 

C64- PC CGA, EGA 

GAUNTLET 
14 

r:, <..7t.'<r.', 
t'<t'< -t.'<·:,(,Cc 

t'c t'rt'<-:...'<t', 
15000-29000 

Teenage 
Queen 

ST 

STRIP-POKER 
15 

Steel Thunder 
C64 - PC CGA, EGA, VGA 

GENERE SIM./COMBATTIMENTO 
INTERESSE 16 
GRAFICA t'< t'<t.'<t'ct'< 
ANIMAZIONE t , r,',<..'<t'"<..'< 
SUONO <..',t'('( Ct'< 
PREZZO 20000 

Battle Chess è il primo gioco di scacchi animato. Sulla scacchiera di 
marmo sono disposti dei pezzi splendidi, disegnati con precisione stupe­
facente. Sin dall'inizio è euforia. li pedone fa risuonare gli stivali sul 
terreno, la regina accende sulla testa un fascio di energia che abbatte 
presto la torre trasformata in gigante di pietra. Mai visto niente del genere! 
M olto ben realizzato, è animato con scioltezza e sostenuto infine da un 

sonoro di qualità. Le prime partite rivelano rapidamente l' humor del 
gioco, allusione a Monthy Python per il cavaliere senza gambe che spera 
ancora di combattere, nota di sadismo nel colpo tra le gambe del cavaliere 
o ancora l ' incanto della regina che muore e svanisce sotto forma di un 
drago ... E accanto a tutto ciò, una partita complessa che offre nove livelli 
di difficoltà, opzioni classiche (replay, aiuto, ecc.) e un livello di gioco 
globale molto appropriato. 1 puristi potranno infine selezionare la vista 
convenzionale bidimensionale per concentrare tutti gli sforzi sulla stra­
tegia e non lasciarsi distrarre dall'atmosfera di avventura. Un gioco unico 
e appassionante. (Discheuo Electronic Arts). 

Ecco il secondo programma che The Edge consacra a Garfield , il celebre 
e divertentissimo eroe dei fumetti. Dopo un abbondante pasto, il nostro 
simpatico felino si è addormentato davanti al frigorifero, sognando sport 
invernali rielaborati con la collaborazione del suo stomaco. 
Voi lo guidate nei suoi sogni: una discesa sugli sci che si svolge in una 
fabbrica di lasagne, l'esplorazione di una industria che produce ciocco­
lato e l ' inseguimento di un pollo. 
Potete iniziare da una sequenza a vostro piacere, ma dovete comunque 
giocare tutte le varie sequenze per poter finalmente avere accesso ali 'ul­
tima scena, che si svolge ovviamente in un villaggio svizzero (decisamen­
te in tema con il nostro simpatico personaggio). La grafica superba è 
degna del fumetto, ma l'animazione e gli effetti sonori che fanno da 
sottofondo non sono allo stesso livello e purtroppo l 'azione è ben lontana 
dall 'essere così riuscita, tanto che i rischia di stancarsi in fretta di questo 
programma. 
(Dischetto Tue Edge) 

Inutile cercare qualunque originali tà nello scenario di questa corsa contro 
la morte .. . Labirinti, mostri, incantesimi. Demon Stalkers è un clone di 
Gauntlet, per fortuna molto ben relizzato anche su PC. Una buona riuscita 
su questo computer, se si considera che si tratta di un gioco in cui l'azione 
ha un ruolo fondamentale. Unico difetto, l'animazione un po' a scatti del 
personaggio durante gli spostamenti orizzontali ... L'azione è rapida e tutte 
le astuzie strategiche sono in ogni momento spiegate nella parte inferiore 
dello schermo. In conclusione il giocatore associa rapidamente azione e 
stategia per venire a capo dei cento quadri da brivido disponibili. Un 
ultimo pregio di questo programma è l'opzione "costruzione". Questa vi 
permetterà di creare i vostri labirinti personalizzati. Niente di nuovo 
quindi, ma un soft molto nervoso. e si apprezza il genere. Le cose vanno 
altrettanto bene nella versione C64. Ecco un esempio che l'originalità non 
è sempre la carta vincente, anche giochi come questo appena recensito 
mantiene un alto interesse nonostante il tema sia ricorrente in molti altri 
soft. (Dischetto Electronics Arts) 

E' diffic ile entusiasmarsi per uno strip-poker quando se ne sono già visti 
molti altri fino a fame indigestione e, purtroppo, non tutti al massimo del 
rendimento della macchina. 
Tuttavia questo è quello che di gran lunga è stato fatto di meglio in tale 
genere. I disegni sono superbi, senza paragone con le precedenti versioni 
e sono molto più suggestivi delle digitalizzazioni. 
Molto seducente. questo Teenage Queen, e poiché i disegni sono nume­
rosi bisogna ben impegnarsi per scoprire tutto, tanto più che la ragazzina 
bluffa bene e il più delle volte riesce a trarvi in inganno. 
Se siete tentati da uno strip-poker, non dovete avere molti dubbi, scegliete 
questo programma e non altri. Non si discosta di molto dalla versione ST 
quella di Amiga. che offre delle buone attratt"ve a cominciare dall 'eccel­
lente digitalizzazione di voci e risate che accompagnano la partita , anche 
se si sarebbe preferita più varietà. Le grafiche non digitalizzate sono 
numerose e variate. 
(Due dischetti Elite) 

Un nuovo simulatore di tank per i possesori di PC. In questo soft, Steel 
Thunder, avete accesso a diverse postazioni di controllo molto funzionali. 
Questo programma è caratterizzato da un grande numero di funzioni e da 
una rappresentazione piuttosto ridotta del paesaggio esterno. 
Su una "buona" configurazione PC l'animazione è scorrevole. Piuttosto 
buona anche la realizzazione grafica, però sono abbastanza ridotti e non 
molto soddisfacenti gli effetti sonori (limiti di macchina, non di program­
mazione) che accompagnano lo svolgimento dell'azione, come sempre 
succede su PC. Lo scenario rimane un po' confuso, anche in EGA. Steel 
Thunder si avvantaggia infine di missioni in numero elevato che bisogna 
però compiere in un ordine preciso per venirne a capo. Questo soft è 
perciò più arduo dei suoi confratelli e cioè i giochi di combattimento in 
genere. Un programma molto avanzato, ma forse un po' meno ludico di 
Abrams Battle Tank, tante per fare un esempio. Un prossimo confronto 
farà il punto su quale sia la scelta ideale per gli amatori. 
(Dischetto Accolade) 
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trettanto bene giocare, fare musica, di­
segnare o gestire una contabilità . Non 
è meno vero che ogni micro possiede 
almeno un campo di predilezione: grafi­
ca = Amiga, musica = Atari ST, pro­
grammazione= Macintosh, ecc. Gioco, 
grafica, musica, programmazione, cia­
scuna di queste attività richiede un 'evo­
luzione di capacità specifiche. La musi­
ca, per esempio, non necessita della 
stessa finezza di schermo del gioco o 
della digitalizzazione video. E' probabi­
le che l ' avvenire vedrà affermarsi que­
sta tendenza con forza ancora maggiore. 
La scelta dipende dunque in primo luo­
go dall 'utilizzazione principale previ­
sta. Dipende anche, certo, dalla somma 
di cui si dispone. Non dimenticate che al 
costo della macchina bisogna aggiunge­
re quello di alcuni software e, a volte, di 
certi accessori , quali un joystick o cavi 
di collegamento. Resta da valutare il nu­
mero e la qualità dei software disponi­
bili. Si innestano a questo riguardo dei 
criteri più difficili da seguire. Le cono­
scenze giocano un ruolo non trascurabi­
le. E ' così che, in passato, molti hanno 
preferito acquistare un Amiga piuttosto 
che un Atari ST perché i loro compagni 
possedevano degli Amiga ed avrebbero 
così avuto l' opportunità di scambi frut­
tuosi. Altro punto decisivo che ha fatto 
esitare più di una persona: l'avvenire 
della macchina tanto ambita: si sono 
viste troppe marche crollare nel giro di 

· qualche mese dopo aver dominato il 
mercato! La previsione del futuro non è 
una scienza esatta. La meteorologia ne 
sa qualche cosa. Ma gli specialisti di 
Guida Video Giochi non arretrano da­
vanti alle difficoltà . Non mancano di se-
g na i i c he 

GLI 8 BIT 

Questi computer fanno parte di una ge­
nerazione ormai tecnicamente superata. 
I loro microprocessori, più lenti e meno 
potenti dei nuovi 16/32 bit, li condanna­
no a sparire a più o meno lunga scaden­
za. Non sopravvive che qualche mact hi­
na molto affermata. E' praticamente 
escluso fame un uso diverso dal gioco o 
dalla programmazione. 

Commodore 64 
Il C64 è un caso unico. Si tratta del più 
vecchio micro attualmente in vendita. 
Negli USA e in Germania il suo succes­
so è stato fenomenale. Da noi, anche se 
si è venduto bene, non ha veramente 
sfondato. Coloro che ne possiedono uno 
lo ricoprono tuttavia di elogi. E' ricco di 
difetti ma, paradossalmente, sono i di­
fetti stessi che determinano la sua so­
pravvivenza. Difficile da programmare, 
il C64 piace agli appassionati . 
Grazie alla sua anzianità , esso è gratifi ­
cato da un numero considerevole di soft­
ware, parecchie migliaia, e ne escono 
sempre di nuovi. Si tratta quasi unica­
mente di giochi. Il C64 viene mantenuto 
giovane dalla richiesta continua di soft 
dovuta all'enorme numero di suoi pos­
sessori: in Italia è stato l'home computer 
più venduto in assoluto anche se ora 
relegato perlopiù alla gestione dei vi­
deogames. 

Amstrad 
Il successo riportato dagli Amstrad CPC 
in questi ultimi anni in Italia, non è stato 
eclatante. Venduto completo di: unità 
centrale, monitor e lettore di cassette o 
di dischetti , é abbordabile anche come 

permettono 
di fars i un ' i­
dea signifi­
cativa: il nu­
mero di mi­
ero venduti, 
la situazione 
finanz ia ria 
delle società 
il progresso 
o il ritardo 
tecnologico, 
le voci che 
percorrono 
il mondo in­
formatico. 

Il C64 ha, come i gatti, le proverbiali sette vite! 
prezzo. An­
che nel suo 
caso, come 
già successo 
in m aggior 
mi sura al 
C64, è di­
sponibile un 
gran numero 
di software, 
per la mag­
gior p arte 
giochi. Mal­
grado queste 
qualità, il fu­
turo del CPC 
appare abba-



tutti gli altri micro. 
Fra loro sono molto 
simili e li differen­
zia solo qualche 
dettaglio. Questa 
somiglianza non 
impedisce ai pos­
sessori dell'una di 

stanza incerto. 
Quasi esclusiva­
mente riservato 
al gioco, esso· 
soffre non poco 
del confronto 
con gli Atari e gli 
Amiga, che ne 
sono nettamente 
superiori da ogni 
punto di vista. 
Prova ne sia che, 
se alcuni editori 
continuano a 
trarre larghi pro­
fitti dalla vendita 
di giochi per 
CPC, molti fra 
essi, e non dei 
minori, non fan­
no nemmeno più 
lo sforzo di adat-

Il Commodore Amiga, u,116 bit dalla grafica straordinaria: 

. detestare cordial­
mente quelli del­
! ' altra macchina. Ci 
si chiede perché. 
Appie II GS non è 
che un esponente 
dotato, ma troppo 
caro. La versatilità 
di questi micro per­
mette di utilizzarli 
praticamente in tutti 
i campi, pur essen­
do il gioco quello 
privilegiato. Così la 
situazione in Italia. tare i loro giochi 

per Amstrad. L'apparizione di un nuovo 
CPC nel corso del prossimo anno non è 
da escludere, e ciò condannerebbe defi­
nitivamente i vecchi modelli. Sembra 
malgrado tutto che questa eventualità 
sia rimessa in discussione dalle difficol­
tà finanziarie attuali della società . Co­
munque, anche senza questo, spariran­
no a medio termine. La consistenza del 
parco installato ed il numero di giochi ne 
garantiscono tuttavia l'attuale sopravv i­
venza. 
I CPC possono convenire a giocatori de­
buttanti che non dispongano che di un 
budget limitato, soprattutto grazie a un 
monitor incorporato. Con una spesa di 
poco superiore il CPC 6128 a colori è 
fornito con un tuner TV, dei giochi e un 
joystick. In alcuni negozi fanno notevo­
li sconti. 

Spectrum 
La Amstrad, che ha riscattato la firma 
Sinclair, ha riproposto lo Spectrum Sin­
clair sotto nuova veste. Con 128 Kb, una 
tastiera seria, il registratore incorporato, 
il nuovo Spectrum viene fornito con 
pistola e sei programmi di tiro. Tutto il 
software del vecchio Spectrum è com­
patibile anche con questo nuovo compu­
ter. 

MSX 
Di origine giapponese, gli MSX dove­
vano essere il sistema universale per 
eccellenza. Lo sono stati solo per un 
certo periodo, poi sostituiti dai più pro­
fess ionali MSX2 compatibili come 
BASIC, ma incompatibili come grafica. 

il portabandiera dei computer per videogame 

Ciò ne ha determinato una flessione 
anche se di software a disposizione ve ne 
è veramente tanto. In definitiva, un 
computerpiù per programmare (sistema 
della Micro Soft) che per giocare. 

Olivetti Prodest 
PC 128 e l 28S sono un buon esempio di 
caduta rapida. Dopo un breve periodo di 
supremazia, la società ha deciso brusca­
mente di cessa1·e la produzione di micro. 
Non essendo specializzata unicamente 
in informatica, essa se lo poteva permet­
tere. Sono i poveri possessori di PC 128 
che ora ne sopportano le conseguenze, 
che non si sono fatte attendere a lungo. 
Non esce più alcun programma origina­
le per questo computer. E tuttavia ri­
mangono ancora delle macchine da 
vendere. Il fatto più grave è che, di certo, 
questa fine d ' anno vedrà gli ultimi Pro­
dest. La società si impegna a fornire 
pezzi staccati, ma è veramente un incen­
tivo sufficiente per acquistare un micro 
che sparirà , anche se fosse ad un prezzo 
stracciato? La risposta è "no". Acquista­
re un PC 128 o l 28S adesso sarebbe un 
errore totale. 

116 BIT 

Amiga ed Atari ST dominano il settore. 
Le loro qualità tecniche a livello grafi­
co e sonoro sono sensibilmente miglio­
ri, a parità di prezzo, rispetto a quelle di 

Amiga 
Amiga 500. più presente dell 'Atari ST, 
oltre che in Italia. negli USA e in Germa­
nia, ha cono ciuto una partenza folgo 0 

rante. E so registra un vantaggio consi­
derevole sull" ST. 
Il livello delle vendite sale in continua­
zione. La superiorità numerica di Ami­
ga ne ha age olato il numero di pro­
grammi : gl i i edicori non hanno esitato a 
lanciarsi. La qualità del soft è quindi 
pari alle sue po ibili tà grafiche e sono­
re che, in sè, sono uperiori a quelle del-
1 'ST: è più facile e meno oneroso adatta­
re dei titoli già e i tenti. La situazione si 
evolve rapidamente sono la spinta degli 
editori stran ieri che non esitano a pro­
durre per Amiga. La diversità dei soft­
ware è meno e idente. Se i giochi, 
numerosi. ono bellissimi e ben sonoriz­
zati, i programmi di ge rione, spesso 
adattati da prodotti americani , non sono 
all ' altezza. Essi richiedono poi frequen­
temente capacità di memoria che co­
stringerebbero ad usare un Amiga 2000, 
ben più costoso del 500. 
La tempestività nella diffusione di Ami­
ga fa sì che certi tipi di soft, come gli 
educativ i o i programmi di musica 
comincino appena ad apparire. Quanto 
ai linguaggi, a meno di programmare in 
C, essi non sono comodi: il Basic Amiga 
non è migliore di quello del!' Atari. E' 
nel campo dei software di disegno che 
Amigadà il meglio. Ciò è dovuto in gran 
parte alle capacità grafiche della mac­
china stessa. L'appassionato di disegno 
su micro che non abbia i mezzi per 
offrirsi un Macll, troverà ciò che fa per 



lui in un Amiga 2000, che 
costa molto meno. Altro pun­
to forte di Amiga: i collega­
menti con una telecamera o 
registratore sono ben studiati. 
Anche qui, però, un Amrga 
2000 è quasi indispensabile. 
L'avvenire di Amiga dipende 
soprattutto dalle vendite. Se 
se ne venderanno di più, i 
software andranno ancor più 
migliorando in numero e qua­
lità . Bisogna sapere che la 
Commodore prevede di ac­
crescere le capacità dell' A­
miga nel volgersi di quest' an­
no, sostituendo alcuni copro­
cessori. Questo Amiga mi-
gliorato proporrà nuove riso-
luzioni grafiche, visualizza-
bili solo su un monitor multi-
sincrono, ed una maggiore 
memoria video. Questo dovrebbe mi­
gliorare ulteriormente la qualità grafica 
dei giochi. Speriamo che la compatibili­
tà coi vecchi modelli sia perfetta. Ami­
ga 500 è una formidabile macchina da 
gioco che soddisfa anche coloro che vo­
gliono disegnare senza carta e matita. Le 
applicazioni di gestione video, appas­
sionanti, richiedono un Amiga 2000. 

Atari ST e STE 
In Italia è meno diffuso di Amiga. 
Comunque, la sua impopente presenza 
tra i 16 bit, ha incitato gli editori di soft­
ware a lavorare per I' ST, che ne è abbon­
dantemente fornito. Sono presenti tutti i 
tipi di software: giochi, certo, ma anche 
disegni, programmazioni, educativi, 
digivideo, ecc. Una speciale menzione 
per la musica. Dotato di un'interfaccia 
MIDI, l ' ST ha ben presto interessato 
dilettanti e professionisti della musica e 
possiede ora un considerevole anticipo 
sul PC, ma non su Amiga. La società 
Atari, è sempre aggiornata e presenta 
senza sosta macchine nuove: ST, Mega 
ST, TT, Transputer,ecc. L 'STchehasu­
bito in passato più rinnovamenti, si tra­
sforma ora in STE. Pubblichiamo in 
questo stesso dossier un test di compati­
bilità fra il vecchio ed il nuovo STE. Se 
le applicazioni dell'ST sono numerose, 
ce ne sono certo di più specifiche. Tutto 
dipende infatti dalle capacità di memo­
ria. Lo STE esiste in due versioni: 520 
STE e 1040 STE, quest'ultimo non 
ancora disponibile. Il primo dei due 
dispone di una memoria troppo ristretta 
per certi utilizzi. Disegno e animazione, 
musica e digivideo richiedono spesso, 

Atari ST, un computer con molto software ... 

per essere veramente efficaci, l ' uso di 
almeno un 1040 STE. Ciò destina il 520 
STE al gioco, al disegno ed alla pro­
grammazione. Bisogna ancora sapere 
che, in quest'ultimo caso, il linguaggio 
è da acquistare a parte. Il Basic fornito 
dall 'A tari è infatti molto mediocre. 
Alcuni programmi, non funzionano 
bene che con uno schermo monocroma­
tico ad alta risoluzione, da acquistare 
obbligatoriamente presso Atari stessa. 
Nessun problema per il colore: l'uscita 
Perite) si adatta a tutti i 

non hanno dovuto affrontare 
questo problema, tanto che da 
loro l 'Appie II GS è molto dif­
fuso. Le stesse cause produco­
no gli stessi effetti, i software 
sono essenzialmente america­
ni. Sono variati, certo: tutti i 
campi del micro vi sono rap­
presentati, dal gioco alla ge­
stione uffici, passando dal di­
segno e la musica. Ma, da una 
parte, essi sono raramente tra­
dotti e, dall ' altra, la rete di di­
stribuzione è povera: solo 
qualche rivenditore rischia in 
questo settore ed essi sono dif­
ficilmente reperibili! Insidiato 
da Amiga ed Atari ST, l 'Appie 
II GS faticherà a risalire. Allo 
stato attuale delle cose, I ' ac­
quisto di un GS si giustifica 
difficilmente. 

132 BIT 

Archimedes 
Unico rappresentante della sua specie, 
Archimedes beneficia presso gli inten­
ditori di una fama largamente meritata. 
E' il più bello, il più forte, tecnologica-

monitor O su un televiso- Archimedes: un super computer poco commercializzato! 

re. Gli STE si indirizzano 
in partenza a tutti, le uti­
lizzazioni principali 
sono tuttavia, nell 'ordi­
ne, il gioco, la musica e la 
programmazione, senza 
dimenticare dei buoni 
programmi generici, del 
tipo Word Processor. 

Appie II GS 
Per essere una buona 
macchina, lo è. Grafici , 
suoni, rapidità e compa­
tibilità con i software 
dell 'Appie Il, essa ha tut­
to per sedurre. Peccato 
solo che abbia avuto così 
poco successo: meno di 
10 000 unità vendute. Il 
suo prezzo di partenza 
(come per l 'Amiga) non 
è per niente relativo in 
questo caso. Gli america­
ni, il cui tenore di vita è 
più elevato del nostro, 



mente il migliore col suo velo­
cissimo processore Rise. Pro­
pone capacità eccezionali in 
rapporto al suo prezzo. Il suo 
handicap deriva dal costrutto­
re, la società britannica 
Acorn. Questa, molto presen­
te in Inghilterra, sembra di­
menticarsi degli altri Paesi. 
Una distribuzione parsimo­
niosa che non riesce a soddi­
sfare la domanda per quanto 
limitata. I software, di buona 
quahtà , sono soprattutto ge­
nerici, programmazioni o ap­
plicazioni personali, èoine 
elaborazioni di testi o basi di 
dati. Ma ci arrivano difficil­
mente. I giochi sono ancora in 
minima quantità . 
Chi è dunque in condizione di 
pagarsi un Archimedes? I fa­
natici della programmazione 

Stazione PC classica. I compatibili più recenti montano sia il 
drive da 5 e 114", classico, che quello da 3 e 112". 

prendimento, Ma non sono 
evolutive. Cambiare la scheda 
grafica, per esempio, essendo 
in modo CGA, risulta molto 
scomodo. Un appunto simile 
può essere fatto a certi costrut­
tori, come Zenith o Tandy, che 
vendono dei PC aperti, cioè 
con possibilità d 'evoluzione, 
ma che non accettano che delle 
estensioni o delle schede pro­
venienti dallo stesso costrutto­
re. La compatibilità di questi 
PC è in effetti teorica. Un PC 
che non può ricevere, ad esem­
pio, un disco rigido standard, 
non ha che una compatibilità 
software. Tutte queste mac­
chine a buon mercato possono 
accontentare l'appassionato 
con scarse possibilità econo­
miche che desideri esercitarsi 
nella programmazione o il 
trattamento di testi. Per il gio­possono acquistare ad occhi 

chiusi. Per i giocatori o i burocrati è 
preferibile attendere. 

I PC 

Normalmente dovrebbero essere inte­
grati allo stesso mondo dell 'Atari ed 
Amiga. Ne sono separati dal micropro­
cessore (lntel invece di Motorola) e dal­
! ' utilizzazione: sono soprattutto mac­
chine professionali. In più, mentre 
Amiga e Atari sono fabbricati ciascuno 
da un solo costruttore, esistono centi­
naia di marche differenti di PC, tutte 
nate da un modello originale, l'IBM­
PC. Per complicare le cose, i PC si sono 
molto evoluti per la grafica, la rapidità e 
le dimensioni di memoria. Conservano 
tuttavia tutti un punto comune: la com­
patibilità. Ciò significa che un software 
concepito per il PC funziona su tutti i 
PC. Questa compatibilità è il fattore 
chiave del successo dei PC, soprattutto 
quando si sa .. che ne esistono decine di 
milioni nel mondo; essi però sono, in 
proporzione schiacciante, installati nel­
le imprese. Solo negli Stati Uniti il PC è 
considerato una macchina personale. 
Da noi, comincia appena ora ad affian­
carsi ali ' Atari ed ali ' Amiga nelle case. 
Le ragioni di questo inserimento sono di 
tre ordini. La prima è finanziaria: si 
trovano ormai dei PC allo stesso prezzo 
degli home computer. La proliferazione 

dei software abbordabili è il secondo 
fattore. Infine, il PC è un micro talmente 
diffuso che si è sicuri di poterlo utilizza­
re a lungo. Colui che si decide per un PC 
deve comunque sapere che, anche se il 
numero dei giochi aumenta senza tre­
gua, essi sono lontani dal procurare lo 
stesso piacere di quelli su ST o Amiga. 
Il gioco non può essere che un 'attività 
secondaria, mentre i buoni giochi esigo­
no macchine rapide e dotate di una carta 
grafica almeno EGA, dunque macchine 
più care. Il PC è soprattutto una macchi­
na da lavoro: elaborazione di testi, ge­
stione di archivi, quadri, ecc. Nella 
massa dei PC pro-

co o la gestione di archivi è un po ' limi­
tato. Quanto al disegno poi, non c'è 
nemmeno da parlarne. Allo stato attua­
le delle cose e per preservare l'avvenire, 
è preferibile acquistare, in proporzione 
ai propri mezzi, un AT (micro processo­
re 80286) con scheda multimodi (CGA 
- Hercules - EGA) e un disco rigido. La 
marca ha la sua importanza. Un costrut­
tore conosciuto dà più sicurezza di una 
piccola marca che importa compatibili 
taiwanesi nello spazio di un inverno. 
Solo da noi ne esistono di cento marche 
differenti ! Per raccapezzarvi in questo 
marasma, è ·assolutamente necessario 

posti sul mercato, 
quale bisogna sce­
gliere? La risposta 
non è semplice. An­
che qui tutto dipen­
de dal prezzo e da 
ciò che Volete farne. 
Da un certo tempo 
sono apparsi alcuni 
compatibili ad un 
prezzo molto con­
veniente. Amstrad 
fu il primo col suo 
PC 1512. Visto il 
suo prezzo, può 
convenire per im­
pieghi semplici. Al­
trettanto dicasi degli 
Olivetti PCI o Euro 
PC, ancora meno 
cari. Sono buone 
macchine per I' ap-

Il serioso PC lancia la sua sfida ai video-players 



domandare consiglio ad un amico o a 
qualche conoscente esperto di questi 
prodotti. Sappiate tuttavia che se si 
vuole un PC che sia al passo col progres­
so, bisogna spendere parecchio. 

MACINTOSH 

Primo computer da tavolo, il Macintosh, 
basato sullo stesso microprocessore 
degli Amiga ed Atari ST, il Motorola 
68000, ha conservato questa immagine 
meritata: una volta che si sia toccato un 
Mac, ci si chiede come possano esistere 
ancora i PC! L ' influenza dell'IBM, for-

Macintosh: l'unico, vero handicap è il 

suo prezw alquanto elevato! 

se, i prezzi sicuramente. Mentre le due 
gamme, Mac e PC coprono lo stesso 
mercato, il mercato professionale, un 
Mac resta più caro che un PC. E ' ciò che 
ne fa il computer dei quadri (dirigenti). 
Come il PC, esso sa far tutto, in meglio, 
con un 'eccezione fondamentale agli oc­
chi dei nostri lettori, i giochi. Ce ne sono, 
anche di molto buoni, ma così rari che 
figurano da curiosità. Lo schermo bian­
co e nero non favorisce questa attività. 
Ciò non toglie che per tutte le altre 
utilizzazioni micro il Mac, o piuttosto i 
Mac, siano degli apparecchi ecceziona­
li. La programmazione tramite compu­
ter non esisterebbe probabilmente senza 
di loro. Inoltre, i programmi costano 
cari, fatto che non sistema le cose. In 
basso alla gamma, si trova il Macintosh 

Plus, ubimo rappresentante della linea 
puramente Macintosh. Il Macintosh SE 
è già più efficiente o meno complicato, 
perché permette di leggere dei dischetti 
in formato PC. Il Macintosh SE 30 è una 
configurazione discutibile nella misura 
in cui esso fa troppo o troppo poco: 
troppa rapidità (il microprocessore è un 
68030) non utilizzabile e, per il troppo 
poco, presenta un volgare schermo 
monocromatico. I Mac II entrano allo 
stesso livello nel campo della compati­
bilità con i PC. Degli slot di estensione 
permettono ogni tipo di evoluzione. 
Possiede inoltre uno schermo a colori e 
super circuiti sonori a 32 canali! Il Ma­
cintosh Plus è la miglior macchina per 
scrivere che si possa trovare. D 'occasio­

ne, il Macintosh 
512/800. scompar­
so dal catalogo 
Appie, è un buon 
affare a condizione 
di aver almeno due 
unità di salvataggio 
(lettore di dischetti 
o disco rigido). 
Quanto agli altri, se 
non fossero così 
cari ... Per gli snob 
che non sanno come 
utilizzare il loro 
denaro, il Mac ha un 
successore molto 
indicato, il Next, 
ancora più bello, 
ancora più forte. Ma 
ha un beli ' essere 
bello se non ha 

niente dentro: una testa J:>en pettinata, 
ma vuota! Capacità straordinarie, ma 
nessun software. E il suo prezzo non in­
coraggia certo l'acquirente ... 

LE CONSOLE 

Le console da gioco sono micro-compu­
ter senza tastiera che non servono che a 
giocare. Ciò riserva la loro utilizzazione 
ad un tipo di gioco particolare: il gioco 
d'azione. L'adventure e la simulazione 
sono rarissime eccezioni, limitate inol­
tre dall' assenza di tastiera. Riconoscia­
mo tuttavia che questi giochi d'azione 
sono quasi sempre di eccellente qualità. 
Rovescio della medaglia, essi non sono 
affatto economici. E, nel mondo delle 
console, non si parla di pirat... pardon, di 
copie. Le giapponesi Nintendo e Sega, 
vicine per prezzo, sono le più rappresen­
tate. Propongono delle console 8 bit, 
molto somiglianti per la grafica a ciò che 
si ottiene con gli MSX. Attualmente, 
negli USA, subiscono la concorrenza 
della console 16 bit NEC, anch'essa 
giapponese. Quest'ultima si distingue 
per una grafica più elaborata ed un prez­
zo più elevato. Tutte queste console 
esigono l ' utilizzo del televisore o I' ac­
quisto complementare di uno schermo a 
colori. La console NEC non è che l'a­
vanguardia di un 'offensiva multipla. 
Una certa aspettativa è d'obbligo, visto 
che si attendono nuove console nei pros­
simi mesi. In primo luogo, la consok: 

Nintendo afferma il predominio nel mondo dei videogames su console Non a caso 
giochi tipo Mario Bros e Legend of Zelda sono diventati leggenda ... 



... ~· ... 
Il Maste System della Sega 

NEC dovrebbe normalmente essere di­
stribuita in quantità maggiori. Una con­
sole Sega 16 bit, chiamata Genesis, è già 
sul mercato distribuita da Giochi Pre­
ziosi. Il fantastico Megadrive (16 bit), 
sempre della Sega, viene importato dal-
la ditta 68000. La console britannica 
Konix, attesa per anni, non arriva mai. 
Nessuno può affermare cosa succederà. 
Anche il nome Amstrad è mormorato 
con insistenza a proposito di una conso-
le a buon mercato. Anche qui nessuna 
certezza. L ' Atari, da parte sua, ha già 
presentato Lynx, una console portatile 
con schermo integrato a cristalli liquidi 
a colori. Anche la Nintendo è presente 
con Game Boy una console tascabile 
( con schermo monocromatico) ad un 
prezzo molto competitivo. Si capisce 
come, davanti a queste prospettive, 
numerosi acquirenti potenziali esitino a 
decidersi. 

COME SCEGLIERE UN PC 

I venditori di PC vi sommergono di 
informazioni tecniche. Alcune specifi­
cazioni non hanno che un ' importanza 
secondaria, altre invece sono fonda­
mentali. Ecco qualche indicazione per 
evitarvi decisioni avventate e discutibi­
li. 

Microprocessore 
Un 8088 non è né rapido né potente, un 
8086 ha qualche possibilità in più. 

Questi numeri indi­
cano che si tratta di 
un PC-XT. Il micro­
processore 80286, 
più rapido e poten­
te, è montato sui 
PC-AT: è ottimo. Il 
80386 poi, è super, 
ma informatev i 
bene sul prezzo! 

Velocità in MHz 
La velocità dipende 
soprattutto dal mi­
croprocessore. Essa 
ha una grande in­
fluenza sul modo in 
cui "girano" i di-
schetti. 4,77 MHz è 
lento, spesso troppo 
lento. 8 MHz con­
vengono per la 

maggior parte delle applicazioni. Da 10 
a 12 MHz è perfetto. Al disopra si tratta 
di un microprocessore 80386, ripetia­
mo, vedete il suo prezzo. 

Memoria RAM 
Molto importante. Essa è spesso espan­
dibile, ma ciò diventa caro. 512 Kb è il 
limite minimo accettabile. 640 Kb è 
meglio. 

Scheda o adattatore grafico 
I PC propongono parecchi modi grafici, 
a volte riuniti su una stessa scheda. 
La scheda CGA, la più scarsa, non di­
spone che di 4 colori . 
La scheda EGA ne offre 16 e la VGA, 
256. 
Attenzione al 'fatto che questi modi ri­
chiedono un monitor particolare e que­
sto è tanto più caro quanto più il modo 
grafico è evoluto. 
La scheda Hercules è quanto ci sia di 
meglio con schermo monocromatico. 
Esistono altri modi grafici, come il 
modo Plantronic, che, meno diffusi, non 
hanno che un 'utilità relativa. 

Interfaccia seriale 
Per un utilizzo personale, questo con­
nettore serve al massimo ad inserire un 
mouse, quando esso non sia compreso 
nel computer. 

Interfaccia parallela 
Indispensabile, serve soprattutto a col­
legare una stampante. Se ne acquistate 
una, assicuratevi che sia annesso il rela­
tivo cavo di connessione denominato 
Centronics. 

Slot d'espansione 
Si tratta di sedi disponibili per eventua­
li schede d'espansione. Alcuni PC non 
ne hanno proprio, altri ne possiedono 
fino a otto. Più ce ne sono, più il vostro 
PC è "gonfiabile". 
Chiedete il numero di slot liberi: alcuni 
sono in genere già occupati da schede 
diverse. 

Lettore di dischetti 
Due formati di dischetti possono andar 
bene. I dischetti 5 e 1 /4" , ancora i più 
diffusi, vengono via via sostituiti dai 
dischetti 3 e 1/2", più solidi, ma un po' 
più cari. E ' questione di scelta: tutto di­
pende dal lettore di dischetti posseduto 
dalle persone con cui potete avere scam­
bi. L ' ideale sarebbe avere un lettore per 
ogni tipo. 

Disco rigido 
La capacità di un disco rigido può supe­
rare 100 Mb. Essa si colloca general­
mente fra i 20 ed i 40 Mb. Se è inferiore, 
rifiutate: si tratta di un vecchio modello. 

Tastiera 
Le tastiere dei PC-XT hanno 81 o 82 
tasti , quelle dei PC-AT, 101 o 102. Sono 
raramente intercambiabili . In ogni caso 
verificate che si tratti di una tastiera di 
tipo europeo (AZERTY), e non anglo­
sassone (QWERTY). Assicuratevi infi­
ny che il sistema di gestione (MS-DOS) 
sia compreso nel prezzo della macchina. 
Alcuni rivendi tori lo fatturano a parte. 

IN CONCLUSIONE ... 

* Il Commodore 64 e lo Spectrum Am­
strad, possono rappresentare degli affari 
perchè dispongono di un numero im­
pressionante di buon software. Gli Oli­
vetti Prodest sono da scartare. * Commodore Amiga o Atari ST? Esi­
stono argomenti che fanno pendere la 
bilancia a favore dell'una o dell'altra 
macchina. Resta il fattore "simpatia", 
impossibile da valutare e il numero di 
macchine presenti sul suolo nazionale. * Acquistare un PC? Attenti : i PC a 
buon mercato hanno molte meno possi­
bilità di un Amiga o un Atari ST. * Confrontate sempre i prezzi: le varia­
zioni possono essere notevoli da un 
computer shop all'altro. 

© Tilt. Diritti riservati. 
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IN OGNI NUMERO: 
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NON 

DEO 
IL MONDO DEI GIOCHI DA 
TAVOLO HA FINALMENTE 
"TOCCATO" L'UNIVERSO 
MULTIFORME DEL VI­
DEOGIOCO, NE HA PENE­
TRATO LA LOGICA A T­
TRA VERSO CONTENUTI E 
SISTEMI DI GIOCO, NE HA 
CONTAMINATO FELICE­
MENTE L'ASPETTO GRA­
FICO. 

Senza dubbio l'inno­
vazione più rivolu­
zionaria ed entusia­
smante è quella rap­
presentata dalla mas­
siccia entrata in cam­
po del role playing 
game, che ha cam­
biato la faccia sia ai 
videogames che ai 
tradizionali giochi 
da tavolo. 
L 'RPG più noto ri­
mane senz'altro 
Dungeons & Dra­
gons, un fantasy di 
straordinario succes­
so internazionale, 
che ha dalla sua la forza di un'edizione 
italiana, che seppure non tempestiva ri­
spetto alla produzione americana del 
gioco, tuttavia si sforza di esserci e ac­
contentare le migliaia di appassionati 
già esistenti. 
Altri giochi di ruolo "fantasy" in italiano 

sono: Katakumbas, I Signori del Chaos, 
uno sguardo nel buio, con le loro espan­
sioni e, naturalmente, tutti i Librogame, 
che altro non sono se non RPG da gioca­
re in solitario. 
Appena uscito in edizione italiana, crea­
to da italiani, è Holme & Co., diverten­
te RPG di indagine poliziesca, compo­
sto da due diversi sistemi di gioco: uno 
di indagine pura, l 'altro di azione. Ri­
cordiamo che nel rote playing game i 
giocatori intraprendono un 'avventura 

assumendo le vesti di personaggi che 
devono essere correttamente guidati e, 
in qualche modo, interpretati. Ma quello 
che vediamo edito in lingua italiana è 
solo la punta di un enorme iceberg, che 
comprende tutti , e sono veramente tanti, 
i giochi di ruolo in lingua originale in-
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glese, creati e prodotti negli USA e in 
Gran Bretagna. Purtroppo per giocarli 
occorre conoscere abbastanza bene I 'in­
glese, ma per chi si sottopone a questa 
utile fatica, il divertimento è abbondan­
temente assicurato. 
Il sistema di gioco role è più o meno 
valido per tutti gli RPG, ma ognuho di 
essi ha un' argomento, un ' ambientazio­

ne e una sua particolare 
atmosfera: dal "fanta­
sy" alla "fantascienza", 
dai·"comics" all 'indagi­
ne "poliziesca", dallo 
"horror" al "bellico". 
Alcune informazioni di 
carattere generale sugli 
RPG in lingua inglese: 
l'Advanced Dungeons 
& Dragons, registra at­
tualmente il massimo 
del successo mondiale 
nel "fantasy", tanto che 
la TSR, ditta produttrice 
negli USA, ha recente-, 
mente creato e immesso 
sul mercato internazio­
nale la già famosa Se­
cond Edition, straordi­

naria per accuratezza e approfond/men­
to sia dei regolamenti che delle descri­
zioni di personaggi, nemici e ambienti . 
Un'opera gigantesca, perfettamente co­
ordinata in ogni sua espansione, di cui il 
livello grafico e della veste editoriale 
sono superlativi. Il piano editoriale si 



sviluppa per tutto 1 · anno in corso e si 
estende fino al 199 l . 
Sempre della TSR merita un cenno 
l'RPG Man·el Super Heroes, i famosi 
supereroi dei comics, che ci trasporta di 
colpo in una dimensione futuristica, 
solo apparentemente simile a quella del­
!' America delle grandi metropoli, che, 
nel gioco, diventa megafantastica epos­
sibilista, piena di situazioni superlative 
e straordinarie dove il filo conduttore ri­
mane la perenne lotta che oppone il 
mondo del bene contro il male; della 
legalità contro il crimine, il tutto, natu­
ralmente, organizzato ai massimi livelli. 
L'Inghilterra, per il fantasy RPG, pro­
pone Warhammer: una saga particolar­
mente adatta per chi ama vasti scenari di 
campagne belliche non tradizionali, 
composta, come ogni RPG, da regole 
base, accessori ed ampliamenti correla­
ti. 
Capostipite dell 'RPG "horror" rimane 
Cali ofCrhulhu e,classicodel "fantasy", 
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insieme al D&D e 
all 'AD&D, il Merp, 
tratto dalle saghe di 
Tolkien. Fonda­
mentali per la "fan­
tascienza" sono il 
postatomico Twi­
light 2000, il favo­
loso Star Trek, trat­
to dalla saga omo­
nima, l'epico tec­
nologico Star 
Wars, del cinema­
tografico Guerre 
SteUari e, molto in­
teressante, è il nuo­
vo e originale Sky 
Galeons of Mars , con le sue poetiche 
astronavi alla Jules Veme. 
Summa teologica del tutto: il Gurps, 
regole per generare role palaying games 
di qualsiasi argomento, storico, fantasti­
co e, chi più ne ha, più ne metta. 

Parlando di RPG non è possibi­
le tralasciare una infarinatura 
generale sulle miniature, sta­

tuine in scala in lega di 
piombo, indispensabili 

per visualizzare 

con gusto i movimenti che si 
susseguono nel corso dell'av­
ventura o della campagna in 
atto. Le miniature, create e pro­
dotte dalla Ral Partha, Citadel, 
Prince August, Fasa, Marau­
ders, ecc., sono da dipingere, 
da giocare, da collezionare: 
sono belle anche se spesso, a 
parte i personaggi umani, un 
po' mostruose. 
Anche il tradizionale gioco da 
tavolo o boardgàme, ha subito 
favorevoli influssi dall 'RPG, 
sia nel sistema di gioco che nel­
!' argomento. Talisman e Dun­
geonquest, giochi da tavolo 
"fantasy" inglesi, hanno il clas­
sico tabellone, ma soprattutto 

personaggi ben congegnati, e il loro 
successo è stato tale che numerose 
espansioni sono disponibili per prolun­
gare il piacere della partita, con altri per­
sonaggi, nuovi ambienti e nuove avven­
ture. Trattandosi di boardgames, giochi 
quindi con un regolamento ridotto, è 
stato possibile tradurne le regole e for­
nirle, se richieste, in un fascicolo a parte 
dalla scatola gioco. Ancora nel "fanta­
sy" è da segnalare The New Dungeon 

Boardgame, anch'esso corredato 
di traduzione, semplice e gradevo­
le, e Drangonlance Boardgame, 
tradotto, interessante per la confe­
zione, che comprende numerose 
miniature in plastica. 
Attendiamo la prossima uscita, in 
autunno, per la MB Italia, di H ero­
quest, in edizione italiana, bell ' in­
treccio di board e role game, non 
semplicissimo ma ben congegnato 
e, soprattutto, in una confezione 
molto ricca sia di mappe che di mi­
niature; mentre è già disponibile 



l'Advanced Heroquest, cor­
redato di regole tradotte. 
Un salto nella "fantascien­
za", ed ecco Battletech, con 
tutte le sue espansioni: City­
tech, Aerothech e The Suc­
cession Wars, tutti tradotti. 
Battletech non è role: sono 
combattimenti fra droidi , 
macchine da guerra su pianeti 
alieni, che coinvolgono sem­
pre maggiori mezzi e arma­
menti, compresi gli umani 
nella fanteria. Dotato di varie 
espansioni, gioco strategico 
e, chi può dirlo, forse anche 
un po' role, dal momento che 
prevede le figure dei leaders, 
che altro non sono che gioca­
tori, dei quali va in ogni occasione misu­
rato e accertato il grado di fedeltà. 
Dai droidi agli umani "molto umani", 
come in Buck Rogers, il passo forse non 
è breve: Buck Rogers è un gioco da 
tavolo tradotto che vive proprio sui per­
sonaggi, sul loro volto e le loro caratte­
ristiche, che si estende su mappe alla 
conquista dei pianeti nel 25° secolo, con 
ben 360 miniature in plastica e centinaia 
di segnalini . Gli Space Marines sono 
impegnati in un conflitto spietato contro 
i Ladri Genetici nel 3D Space Hulk, 
provvisto di traduzione, un po ' board e 
un po ' role, 
dall 'atmosfe­
ra tenebrosa e 
torbida, in una 
confezione gi­
gante, con 30 
miniature in 
plastica e una 
bellla mappa 
cartonata a se­
zioni , che rap­
presenta I 'in­
terno di un 'a­
stronave. Edi­
fici e centinaia 
di miniature si 
trovano in 
Space Mari­
nes, boardga­
me tradotto, 
dove è in gio­
co la sopravvi­
venza dell'u­
manità. 
Una storia a 
parte è quella 
di BloodBowl, 
con regole tra­
dotte, origina-

le gioco del calcio americano, con un 
campo gioco in polistirolo e miniature 
per le squadre di .. . orchetti! Non manca­
no le espansioni di vario tipo, le minia­
ture in blister, tafferugli e divertente rac­
capriccio per i giocatori più strani del 
mondo. 
Neppure il settore dei classici wargame 
si è salvato da cambiamenti, peraltro 
molto interessanti , come The Hunt for 
Red October eRed Storm Rising, ambe­
due corredati di traduzione, che vedono 
tradizionalmente impegnate forze e ar­
mamenti attuali in un ipotetico conflitto 

USA-URSS e, pur non avendo 
nulla del role game, tuttavia 
soddisfano molto il gusto del­
) 'avventura, specialmente The 
Hunt, che si presenta in una 
scatola rigorosa nell'estetica di 
copertina, ma densa ali' interno 
di scenari e avventure,che ri­
spondono ad un avanzamento 
dell 'abilità che i giocatori man 
mano acquisiscono. 
L 'elemento sorpresa dur;mte 
tutta la partita è tema condutto­
re di Platoon, tradotto, diver­
tente simulazione della non 
divertente guerra del Vietnam, 
con agguati, trabocchetti e 
imboscate, di semplice ap­
prendimento e gioco veloce. 

Recentemente sono usciti Siege of J eru­
salem, fascinosa simulazione storica, 
ambientata all 'epoca dell'assedio di 
Gerusalemme per mano di Tito e il 
nuovo Blue Max, aggiornamento della 
vecchia e gloriosa edizione/gioco dei 
combattimenti aerei durante la I Guerra 
Mondiale. E ci fermiamo qui, avverten­
do che questa è solo ~na panoramica ve­
loce e sintetica, un punto di vista dall 'al­
to sul grandioso territorio dei giochi da 
tavolo, che non può assolutamente cita­
re tutti i giochi che pur lo meriterebbero: 
ma per far questo non basterebbe l ' inte­
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ro numero di 
una rivi sta. 
L'importan­
te è aver for­
nito una trac­
cia generale 
dei " Non 
Solo Video", 
che null a 
hanno da in­
vidiare ai pur 
sempre ama­
ti videoga­
mes. 
I giochi men­
zionati sono 
in vendita da 
Pergioco , 
via San Pro­
sperol-Mi­
lano. Tel. 
02/808031. 
Pergioco ef­
fettua anche 
vendita in 
tutta I tali a 
con conse­
gna a domi­
cilio. 



S O F T 
DIECI MESI DI GIOCHI SU MICRO 
Ecco qui la panoramica degli oltre 1100 soft recensiti da Guida Videogio­
chi nei primi dieci mesi di attività! Catalogato in ordine alfanumerico, 
ogni soft è accompagnato dal tipo di macchina sul quale gira, dalla sua 
Casa produttrice, dalla categoria alla quale appartiene, ·dal numero di 
Guida Videogiochi sul quale è stato recensito e da una valutazione 
generale e parametrica. 

Gioco Macchina Casa Tipo Interesse Grafica Animazione Suono GV 

30 Pool Amiga I Firebird I Biliardo I 16 1 ~( -,,'< ·,'<-,', -,'< l -,'<-.,'< -,,'<";(}, ·.,( I ·,,', .,', -.,'< :."< n° 6 

30 Pool (6-l Firebird Biliardo 1-l ,'< ..', ,'< .,.'< .. '< ... '< .. '< .. '< ..', ..', 11 3 

I 
I 

1 ·,,'c.,'c,'c,'c,,', 1-.. < ,( -,(-.,( -;,', -,'< ! ·,'<-.,.', -.,', ·,'e 30 Pool CPC Firebird Biliardo 16 11° 6 

30 Pool '.\ISX Firebi rd Biliardo 16 .. '< .;'< .,'< ..'< ..'< .,'< ,'< ..', .,.'< .,.'< .. '< ..', ..', .. '< ..', 11 6 

30 Pool ST I Firebird Bi liardo 16 I 'e'<-' _.,, ~" ., ., .,(., ., ·,,( -,,,.', ·.,( -.. ', ·.,.( ·.,'< 1 -,', ..', ·,'< ·,"< I n° 6 

-l Soccer C6-l Code Masi. Football u .,.'< ,'< ..', ,'< .. '< ,'< .. '< ..', ..', 11 7 

4 Soccer I PC CGA EGA I Code Mast. I Football I 13 .I·,(-,',--}, --.,', -.,.', -... '< I -,',·,,',-,', I 11° 7 

688 A11ad. Sub PC Elec. Arh A1ione 16 ,', .,.'< ,.'< ,', ,.'< ,( ..', ..', ,,', ,', Il 6 

I I I I 
I-,', -,'( --,,'( -:,', ·,,', J-.,'c ..'c..'c,', -,,( I I Aargh Amiga M . House A zione I 12 .,( }, ·,'< ·.,( n° 7 

A_llrgh ST M . Housc A1.io11e 12 ,'< .. '< .,'< .. '< ..', ..', ,,', .. '< ,'< .,.'< ,.'< ..', .. '< ,.'< 11 7 

Abrams Batt le Tank I PC Elec. Ans S.comb.carri I 17 I ·.,.'c}c,'c .. 'c,'< -,,',~'< f.,(·.,'< I X,'< I n° 5 

Action Fighter Amiga Mi 11dscape Rompim . 1-l ..', ,'< ,'< ..'< ,'< .. '< .. '< ...'< .,'< .,.', ..', .,.', .,'< ,', Il 5 

I 
I 

I 1-.,', ·.,.'< ·}, :..'< · .. '< I· .. '< -,,'<~'< .,,,'< ·,,,'< I 
I 

Action Fighter Sega Mindscape I Rornpirn. 14 ,,,.', ·,.', ·.,.', ·:', n° 5 

Action Fighter C6-l Fircbird Sh. ·em-up 15 .,,.', ,'< .,,.'( ..', .,,'< .. '< .,;'( .,,', .,.'< ... '< .. '< .,'< .. '< Il IO 

Action Fighter I CPC I Firebird I Sh. 'em-up I 15 l·.,.'c}c:,'c..'< ·,'e,',·,', --:,'< ·,'< I ·,'< ,'<},·.,'< I n° 10 

Act ion Fighter PC Firebi rd Sh. ·cm-up 15 ..', ,'< .,', .. '< ,'< .,', .. ', .,.', .,', ..', ..', ,'< .,.', n° 10 

Action Fighter I ST I Firebird I Sh.'em-up I 15 I ,',:',-.,.',· .. '< 1 · 'c'c'c'c'< 1,,,,, I .,( .,'c.,.'c:,', I n° 10 

Acliclas Beach Volley Amiga Il 3 

Adidas Beach Volley I ST I I I I I I I n° 3 

Adv. OCP Art Studio Atari ST Rainbird Adv/a1.ione 18 .,', ,', .,,.', .,'< ..', .. '< ..', ..', .,', .,( .,( ..', .. '< ,', ..', Il I 

Adv. OCP Art Studio I C64 I Rainbird I Adv/azione I 18 J .._,'c,'c.,', ..,,'< 1-:'c:,'c.,.'c.,'c.,'< I ·,'c ,'c,'<"}c:,'c.,'< J n° I 

Adv. OCP Art Studio CPC 6128 Rainbird Adv/a1ione I 8· .. ', ,'< ,'< .. ', .,( .,,', ..', ,'< .. '< ..', .,.', .,', .. '< ..', ,( n° I 91 
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Gioco Macchina Casa Tipo Interesse Grafica Animazione Suono GV 

Advanced Ski Sim. Amiga C. Masters Sport 17 t'"< t'< ~ t"<* * t"< t'-c t'< t'"< t'<-C, t'd,t'< I n°2 

A frican Raiders O I ST Rallye 4x4 17 ..::, 1..'"< 1-'< t'< t'< i'< ·,'cr,'c.,'c.,'c.,'< ...,'< 1 
·,', ·,'<t.',.-,', ·.,', n°2 

African Raiders O I Amiga Tomahawk Wargame 16 -t<t'< -t< - T,.'("t,.'< -.C, I n° 4 

African Raiders O I PCCGA Tomahawk Wargame 15 t'c 't.'< 1,.'< 
I 

·.,', ·.,'(,.,( 
I 

n° 4 -

A irball Amiga Microdeal Az./sim. I 16 t.'<-tt:~ 1,.'<~ t'< 1'.'cC.ct'< t'< t'r:.,_'r t,"<t '"< I n° 5 

Airball Appie II GS Arcade 14 t'< t"c 1,.'< t'<",.( r,', ·.,', ·,', ·.,'( ·..',}et'< n° 7 

Airball C. Atari I Cons. n° 2 

Airball ST Microdeal Az./sim. 16 ... .,.'<-C, :,'c .,-,( <t,'c :..'< :,"( -,', ·,', ·,'< ...,.'( .,,'c -.;,'c,'< n° 5 

Airball XE System Atari I Cons. n° I 

Airbone Ranger Amiga Micropose Az./sim. 14 t'<:,'<* "'.,'c ;,.'c :,', ~.,'( t'< :,'<~'< I n° 5 

A lex K./H. Tech W. Sega Sega A./adv/edu. 12 t '< -Cr -C, -C,-t< t'"< t"c -r_"r t'< t', ~r-t<-C, -C, I n° 5 

Alien M ind Appie II GS PBI Adv/azione 16 t'c -<.,'e t'< t'c -C, <,'e ·t1 t', -,}, -,', ~, ·.,'< 
I n° I 

Alienator PC l 28 Prod. Ubi Soft Sh.' em-up I l *"""* l,.\ "1,_'c<.,'cC:, T,.'(''!,.'c I n° 5 

A lpha Mission C.Nintendo SNK Cons. n° I 

Altered Beast Amiga Activision Arcade 17 t."<~*t'"<* -C, 1,.'("C:, t'c;.."< :,'c,r t'"<*""''("t, I n° 9 

Altered Beast Console Sega Cons. n° I 

Altered Beast Console Sega Sega Arcade 13 -t< t'< -e, -C,-t< i.'< i.'<"t<ù "",,( t 'c <.,'< 1,.'ct}, I n° 6 

Altered Beast C64 Sega Azione 14 
I ;,"c ~'< -;,'c ·,( ·.,', ·.,'< ·,'< ·,', ... '< ... '< .,',-.,.( -.,'< n° 10 

Altered Beast CPC Sega Azione 14 ~r-t< t'<-t< t'< i-7 -<;J: ,;,.7 :,', -.... 'c·,'c ,"<.1,1 I n° 10 

Altered Beast ST Sega Azione 14 I --:,'< t"< ;,', :,'< ·.,'< ','<}, ·.,', .. "< ·.,'< ·..',· .. °'! · .. "< n° 10 

Am. pro Football Console Sega Sega Football 15 t'< t'-c*"t.'-c t'< '1...'< t'< T,.'-c ;;'< ,'}, t'< t', '!..'< I n° 7 

American pro Footb. Console Sega ' 
I 

Con. n° I 

Anc. art of war at sea Mac Broderbund Wargame 17 -t< -e, -Cd , i.'< ... , -.e, _, r..'< -:,( '),."< t'! t'< I n° 8 

Anc. art of war at sea PC Broderbund Wargame 17 "','< t',..-,'-c t'c:,"< ·,'< ·.,', ·,', ·,', ,(-.. '<-.. ', -,'< n° 8 
I 

Andromeda Mission Amiga I Demonware Sh.'em-up 15 t'<** "'-"< T,.'< ~"< ~e{"< t'r~ .. ì -,'? -.,"< ti t'< t.'< n° 3 

Apache Strike PC EGACGA Activision Azione 6 I ·:'< -;.'< :,'( -:,( · .. '< · .. ', ,'<-,', n° IO 

APB Amiga Domark Arcade/adv. 11 t'< t."< f< T,.'( ?,.( t'< -.,~, s;,( t'rt,,Y I n° IO 

APB CPC Domark Arcade/ad v. 11 t'< i'< t'< -;_.( · .. '< · .. '< · .. '"< -.. '<· .. ', -.. '< n° 10 
I 

APB PCD Domark Arcade/adv. Il t"< i-"<t"< -Cd,<t,'< :,ì T,.'<T,.'< t.'< I n° IO 

APB ST Domark Arcade/adv. Il I t'< ~'< t'< ?,( :,( -.,', -.. '< -:,'<~', ....,( n° IO 

Aquaman Amiga Infogrames Adv/azione 15 -c,-c, i.'< -t<-t< t'< -<:r~, -:."t :.'< t"<~<i'< I n° I 

Aquaman Atari ST Infogrames Adv./azione 15 t'< t'< t'<~t'< -... '< :,',-.,.', -.. ',-.. '< · .. '<:.'< -:,'< n° I 

Archipelagos Amiga Logotron Strategia 17 t'<***t.'< t', -cr,.rt'< -:,ì tH HH'< -C, -C, I n° 5 

Archipelagos Amiga Logotron Strategia 18 :,', i'< t( ">.,.( ~'< -,'< "'..'< -...'c · .. Y-... '< ·,'< --.,'< ~ ... ( :..', -.. '< n° 4 

Archipelagos PC Logotron Strategia 17 ,r-t< <t,'l "t< -t< 1,'( -<.,ì 1,"< t"r -,;,'< ,,_, r.."<-<:< t'< t.'< -t, I n° 5 

Archipelagos PC Logotron Strategia 18 ;,'< Y,'< t'< t.'< t'< :,', "".,'< .-_,', -.. '< ·...'e -.. '< :..', -..,', ·,'< ·,'< n° 4 

Archipelagos ST Logotron Strategia 17 i.'<th'<-t< -C, t'< t'< t'< t'< :.'-c 1,( 1,'c t."< t'< t'< t'"< 1 n° 5 

Arena Gottlieb I n° I 

Airbone Ranger ST Micropose Az./simul. 14 1,', t'< -<...'< 1,', t'< t'< tì -t< i'< t'< I n° 5 

Arkanoid Amiga Taito Arcade 18 -;,', ·.,'< t'c :,( -:,'< I --.,', -..', -... ', -.. ', -.,(-... '< ·,'< -..,(}e :,( --.,( -:,'< n° 3 
' _, t'<T,.'< t<-r:, r,.'c I Arkanoid Appie II GS Taito Arcade 18 t'< -e, t'<-t< t'< -<;, t ,-r;t -;.,.ì t.'-c~ n° 3 

Arkanoid C64 Taito Arcade 18 tì r,.'< t'< t'-c :..'< 
I -.,', ,;,'( -.,', -,( --.,'-e -,', · .. '< -..,'< '",'< --.,'< ~,( · ... '< n° 3 

Arkanoid II Amiga Imagine Rompim. 17 -t< -t< -t<-t< :..~, .,_r t'< tì i'< "<}c 1..'< i:ct'< i.'< t'< I n° I 

Arkanoid II CPC lmagine Rompim. 17 t'< !.'< t'< «:.,.'< ..,.,.( -,;,'( ;,', -.. '< -:,', :,'< -:,'< ;,'<·.,'<-,', :.'< n° I 

Arkanoid II Spectrum Imagine Rompim. 17 T,.'c t'<*tT Tr.'< * i'< -<;, t't Tr."< <t,'( 't<f, i.h'< I n° I 

Arkanoid II ST Imagine Rompim. 17 ~ t'< :,'< t'< t'c :,'-e t', :'< "'.,'<·,'< ·.,'c · .. '< t'c "'..'< 'i.,.( I n° I 

Arkanoid ST Taito Arcade 18 ~ -t<-t<-t<-t< -Cd ct:d, i.'<t'< ?,( t'< t'< t'< t'< t'< ! n° 3 

Astaroth Amiga Hewson n° 3 

Astaroth ST Hewson I n° 3 
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Asterix ST Coktel Vi . Strat ./azionel 11 t'< 1.'lTr.Tt'l ..,.,'< ·,(·.,'c,', 1,( :,"r -.'.,.'c'i.,.( ·,( 'i.,.( n° 10 

B.A.T. Amiga I n° 9 
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B.A.T. I C64 n° 9 

B.A.T. CPC n° 9 

B.A.T. PC n° 9 

B.A.T. ST n° 9 

Baal Amiga Psygnosis Azione 16 t'ddddt fdddct..'t ftth'tfdc n° 3 

Baal C64 Psygnosis Azione 16 ffftft../;fft flftflftff flftflftft n° 3 

Baal ST Psygnosis Azione 16 {:cf<t'<t'<{:c th'tfcfc t't thh'tftff n° 3 

Bai. of Po" er I 990 Amiga Mindscape Wargame 16 th'tff - - n° 3 

Bai. of Power 1990 Y!ac Mindscape Wargame I 16 t'cf<ft - - n° 3 

Bai. of Power 1990 PC Mindscape Wargame 16 t'tftf , - - n° 3 
I 

Ballistix Amiga Psyclapse Azione I li ftf<ftf,ft f cffth't -t, 1,'< t'< t'< t-'< n° 3 

Ballistix ST Psyclapse Azione li ***** f ,ftf<ff ***** n° 3 

Battle Valley Amiga Hewson I n° 5 

Barbarian Amiga Palace Soft. Sp. combat. 16 flfd,../:ffl f ,flflflfcf< ***** n° I 
I 

Barbarian C64 Palace Soft. Sp. combat. I 16 t'tfdd<f < th'tfff,fff< Ì-?~i'< T,.'< t'< n° I 

Barbarian CPC Palace Soft. Sp. combat. 16 fcflfct'tfc f<ffflflftft ***** n° I 

Barbarian li Amiga Palace Adv/arcade 
I 

I 18 t'tf<f , ffffff t'< t'<{:ct.'<f< f<f<t't n° 4 

Barbarian li C64 Palace Adv/arcade 18 fff<flff.rf< t'tft fcf<fc f<flfl n° 4 . -
Barbarian Il Spectrum Palace Adv/arcade 18 t't f< * t't * ft t'< i'c{,'cC, t'"< 'C<1,.'<{:c n° 4 

Barbarian lI CPC Palace Adv/arcade 18 t't *../;I* ../;I ../;I t't ../:fi.1'../:t../:t ftftft n° 2 

Barbarian lI ST Palace Soft. Arcade/adv. 15 t'tfd<f <fl thhh'tf , t'tfl t'tflft n°2 

Barbar1an ST Palace Soft. Sp. combat. 16 t'tf<fl ftfl fcfff<f<f<fl flftftftft n° I 

Bard 's Tale n Amiga Elec. Arts Ruolo anim. 
I 

17 I*** flf< f , t't n° I 

Bard·, Tale m Appie II GS Elec. Arts Ruolo anim. I 1*** f , f! ./;<./;I n° I 

Bard·s Tale m C64 Elec. Arts Ruolo anim. 17 I t "< -<...'<f< ../;I./;< ,Cct'< n° I 

Basket Bali . \ ,,htm. Sega Sega Animazione Il t't ../;e ../;I** f<fl t'tfl ***** n° 7 

Batman Amiga Ocean Azione 17 ~ t'< -<,,_'< -t..'<'t-, 1,T'C< 'i.'<~t'< -t:, 1,T~, fl t'tf,flflft n° 8 

Batman the C.Cru,. Amiga Ocean Adv/azione 16 ~'<~'<'tc'f:c flflf<fl t't t'tflfl n°2 

Batman the C.Cru . C64 Ocean Adv/azione 16 I t'< ~'< 1.-'<-cc ·-r}cCrt, 1,'c i'< th'tf< n°2 

Barman the C.Cru,. Spectrum Ocean Adv/azione 16 I ~*..;_,'({:e * * * t't * *** n°2 

Batman the C.Crus. ST Ocean Adv/azione 16 thh'tfc f , f!f!fdc -t.,.'<-f:<'tc n°2 

Banle Che» Amiga Elec. Arts Scacchi an. 19 -r,'t<,h'tf<t'tfl ***** flf<f<f<ft n° I 

Banle Chess li Amiga Interplay Scacchi 17 1,'(1,'< 1'-'<1:,-C,"C< flf< ../;t../;I-r,'{t't f cflfl ../:I../:I-r,'t n° 6 

Banle Che C64 Interplay Scacchi 
' I 

17 ' 'À t'tfl t'tfd, flftflflfff< f < * t'tfl * ../;I n° 6 

Battle Ches PC Ele. Arts Scacchi an. 19 1,'"( 1,'< i '"< i.'< -.::, t'< th'tftf ,ft f < t't f < * * n° I 

Battle Che II PC Interplay Scacchi 17 -','t<,h't * th't t 't * * * * * ****** n° 6 

Battle Chess ST Interplay Scacchi 17 th 'tf,f! t'tft ftflft t'tfd < * t'tft t't ft ft n° 6 
I I 

Bankok Kni!!hts Amiga System 3 Combatt. 12 -r,'t*ftftt't ftflftft f , th'tf<ff n° IO 

Bankok Knights C64 System 3 Combatt. 12 I 1,·~c <,'< i-'< 1..'< 1'-'< flf<t'tf, th'tftt.'tft n° IO 

Bankok Knights CPC System 3 Combatt. 12 ;,~c~l'Cr t'< -1,,,'< .rt.'tf<f< ftf<f<f<t't n° IO 

Bankok Knights I Spectrum System 3 Combatt. 12 1,'( -<}ct,_·~ci,'r:. -<.,.'< flftt.'t f < 1,.'< 1,'-< 1,'< t'< ~ n° 10 

Bankok Knights ST System 3 Combatt. 12 t't f< t'tflfl f , ftf!ff ftf<ft t't ft n° 10 

Bard 's Tale I Amiga D. 2 faccia Ruolo 16 1,.'"( 1,'ct,'< i'<t.'< ftftftftf, f<ftf< n° 10 

Bard's Tale I Appie II/IIGS Ruolo 16 .rf<ftf<f< flf<fd<fl f<ftf< n° 10 

Bard's Tale I C64 Ruolo 16 thhh'tft fd, t.'tftt't ~Y..-'<'C! n° 10 

Bard's Tale I Mac D. 2 F. Ruolo 16 f<ftft t'tfl flt, flf<fl f , ffff n° 10 

Bard' s Tale I PC D. 2 F. Ruolo 16 t 't f ,f<flf < f<f<-r,h't f < f<t'tf< n° IO 

Bard's Tale I ST D. 2 F. Ruolo 16 f<f<f<ftf< f<flflf<fl flf<fl n° IO 

Baule of Napoleon Appie II SSI Wargame 16 td, t't - fl t't f< 11° 3 

Battle of Napoleon C64 SSI Wargame 16 flfl t't - f <flf , n° 3 

Battle of Napoleon PC SSI Wargame 16 flflt't - flflf< n° 3 93 
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Battlehawks 1942 Amiga Lucasfilm Azione 16 ·-Crt::d,-tr ùù-Cd,-t, **** n° 3 

Battlehawks 1942 PCCGA Lucasfilm Comb.aereo 14 1.h'l-tr 'Cci:'ti:'t ** n° 4 

Battlehawks 1942 ST Lucasfilm Azione 16 'tt'tt1.'cf::, -Cct::,1.'d, -t, -td,ù-t::, n° 3 

Battletech Amiga Infocom Adv/azione 15 'tti:'ti:'t-CC -t<-t<i:'ti:'t -tr-CC n° 4 

Battletech C64 Infocom Adv/azione 15 -tt-t, -tt-t, fdct::,-tt -t,-tt n° 4 

Battletech PC lnfocom Adv/azione 15 i:'ti:'t-t<-tt ù-Cdd, ** n° 4 

Big House Gottlieb n° 8 

Bio Challenge ST Delphine Sof.. Strategia 18 -t< i:'t-t<-tt-tc -t< -t<-t< [..'( -t< -t<-tc-t<-tc-tc n°2 

Bionic Commando Amiga GO Azione 16 ,c-,1,\~T,.'< Y,'< r:,-c, :I"( t'< -tt-t::, 1.'d, -t< n° I 

Bionic Commando C64 GO Azione 16 -t<-t<-tc-tc -cc -t< 1.'t-tl T,( -t< -tc-tc-tr * n° I 

Bionic Commando C. Nintendo Capcom Co.n°3 

Bionic Commando CPC GO Azione 16 -CC-CC-tr-CC -tr-tc-t<-t< ,.;'l ***** n° I 

Bionic Commando Spectrum GO Azione 16 -t<-CC-t::d, -Cd,1.h'tf , 1.'t-t::d, 1.'t-tr n° I 

Bit Medicus CPC 6128 n° 8 

Black Magie Amiga Procovision Gi.di scale 14 -tl1.h't -t< -Cd,-t<t't ,( .,-trft n° 7 

Black Magie C64 Procovision Gi. di scale 14 **** fti:'ti:'t-tl ,.;'ti 't t'd, n° 7 

Black Tiger Amiga Capcom n° 9 

Black Tiger ST Capcom n° 9 

Black Tiger ST C./US Gold n° 4 

Blasteroids Amiga Image W. Azione 15 ù ft-CC ft-tt -t<-tc-tt-t, ,( ft-tl ft ft ft n° 3 

B lasteroids C64 Jmage W. Azione 15 -e, ft-t<-tt 1.'t f ,-ttf , th't t"<-1;< -.C-, t'< t'< n° 3 

Blasteroids CPC Image W. Azione 15 -tr1.'t-tt-t<-t< -tr-tt-t< * ,.;'l 1.'tft r..?-tci:'t n° 3 

Blasteroids MSX Image W. Azione 15 -CC-t<ft-td, 1.'t f< -e, 1.'t tì -e, '1.-Ì t'< 1.,.'( r,', n° 3 

Blood Money Amiga Psygnosis S.'em-up 18 ****** -te-te t'l r..? t'r ..'l 1,'t,.;'t,.;'t-CCù-tc n° 4 

Blood Money ST Psygnosis S.'em-up 17 f,f,f,-t::,-tt-C:t -t::, -C:<1.ì f , tì t ìf,-C:t-C:tt ì n° 8 

Bloodwych Amiga lmagew. Ruolo 17 ft-CC-tr *** ** n° 8 

Bloodwych ST Jmage Ruolo 17 f , 1.ìft f,ft-tt t'< t.'< n° 8 

Bloody Wolf C. Nec HE System Arcade 16 -tr-tc-tr-tr *** .,ft [..'( ft ft-tl ft-tl n° 8 

Blue Thunder Linx Co. n° 3 

Blue Angels PC Accolade Sim.volo A. 17 ~ -tl-C:t-C:t-tlù ,.;'t-CC-tl-tt-tt no 

Bomber Raid C. Sega Co. n° 2 

Bowls Amiga Bocce 12 *** -tf.,_;'f .,_;'f * n° 3 

Bridge in V magg. PCCGA Bridgeur Bridge 15 n° 5 

Brainache Spectrum Azione 13 ***** -tc-t<ù .,_;'f-tf n° IO 

Bubble Bobble Amiga Firebird Azione 16 * ** ft-C:t ~, W" i-'c t', t'< fd,-tr1.ì t ì n° I 

Bubble Bobble Atari ST Firebird Azione 16 ***** * * * ù * ***-tl* n° I 

Bubble Bobble C64 Firebird Azione 16 f ,-tc-t::t-tc-C:t f , ù,ctìft f ,-tc-t::t-t::,tì n° I 

Bubble Bobble CPC Firebird Azione 16 ***** ft ftft ft ,..'( ***** n° I 

Bubble Bobble Spectrum Firebird Azione 16 * * ft ft ft .d,ft ,cft f, ft ft-tt 1.Ì n° I 

Bumpy CPC Loriciels Az./strat. 13 *** ***f< f<-tf.,_;'f n° 4 

Bumpy ST Loriciels Az./strat. i 3 -tcf, ,.;'r ,.;'l1,ì -t::, ft f<ft-CC n° 4 

BurgerTime Matte! Electr. n° 6 

Butcher Hill Amiga Gremlin Azione 12 **** -<,_'(~1,_'< -<.,.'< -C:<1.ì -ttf< n° 6 

Butcher Hill C64 Gremlin Azione 12 **** -tc-t<-tc-C:t ,.;'lf<-tcf< n° 6 

Butcher Hill Spectrum Gremlin Azione 12 -CC-C:t,.;'t-f::, 1.hì1.ì f < -t::,f,,.;'rf, n° 6 

Butcher Hill ST Gremlin Azione 8 *** **** **** n° 5 

C.Y. 'S .A.Trainer 2.0 PCCGA Elec. Arts s.volo acr. 18 ft,.;'l-CC,.;'t f , f ,-td,-tcf, -e,-:, n° 4 
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Dynamite Dux Console Sega Co. n° I 

Echelon Amiga Accesa Simulazione 12 **** *** ùùù n°2 

Echelon C64 Access Simulazione 12 ., -tci:'c-tc i:'c~'< i:'c •f}, -t.?f', n°2 

P.chelon PC Access Simlllazione 12 **** *** *** n°2 

Elvira and the Party M Bally n° IO 

Emperor,ofthe Mines ST Impressions Sim./econ. 8 ***~ **** *** n° 10 

Eye of Horus Amiga Adv./azione 15 -tci:'c-.Cct:ct:, ~ .,t , ~h'< t( t"<i..'< f , ~ n° IO 

Eye ofHorus S'[ ***** **~tt* ***** n° 10 

n° 7 

n° 7 

98 European Superleague ST CDS n° 7 
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Excitebike Nintendo n° 6 

.e-•-- Am;aa lnfomedia _adv. 11rafica 17 -.'c,h\-.'c-:C-:C -.'c-.'c~-:C-:C -:C ù ù-:C n° I 

Explora Il Amiga Infomedia Adventure 17 ,,,t'c i'c fcC, t"< -<:, t'c -<.,.'c ~, t'<t'c ,,., r,.'<t'< n° 6 
., __ , __ 

ST Infomedia adv. grafica 17 -:c-:c-:c 'i.\ ù-:C -:C-:C ù ù-:C ù-:Cùù n° I 

Fetiche Maya ST Silmaris Ad venture 16 :;.( ",t'< t'ct'c i '< .,,f, ,,,t'< -e:, ,<"!.'< n° IO 

F-15 Strike P.11ole D PC e comp. Microoose Sim.di volo 18 ***** ,;\,~'A- 'à\\-1\' n"1'?{t: 

F.Break Basket-Bali Amiga n° 4 

Fl6 Combat Pilot PCEOA Digitai Integr. Sim.volo 16 **** **** ** n° 3 -~:':.! 
Fl6 Combat Pilot Hercules Digita i Integr. Sim.volo 16 -t.,'c ... , t'cr,.'< -c:, -c:, -c:, -c:, -c:,-c:, n° 3 

iF16 Combat Pilot P e comp. Digitai lntegr. Sim.volo 16 **** **** ~ .'~· .· .. r'hf 3 ;~1 
Face Off ST Anca Hockey 12 i 'c -<.,'cT,.'c 'i-'ct'<t'< -C:, th'< n° 3 

.. Falcon Amiga Holobyte Sim.volo 18 'à,1,,1,,;\,,;\, **~ ~ * I n".J ~;.:j 

Falcon Mac Holobyte Sim.volo I 18 t'rt'<.~, 1,.'c t'c -c:,-c:,-C:,1.'r-C:,1.', 1.'r-t::11.hh'< n° 3 

~ !lk:on PC Holobvte Sim.volo 18 ***** ~-it*-à 'ltA'-.'cH- n"3 I 
Falcon Spectrum Holobyte Sim.volo 18 1.hhhh'< -t::11.hhhh'< 1.'r -C:dd<-t::, n° 3 

Falcoa ST Holobvte Sim,volo 18 'lh\>,1,,1,,1, ****** 'lhh\-,1,,;\, n° 3 ~,;:-:11 
Falcon the M.Disk-Vl Amiga Spectrum H. Simulazione I 16 t'c i'< ;,:ct:.,«e, i'< i'<t'c~c<:, -t::I-t::I-C:, -c:, -c:, n° 7 

Falcoa tbe M.Disk.-Vl ST Snectrumff. Simulazione 16 ***** ,;\,..W,,;\,,1- ~ -*1.\',) n°1 ,. I 
Fiendish Freddy 's Amiga Mindscape Multiprove 18 ihhh'r-t::I -t::I ihhh'c-t::I i'r t'<~<~<i't i'< n° 9 

Fmal Frontier PCCGAEOA PSS Wargame Il ** ** . r-,Ji\!:Cf:d 
Final Lap Namco 

I 
n° 4 

Fire King C64 M. Forte/SSG Adv. An. 17 **** ***** **• 1'llf 1tt i 
Fir t Strike C64 Elite comb.aere 12 ihh'r i"<i'<i'<t'< T,.'ct '<t'c t'< n° 10 

Fire Powcr Amiga Microfilusion azJstta. 15 **~ ***~ *~ ; n° I t:i,j 
Fire Zone C64 PSS War.mappa 14 t 'ct'c t"< - 1.h'r n° 4 

Fire Zone PCCGABGA PSS War. mappa 14 ,ti;\,,;\, . -~ '41? 4 ,, :;;J 
Flyng Shark C64 Firebird Azione 14 ih'<i 'c -C:, -t::I -e:, i 'c -C:,-C:, i '< 1.'<1.'r -C:d, n°2 

~Flyng Shark CPC 464 Fuebird Azione 14 ,1,,1,,1,tr'à ~** ... ... ..... 
_.;~ ~~ ' or.il '• . ,., 

I 
Flyng Shark Spectrum Firebird Azione I 14 -<..'<t'c t'c t ,~ f , t'ct','t..'<i.'< t'< ~, -c:, -c:, n°2 

iPIYDI Shark 14 **~ - . - ·"· - ~~ 
.... :. t~.I ST F"ll'Cbird Azione -

FM Melody Maker ST Upgrade I n° 8 

iPott Simulazione 
. -.. - --· ·- -- .. .. - .. . . ~, .. , ~»; 6 r(t11 Amiga Gremlin 16 
.... ___ .,. ___ -- ~· 

Foft PC CGA EGA Gremilin Simulazione I 16 't..'<;,<t'c(...'< 't..'<~, t , r,.'< i.'< i.'< i.'< 1,\ T,'"( n° 6 

Gmn~ - .· .'.Simòluione ;.,:. ;:.~è ,_,~ & .. - - .. .. ,Q,, .. - ·'- ,·r, ·- .:~ ,.:Foft ST 16 ... , .• -- ":' ,OC ,,.,:,i 

Forgotten Worlds Amiga Capcom Arcade 17 t '<i.'< i'< ;,( -1.,'< -C< i '< -C:d, th'< 'C< i 'd , ,.r-c:, n° 4 . ... ~~- '·-·~.~~ 
Forgoumt~ ~ ·~· - {,:;,,.• . ,4.:·:./·"-
Forgotten Worlds Con. Sega Sega Co. 4 

FOJ1ICle Coa. Ninrendo S unsoft ., t· yl, l'·~:'i_'.f·.., l-;i· /->:-'7'c, • -' .. ' ,e -~~~ 
Fright ight Amiga Microdeal Az./Orrore I 15 -i~d, ~< ...-t'< i '< -e:, -c:, -c:, i '< i 'c -t::<-C:, -t::<-t::< ~, n° 4 

l usion , Amiga ,,~ ~ 14,.,, . - - . ·- ·- - ---~-,,· ,. ' r--"-~ - :-·~ -=.':,~ .,.,, . .±'3--· 

Fusion ST Elect. Arts· Az./strategia 14 -e:, -e:, ,.( i 'c -C:, -C:d, t'< ~<t'< -C:, -C:,-t::<-t::< n° 3 

ii,Futbol Cbamp lnor ·,: . ·J •. •; ... · ' . ~#."'),: "q* l~~~~....;;: 

Future Sport ST Actual Scree. Azione 13 t', i'< il t'"< t', t'<t'"< ~ t', -C:, t'r -C:, ,( n° 8 

Galactic Conqueror ST Titus Sh.'em-up 16 i 'dd,-t::I-t::I ?i-C:r-t::d, -t::I-t::I -t::I-C:<-t::, -C:,-t::< n°2 

Galaga Con. Nintendo Nintendo Arcade 3 -c:, 1.'< -c:, 1.'< -C:, t'< ~,r,', n° 10 

Galaxy Force Console Sega Co. n° 1 

Galaxy Force Sega n° 3 

Galaxy Force Sega Sega Arcade 12 -t::t-c:, -:c-c:, -C:, -t::I-t::I-C:d, -t::I-C:dd, n° 4 

Garfield: Winter' s Tail ST The Edge Azione 12 t', t'< -C, t'< t'< i.'< t'< ;,( "T,'< -r,'< 1.'c i '< -C:, ,( n° 6 

Gary Lineker's Hot Shot C64 Gremlin Football 12 -c:, -c:,-t::t-c:, -C:, -C:,-t::I-t::I -t::I-t::<-t::< n° 3 

Gary Lineker's Hot Shot CPL Gremlin Football 12 t'<t'<i.'ct,.'< -t::<-C:,-C:, t'< -t::< -C:d , n° 3 99 
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Gary Lineker's Hot Shot Spectrum Gremlin Football 12 1,.'t -.C, t'< T..'< t'< t'ctJct::, r:,r:,r:, n° 3 

Gates of Zendocon Linx Co. n° 3 

Gauntlet Il Amiga US Gold Adv/azione 16 -<.,'< <.,'< t'<*t'< -<:, -t,'c r,'< ,,., t't -<,'t t'c 1,', -:, t't -C, 1,( n°2 

Gauntlet II C64 US Gold Adv/azione 16 1:dddd, 1:,1:,1:cCdd, 'C<"!:dddrCt n°2 

Gauntlet li CPC 464 US Gold Adv/azione 16 1,'c 1,'< -C, t't-C:, t'< 1,°'-t t'< t', t'c r:, f , 1-'<fct.'d,t'< n°2 

Gauntlet II Spectrum UDGold Adv/azione 16 fddd,-ct f , t'<fd,t'<t'< t'< -et -e, 'I.'< -et -et n°2 

Gemini Wings C64 Yirgin Arcade 13 f , f , t'<f , 1,'r t}, 1,.'< t'< .. , t'<t't r,'c -:, n° 7 

Gemini Wings ST Yirgin Arcade 13 -e, -et -et -et -e, -et -et -et -e, W'fr-ctf, n° 7 

Ghost 'n Goblins Cl6 Capcom Arcade 15 1,', -e, t.'c t'< 1,Ì -Cct'c<,'t r,.'c 
I 

t',t.',t'<** n° 4 

Ghost'n Goblins C64 Capcom Arcade 15 * -et -et -et -et -ct-ctf, f, * -e, * * * n° 4 

Ghost'n Goblins Console Nintendo I Co. n° I 

Ghost'n Goblins CPC Capcom Arcade 15 * -et -et -et * f , ftftf, <-'< .,-ct-ct-ct n° 4 

Ghost'n Goblins Nintendo Capcom Arcade 15 f d,f , t'< 'I.'< -Cd,f, 1,'< t'< 1,'c t'c -t, * n° 4 

Ghost'n Goblins Spectrum Capcom Arcade 15 -Cd,-ct -e, * -et -et -et -e, •. , t'<ft f , -ct n° 4 

Ghostbusters Appie Ile Adv/az. 15 f , 'l.'<<-'<fd, f , <.hh'<f , t'< .. , 1,( 1,'t"i':( n° 6 

Ghostbusters 800XL Atari Adv/az. 15 -Cd,fd,-ct * -et-Cd, .< <-'< -e, ft ft'!:t n° 6 

Ghostbusters II Amiga Activision I n° 7 

Ghostbusters II C64 Activision n° 7 
I 

Ghostbusters II CPC Activision n° 7 

Ghostbusters II PC Activision n° 7 

Ghostbusters II Spectrum Activision n° 7 

Ghostbusters II ST Activision n° 7 

Ghostbusters li Sega Sega Adv/az. 15 -<:, t'c r,_·~c<.r'< t'"< t'<-t, ,,,1,'t 1,\ "'.,'C!,'( 1,'(,..c 1,} n° 6 

Ghostbusters Sega Sega Azione 14 -e, * 1:t 1:t ***-e, -e, .( _, '< -et-et n° 5 

Ghouls n'Ghosts Con. Sega Co. n° 2 

Ghouls'n Ghosts Amiga Capcom n° 5 

Ghouls'n Ghosts C64 Capcom n° 5 

Ghouls'n Ghosts CPC Capcom n° 5 

Ghouls'n Ghosts PC Capcom n° 5 

Ghouls'n Ghosts Spectrum Capcom n° 5 

Ghouls 'n Ghosts ST Capcom n° 5 

Giganoid Amiga Swiss C. Arts Rompim. 15 -Cd, -ct-Cd, .dd, t , f , 1,'< 't'<t'<~ t.'<t.'< n° I 

Giganoid AppleII GS Swiss C. Arts Rompim. 15 f r <.'<f,1,'< f < «e, t'< t'< 't'c 1,', r,', ~'<!,'{'1,'"{ 1,'< .,.( n° I 

Giganoid CPC. Swiss C. Arts Rompim. 15 -et -e, -et -et -et -et -e,*** -et thh'r.,ft n° I 

Giganoid PC Swiss C. Arts Rompim. 15 .. , t'<"t'< -Cr 'C< r:, t'< ?;'< -.:.:, ;,,.( t'< t', t"t ;,\ t'< -e, n° I 

Golvellius Con. Sega Co. n° 2 

Golvellius Con. Sega Sega Arcade/adv. 14 r:, 1,'c t'< r:, ~ * -e, s.'< -e, <-'< 
I 

t i ... , t\- ,,,( n°2 

Goonies II Nintendo n° I 

Grand Monster Slam Amiga G. Goblins Azione 16 fd,td,fd, ,,., -<.,'t .... ,r,', .. , 1,'< ,,, :,'< t"< ,...,t'<'t.'< n° 5 

Grand Monster Slam C64 G. Goblins Azione 16 -et ft -et<-'< -e, -et f , <.'rfd, -<'!.'< -e, ft -et -et -et -et n° 5 

Grand Monster Slam PC G. Goblins Azione 16 ftfdd, s.'<f , t'c-C, *-C, t't1,.'c 'f..'< i'< f'< 1,', -t, -e, n° 5 

Grand Monster Slam ST G. Goblins Azione 16 fd,ft'!:t'!:tft 1:t-ctf,1:t'!:t [;I' 1:t<.'< .,f,th'r n° 5 

Grand Prix Circuii C64 Accolade Azione 16 f , <.'< W'f<f < ,,<1..'< t'< -<,'< .. r t'<1,'<1,'t t '"< t'< n° 6 

Grand Prix Master Amiga Dinamic Sim.corsa IO -e, -et-et -et f , fd, <.'< .d,1:t'C<ft n° IO 

Grand Prix Master CPC Dinamic Sim.corsa IO ft<.'<1:cC, fd, <.h'< fd, s.h'<ft n° 10 

Grand Prix Master MSX Dinamic Sim.corsa IO 1:t'!:t'!:tft <.'<1:tf,ft -e, ftf, -et -et n° IO 

Grand Prix Master PC Dinamic Sim.corsa IO ft .d,f, t'<t, t'< .. , .... , t'<t'c«t;<t'< n° IO 

Grand Prix Master ST Dinamic Sim.corsa IO 1:tftfd, 1:t'!:t-Cd, -e, -et -et -e, -e, n° IO 

Gravity Amiga Imageworks n° 6 

Gravity PC Imageworks n° 6 

100 Gravity ST Imageworks n° 6 
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Great Courts Amiga Ubi Soft Tennis 18 ~-< 1..'< "t'< 1,'c1,'c .dd,th'c fd, th'c-;} n° 7 

Great Courts ST Ubi Soft Tennis 18 f , t'c-;}-;}-tl 1}-tl-tl 'i.'cf, fc-;}-;} f, "i} n° 7 

Great Golf Con. Sega Sega Golf 15 i ~, 1..'< t'< t'c i-'< -cc -<;, 1,'c -<.,'ct'<t'< . , .,f,t'cf, n° I 

Gridiron Amiga Bethesda S. Siro.sport 5 -Cd, *** ** n° 9 

Gridiron ST Bethesda S. Sim.sport 5 -Cd, -ctt,t, 'i.'cù n° 9 

Guerilla War I C64 lmagine Arcade 3 **** -CC-ct-ctt, f<ùf< n°2 

Guerilla War I CPC 464 Imagine Arcade 3 ~'-c «:,'c t"<'t< f , i'cfcf, ., .,-e, n°2 

Guerilla War Ocean n° 5 

Guerilla War Spectrum lmagine Arcade 3 -e, . , f ,f, f , i'cf<fc td,-ct n°2 

Gumshoe 
I 

C. Nintendo Bandai I Co. n° I 

Gun Smoke 
I 

CPC Capcom Arcade I 13 -ctt,td, i'd, -cttd, t , t ,-ctt , n° 6 

Gun Smoke MSX Capcom Arcade 13 f ,-ctt,-ct te i'c t , f< f< td,-ctf< n° 6 

Gun Smoke Nintendo Capcom Arcade 13 t ,t,t ,t, i 'c fddd, t , 1.'c-ttf, n° 6 

Gunhed Console Nec Co. n° 2 

Gunship I Amiga Micropose Simulaz. 18 f<tcfdd, t,t,t, .,-e, -e, t d,-ct-ct n° 5 

Gunship C64 Micropose Simulaz. 18 * * -e, -;}-et ** f< f<t, tcf,-ttf<-ct n° 5 

Gun hip 
I 

CPC Micropose Simulaz. 18 t'c ,.,r<.,'ct'c-C, f , f , i'ci'cf , . , t , t , t , i 'c I n° 5 

Gunship MSX Micropose Simulaz. 18 f<td,i'cf< f , i'cf<fcfc f<f,f<f<f< n° 5 

Gunship PC Micrdpose Simulaz. 18 t , t , 1.h 'cf , f<t.'ct'<-C, t'< f , t'cf , -Cd, n° 5 

Gun hip Spectrum Micropose Simulazi. 18 -et -et*** f<f<f<-C:,-ct *** -c:,-cc n° 5 

Gun hip ST Micropose Simulaz. 18 f cihh'c-CC ..r,.'< 'i:<i'<J;'t:Y,'< -:, -e, -e,** n° 5 

H.A.T.E. C64 Gremlin Sh."em-up 9 -<,'c i'c t.'<i.'ti.'c i 'cf , ihh'c i '<fd, t , f< n° 8 

H.A.T.E. Coleco Gremlin Sh.'em-up 9 f , -Cd, i '<f< 'i.h'<-Cd, f , -c, -:, -c, 1.',f< n° 8 

H.A.T.E. I Sega Gremlin Sh.'em-up 9 f<f<-;}f<f< 'i.h '< .d, i '< 'Af<i '<f , f< n° 8 

H.A.T.E. ST Gremlin Sh.'em-up 9 i'cf< -C, i '<f< t ,f<t ,1.'<t , -te f< f< -e:, -e, n° 8 

Hard Drivn Con. Acari Tengen I n° 6 

Hard Drivin · Alari n°2 

Hawkeye Amiga Thalamus Azione I 15 : ~1,ì -t,'ci.'t r:rt't-t, 1,'c1,'c f< ihh'< n° 6 

Hawkeye C64 Thalamus Azione 15 f< i '<t , f< f<t,t,t, ., f<-C:,-ct-C:, n° 6 
I 

Heavy Metal Amiga Accen n°2 
I 

Heavy Metal C64 Accen n°2 

Heavy Metal comp. PC I Accen n°2 
I 

Heavy Unit Taito n° 3 
I 

Hellraiser ST Exoc\!t Sh. 'em-up 13 f<f, f< ., f<ihhh,'< -et . , f<f< n° 7 

Hero's Quest PC lBM eC. Sierra n° 8 

Heroes of the Lance Amiga SSI ruolo/are. 14 i '< f< 'A ** f<ih'< n° I 

Heroes of the Lance ST SSI ruolo/are. I 14 f ,f<i '< -C:, f< -C:d,f< n° 1 

Hi Bali Tecnoplay n° 5 

Highway Patrol CPC 6 128 Microids Az.s/strat. 16 -C, f , i '< f< -C, -e,., . , t'<f , f,fcfc-C, fc n° 5 

Hillsfar C64 SSI Arcade 16 -<:rt'c t'c i'c-C, -e:, ih 'c f< i '< t'c -(}e t'c 1,'ct'c n° 5 

Hillsfar PC SSI Arcade 16 -C, i 'c i 'c-Cd, t , -Cd, fc., t , t ,t,t,t , n° 5 

Hil lsfar ST SSI Arcade 16 ihh'cfcfc ihhh'cf , i '< -C, f<i'c f< n° 5 

Hogan 's Alley Nintendo n° 1 

Hollywood Heat Premier n°2 

Hostile Ali Terrain CPC Gremlin Azione 14 ,,., 1,.'ct-'< 1,'cY,_'rt.,_'< f< i'ct,t, ih'cf:, -C,i'c n° 5 

Hot Chase I Konami n° 5 

Hoyle PC Sierra on Line Rifles.carte 13 -C:d,-C,-ct f<-C, -Cdd, n° 8 

Hot Rod Amiga Activision n° IO 

Hot Rod C64 Activision n° 10 

Hot Rod CPC 
I 

Activision n° 10 

Hot Rod I Spectrum Activision n° 10 101 
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HotRod ST Activision n° IO 

Hyperdome ST Exocet Sh.'em-up 10 .,-cr <-'< f<-C, -c, -cr n°2 

I Ludicrus Amiga Actual Sere. Combattim. 14 -C, <.'< -Cd,f<-C, -cr-c,-cr-cr <-'< f<f< f< n°2 

I Ludicrus ST Actual Scree. Combattim. 14 ****** **** **** n°2 

Ice Hockey Nintendo n° 6 

lkari Warriors Amiga SNK Arcade 13 **** ***** **** n° 8 

Ikari Warriors C l 6 SNK Arcade 13 f<f<f<f< -cr-cr-c,-cr-cr <-'< .,-cr-cr n° 8 

lkari Warriors C64 SNK Arcade 13 **** ***** * * * * n° 8 

Ikari Warriors C. Nintendo SNK Co. n° 2 

lkari W arriors CPC SNK Arcade 13 **** ***** **** n° 8 

Ikari Warriors Nintendo SNK Arcade 13 <-'< f<f<f< ,_,;f<<.'< f<f< f< <.'<f<f< n° 8 

lkari W arriors PC SNK Arcade 13 **** ***** 
I 
**** n° 8 

Ikari Warriors Spectrum SNK Arcade 13 -Cd,f<-t:t ViVlV<f<V< 'i.h '< -C, f< n° 8 
-: 

lkari Warriors ST SNK Arcade 13 **** ***** .l-1l'-CC-,1, n° 8 

Il Libro della Giungla ST C.-C./Nathan azione/adv. 15 -t:t-C, -t:t-t:tù -C, ùùfrù 'i.'c f< 'i.'< f<f< n°2 

Image Partner ST Upgrade n° 9 

Impos. Mission Linx Co. n° 3 

Indiana Jones Action Amiga Lucasfilm Piattafonne 15 ***** **** l **"'* n°7 

Indiana Jones Action C64 Lucasfilm Piattaforme 15 f<f<-t:<f<f< fr-t:cùù 'i.hhh'< n° 7 

Indiana Jones Action CPC Lucasfilm Piattaforme 15 ***** **** **** n° 7 

Indiana Jones Action Spectrum Lucasfilm Piattaforme 15 -C, f<-t:tf< -t:t -t:t-C, 'i.'<f< I -t:l 'i.'<ù 'i.'< n°7 

Indiana Jones Action ST Lucasfilm Piattafonne 15 . ùùùùù **** 1 ùll-"1-'c"l-'c n° 7 

I. J. and the Last Crus. Amiga Lucasfilm Adv /az/strat. 17 <.hh'<frù 'i.'c-t:l-C,ùf< ,.,;ù-C,'i.'< f< n° 4 

l. J. and the Last Crus. PC Lucasfilm Adv IA7lstrat. 17 ùùùù-CC ù ùùù-CC ***** n° 4 

I. J. and the Last Crus. ST Lucasfilm Adv/az/strat. 17 'i.h '< -t:l -t:< -C, f<-C,-t:<f<f< 'i.'<., . , 'i.'< 'i.'< n° 4 

l. J. l'Ultima Crociata PCecom11. Lucasfilm Avv.Grafica 18 ùùùù ùùùù 
: 

-l-ù"l-'c : n° 8 

lnfestation Amiga Psygnosis n° 9 

Infestation ST Psygnosis 
l 

n° 9 

lntemational Karate + Amiga System 3 Karate+ 18 'i.'< ,.,;-t:lù-t:t -t:<-t:tf<-C, ù 'i.'< I 'i.h h '< 'i.h '<f< n°2 

Intemational Team Sp. C64 Mindscape Sim.s!X!n, 12 ùùùù ùù-ctù ùll'-ct n° 7 

Interphase Amiga n° 9 

Interphase ST 
l 

n° 9 

Iss Amiga Electr. Dreams Azione 13 -t:t-t:t-C, -t:t 'i.'c -t:t-C, -t:t<.'< I . , <.h '< -t:t n°2 

lss C64 Electt. Dreams Azione 13 ùùùù *** ** I **** n°2 

Iznogoud CPC lnfogrames Adv/azione 15 ù-C, .,-cc-e, ~r:tr,.'c1,.'-c -c,-c, n° I 

lznogoud " PC lnfogrames Adv/azione 15 ùùù-,1,ù **** ùù n° I 

Iznogoud ST Infogrames Adv/azione 15 -t:t-t:tù-t:lù ù-C, -CC'i.'< I m ;'< n° I 

Jaws C64 Screen 7 Az./strategia 16 'I,'< "(,'< -<,'(">,'< ".,.'( '.,'< ~\( r,'< ·,'<·.,', ·}ci'< n° 6 

Jaws ST Screen 7 Az./strategia 16 ù-Cd, f< -CC'i.'c -C, -t:t 'i.'c,, -C, ù n° 6 
I 

Jug Amiga Microdeal S.-up/ labir. 16 '.,'( Y,'c :,'< :,'c t'c .,,'c....,'c :,',-:,'c:,'c .;,'c t'c f , ~, t'c i'< n° 3 

Karateka Appie Broderbund Azione 10 -Cdd, 'i.'< -teff -cc n° 3 

Karateka C64 ! Broderbund ~zione IO **** , ** te n° 3 

Karateka ST Broderbund Azione 10 -t:cù-C, ù -cc., 'i.'< n° 3 

Kenseiden Con. Sega : Sega Azione 14 ***** -CC-ct-cttcù I **** n° 3 

Kick Off ST Titus Football 15 ù-C, -Cd, ù-C, f< 'i.h '< -C, -t:<-t:<-t:< n° 6 

Kid Icarus Console Nint. Nintendo Co. 11.0 I 

King Dong n° 7 

King of the Beach PC EGACGJl Electr.Arts Pallavolo 15 **** ***** ** n° 3 

King Quest IV Appie II GS Sierra on Line Adv/animata 18 -Cddc-Cc-t:< -Cdd, ù-CC -cc .,-cc-cc n°2 
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King Quest IV 1PC Sierra on Line , Adv/animau 18 -cr-cr-r:.. * * ***** **** n°2 

King Quest IV ST Sierra on Line Adv/animata 18 ,.,;-CC-Cd, ù -CC-C.Cùùù -t:<-t:<f<-C, n°2 



Gioco Ma«hina Casa Tipo Interesse Grafica Animazione Suono GV 
Kill ing Game Show Amiga Psygnosis n° 10 

Killing Game Show 
1 

C64 Psygnosis n° 10 

Kill ing Game Show I ST Psygnosis n° IO 

Kingdoms of England Amiga !neo. Software Adventure 16 1,', -.C, ..:,'c1,'t 1,'c r,'c -C, f< . , t'< -CC n° 10 

Knight Force Amiga T itus C.vista lat. 13 "t.'c"t.'c t'c f , Y..'c 1,'c t , 1,'c,:,.'< r,'c 1,', 1,? 1,} n° IO 

Knight Force PC Titus C.vista lat. 13 i.'<i.'<* .,,,e, -cc 1-l'fct'< ., fc.h'< n° 10 

Knight Force ST T itus C.vista lat. 13 Y,\ t 'ct', i'c "'-'< fc -C, -C, t'< i '< 1,'c-t, 1,~, n° IO 

Kult Amiga Exxos Avventura 16 t'<"t.'c~ -r.,'ct , f<f<t'< -C, f<thh'<f<f< n° 5 

Kult PC Exxos Adventure 16 t'< ~, t'< t'< 1.-'c1,'c t'< -C, -Cd , i'<1,'c1,'t 1,'c t"<t'< n° 7 

Kult ST Exxos Avventura 16 -<,,'t ~i'c T,( .,( i"< ~,,r t '< t'<"!:<f<t'<fcf, n° 5 

La Q.de l'Oi eau du T. PC lnfrogames Adventure 17 t'rt , t'< th '< -<-'rt.,'c. -.C, t'< 1,',-t, -t, n° 5 

ST lnfrogames Adventure 17 ~**** **** *** n°5 
Amiga Capcom Azione 13 1,( 1,'c 1,'c 1,'c1,'< t'c,Cct'ct 'c t'< .d, t'<f , n° 4 

Capcom Azione 13 ***** **** ***** n°4 
Capcom Azione 13 i'c t,'c t't r:., ~, t"ct '<t'c-tc t'< t'c T,'c t'< i.'c n° 4 

Due1 Capcom Azione 13 ***** **** ***** D0 4 
Last Due! Capcom Arcade/str. 15 1,'c r..'c 1,?1,'c1,'c1,'< t'< ... , t'ct'c t'ci '"< t'< t C'<...'c t 'c 1,'t n° 3 

Laser Reflex Strategia 13 *** -:C* ** 
La er Reflex Strategia 13 i '< i'cT,"( t 'ct 'c t 'c t 'c 

Laser Squad Reflex Strategia 13 *** ** ** 
Life Force Konam i 

Le~dil..ink 

Ruolo 15 i.'c 1,'-r t 'c 1,( 1,'c t'< 

Arcade 14 **** ***** 
Arcade 14 1,'c -.Cct',1,'c 1,'( 1,'c -<;, -t;, r,.'c 

Ca Arcade 14 **** ***** 
Capcom Arcade 14 i'<t 'c ... , -<..'< 1,', 1,'c -<;, -t, 1,'c 

Tomahawk 

Rainbird Adv.grafica 16 Y..'c t'ct 'c T,'c 

Rainbird Adv.~ca 16 **** 
British Te!. Ad venture 13 t'c t , * t'< t'< 

British Tel. Adventure 13 *** ** 
British Tel. Ad venture 13 1,'r t.'c1,'< t'c t'< 

intendo Adv/azione 16 ***** ****** 

CRL Wargarne 13 ***** * 
Mandarin S. Arcade 16 t'c i'c -<.,'c<.,'r t'"< 1,} 1,'c t '< i'< 

Mandarin s. Arcade 16 ***** -A-**"" 
Lucasfilm 

Lucasfilm 

Cinemaware Az./strat. 17 1,~, 1,'( t'c .,,( t', t'< t , t'<t'<t , t.'<t'< ,,, 1,_'< f.,~, t'<i..'< 

Sega 
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J 04 Navy Moves MSX Dinamic Azione 14 n° 7 



Gioco 
Console Nec 

Mystery of the Mummy I Ami a 

New Zealand Sto 

New Zealand Story 

New Zealand Sto 

Oxxonian 

Pac-Man 

Pacland 

Pacland 

Pac land 

Pacland 

Pacland 

Paper Boy 

Paper Boy 

Paper Boy 

Paper Boy 

Paper Boy 

Paper Boy 

Paper Boy 

Passing Shot 

C64 

ST 

1 Amiga 

ST 

Amiga 

, Spectrum 

Amiga 

ST 

ST 

Amiga 

C64 

MSX 

Spectrum 

ST 

Amiga 

C l 6 

C64 

CPC464 

PC 

Spectrum 

ST 

Amiga 

Micro Partner 

K7 

Elite 

Elite 

Elite 

Elite 

Elite 

Elite 

Elite 

Imageworks 

Azione 14 t'< t'< -t;f t'<-C, t'<-t:ct:.cC, t'< 

Azione 14 -1..'drt;d! t< t ,t<ft1.'<ft 

Azione 14 1..'< 1,.'< 1,.'< 1;', 1,7 1-hè-C, -1..'<t< 

Azione 14 t<t<t<-Cd, t,t<-1..h'<ft 

Azione 14 -<C, t'< f-<~< 1,'< t'< t'< 1,.'c -C:, t'l 

Azione Il -e, ft-C, ft ft trtrt<-C,t< 

Azione Il 1,.'< t'< t'<tcC, -c, -1..hh'< ù 

Azione Il t<-C,t<t<t< ftt!ftt<t< 

Azione li -1..'< -c, -1..è -e,* -1..'< -c, -1..'c -c, -1..è 

Azione Il -C, t<t<-C, t< t<-Cd, t<t< 

Azione Il -Cd , -1..è -1..è-C, 1..'ct.,_'( 1,( 1,(~, 

Aziòne Il ftft ft trtr *-e,*** 
Arcade 9 1,'ct<t<1.'< t , * * * * 

t'!'i.'< 1.-'t-t;( 

t<t<t<-C, 

1,'"( 1,.'(1,"{ 1,ì 

t<fttrtr 

«c, t'"c 1'-'< i.'< 

ftftft -1..'c 

-1..hh'r-C, 

**** 
-1..hh'ct< 

t<t<ftft 

°'C<t'< 1..'l: t'< 

ft t<ft -C, 

t,1.è 

n° 7 

n° 7 

n° 4 

n° IO 

n° IO 

n° 10 

n° IO 

n°2 

n° 7 

n° 3 

n° 3 

n° 3 

n° 3 

n° 3 

n° 9 

n° 9 

n° 9 

n° 9 

n° 9 

n° 9 

n° 9 

n° 9 10S 



Accessorio 
Dischetti e vaschette te!. 
Espansione RAM A500 199.000 

512K, clock e calendario 
Final cartdrige lii * (C64) 99.000 
Future sound 500 300.000 

(digitalizz. audio stereo) 
Joy. Adv. Gravis IBM 99.000 
Joy. Maxx Amiga/ST 199.000 

Cloche per Flight Simula/or 
Joy. Quickjoy V 59.000 

Con temporizzatore 
Joy. Quickjoy VI 45.000 

Autofire regolabile 
Joy. Speedking IBM 95.000 

Con scheda a due porte 
Mouse cordless Amiga 250.000 
Mouse master ST 99.000 
Mouse optical Amiga 299.000 
Mousestick 189.000 
Rom per A-Max 299.000 
Safeski n A500 49.000 
Tappetini mouse a 4 colori te/. 

Libri , Hints & Tips 
Manhunter Il 19.000 
Swords al twilight 29.000 

AD&D, Flight Simula/or, IHT, 
libroGame®, Sierra On Une 

Amiga 
Add: dragons al !lame 69.000 
AII dogs go lo heaven 49.000 
Ami alignment system 99.000 

Per verificare i drives 
Barbarian Il * 39.000 
Battle tank barbarossa 99.000 
Black tiger * 29.000 
Bomber * 59.000 
Caligari consumer 399.000 
Cando 250.000 
Chronoquest Il 69.000 
Colony 49.000 
Courtroom 69.000 
Crackdown 25.000 
Deluxe strip poker 39.000 
Distant armies 89.000 
Distant suns 105.000 
Dragon's lair Il 80.000 

512k, 5 dischi, insta/1. HD 
Dragons breath 0 49.000 
Dragons breath demo 0 5.000 
Extend 69.000 
E-Motion 25.000 
Femme Fatale V.M.18 59.000 
F.Baresi world cup 0 25.000 

1-iAI BISOGNO DI 
IN!"ORMAZIONI? 

VUOI CONOSCERE LE 
ULTIME N OVITA'? 

TELE!"ONACI: ALLO 
031/ 300.17 4 

C'E' SEMPRE 
U N 'ASSISTENTE 

ALLA CLIENTELA A 
TUA DISPOSIZIONE! 

(ORARIO DI 
APERTURA: 
9:00- 13:00 E 
14:00-18:00 

DAL LUNEDI' AL 
VENERDI'). 

SoftMail 
la vendita per corrispondenza di programmi originali per computn 

Future wars 0 29.000 
F16 combat pilo! * 59.000 
F29 retaliator * 49.000 
Gazza's super soccer * 29.000 
Gold al the americas 79.000 
Hard driving 29.000 
Heavy metal 49.000 
Horse racing 49.000 
Hai rad 49.000 
Infestati on 39.000 
lnterfont 1.2 199.000 
Iran lord 39.000 
Italia '90 ° 29.000 
Il carne: ani heads 39.000 

Richiede lt cames from ... 
Jet instrumental trainer 150.000 
Kick oll Il 0 tel. 
K.Daglish manager * 49.000 
K.Daglish match * 49.000 
Magie J basketball 1 Mb 79.000 
Main battle tank centr. 99.000 
Manara - le declic 0 39.000 
Manchester united tel. 
Maniac mansion 59.000 
Midwinter tel. 
Mystere 0 39.000 
Ninja spiri! 49.000 
Ninja warriors 29.000 
Nuclear war 99.000 
Operation thunderbolt 29.000 
Persian gulf 69.000 
Player manager 0 39.000 
Pro tennis 39.000 
P47 thunderbolt 39.000 
Rainbow island * 29.000 
Romance al 3 kingdoms 99.000 
Sim city 1.2 (512k, 1 Mb) 65.000 
Simulatori di volo te!. 
Space harrier Il 29.000 
Space ace 80.000 

512k, 4 dischi 
Space rogue 49.000 
Super wonderboy * 18.000 
The champ * 39.000 
The untouchables 29.000 
Times of lare 49.000 
Triad voi. 3 59.000 
Tv sport basketball 49.000 
Ultimate golf 39.000 
Virus killer 2.1 ° 29.000 
Vo ree one 250.000 
Vulcan 29.000 
Windwalker 49.000 
Workbench 1.3 45.000 
World cup 90 ° tel. 
World t. soccer (512Kb) 65.000 
World t. soccer (1 Mb) 79.000 
WWF wrestling 59.000 
X-out 29.000 

Amstrad cpc 464 (Cassetta) 
Black tiger * 18.000 
Bomber * tel. 
E-Motion 18.000 
Fiendish freddy's big 18.000 
Kick oll Il 0 lei. 
Megamix 29.000 
Ninja spiri! 18.000 
Player manager 0 21.000 
P47 thunderbolt 18.000 
Rainbow island * 18.000 
Soccer spectacular 29.000 
The biz 29.000 

Per le versioni su disco te/. 

Alari ST 
Black tiger 29.000 
Bomber * 59.000 
Chaos strikes back 49.000 
Dragons breath 0 49.000 
Future wars 0 29.000 
F29 retaliator * 49.000 
Gazza's super soccer * 29.000 
Hockey su pista 0 tel. 
Hot rad 49.000 
Iran lord 39.000 
Kick oll Il 0 tel. 
Lancaster * lei. 
Manchester united tel. 

Un * di fianco al titolo indica la 
presenza delle istruzioni in italiano. 

Un ° indica la versione 
completamente in italiano. 

Midwinter 69.000 
Ninja spiri! 49.000 
Omega 59.000 
Operation thunderbolt 39.000 
Player manager 0 39.000 
Pro tennis 39.000 
P47 thunderbolt 39.000 
Rainbow island * 39.000 
Sleeping gods lie 0 49.000 
Space ace 80.000 

512k, drive doppia faccia 
The untouchables * 39.000 
Triad 3 59.000 
Ultima V 49.000 
Video frame grabber 399.000 
Virus killer 29.000 
Wayne G. hockey 75.000 
Windwalker 49.000 
World cup 90 ° tel. 
X-out 29.000 

Commodore 128 
(Disco 5", 128k, 80 col.) 

Newsmaker 128 69.000 
Sketchpad 128 69.000 
Spectrum 128 75.000 
Super disk utilities 75.000 

CBM 64/128 (Cassetta) 
Black liger * 18.000 
Bomber * 29.000 
Chase hq 18.000 
Crackdown 18.000 
E-Molion 18.000 
Fiendish freddy's big 18.000 
F. Baresi world cup 0 18.000 
Gazza's super soccer * 18.000 
Heavy metal 18.000 
Kick oll Il 0 tel. 
Italia '90 ° 29.000 
Myth 18.000 
Ninja spiri! 18.000 
Ninja warriors 18.000 
Operation thunderbolt 18.000 
Player manager 0 18.000 
Rainbow island * 18.000 
Space harrier Il 15.000 
The biz 29.000 
The champ * 18.000 
Vendetta tel. 
World cup 90 ° 18.000 

CBM 64/128 (Disco 5") 
Add: champions of Krinn 59.000 
Add: war of the lance 59.000 
Big blue reader 64/128 89.000 

Scambio dati con IBM 
Black tiger * 18.000 
Blue angels 39.000 
Bomber * 39.000 
Cd games pack * 69.000 

Raccolta: richiede lettore CD 
Chase hq 21.000 
Crackdown 25.000 
Dr.doom's revenge 0 21 .000 
F-18 hornet 69.000 
Fiendish freddy's big 25.000 
F. Baresi world cup 0 18.000 
Gazza's super soccer * 21 .000 
Geocalc {ila) * 69.000 
Geofile {ila} * 69.000 
Geopublish {ila} * 69.000 
Geos 2.0 {ila) * 99.000 
Ghouls'n'ghost 15.000 
Hot rad 25.000 
Iran lord 25.000 

Italia '90 * 29.000 
Heavy metal 18.000 
Kick Dli Il o lei. 
Knights of legend 39.000 
Mystere O tel. 
Myth 25.000 
Ninja spiri! 25.000 
Ninja warriors 25.000 
Operation thunderbolt 25.000 
Panzer battles 49.000 
Pascal 39.000 
Pascal super edition 99.000 
Player manager O 21 .000 
Presumed guilty 39.000 
P47 thunderbolt 25.000 
Rainbow island * 25.000 
Search far the Titanic 35.000 
Sim city 1.1 49.000 
Space harrier Il 15.000 
The biz (raccolta) 39.000 
The champ * 25.000 
Times of lare 25.000 
Tv sports football 39.000 
Ultima IV 49.000 
Ultima V 49.000 
Vendetta tel. 
War in south pacific 65.000 
Windwalker 29.000 
World cup 90 ° 25.000 

CBM 64/128 (Disco 3"&5") 
1581 super utilities 75.000 

Trasferim. da 1541/71 a 1581 

Ms-Dos (Disco 5") 
Add: champions of Krinn 69.000 
Blue angels 59.000 
Bomber * 69.000 
Deja vu Il 49.000 
Deluxe strip poker 39.000 
Dragon's lair 85.000 

640K, EGA, VGA, 13 dischi 
Flight simulator 4.0 89.000 
Future wars O tel. 
Harley davidson 49.000 
Horse racing 49.000 
Italia '90 ° 29.000 
Knights of legend 59.000 
Maniac mansion 59.000 
Panzer battles 59.000 
Presumed guilty 49.000 
Pro tennis 39.000 
Space harrier 29.000 
Space rogue 59.000 
Stuntcar racer 59.000 
Sword of the samurai * 59.000 
Tangled tales 49.000 
Ufo 79.000 

Virus killer * 
White death 
Windwalker 

Ms-Dos (Disco 3") 

29.000 
89.000 
59.000 

Add: champions of Krinn 69.000 
Add: dragons of !lame 59.000 
Dragon's lair 85.000 

640K, EGA, VGA, 7 dischi 
Flight simulator 4.0 89.000 
Grand prix circuii 59.000 
Harley davidson 49.000 
Italia '90 ° 29.000 
Omega 59.000 
Pro tennis 39.000 
Space rogue 59.000 
Starflight Il 69.000 
Stuntcar racer 59.000 
Virus ki ller * 29.000 
Windwalker 59.000 

Ms-Dos (Disco 3"&5") 
Austerlitz 49.000 
Die hard 49.000 
Tank 69.000 
The colonel's bequest 89.000 
Tv sports football 59.000 
Virus killer * 29.000 
Ultima VI tel. 
Xenon 11 49.000 
Zing 300.000 

Spectrum 48k (Cassetta) 
Black tiger * 18.000 
Bomber * lei. 
Dynamite dux 18.000 
E-Motion 18.000 
Fiendish freddy's big 18.000 
Ghostbusters 11 * 18.000 
Ghouls'n'ghost 15.000 
Kick Dli Il o tel. 
Moonwalker • 15.000 
Ninja spiri! 18.000 
Ninja warriors 18.000 
Operation thunderbolt 18.000 
Passing shot 18.000 
Player manager O 21 .000 
P47 thunderbolt 18.000 
Rainbow island • 18.000 
Space harrier 11 15.000 
Turbo outrun • 15.000 
Tusker 18.000 

Videocassette VHS 
Snoopy & C.Brown 1 ° 29.000 
Snoopy & C.Brown 2 ° 29.000 
Snoopy & C.Brown 3 ° 29.000 
Snoopy & C.Brown 4 ° 29.000 

, ........................................................................................................ . 
j~jpXill'~~j 
i Tutti i rmi p-ezzi sm:> onµ-ensivi d IVA \ 
: .......................................................................... ........................... , .. ,: 
i-------------- ----è~-~~-~-ci,-~;d;~-~-ci~-ì~~-i~-;~-~;-------------------: 

j Lago divisione SollMail, Via Napoleona 16, 22 O o o iel. (031) 30.0174, Fax (031) 30 02 14 j 
' SI , desidero ricevere i seguenti articoli : : 

Titolo del programma I C/D Computer Prezzo 

I 

I 

GV Spese di spedizione Lit. 6.000 
ORDINE MINIMO Lll25.000 (SPESE ESCLUSE) TOTALE LIT 

: O S1, desidero ricevere gratuitamente 11 catalogo videocassette VHS 
: O Pagherò al postino in contrassegno 

: Addebitate l'importo sulla mia: O o~ 
Numero scad. __ _ 

: Cognome e nome ______________ _ 

: Indirizzo ____________ Nr. ___ _ 

: CAP __ Città ________ Pv Tel. __ _ 

: FIRMA (Se minorenne quella di un genitore) 
:_ -~~'.r_~~n~ -~v~~i-~~~?-~~i-~'.di_~i_f!r~_ati ____________ __________________ ___ _ 



Gioco Macchina Casa Tipo Interesse Grafica Animazione Suono GV 
Passing Shot C64 Imageworks Arcade 9 -/.'c fdd:r i'<1,'c 1,.'<1,'c r,.'< f , -/.'c n° 9 

Passing Shot MSX Imageworks Arcade . 9 i:ìi:ìfd, i:ìfd, i:ìi:ì f , i:'c n° 9 

Passing Shot I Sega n° 7 

Passing Shot ST Imageworks Arcade 9 i:'ci:ìi:'ci:'c f , * f , * * f , i:'c n° 9 

Persona! Nighunare Amiga Horrorsoft Adv. anim. 16 f , i:'c-/.'c f , ,( f , , ( -/.'c f , f , r,.'< r,.':c t_'c~, n° 7 

Persona! Nightmare ST Horrorsoft Adev. anim. 16 i:'ci:'ci:'c-/.'ci:'c i:ì f <-/.'< i:'l f , f , i:'ci:'c _, n° 7 

Pete Rose Pen.Fever I PC Gamestar Baseball 3D 15 f , -/.'cfd, f , t',1,~,1,'"c r,'< f ('</,1 n°2 

PCKid Cons. NEC Hudson Co. 4 

Phantomas Spectrum Code Maste. Adv./azione 12 r,.'c Y,.', 1,'< f , f , f , i'c t'< i.'< n° IO 

Phantom Fighter Amiga Martech Sh.'em-up 13 i:'ci:ìi:'cf, f , f , i:'ci:ìf, f! t'< i:ìi:'ti:ì n°2 

Phantom Fighter PC Martech Sh.'em-up 13 f , i:'t t'< f < _, f <'i.'< f , i:'ti:ì i'c i'< i'rt_"< n°2 

Phobia Amiga Image Work Sh.'em-up 15 i:'ci:'ci:'ci:'c-/.'c i:ìi:ìf<i:ìi:ì i:'ci:ìi:'ci:'c n° 7 

Phobia C64 Image Work Sh. 'em-up 15 f , t'c f , fd, t'< .,f , f , ;,', fd, 'i.'cf , n° 7 

Phobia ST Image Work Sh.'em-up 15 i:'ci:'ci:ì~i:'c i:i -/.'cf:, f , I,( . , i:ì t'< i:ì n° 7 

Platoon I Amiga Ocean Azione 17 t't i'-r1:l ;;( t'ti.'c f <t'<f:,i:ì ,,, '1.:, t.'"< t'<i'< n° 1 

Platoon C64 Ocean Azione 17 ****** i:'ci:ìf, 'i.'c -/.hh'ci:ìf, n°1 

Platoon I CPC Ocean Azione 17 t'ct.'< t'< «C<'l'< t'< Y..'< t'<i'< t:c 1,'c 1,'c,'c t'"< i'c n° 1 

Platoon PC Ocean Azione 17 -/.'ci:i f , i:'c-/.'c ,,c<.,'r t,.'<i '< ,:'e f , i:ì * f , n° I 

Platoon Spectrum Ocean Azione 17 -/.'c i:i'fdd, f , i'c i'< t'< i'c t'c i '-< i'c ,'c t}c n° I 

Platoon ST Ocean Azione 17 i:'ci:'ci:'ci:ìi:'ci:'c f ci't~ '\..'c i:ì 'i.h'ci:ìf , n° I 

Police Force Williams n° 9 
i 

Police Quest Amiga Sierra Adv./anim. 13 *** i:ì'f, -/.'c i:ì t'ci:ì n° 7 

Poli e Qu t Mac 5 12 Sierra Adv./anim. 13 t'c t'c i'< ,,, t'c i'c -<.,'c t'< T,'< n° 9 

Police Quest Mac 512+ SE Sierra Adv./anim. 13 "'** i:ì'f, i:'c t'<~* n° 7 

Poli e Quest PC Sierra Adv,/anim. 13 t'< f <'i.'< f d , -/.'c -/.h 'ci:'c n° 7 

Poli e Quest Il PC Sierra Adv,/anim. 13 t '< i:ìi:ì i:'c -/.'cf , i:if<-/.'c n° 9 

Populous Amiga Electr. Arts Sim/strat. 18 t'c t'< i'ct,'c t"< i:'c'f, i:'c -/.h 'c t'c 'f, t'< f < n° 4 

Populou PC Electr. Arts Strategia 16 th'<i:ìi:'tf:, i:'ci:'ci:ìf, i:ì t '< . , i:'ti:ì'f, n°2 

Populous Data Disk Amiga Electr. Arts Strategia 18 i'ct'-ct'c i'c~ t'<'fd, -/.'c f , .,th '<i:'c'f, n° 7 

Populous Data Disk ST Electr. Arts Strategia 18 -/.'e f< t'c f< t'c ***** th 'c'f, i:ìi:'c n° 7 

Populous ST Electr. Arts Sim/strat. 18 ;;.( t'c<.,.'ct'c~, v, ~ i'c «e, r:, i '"< 't.'<-tr -<,'t n° 4 

Poseidon Wars 3D Cons. Sega Sega Arcade 12 **** ***** i:'ci:'ci:'ci:'c n° 3 

Power Drift Sega n°2 

Powerdrome Amiga Electro. Arts Simulazione 16 ***** i:'ci:ìi:'ci:'ci:'c **** n° 7 

Powerdrome ST Electr. Arts Simulazione 16 * f:, f:, i:i-/.'c -/.'cf , i:ì -/.h 'c t'<i'< t'< i'"< n° 7 

Prehi toric Isle in 1930 SNK n° 7 

Prison Amiga Chrysalis Az./adv. 8 t '<i:i i:'l -/.'c th h '<'f, t.'c -<}ci'< n° 3 

Prison ST Chrysalis Az./adv. 8 i:ìi:ìi:ìf< . i:'c-/.'ci:'ci:'c f , f , i:'c n° 3 

Project Firestart C64 Electr. Arts Arcade/adv. 18 -/.'e* 'f, ;,', -/.'e f , f ,i:i-/.'ci:'c i:'c t'< f , f d <'i.'< f , n° 8 

Prospector Amiga Logotron Riflessione 16 i:'cftf, f , i:ì t'ci:ìi:'cf, i:'c i:'ci:'ci:'ci:ìf, n° 3 

Psyco-Fox Cons. Sega Co.n° I 

Psyco-Fox Cons. Sega Sega Azione 15 i:'ci:'ci:ìi:'ci:'c ***** i:ìf<f, f ,f< n° 9 

Quarterstaff Max Mac II Infocom Ruolo 18 t'c fc-<}c Cr t'<. ~ t , i'<t.'c -/.'cf , f , 'i.'cf , f , n° 9 

R-Type Amiga Activision Arcade 18 f< f< f< f< f< f< f, _, f<f< 'i.h '< ,( w:f<f, t'< ,( n° 4 

R-Type C64 Activision Arcade 18 t'< f<f< f dd, f d , -/.'c'f, -/.h 'c ;,', _, t'< 'f, -/.'e 'f, n° 4 

R-Type Cons. Sega Sega Azione 17 f<f<1,rfd, f< * f , f< -e, f< f< t'< .d, .... n° I 

R-Type Sega Activision Arcade 18 f< -/.'cfd, f d , f<f< f , -/.'c f , f , f , -/.h 'c'f, -/.'cf< n° 4 

R-Type ST Activision Arcade 18 . , f , f< 1,rf{,:'c f , i:'c1,ri:'c-/.h'c 1,r,f,f<f<f<t '< n° 4 

Rad Racer Nintendo n° 6 

Raffles Amiga The Edge Azione/adv. 15 f:, 1,ri:'lf<-/.'c . , th'cf , f< ;,,, t'cf ci-'c n° 4 

Raffles ST The Edge Azione/adv. 15 t'<f<fd,f , t'c f d , f<f, th 'c f , n° 4 107 



Gioco Macchina Casa Tipo Interesse Grafica Animazione Suono GV 

Raffles CPC The Ed"e Azioneiadv. 13 -t., t'<i.'< i.'< f.ct'cr,'d:d:, ~, t'r<,'< n° 4 

Rainbow Warrior C64 Micro Stvle , Az./ecolo". 15 t'< t'ct',f,t'< I 1,'( s:,'(~-.,'( -<.,_'( "f..'< t'< t.'c n° IO 

Rainbow Warrior ST Micro Stvle Az./ecolo!!. 15 f.dc<-.h'<"C< 'i,'cl,.'<fd< f.cf.dd< n° IO 
I l 

Raider Amiea lmoressions Azione I 8 1,'c -<.,'<1,'< I 1,'c-.t.,'ct'c-t, 
' 

?,'c t'c ?,'c t"< n° 4 

Rainbow lsland Amiga Firebird Arcade 17 f.dcf.cth'< 'i,'( -<,.'e f.cf., f., f., f., ,<-<,.'<-<_.'< n° 7 

Rainbow lsland ST Firebird Arcade 17 t'< .. ,~t.'ct'c -<,'c ..-,'< i.'<t'c -r,'< 
1 

t'n,'<t'<t'c -1.,.'c n° 7 

Rampage C64 Arcade 14 t'cf.,-<,.h'cf., -.C,t'c ,,c t'<Y}< t'< t'c t'< i'"< n°2 

Rampage Cons. Sega Sega Arcade 
I 

14 t'c t'c-;,'c t'c 1,'c t'< -.:,Tt'c t'"tt'c '.,'< 1,'c1,'c f , n°2 

Rampage ST Arcade 14 f., f., f., f., f., -<,.'{ f., f., -<,.'e f., t'rtJ('<f~rt:, n°2 

Ramrod Amiga Gremlin 
I I 

11° 3 

Ramrod ST Gremlin I n° 3 

Rastan Cons. Sega n° 5 

Raven Primo I n° I 

Rambo 3 Cons. Sega Sega I 
Co. n°4 

Red Heat Amiga Ocean Azione 12 r:, i.'< t'-c t'< '1;, 1,', '<...'<..::-, i'< i'< .,, -<.,'ct'cf , r,'r n° IO 
I I 

Red Heat C64 , Ocean I Azione I 12 f.< -<,.'< f.< f.< f., 1 "C,"'.:,t'cr,'c. :,'< .... 'c ;,'c•.,'<t'<t'< n° IO 

Red Heat CPC Ocean Azione 12 t'< t'r<.,.'<t'<t'< t',t, «t, t'cr,'< I -<,.'r t'r -<,.', t'r f.! n° 10 
I I ! Red Heat Soectrum , Ocean Azione I 12 <.,'c -r, ... , t'< t'c t'c t'c «:,'c t'c t'c:,'< :,'c~,_'(:,'< t'ct'c n° 10 

Red Heat ST Ocean I Azione 12 f., f., t'r f.! f., ~, t'r,'< t'c<,'-r i '< t'< t'c -<:, t'< n° IO 

Real Time 
I I I 

n° 8 .._M!iga I Adgit Dev. 
~ - ,_ _ , 

Red Storm Rising - C64 Micropose C.sottomar. 15 t'-c ,,( ~<i.'< t'< t'<t', t'< t'< t'c,.ct'< n° 7 

I ' '<"'< ,;''< ,-'< 
-

Red Storm Rising PC Micropose C.sotto~ 15 <.,'cfct'c t'<t'c ,__e!._• - - .,'( -}, -}, n° 7 

Red Storm Rising ST Micropose C.sottomar. 15 '1..'<t'-<-t,t?~ f.d, t'rf., 1,', 1,', t '< n° 7 

Reggie Jackson Baseball Console Sega 
I 1 

n° 5 I 

Renegade C64 Imagine Azione/com. 15 t', t'c ~, «e, i.'c t'c ;;( t', i."< «e, t'c ""-'< 1,'c t'c t"< '!.-'< t '< n° I 

Renegade CPC lmag ine Azione/com. 15 -<,.'rt'rf.r ,,rCct'r t'c ~, t'< 1,'{ :,'< "','< ~ ... '< -,'<-;.'<:,'< ..,'< n° I 

Renegade III C64 Imagine Azione 14 -e, f., f., f., f., -e, ,e, t'< t', t'< ~'< t'< t'< t'-r t't n° 4 

Renegade III CPC Imagine I Azione 14 <.,'< "'.,'t~ t'< i'< I t.',t.'< -C, t',:,', ~,"(-;."< ...... '< "i.,'t "'..'t n° 4 

Renegade III Spectrum Imagine Azione 14 i't: -C, t't: 1,'t:'C< -e, i't i't t'< 'Cr t'< t't i'-< t'-<* n° 4 

Renegade Spectrum lmagine 
I 

Azione/com. 15 ""'' ""'' ""'' ""'' I t'< i'< t'< t'<-,',-,.'< -,'< -:.', t', T,( T,( n° I ,( ,( ,( ,( ,( ,( i 

Rick Dangerous Amiga Firebird Piattaforme 17 t'< t'<«;';,~~, ... , r,',t, t'< t'< "i',', ... , -<.,( '<.,_( n° 7 

Rick Dangerous C64 Firebird Piattaforme 17 ~~'<*«;';, 1,( I ~'< <.,', -:.'< ~'< !,.'< ·,'< t.'< t', t.'< n° 7 

Rick Dangerous ST Firebird Piattaforme 17 t'< i'<r:, ~r:, «;';, i'< i'< Y,'c<...'< I t'rf , f.r-<,.'r n° 7 

Road Blasters Amiga I US Gold Arcade 14 '{,'( 1,'c~ "i',.{ .,.("i,'< !,'< ~.,',:,', :,'< t'< t'< '{,'< n° 3 

Road B lasters C64 US Gold Arcade 15 f.< f., f.d, f., 1,.'< ... , i"t i"t I t'rt'r f., f., t'r n° 4 I 

Road Blasters Spectrum I US Gold Arcade 15 t.'< Y,'t: t'< t'< -C, .,,'<~', -;.'< ""}( t.'< ~'< t'< t't -.:..'< n° 4 I 

Road B lasters ST US Gold Arcade 14 .,,, -C, ..-,,', 1,.'< i'< t'< ,.,t'< t.'< i"< i'<"l:,-.ct n° 3 

Road Runner VCS 2600 ! ! 
., 

Co. n° 3 

Road Wars Amiga Mel. House Azione 17 'Cr t'< i'<* 1,.'< t'< i'c T,'c i't i'< i'< t 'rf d,f.r-<,.h'r n° I 

Road Wars C64 I Mel. House Azione 17 f., t'cf., -<,.h'r 1,'c t.'<~'<:,'< :,'< -:,'< :.'< t', t,-<.,', i'< t'< n° I 
I 

Road Wars Spectrum Me!. House Azione 17 r:, "'" -e, t'< t'< i'< 1,.'c i't i'< 1,.'< -<;, t'< ~, i.'<*"-'< -<.,', n° I 

Robocop Amiga 
I 

Ocean Azione 14 1,_'( T,'( ... :,~'c t'c t',t.'t: "'..°'-r t'-r:,'-r t'< "'.,'< "i,'< i'<-C, n°2 I 

Robocop Appie II Ocean Arcade 16 i'< t'< t.'< i'< t', i'< ,e, T,'l i'c ,e, i.'< f.<f.<f.d,f< n° 10 

Robocop ST Ocean Arcade 16 'i,,'< t'< t'< t'< i'< t'< A' ,<t.'< ~<1,'t I 1-'< i'ci'c1,'c~, n° 10 i 

Robocop C64 Ocean Azione 14 -Cc -<,.'< f<~d"< 1,.'c'C<~*~' t'< Tr'< "i'.,'t 1,.'c ~ n°2 

Robocop CPC Ocean Azione 14 t'< ~<t'<*-t, t'< t'< -t<1,'c -<,'< i'<~<i'<t'-r i'< 11°2 

Robocop Data East n° I 

Robocop MSX Ocean Azione 14 ~ t'< t', ,-( "'" t'c t'ct'ct't i'c t'c i'c i'c t't i'< n°2 

Robocop Spectrum Ocean Azione 14 t'< i'<* t'< -<,.'< .,., r,_'c t'c r,_'c"f:, -Cd, f.c-<,.'c f., n°2 
~ ~= -

Robowarrior C. Nintendo Jaleco 
I 

Co. n° 3 

108 Rock Primo n° I 
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Rocket Ranger Amiga Cinemaware n° l 

Rocket Ranger Amiga I Cinemaware Az./strat. 16 1-'< '!:e 1-h'< f< '!:!1.'<'!:c'!:c fd, 1.'<f,f< n°2 

Rocket Ranger ST Cinemaware Az./strat. 17 t', 1,'c-t, 1,~, -t, Y,'( 1.1'!:!1.'<'!:cf, '!:c'!:!1.'< '!:c'!:c n° 10 

Rocket Ranger C64 C./Ubi Soft Az./strat. 16 1-'< f , '!:c'!:cf, 1-'<'!:c'!:cf, '!:!1.'<f,1.1 -C, n°2 

Rocket Ranger PC C./Ubi Soft Az./strat. 16 1.h\·f , '!:!'!:c '!:l'!:!f, '!:! f<'!:cfd, f , n°2 

Roc. Ate My Hamster C64 Code Mast. Simul. 15 'Ct*'C<1,'c '!:e f ,'!:!1.h'< n° 5 

Rockstar Ate My Ham. Spectrum Code Mast. Simul. 15 f , -C, '!:!1.'< -e, '!:!f, '!:c'!:c n° 5 

Roller Coaster Rumbler Amiga Tynesoft Azione 14 '!:cf<th '< f< t'<f<f< -t,'t~'Ct n° 10 

Roller Coaster Rumbler ST Tynesoft Azione 14 f , '!:!t, -c, f , f<f< f< f , t'< f< n° 10 

Roy of the Ro, ers C64 Gremlin Sport/adv. 13 1-'<f<f<f< '!:cf<f<f<f< -c, 1.h'< n° 3 

Roy of the Rovers ST Gremlin Sport/adv. 13 t'c t'"! °'C<i,.'c f<f<t'<f<t'< 1-h '<f , n° 3 

Run the Gauntlet Amiga Ocean Sport/corse 13 f<f<f< f<f<f<f< f , f<f<f, n° 4 

Run the Gauntlet Amiga US Gold Multi prova 13 f d,f< f< f<f<f, 1.'< f< t.7'Ct'Ctt't n° 6 

Run the Gauntlet C64 Ocean Sport/corse 13 f<t'<f< f< t'<f<f, f<f, f< t '< n° 4 

Run the Gauntlet 
1

C64 US Gold Multiprova 13 -c, 1.1-C,-t:< f<'!:c '!:c f<1.'< f<f<f<'!:c n° 6 

Run the Gauntlet CPC _ US Gold Multiprova I 13 fc thh'< fcthh'<fc 1-'<f, 1.'< f< n° 6 

Run the Gauntlet Spectrum Ocean Sport/corse 13 * T.."< T,} f< t'< f<f< '!:!1.'< f<f< n° 4 

Run the Gauntlet ST Ocean Sport/corse 13 f< t'<f< f , '!:!1.'< f , 1.h'<f, 1.'< n° 4 

Run the Gauntlet ST US Gold Multiprova 13 frfd, f< 1-'<'!:c'!:cf<fr *f,--t:<-t, n° 6 

Running \ 1an 1 Amiga I Grandslam Azione !l f<f<f<f<f< fcf,frfcfc - f<f<f<f< n° 5 -
Running Man C64 Grandslam Azione ll 'Ctt'c fr-<,_'( -<,'c 1-'< 1-'< 1-'< -e, -e, 1-'< f<f<f< n° 5 

I 

Rush ·n Attack C. Nintendo Konami n° l -
S.P.Y Special Project Konami n° 8 

Safari Guns Amiga New Deal Azione IO **** *** ** ***** n° 9 

Safari Guns ST New Deal Azione 10 fd, f<f, '!:cfd, f<f< f , f<f<f<f, n° 9 

Sargon IV 
/ 

Macintosh Spinnaker S. Scacchi 18 i **** *** . n° 5 

Savage CPC Firebird Azione 17 t'c 'Ctftt'< t'c frfrfcfcfrfc -e, 1-'< f< f< fr n°2 

Scramble Spirits Cons. Sega Sega Co.4 

Scorpion Amiga Digitai M. Azione l7 T..-'c1'-'c t'ct'c ix't-? f<f, f<t'<f< f<f<th '< n° 3 

Secret Quest vcs 2600 Co. n° 1 

Shadow of the Beast Amiga Psygnosis Arcade/adv. 17 1.1'!:cf<f,f<f< fcfcfcf, f , fc '!:c'!:!1.'< f<f<f< n° 8 

Shennan M4 Amiga Loriciel n° 9 

Sherman M4 PC Loriciel n° 8 

Shennan M4 JsT Loriciel n° 8 

Shinobi Amiga Virgin Gam. Azione 16 f , 1.1-C, f,fr f , fd, f , f , 1-'< f , fc'!:!1.'< n° 9 

Shinobi Cons. Sega Sega Azi./arti m. i 17 ***** ***** **** n° 1 

Shufflepuck Cafe Amiga Broderbund Azione 16 -.r,.'< i.'c -t.,.'c ~, i.\ '!:l'!:!f<f<f< fd, t , f , '!:c n° 9 

Shuftlepuck Cafe ST Broderbund Arcade 16 ****-::C ***** **** n° 9 

Side Arms Console Nec Capcom Co. n° 3 

Silkworm Amiga Virgin G. Azione 17 ***** ****** ****** n° 6 

Silkwonn C64 Virgin G. Arcade 15 flf<'!:cflf< '!:cfl'!:c f<f, 1.'< f< n° 7 

Silkworm CPC Virgin G. Azione 17 ***** ****** ****** n° 6 

Silkwonn Spectrum Virgin G. Azione 17 f , f<f<'!:cf< f<f, t , 1.'< f<f< f<f, -Cd, f< f< n° 6 

Silkworm ST Virgin G. Azione 17 ***** ****** ****** n° 6 

Silpheed PC Sierra on L. Sh.'em-up 15 ftt'<f d,ft ftftt'<ftfl ftft n° 6 

Slap Shoot Cons. Sega Sega Co.4 

Sleeping Gods Lie Amiga Lucasfilm Adv./anim. 15 fr'!:cf<f< f,'!:!f< frf<-Cd, n° 10 

Sleeping Gods Lie ST Lucasfilm Adv./anim. 15 **** *** **** n° IO 

Sleeping Gods Lie PC Lucasfilm Adv./anim. 15 1-'< ft'!:cft f<ftft f , ft-C, ft n° 10 

Sinbad C64 i U\_>j Soft/C. Adv/azione 17 ***** ***** *** n° 5 

Sinbad ! Pc I Ubi Soft/C. Adv/azione 17 '!:l'!:cflf<f< f<"Clf<'!:c'!:c '!:cflf< n° 5 109 



Gioco Macchina Casa Tipo Interesse Grafica : Animazione ! Suono GV 
Sinbad ST Ubi Soft/C. Adv/azione 17 T,'c 1:., {;, t', t'< 1,', -.e, -.r:, -<-'< "t'< 1,'c <.,'< t '< n° 5 

Skate or Die Appie II Electr.Ans Skateboard 17 ****** ****** -:Cù.'c,:Cù n° I 

Skate or Die C64 Electr. Arts Skateboard 17 ' 1'-'<"t < * 1,'< 1,', t'< -f:, t'< -.C, 1,'< t'<t'< 1,'r t'c<,.'< t '< <,'< n° I 

Skate or Die PC Electr. Ans Skateboard 17 ùùù.h'lù ùù.'c.'c'..'c:C ·:C-:Cùù.'c n° I 

Skate or Die Spectrum Electr. Arts Skateboard 17 t..'<t'< t..'c t'< 't.'c t'c t'< -.c, "" 1,', t'< t'< -C, t'<t'< t'c 1,.'c n° I 

Skateball CPC UBI Azione I 16 ùùùùù I ·.h h'l .'l·..'l ùùùS:C n° 6 

Skweek Amiga Loriciels Az./strat. 17 t'ct '< -t,'r~ t'< t '< t'c 1,'c t'c 1..'c 1,'( {;., 1,'< t '< f , 1,'< n° 6 

Skweek PC . Loriciels Az./strat. 17 ****ù l **** :c I ù-ll'ù-r.h'lù n° 6 

Skweek CPC Loriciels Az./strat. 17 1..'cCct cC, t..'< 1,'t ?;'e t..'c t', 1} , t'c t.'c -i.,.'c -t.,'c -t:, t'< n° 6 

Skweek ST Loriciels Az./strat. 17 ..'l .'l .'l-:C * I -:e :e .'l-;.'l ,'l I 
:C.'IS:CS:Cù.'l n° 6 I 

Skweek ST Loriciels Az./strat. 17 {;., t'<t'< t'< i'< * 1,'< t'< t'c -e, t't f , f , t', t , n° 3 

Skyfox II Amiga Electr. Ans Azione 16 ** .'l.'l 'f.'l I i.'l.'c,:C .'e ;.'e ""***** n° 1 

Skyfox li C64 Electr. Arts Azione 16 t', t'c 1,( "t.'< '1..'< t'c t'< Yr'ct'< T,'< I t'c<..'< t'< t'< t'< t'< n° I 

Skyfox II PC Electr. Ans Azione 16 : i.'lù'f.'IS:Cù ù ·..'lùù* :C****:C n° 1 

Slalom Nintendo n° 6 

Sleeping Gods Lie Amiga Empire 
I 

Adv./azi. 13 : S:Cù.'c-:.'IS:C ! -:.'lù·..'l'..'l:..'l '..'l'..'lù'f.'l·..'l n° 9 

Sleeping Gods Lie ST Empire Adv./azi. 13 1,'c 1,', 1.-'c «e, {;, t'< "t.'< t'< t'< 1}< I 
:,,', ~'< 1,'c "(,'cY,'c n° 9 

Soccer Manager Plus Amiga Reflex I ! n° 9 

Son Son 2 Console Nec Capcom I 
I 

n° 5 

Sorcerer Lord Ami~a ! PSS ! Warg.map. 12 ! -:Cùù * ·:C :C·;.'lù n° 5 
I 

Sorcerer Lord C64 PSS Warg. map. 12 t"<t.'c t'< 1,'"( 1,"c<,?1,'c t '"< n° 5 

Sorcerer Lord PC I PSS I W.mappa 12 ! ,:C,:C-CC ..'e -::C::C-:.'l :c n° 5 
i = ~ 

Sorcerer Lord Spectrum PSS W. mappa 12 t'c t', 1,', t', t'<t'ct', t'< n° 5 

Sorcerer Lord ST I PSS Warg.map. 12 1.'n 'lù ! * :C* .. 'd n° 5 : 

Space Ace Amiga n° 5 

Space Ace PC l I n° 5 

Space Ace ST n° 5 
..• 

Space Harrier 2 Cons. Sega I Co.n° 2 

Space Harrier Amiga Elite Azione 17 t'c t'c -.C, 1..'< t', t'< t'c t'c t'c 1'.'c t', :.'e );\( t'c 't'c t', t'< n°2 

Space Harrier Amstrad Elite Arcade 15 · ùùù-CCù ùù-:C·:C :e :e :e :e :e I n° I 

Space Harrier C64 Elite Arcade 15 t'dct,'drt.'< 1'.'< -f:, t"< -.C, :,.'"(~', :.', i "< -<.,"< n° I 

Space Harrier Console NEC 
1 

n° 3 

Space Harrier Cons. Sega n°9 

Space Harrier CPC ! Elite Arcade 15 . -:C-:Cù-CCù ù.'l.'l-:C ;.'e ,'l :e :e :e n° I 

Space Harrier Sega 16 bit n°2 

Space Harrier Sega Elite Arcade 15 i***** **** ;.'l·..'C:C:C:C n° I 

Space Harrier ST Elite Arcade 15 1,'"( 1,', 1,.'c -.C, t'< t'<t', -t:, t', I t'< ;,~, );\( ':,~( t'< n° I 

Space Quest m Amiga Sierra on L. Adventure 16 I ù-:C-CC ù .'e ·..'l'f.'lùù..'l :c :e :e :e n° 7 

Space Quest III PC Sierra on L. Ad venture 16 th'<t'< fcC, t'< f , f<fd, I 
I 

-<!,\ t.'<);'< n° 7 

Space Quest III ST I Sierra on L. Adventure 16 ***** ùùùs;.'l,:C ;.'e*** n° 7 

Sprint Master vcs 2600 Atari Co. n° I 

Sp)' Hunter2 - Bally Mid. n° 3 

Star Goose Amiga Logotron Azione 15 f d , th'<f, {;, t'"< t'"< t'< t'< I t'< t'<t'< t'< n° I 
e 

Star Goose ST Logotron Azione 15 ***** ù°il'-..'cs;.'lù :C-:C-CC..'l n° I 

Star Ray ST Logotron n° I 

StarTrap PC Loriciels Adv/graf. 14 -:C-..'lù..'l'f.'l .'e I .'e n° 5 

Star Treek C64 Firebird Adv/az. 17 t'<'t'<'t'< -C, t'< t'c 't'< t'< t , t'<t'< -f:ct'c 1r.'< n° I 

Star Treek Mac Firebird Adv/az. i 17 ùs;.'l°il'°il' -..'c-CC..'cùù ù°il'-CC'f.'lù n° I 

Star Treek ST Firebird Adv/az. 17 f , t'< t'< f , t'< t'< t'< t'< "-'< 1,'< 1,.'<-t, -t:, 1,."< n° I 

Steel Thunder PC Accolade Sim./com. 14 **** **""* ** n° 7 

11 O Steve Davis Snooker Amiga Bi liardo 15 t'<"t'< 1'.'< "t'< "t'< -f:, t'"t -t:, 1,'< 1,.'c<-'< n° 4 
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Steve Davis Snooker ST CDS Simulaz. 15 f <~"i.'rù T..'c t'c t'c t'c t'c t'< i'c t'c r,'ct,"! - n° 4 

Strider Amiga Capcom Arcade 18 ,;.'c,;.'c,;.'c,;.'c*,;.'c ,;.'c,;.'c,;.'c,;.'c,;.'c,;.'c **** n° 9 

Strider Amiga US Gold n° 4 

Strider C64 .I Ca11com Arcade 18 ****** *****ù **** n° 9 

Strider C64 US Gold n° 4 

Strider 
I 

Ca~om n° 8 _ i 

Strider CPC US Gold n° 4 
I 

i 'il',;.'c,;.'cùù* I Strider CPC464 Cai>fom Arcade 18 ***ù** ùi;.'c,;.'c,;.'c n° 9 

Strider j Spectrum US Gold n° 4 

Strider ST Capcom 
I 

Arcade I 18 ,;.'c.,'c,;.'c'il',;.'c..'c ***** ,;.'c'il'..'c** n° 8 

Strider I ST US Gold n° 4 

Strointrooper ST Creation Azione 16 ***** ,.\,,;.'c,;.'cù..'c 1.'rfn;'cù n° 5 

Stryx Amiga Psygnosis n° 9 

Stryx ST Psygnosis n° 9 

I -Stunt Car ST Microstyle Corsa auto 18 f , ~f, ~ thh'rf,~f, f , f , th'r n° 8 

Super Grid Runner ST Lamasoft Sh.'em-uP. , 13 **** **** **** n° 6 

Super Hang On Atari El. Dreams Corsa mot. 18 ,,., t'ct'cr...'< -C., ,,,1,.'< t'ct'c "t.'< 1''< -.C, t'c t'c i.'< n° l 

Super Hang On CPC Electric D. Corsa mot. 18 ***** ù-.l-i;.'c".\'il-1.'r . i 1.'r..'c** n° 1 

Super Hang On Spectrum Electric D. Corsa mot. 18 f , f , t'rfd, 1,'c t '< t , ~, 1,'"(1,.'"( t'< t'ct'ct'c n° I 

Super Hang-On Amstrad Electric D. Azione 18 *-"-"** ,.\,'l.'r..'c*ll' I ****S::C* n°2 

Super Hang-On C64 Electric D. Azione 18 t'rfd, t'rf, 1'c 1,'c 1,'c 1,'c1,\ t'dd,t'<f<t'< n°2 
~ 

Super Mario Bros 2 C. Nintendo Nintendo Azione 
.I 18 .,'c,.\,1,'c,.\,1,'c 1.'r.'cll',;.'c'!.'r* '""**""* n° 4 

Super Mario Bros C.Nintendo Nintendo Co. n° 2 

Super Mario Bros II Co. n° 3 . ~ 

Super Thunder Biade Cons. Sega Sega n° 3 

Super Wonder Boy Console NEC NEC 
' I 

Co. n° 1 

S. W. B. in Monster L. ST Activision Arcade 16 f ,~f<t'< f< f<f<f,th'< f <"i.'< f< "i.'< f< n° 10 

Superman Amiga Tynesoft Azione I 
IO '""***"" ll'1.'r1.'r** 

I 

""**** n°2 

Superman C64 Tynesoft Azione 10 t'c t'<t'<** ~ -et 1,( ,e,, t'c t'c t'c t'< t , ~ n°2 

Superman CPC Tynesoft Azione IO 1.''**** ***** 'il-1.\'ù** n°2 

Superman ST Tynesoft Azione IO 1,'c1,'c 1..'c 1,'c~, -Cct'<fdd, T,.'cf.,'c<,.'c i.'l'<.,'c n°2 

Swiftar J ST Accustar i Sh.'em-up 1 li 
I 

I *'""* ""*** 1.'r'!.'r,;.'c ·,.\, n° 4 

Swords of Twilight Amiga Electr. Arts Ruolo 16 "' * t'< -C, t '< t '< f< t '< f d,t'< n° IO 

Take Down PC Gamestar Catch 8 ~,'<·,', .. ,'< '".,'c1,'c -;,'c Sint. vocale I n° 8 
·-

Tank Attack Amiga CDS Wargame 15 t '< f <"i.'<f< -C:ct'< fr t"< t'c *1,.'ct'c"f,.'< n° 6 
1 

C64 
r I 

Tank Attack CDS Wargame 15 .,_,', :,.'c ".;'c :,.'c 
I 

-.,'c:,'c :,,'c :,.'c --:,'c I -:,',.,', ...,'cv,'< 11° 6 
-

Tank Attack CPC CDS Wargame 15 f<f<-C,t'< -C,f<t'< f <t'< t'<f< t'< f < n° 6 
I I 

11°2 Targhan Amiga Si lmaris I I i 

Targhan ST Silmaris n°2 

Teenage Queen ST Ere Strip-Poker 15 
I , , · ' ~'c 'c'<·'c 1 ·.,', ·,'e ·.,',·.,', ·.,'e n°2 .I ,< ,<, , , , I -

Tennis Ace Cons. Sega Co. n° 2 
I 

Tennis Ace ., Cons. Sega Sega Sim. tennis 16 ·.,', :,'(1,'c1,'c :,'c .I ·.,'c ..,_,'c .-.,', 1,'c t'c I ·.,'c ·.,'c ·.,'c·.,'c·.,'< 11° 9 

Terrarium Amiga In1ageworks 11° 6 
' 

Terrarium PC lmageworks 
~ .I .I i 11° 6 

Terrarium ST Imageworks 11° 6 

.,_,'< 1,'c,,'<t'c 
I I 

Terry ' s Big Adventure ST I Shades Azione I 13 I I ",'ct'c,', ·,'c .I 
:,'c .,.,,,, ..,,, 11° 9 

Test Drive II Amiga Accolade Corsa auto I 17 ·t'c -e, t.'c -C, «e, 1,.( t'c -Cct, t'c t"'< -Cct, -Cc t'c n° 4 

Tetris 
I 

Acari : I 11° 3 

Tetris Cons. Sega Sega Co. n° 3 

The Champ Amiga I Sim.sportiv . 15 I ·.,',~'c -.,'c ·.,'c ·.,'c ·.,', ·.,', ·.,'c ·.,'c ·.,'c ·.,'c·.,'c ·.,'c 11° 3 

The Deep Amiga US Gold Azione Il Y,,.ct , t"'< ~, 1,.'c t'< Yi."'< t.'c t."'< t.'< Yi.'< 11° 4 1 1 1 
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The Deep C64 US Gold Azione +-~ T,.\.('<,.'< 1,.'< t'c t'<T,.'c t', i.'< -<.,.'< -<,.'< T,', n° 4 -· --- -
The Deep_ - - Spectrum _ US Gold 1_ Azione _ , __ 11 J t'< ;,'c:,'< I :,'(-..,'<:,', ·,'< '.,'< ·,'c-..,'<t'< n° 4 

The Deep ST US Gold Azione li tì -C, -C, 1,'c t.'< ;,< " ' T,'( T,"ct',~ n° 4 
- - -

I I 

I "'<"'< 'i'.'< The Faery Tale Adv. _ PC Micro ll lus. I Ruolo/adv. , _ - 13 I _, , , ~.,'!._ ;,'( '.,'< I ·.,.',...,'( n° 9 

The G. Winter Edition Amstrad Epyx Multiprova 14 t'd,-C, -Cdl i'rt'< r,'"c -<:r t::, 1,'t T,'<1,'< n°2 
-

I I 
The G.Winter Edition Ap(JÈ Il Epyx Multi prova 14 I 

.,'c «:,'('<:.,'c:,'c:,'< '..', ·.,', ·.,',..,',·.,.', ,'e ;,', ..:..', n°2 

The G.Winter Edition C64 Epyx Multiprova 14 ~-i,h'c-1,ì -C, t', '1,\.( r:, i.'< Y,'t t',r,.?T,'t 11°2 
-

The G.Winter Edition _ MLX Epyx Multiprova 14 ·,'< ...,'(-<,'e "';'e .,,,, -:.'c-:,',· ... 'c· ... 'c ·,'< ·.,'e :'< ..... '< n°2 

The G.Winter Edition Spectrum Epyx Multiprcl 14 t'r <,'c 1'.'< -C, '<-'< -<,'e t , 1,( T..'< t', ..:.,.', i.'< t'< n°2 

The Game of Royal Darts Yalley 
I 

n° 5 
' - -

The Game Summer Ed. Amiga Epyx Multiprova 14 -e, 1,\ 1,'c 1,'c -<.,.'c _, i.'< t'c 1,', 1-'< -Cd , tì -C, n° 9 
-

I , '( .,'( , '( -'e , '< I The Game Summer Ed. C64 Epyx Mu~tiprova 14 ,----- . I 
...,,',·.,.', ·.,.', ·.,', .,', -.,', ·.,( ,;,'e ·,', 11° 9 

The Game Summer Ed. CPC Epyx Multiprova 14 t , ~("tct'<~ -e, -C, t'<t'<t', -1,', t'< -C, ft n° 9 
·-

The Game Summer Ed. PC Epyx Multiprova 14 I :'c ..-...'<t'e,,( -:,'c 
I ':,'< t', -.,.', -.,'c ..,', -... 'c ·.,', .-,'c -:,'< n° 9 

The Game Summer Ed. Spectrum Epyx I Multi prova 14 t'< th '<t'< f < -t.,'c-C, i.'< t'c 1..'c t'ct'rt.'t -<.,.'c n° 9 

I 
;,'c ;,'c~'c.,'t -,'< ·.,'c ;,'c ..,'c ·.,'"( -.,,', -.,',-... '< -:,'<-:,', n° 9 The Game Summer Ed. ST Epyx Multiprova 14 

The Goonies II Nintendo Konami Arcade/adv. 15 t'< t'tt'< t'c i'< -<:, ,,, 1}, t'< T,'( T,'c -t.,'c t', n° 4 
-

I 
The Hi.LS_quad Spectrum Code Mast. Adv./azione 14 ;,', :..'e:,'<·,'<;,', I 

-,'<· .. ', ·,',·.,"< ·,', n° 9 

The Hunt Red October Amiga Datasoft Strat./sim. 14 tct,'t '<..."<t'< t.'< t'< - n° 8 -- -

The Hunt Red October Appie Il GS_ Datasoft Strat./sim. 14 ;,'< ','C,'r i,'< ','(','( n° 8 ,. - -
The Hunt Red October C64 Datasoft L Strat./sim. l 14 J~t'<1-'<r:, l 1,'< 1..', - n° 8 -- -- - :::,- -
The Hunt Red October PC Datasoft Strat./sim. 14 t'< t'<i'< t'< I --;.', ..,,.'< n° 8 - ' 

,. - - -
The Hunt Red October ST Datasoft Strat./sim. 14 t"t 1,"<t'< t'"< f ct'< n° 8 

-- -
The King of Chicago Amiga Mindscape Adve11ture I 14 :,'c«.,'< :,.'< ..,_,', t'< · .. '< · .. ', ·,', .,(-.,.', ·.,.'<-:..'< 11° 9 -
The King of Chicago Appie II Mindscape Adventure 14 'i'< ~'<t'r 1''"<~ ~',t', -<-'< t', t'<f, t , n° 9 

The King of Chicago 1 C64 Mindscape Adventure 14 -.,', ... '< ;;'e ;,', ;,'< · .. '< ·.,',· .. '< ,.'< ·...', }e "".,'< 11° 9 

The King of Chicago Mac Mindscape Adventure 14 t', t'< ,,( 'i'<~, T,.'cCc<,'< ~'< t"<-t:,~ n° 9 

The King of Chicago ST Mindscape 
I 

Adventure 14 -,'< :,.'< ;,',-:,'< :,.', ','<",'<·,'< ,'<-,',·,',:,'< 11° 9 

The King on Chicago PC Mindscape Adventure 14 1,', t'< t'< -C<.t'< ,,., t'< t'< t'< t'-< t'< -C, n° 9 

The Kristall Amiga Addictive Adv/azione 16 1 ·.,.'c,'(ì,'c -<_,'( .:_,'( I t'c '..'< ·.,'< ·.,'e·,', .,'c..,'co;,,'c .,.,'< .,.,'< I n° 6 

The Kristall ST Addictive Adv/azione 16 -<,'< 1..'cC, <,'e t'-c -Cd, t'< f<ù t'< t'< -e, t'< t'< n° 6 

The Last Battle Cons. Sega Sega I 
I I 

Co. n° 3 I I 

The Leg.of Black Silver C64 Epyx Ruolo/adv 15 t'c -C, t'< t"< - I t'<t'< n° 4 

The Paranoia Complex CPC Magie Bytes Az./strat. 13 ·,'< "",'e :,.'< ;;'< -.,.', ·,'e ·,'<·,', -,', -,'<-,,'< n° 4 

Three Stooges Amiga Cinemaware Adv/arcade 15 T,'< i'ccC, t'< t'< i'< ,,, t'< i'< i'f'<.,'c t'c -.C:, n° I 

Three S tooges C64 Ci11emaware Adv/arcade 15 -.,'c -,,'c :,.'< .,,'c ;,'< -,', ·,', ·.,( ,', ·.,',·,'<·,'< -:,', I n° I 

Three Stooges PC Cinemaware Adv/arcade 15 t'<f<t'< fct'< f d , th 'c .,., 1,'t r:ct'< n° 1 

Th under B !ade Cons. Sega US Gold I I 
11° I 

I I I 

Thunder Biade ST US Gold Azione 19 t'< -Cc-Cct'< f< t'< t'< '1;, t', i"< i'< i'< -C, t', 1,.'< «;,'< n° I 

Thunder Chopper Appie Il Sublogic I S.com.Elic. 
I 

16 I·-'< .,'< ""''<"'< I , , , , ;,'< ·,',·,', ,'c - 11° 7 

Thunder Chopper C64 Sublogic S.c.Elicot. 16 th '<ftfc t'< t"<t'< t'< - 11° 7 

Thunder Chopper 1 PC CGA Sublog ic S.c.Elicot. 16 - ·,'c:,'r:,'c:,'< ·__.'< ·),·)<..::._'< - n° 7 

Thunder Chopper PCEGA Sublogic S.c.Elicot. 16 t'< i"t T,.'°< T,.'"< T,.'< t'< T,.'< T,.'< - n° 7 

Thunder Chopper PC VGA Sublog ic S.c.Elicot. 16 ~'< ~'< -:,'< :,'< ·__.'<-:,'< ·,'<·,'< - n° 7 

Thunderbirds Amiga Grandslam Arc./adv. 14 f ct'<fdc t'< i'< t , _, -<.,'< t'< ,,., t"t n° 8 

Thunderbirds C64 Grands lam 
I 

Arc./adv. -:,'< ;,'< ·---'< ;,'< '.,'< 
I r..,.'< --:,'< · .. '< ·__.'< '__.'< ;,', --:,'< 11° 8 I 14 I I 

Thunderbirds CPC Grandslam Arc./adv. 14 -c, -c<"C, t'< -C, -Cdd cù i'< -.:, r,'< n° 8 

Thunderbirds MSX Gra11dslam I Arc./adv. 14 
I '".,'< ;,'< :,'< :,'< :,'< 

I 
---'< · .. '< ·---'< ;,'< --__.', :,'< ;,.'< 11° 8 

I I 

Thunderbirds ST Grandslam Arc./adv. 14 f ct'<fddc t'< ,( ~, -C, fdcf c n° 8 
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Thunderwing ST Cascades G. 

I 
Azione 12 ',,', .... '< -.:', ;,'{·,'<·---'< · .. '< ·---'< ·),·__.'< ·), n° 4 

Tiger Road Amiga Capcom Arcade 14 -Cd, ftft f eti -Ccft ~, t'< f , -C,~tr n°2 



Gioco Macchina Casa I Tipo Interesse Grafica I Animazione Suono GV 
Tiger Road IAmiga Capcom Arcade 16 T,.( -;,''cf:c<t, 1..'<~< 1,"(~1,.T-.cr t , f , 1,.'cC,1,_'<fr r,'"<. n° 3 

I 

Tiger Road C6-+ Capcom Arcade I 14 ;,'< -.,'< t'< '.,'< .,_,'n,'<t'c,'<t'< t', ...,'< :,'< ;,'c,.'< 11°2 

Tiger Road CPC Capcom Arcade 14 t'< i."< T,.?t.'< 1-'<-CcC:c-Cdc 1:, 1,.( -e, t'< «e, n°2 

Tiger Road Spectrum Capcom Arcade [ 14 I t '< ·.,,', ;,', t '< ';,'< :..'<i', T,'< t'< t'cC, 1,'< t'< i'< n°2 

Tiger Road ST Capcom Arcade 14 Y,.( -C, ... , i'< t'< t'< r,.? -t, t'< T,.'( -<,.'rCr <.,.'< i...'< n°2 

Time Bandii Amstrad Microdeal Adv/az. i 14 '.,'< '.,"< ;,'< t'<t'< t'< t'< ·",,( ?,.'( n°2 

Time Bandii PC EGA Microdeal Adv/az. 14 "-'< t'< t'"< 1-'< -Cc-Cdc ~ t'< n°2 

Time Bandii PC CGA 
I 

Microdeal I Adv/az. 
I 

I 14 ;,'( ;,', ...,'< 1-'<t'<f , t'< t'< t'< n°2 

Time Bandii ST Microdeal Adv/az. 14 t'< t'<~ t'<-.Cr1..'< i,.'< -C:<1.'< n°2 

Tenni Atari Activision 
I I 

Co. 4 I 

Toki Tad Corp. n° 10 

Time ù ~r Cons. Sega Sega Arcade 
I 

13 
I 

:,.( --'.,( ·.,'(';,( "..'<t'< i'< t'< t'< t'c t '<t "< ;,'< n° 8 

Time r C64 Activision Az./flipper 13 t'< -<:tt'<t'<T,.'< -Cc-C:<-Cc1.'<-C:f -Cc-Ccf c1.'< n° 7 

Time .......... '1"'r:'" ST Activision Az./fl ipper 13 I 'I,'( ','< ",'(",,'(",( ,t,,'c ;,', t'< '.,'< <...'< 1,', '.,'< t '<",( n° 7 

Tin Tin on the ~loon Amiga lnfogrames Azione 12 i...'< .,r!,'<.t'ct , t'<fcth'<-C:< *t'<t'-ct.'< 11° 8 

Tin Tir ~r th~ \ loon ST lnfogrames Azione 12 :,'c','c t'c,'<t', I ;,', ;,'c t'< :..'<t', I t'('t'c «,,'< t'< n° 8 

Titan Amiga Titus Rompimat. 13 ../;(t'<-C, th'<-!::<1.h'< -C:<1.'<-Cdc n°2 -
Tnan C64 Titus Rompimat. 13 ','< ;,'< -..,'< ;,', -.,'c,"< ..,,'< t'< I t'<t'<t'< t'< n°2 

Titan CPC Titus Rompimat. 13 ~,.r Y,'< T-'<1.'<-Cc1.h'< -Cc-!::<1.'<t'< n°2 

Tu.il' CPC469 Titus I Rompimat. 14 ;,'< t'< .I t 'n ,'c ;,'c :,( :,'( ';,'( .I -.,.', n° 9 

Titan MSX µ us Rompimat. 14 t'< -C:c -Cddcthh'< ti n° 9 
- -- I 

Tll..J' PC J Titus I Rompimat. I-+ ;,'e ~'< l t'< ..,}< t'< -:..'< ..,_,'< ;,'< "<..'< n° 9 

Titan Spectrum Titus Rompimat. 14 i'ct.,'< -t, i.'<"'-'< i.'< i'< -cc ~< n° 9 

T'._ ST Titus Rompimat. 13 '"}< ":,'< ·,'< :-;.'< -:..'< ~'< :,'< ·,'< ·.,'< ~'< ~.,'( ·,'< n°2 

Tom & J~ 1Amiga Magie Bytes Azione 14 I i'<i'< i'< '<..'< i."< i'< f<'<..'< '<..'< ~t.'<-C<i'< i.'< n° 4 

T 6.c Jerr: C64 
I 

Magie Bytes Azione I-+ :,'< :,.', :,'< -:,'< ';,'< l i'< '<{,'< '<..'< ·,'< "<..'< t'<t'< t'<'j,'< n° 4 

To ic 16 Players Azione 13 I i.'< i"t i'rt'< -C:<fc1.'< f<f< i.'< f., i'< t.'< -cc n°2 

T rr. ....... ! C64 Players Azione 13 r,'< .,'( .,', --.,', 
I :..'< '.,'< 1,', ,:.,', ·,'< :,',:,',:,', ....,'<·,'< n°2 

TopG I Nintendo n° I 

T !pè"~v I Data East I I n° I 

Trad .. ,.une '.\lanager I Amiga Again Again Strategia 13 . n° 8 

Tr_,,_, _,,, \ l.mager C64 Again Again Strategia 13 . n° 8 

T ramed Assassin I Amiga Dig. Magie Sh. ' em-up 13 I i'<i '<t'< i'<t '< -<,,'c i.'rt, t'<t'< -Cc-C:<-Cc n° 8 

Tr~~ e "\ X X I Micro Partner I n°2 

TroJ3Il I C. Nintendo Capcom Arcade 14 -t;, 1,'< 1,'< 1,',~ t'< f< ~<f<T-'< t'<f< t'< fdc n° 8 
~ -

Turt,c, Amiga I Micro lii. Corsa auto. 8 ;,'<},·.,', -;.'< i'<i'< -:..'< "<..'< ""'.,'( -:,,'{ 'j,'( "".,'c n° 9 

Turbo Dn e I Inor n° 4 
-

Turh: Epm C64 Durell/Elite I Az/strategia 15 ~.,'( "<..'< -;.'< -:..'< I t'< ·,'<«:.,'< t'< ~<'";,'< n° 4 
-

Turbo Esprit I CPC Durell/Elite Az/strategia 15 i'<t't .,.( "(,'< t'<ù fc 1-h'< f < n° 4 

Turtle, Konami n° 9 

TV Sport Football J Amiga Mirrorsoft Azione Il i.'< i.'< -<.,', -C:c-Cc ~, -CC 'C:< 1.'< -C:ffc n° 4 

T\ " Sport Football ST .I Mirrorsoft Azione I li ·.,', r.,'( .-.,'( ~'< -t.,'< T,'< f< i '<i '< t'< 't'< n° 4 

TV Sport Football Amiga Cinemaware Corsa auto. 14 ~'< f <f <T-'< ùfcfcfc -Cdct'<f< n° 9 

TV Sport, Football PC I Cinemaware Corsa auto. 14 t'<t '<t'< '}.,'< '<{.,'( "t.,'( 1,'< 1,', t'< t'< "t.,'< ·,'< n° 9 

TV Spons Football Spectrum Cinemaware Corsa auto. 14 i..'<i.'<-t:<"'-'< 'i.hh'<A 1-'rù-C:<-C:< n° 9 

TV Sport, Football ST Cinemaware I Corsa aulO. 1 14 I t'<t '< ..,,'< t'< t'<t'< ~<t'< '<{.,'c i'< ""'.,'< t'< n° 9 

Twilight"s Ransom Amiga Paragon Ad venture 14 fc-C:ddc "i::< -Cc n° 6 

Twil ight \ Ran,om Macintosh Paragon 
I Ad venture 14 l 1,', .-:,'< t'< ·,'< t'< i'< n° 6 
I 

Twilight's Ransom I PC Paragon Adventure 14 t , i'< i..'t: -<.,', 1-'< f c n° 6 
- I 

Twiligh1· s Ransom PC CGA Paragon I Adventure I 14 --;,', ...,'< -,'<·,', -:..'< -:,'< n° 6 

Twiworld I Amiga Ubi Soft Piattaforme 15 1-'<-C:fùfcfc 1-'<fddcf< fcfcfcfc n° 9 113 



Gioco Macchina Casa Tipo Interesse Grafica Animazione Suono GV 
Ultima V Amiga Origin Ruolo 18 t', 1,.'< t'< f , t"< f c'i_'< ., n°2 

Ultima V C64 Origin Ruolo 18 >lfl _, [.l [.l t'<t'<t'< n°2 

Ultima V PC Origin Ruolo 18 1,',~-f,.'< t'< t'< t'c '1}ct', n°2 

Ultima V ST Origin Ruolo 18 .,ftftf, '1_'< t'<t'<W' n°2 

Varis 2 Console NEC Laser Soft Co. n° 2 

Vampire MSX Code Mast. Azione 13 **** **** 
Vampire Spectrum Code Masi. Azione 13 t'<t'<t'< t'< -C, t'c t'< i'< 

Venninator ST Rainbird Az/: tral. 14 **** *** 
Vette Amiga Spectrum H. 

Vette PC Spectrum H. 

Vette ST Spectrum H. 

Victory Gottlieb 

Victory Road C. Nintendo SNK 

Vigilante Amiga Arcade 14 ***** -11'-11'-11'-11'..\-

Vigilante C64 Arcade 14 t '< f c'i_'<fdc ~, ,,, t', t'< '< 

Vigilante CPC Arcade 14 ***** ***** 
Vigilante Sega Sega Arcade 14 1,'( -1}, t 'l'<.,_'< t '< t'<t'<t', t'<t'< 

Vigilante Spectrum I Arcade 14 -11'-11'-..'ci:.'c i:.'c ***** 
Vindicators Amiga Tengen Azione 16 ft t'<t'<td, i't ~c'l,'c T,'t t'< 

Vindicators CPC Tengen Azione 16 ***** ***** **** 
Vindicators Spectrum Tengen Azione 16 t 'c t.'"rfcf ct'< t', f , t~, T,'< ii t '<'t'c<..'<"C'< 

Vindicators ST Tengen Azione 16 ***** ****"" ;,'n.\i:.'c-11' 

Virus Amiga Firebird Comba.3D 16 t'c<.r.'<t'< ..::e,'< -c, t , t '< t'< t '< t 'c t'c 

Virus PC Firebird Comba.3D 16 ***** ***** ;_\,..\-

ST Firebird Comba.3D 16 "t..'<1''<~t.\r«t:, t'!'<...'< t '< t'c t'< -,,'t :."< 

Archimedes Firebird 

Amiga Ocean Arcade 16 . ,t'<'i_'< f ,t, 1,.'< t'<i'< ,,, t'< 

ST Ocean Arcade 16 ***** ***** 
Amiga ccs Wargame 14 f <'-'< 

PC ccs War ame 14 ** 
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Zany Golf Amstrad 

Zany Golf Appie II 

Zany Golf PC 

Zany Golf ST 

Zombi ST 

Zone PC CGA 

Zone PCEOA 

Zone PC 

Zoom Amiga 

ZZ Miximage ST 
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FL SHFIRE 
MOUSE 
& 
JOYSTICK 
SEN OR 
Reggetevi forte! Ecco una 
novità veramente sensazio­
nale per i numerosi video­
player italiani, ma anche per 
tutti coloro che usano il com­
puter per applicazioni grafi­
che. In Italia ancora poco 
conosciuto, ali' estero già di­
ventato per molti un acces­
sorio indispensabile. 

a vita degli appassionati e dei 
professionisti in computer art 
games diviene ogni giorno più 
facile grazie alle rivoluzionarie 
innovazioni tecniche. Il Mouse 

& Joystick Senso,· è frutto di sofisticate 
tecnologie. E' questo un accessorio de­
finito da molti indistruttibile, in quanto 
non contiene parti meccaniche in movi­
mento soggette a rotture in seguito ad 
usura nel tempo, infatti, non solo.è privo 
di leveraggi come cloche e perni di pres­
sione metallici o plastici, ma non preve­
de neppure l'impiego dei microswitch e 

dei relativi tasti mobili . Le comodità che 
offre questo accessorio sono intuitive 
soprattutto per chi ama giocare col 
computer, in quanto è possibile co­
mandare le funzioni usando una 
sola mano. Giocando a Barba­
rian oppure a Kick Off, po­
trete tranquillamente ber-
vi il solito tè! Mouse & 
Joystick Sensor è in­
teramente elettroni-
co in quanto impiega 
circuiti integrati di­
gi tali CMOS con 
tasti sensitivi. Fun­
ziona come joystick 
e come mouse su 
360X. Per farlo entrare in fun-
zione è sufficiente sfiorare i comandi , i 
quali reagiscono al sempliée· {':ontatto 
con le dita umane; gli stessi non devono 
essere mai premuti perché l 'apparec­
chio è sensibile al contatto della pelle. A 
differenza dei suoi simili attualmente in 
commercio, ha una sua originalità parti­
colare, funziona ad induzione capaciti­
va attraverso il corpo umano. I quattro 
contatti a forma di quadrifoglio sono i 
punti di rezionali . Gli altri due contatti , 
nel caso del game, devono essere utiliz­
zati uno per il fuoco lento e l'altro per il 
fuoco rapido. Chiaramente tutte le sue 
funzioni vengono realizzate mediante 
un sensor. Flashfire Sensor è dotato 
della classica presa joystick universale 
DB9, compatibile con le relative spine 
montate sulla maggior parte degli home 
computer. 
Siamo abituati a vedere il joystick sotto 
una veste come un insieme di pulsanti. 
Flash/ire a sensori , invece, è dotato nel 
proprio interno di circuiti elettronici in 

grado di trasformare gl i impulsi elettri­
ci, forniti dal contatto dei sensori, nei se­
gnali normalmente presenti sui termina­
li della presa joystick. Elettronicamente 
parlando, la resistenza introdotta dal 
corpo umano tra la placchetta che fa da 
sensore e la massa. formata dal rivesti­
mento metallico che ricopre il resto del 
contenitore, provoca. attraverso l'azio­
ne di circuiti di commutazione inseriti 
nei chip, la chiusura a massa del relativo 
terminale come se que to fosse stato 
commutato da un qualsiasi contatto 
meccanico. Il consumo del circuito, trat­
tandosi di componenti CMOS dall'as­
sorbimento bassissimo, è irrilevante e 
l'energia necessaria all 'alimentazione 
viene attinta direttamente dal computer 
attraverso la stessa porta joystick. Gli 
appassionati di videogame che hanno 
av uto l'occasione di provare Flash/ire, 
hanno dichiarato che le sensazioni d'uso 
rispetto ai joystick tradizionali sono dif-



ferenti, in quanto si ha 
una migliore prontez­
za, una più tempestiva 
reazione, maggior co­
modità e precisione, 
specialmente nei g io­
chi dove queste doti 
sono essenziali. 1atu­
ralmente . come per 
tutte le innovazioni . è 
necessario fare un mi­
nimo di prati a per 
sfruttare effi a emen­
te questo belli imo 
accessorio. L · as enza 
di organi me ani i 
elimina ogni tipo di ri­
tardo do uto allo po­
stamento dei ontani e la sensazione 
tattile è molto grade ole, in quanto ci s i 
accorge di avere tra le mani un control­
lo molto en i bile ullo strumento. Non 
dimentichiamo. inol tre, che l'assenza di 
leve e contarti rende Flash/ire Sensor 
pressoché indi truttibi le, a meno che 
non venga trattato in modo assoluta­
mente inu uale (col marte llo tanto per 
fare un e empio). 

Usando assiduamente questo futuristico 
joystick, inoltre, avrete modo di scopri­
re che è adattissimo ed utilissimo come 
accessorio per le applicazioni grafiche. 
La pratica vi porterà ad entrare in sim­
biosi con il quadro a sensori e disegna­
re a vide diventerà di una tale semplici­
tà, che sarà come farlo sulla carta. Per i 

' video game gioca nettamente a favore la 
velocità di risposta del sistema a sensori. 

Lo potrete notare spe­
cialmente nei giochi 
sportivi a squadre, per 
esempio calcio, rugby, 
basket e nei giochi di 
guerra come Rambo, 
Operation Wolf e tan­
tissimi altri ... Flash/ire 
a sensori, dunqu~ è 
una novità assoluta che 
contribuisce a miglio­
rare le prestazioni del 
vostro corriputer anche 
come mouse . Non 
avendo la possibilità di 
spostarsi su di un tavo­
lo come il classico 
mouse, non necessita 

di una grande superficie per il suo utiliz­
zo come strumento di lavoro. Flash/ ire 
Mouse & Joystick Sensor è prodotto 
dalla ditta: 
GP Elettronica via IV Novembre, 32/ 
34 - 20092 Cinisello Balsamo (Ml). Tel. 
02/6189551; Fax. 02/6601 2023 
ed è disponibile presso Electronics 
Performance via S . Fruttuoso, 16/A -
20052 Monza (Ml). Tel. 039/744164. 

Via Montegani, 11 - 20141 MILANO 

Commodore 64 L. 290.000 • Amiga 500 L. 750.000 
1 ° importazione e vendita XT/AT 286, 386 

IL PIU' GRANDE ASSORTIMENTO DI GIOCHI ORIGINALI 
VENDITA RATEALE IN GIORNATA 

I Tel. 02/84.64.960 - Fax 02/89.50.21.021 



BONEBUS1ERS 
(Gottlieb) 

Ecco un flipper interamente dedicato agli amanti 
di tutto quello che fa terrore, tipo i film di George 
Romero con zombi e scheletri ed ossa annesse 
che si animano con una vitalità che ha dell'incre­
dibile. Infatti questo Bonebusters, prodotto 
dalla Gottlieb, è un flipper completo di tutti gli 
ingredienti che possono spaventare il singolo 
giocatore, ma non solo lui , anche tutta la sala 
giochi resterà influenzata da questo strava­
gante e stupefacente flipper. Non ci crede-
te? Guardatelo e noterete immediatamente 
un teschio in miniatura posto al di sopra 
del flipper, che rende effettivamente un 
po' tetro l'ambiente circostante, figurate-

: vi se poi , per completare l'ambientazio­
ne, venisse posto malauguratamente in 
qualche angolo buio! Bonebusters si 
basa come storia su un cacciatore ac­
chiappa-scheletri (non acchiappa­
fantasmi), che poi sono le palline in 
gioco che si dovranno per così dire 
catturare mandandole dritto dritto 
davanti a voi sulla Water Tower, 
nel momento che sarete riusciti 
nel vostro intento saranno, come 
ormai succede in tutti i flipper 
della nuova generazione, 
espulse a velocità vertiginosa, 
entrando in quella fase di 
gioco nella quale l'abilità e la 
fortuna contano molto per 
fare un punteggio più alto 
possibile. Logicamente il 
flipper per stare in sinto­
nia con una at­
mosfera di ter­
rore e tensione, 
ha sparso per 
tutto il mobile 
angoli bui ed 
angoscianti, 
tombe che si il-
1 umi nano al 
vostro passag­
gio, disegni di 
teschi per nien­
te tranquilliz­
zanti, il tutto 
accompagnato da 
ghigni e risate di stile 
tipicamente satanico. 
Che la paura sia con voi! 
Luca Dossena 



RAMBO lii 
(Taito) 

Que to nuovo oft della Taito trae ispi­
razione dall'ultimo fil m de lla serie nel 
quale. l'ormai mitico Rambo, affronta le 
truppe ro e per liberare il suo vecchio 
ami o. L'azione è nel più puro shoot'em­
up e omiglia parecchio a Cabal. 
Come in que t'ultimo è poss ibile g ioca­
re in due e le ene sono rappresentate in 
_ D. on il per onaggio in primo piano. 
00\ete po tarvi a destra e a sinistra per 

, itare gli spari de l nemico sparando 

ne l contempo a tutto ciò che si muove. 
Rambo III presenta qualche impronta 
tipo Operation Thunderbolt, poiché 
alcune scene scorrono orizzontalmente 
allorché avanzate contro il nemico nelle 
scene 30. Affrontate soldati, tank ed 
elicotteri mentre i proiettili piovono 
attorno a voi. Prendete, sparando su di 
loro, i simboli che appaiono, in questo 
modo recuperate le armi corrispondenti , 
oppure la tradizionale pillola energetica 
che permette di recuperare l'energia 
persa ne l corso del combattimento. 
Come sempre in questo genere di soft, 
l'azione è particolarmente ripetitiva, ma 
presenta, in questo specifico, una certa 
varietà a livello di alcune scene. In effet-

ti , attraversate 

il deserto su una moto affrontando gli 
e licotteri che vi sorvolano e certe scene 
si svolgono di notte. Avanzate in un 
tunnel evitando le rocce che cadono 
attorno a voi che già dovete vedervela 
con i nemic i. E' evidente che questo 
game non brilla per originalità, ma la 
vecchia ricetta resta efficace e la gioca­
biltà è eccellente. Rambo III è un pro­
gramma ben realizzato che appassione­
rà gl i smanettoni più agguerriti! 

© Tilt . Diri11i riserrati. 

BIG UN 
(Jaleco) 

La Parigi-Dakar vissuta come se foste 
presenti è ciò che vi propone questo 
nuovo soft de lla Jaleco. Ecco l'occa­
sione di percorrere le piste africane al 
volante di un'auto molto rapida. L'Ou­
trun delle savane! Le scene sono molto 
belle con paesaggi vari: attraverso 
villaggi africani , savane~deserti , ecce­
tera. Ma attenzione, non siete affatto 
andati a fare i turisti . State attenti e , 
soprattutto, guardatevi dagli altri con­
correnti che non concederanno regali. 
Il vostro talento di piloti sarà rude­
mente messo alla prova. Ed eccovi su 
de lle piste sconnesse, ingombre di 
ostacoli e con curve particolarmente 
pericolose. Fortunatamente, il vostro 
mezzo risponde molto bene, ma biso­
gna essere molto abili e veloci per 
realizzare buone perfo1mance. Que­
sto game esiste in due versioni : mac­
china tradizionale con volante e peda­
li , o la versione seduti montata su 
martinetti idraulici. Quest'ultima è 
particolarmente impressionante con 
un'animazione convincente, anche se 
sensibilmente meno rapida di quella 
de l noto Out Run. Un must per i patiti 
de) volante! © Tilt . Diri11i risermti. 

OLFIE 
(Taito) 

Ultimamente, Taito non ha esitato a 
riprendere i suoi vecchi classici arca­
de riprogrammandoli in modo tale da 
infondergli nuova giovinezza. C iò fu 



un successo totale nel caso di Arkanoid, 
clone di Breakout, uno dei primi giochi 
arcade. Questa volta è il turno di Qix, un 

. altro successo dell'epoca. Il principio di 
· gioco resta lo stesso: dovete tracciare 

delle figure su una superficie rettango­
lare fino a quando queste non hanno 
occupato la maggior parte del terreno. 
Diverse creature, delle più pericolese e 
un lungo serpente, cercheranno di impe­
dirvi di raggiungere l'obiettivo. Siete al 
sicuro fino a quando restate sul bordo 
del terreno conquistato, ma come co­
minciate a tracciare una nuova linea, il 
minimo contatto con gli avversari è 
mortale. Dovete appropriarvi almeno 
dell'80% della superficie disponibile 
per terminare una schermata, ma è inu­
tile dire che una volta superato il 70%, 

' diventa molto difficile avventurarsi allo 
scoperto con il serpente in agguato. 
Ogni settore presenta caratteristiche 
diverse: bonus di ogni genere, guardia­
ni che vi sparano contro, armi da recupe­
rare, ecc. Volfiev non è certamente il 
game arcade top dell'anno, ma è un pro­
gramma che prende e che esige eccel­
lenti riflessi. © Tilt. Diritti riservati. 

LINE OF 
f IRE 
{Sega) 

Si è spesso impressionati sco­
prendo un nuovo gioco arcade 
della Sega. E' questo succede 
anche con questo shoot'em­
up. Tuttavia, non è lo scenario 
che crea sorpresa, p~iché il 
tema non brilla per originali­
tà. Prigionieri in una base ne­
mica, decidete di tentare l'e­
vasione. Dopo la sequenza di 
presentazione, neutralizzate il 
vostro guardiano prima di 
compiere una razzia nell'ar­
meria della base. Infine, vi 
i1J1possessate di una jeep e vi 
avviate verso i'UJCita. Questo 
soft è la risposta di Sega al 
.celebre Operation Thunder­
bolt di Taito. Come in que­
st'ultimo si può giocare a due 
e ogni giocatore dispone di 
una mitragliatriceper fare del-

le incursioni nel campo nemico. Fortu­
natamente, la jeep non deve essere gui­
data, poiché i soldati nemici sono nume­
rosi e ben armati e il fatto di potervi con­
centrare solo su di loro è un enorme 
vantaggio. Infatti, tenteranno con ogni 
mezzo di fermarvi! Ancora più perico­
loso è che alcuni di questi sparano dei 
missili. che piombano su di voi a cento 
all'ora e se non riuscite a farli esplodere 
mentre sono ancora in volo, non avrete 
scampo: la sopravvivenza non è assicu­
rata e purtroppo non siete che al primo 
livello! Vi restano ancora da attraversa­
re le linee nemiche e, questa volta, le 
truppe che affrontate sono sostenute da 
tank ed elicotteri. Con Line ofFire, Sega 
dimostra ancora una volta la maestria 
che la contraddistingue nell 'animazione 
3D. Il paesaggio sfila sotto di voi molto 
velocemente. Un consiglio: giocate in 
due, non è solo più piacevole ma molto 
più rassicurante ... Infatti, non è sempli­
ce neanche per due giocatori sopravvi­
vere, da soli poi non muoverete che 
pochi passi! © Tilt. Diritti riservati. 

CAl. SO 
{Sega) 

Il vostro aereo è stato abbattuto nel corso 
di una missione esplorativa sullajungla 
nel corso della guerra del Vi~m. 

Dopo venti anni di cattività, un elicotte­
ro americano atterra ai bordi del campo 
di prigionia. I vostri compatrioti sono 
arrivati giusto in tempo . per liberarvi 
prima di essere abbattuti dai guardiani. 
E' il momento tanto atte 
so, afferrate una mitra­
glietta ben decisi ad 
aprirvi un varco tra le 
truppe vietcong. E di 
colpo il combattimento 
ha inizio! Il nemico è 
dappertutto e dovete 
sparare all'impazzata 
delle lunghe raffi che per 
farvi largo. el corso 
della vostra fuga verso la 
libertà potete raccoglie­
re delle granate, delle 
munizione e ogni sorta 
di arma che trovate. 
Superato l'inferno del 
campo arrivate in vista 
di un aereoporto e salite 
a bordo di un aereo. Con 
questo mezzo orvolate 
in cerchio il campo e 
continuate il combatti ­
mento, perlomeno fi no a 
che non compare un tank 
che abbatte il vostro 
apparecchio senza pietà. 
Ed eccovi di nuovo a 
piedi, dovete avventu­
rarvi attraverso la giun­
gla per cercare scampo. 
Seguite una pista che 

sembra tranquilla, 
maciòèsoloappa­
rente, infatti, dei 
vietcong imbosca­
ti nella jungla vi 
sparano addosso. I 
soldati sono dap­
pertutto, dei tank 
vi aspettano alla 
svolta di una pista 
e un cacciabom­
bardiere passa so­
pra la vostra testa 
mitragli andov i .. . 
interessante non 
trov ate? Come 
minimo si sente 
puzza di zolfo! 
Come se tutto ciò 
non fosse suffi­
ciente, in pieno 
combattimento vi 

. ...,. CAL. 50 ...,. 



problema: il terreno su cui camminate è 
pieno di incognite, attenti a dove mettete 
i piedi. Questo eccellente shoot'em-up è 
il miglior game del genere "Comman­
do". Gli scenari ono veramente super­
bi . con un incredibile numero di dettagli 

he determinano un'ambientazione 
molto "particolare". Ma il punto 

di forza 

non è questo: il controllo originale è il 
massimo concepibile per questo tipo di 
soft. In effetti, la manopola della dire­
zione torna su se stessa e il personaggio 
che impersonate agisce nello stesso 
tempo da perno e ciò consente di sparare 
in tutte le direzioni . Questo modo di 
controllo è molto incisivo ed è sufficien­
te qualche secondo di gioco per utiliz­

zarlo perfettamente. Uno 

shoot'em-up molto appassionante per 
uno O due giocatori. © Tilt. Diriui risenati. 

TOKI 
{Tad Corporation} 

Un ignobile stregone ha rapito la vostra 
ragazza e, come se ciò non fosse già suf­

ficiente, vi ha trasfor­
mato in gorilla. Natu­
ralmente, il vostro 
habitat naturale non è 
più composto dalle 
mura di una comoda 
residenza ma dalla 
jungla! Ed ecco che 
così comincia la vo­
stra lunga marcia 
durante la quale af­
frontate ogni genere 
di animale, gli uni più 
bizzarri degli altri. 
Un modo di controllo 
molto semplice con­
sente di sparare in 
tutte le direzioni e, 
inoltre, siete in grado 
di effettuare dei salti 
molto alti e aggrap­
parvi alle liane. Il 
secondo livello è 
ambientato in un 
lago, con numerosi 
mostri acquatici che 
vi attaccano da ogni 
lato. A mezza strada 
tra shoot'em-up e 
gioco di piattaforme, 
Toki è un arcade che 
si distingue dagli al­
tri . Sedurrà senza 
dubbio gli estimatori 
dei giochi tipicamen­
te giapponesi, come 
Super Mario Bros. 
Nel proseguo del 
game potete racco­
gliere dei bonus e 
armi supplementari, 
oltre a scoprire nu­
merose astuzie. Ma 
siate prudenti, poiché 
una volta che avrete 
cominciato a giocar­

ci , non potrete più fermarvi e ri­
schiate di lasciarci tutti i vostri sudati 



122 

SOUND 
BLASTER 
La scheda Sound Blaster, 
prodotta alla fine dello scor­
so anno, è stata importata in 
Italia dalla Megabyte di 
Desenzano del Garda (BS) . 

s 
i tratta di una scheda-sintetiz­
zatore, a 24 suoni , studiata 
come mig lioramento de lla 
scheda Game B !aster e compa­
tibile con la scheda Ad Lib. In-

fatti , essa include: 11 suoni compatibili 
con la Ad Lib, 12 con la Game B!aster, 
una porta di ingresso/uscita dig itale e un 
expander, vale a dire un circuito per 
espandere parole e suoni compressi nel 
software in fase di salvataggio per ri ­
sparmiare spazio sul disco. Come già 

avv iene per la scheda Sound Master PC, 
anche la Sound B!astercontiene un dig i­
talizzatore DMA per mezzo del qua le è 
possibile collegare un microfono o una 
sorgente audio al digitalizzatore dei 
suoni. Come se non bastasse, la scheda 
include anche una porta per il joystick e 
uno spinotto per il collegamento con la 
cuffia stereo, che eventualmente può 
essere collegato ad altoparlanti esterni , 
oppure ali ' impianto stereo di casa. La 
potenza resa in uscita dall 'amplificatore 
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locale è di 4 Watt per canale e la scheda 
prevede una regolazione di volume. 
Inc;lusi con la scheda nel pacchetto, vi 
sono tre programmi , tra cui l'organo 
inte lligente. Un circuito di sintesi voca­
le, vi permette di registrare, comprime­
re, memorizzare e riascoltare suoni e 
parole registrati in precedenza. Queste 
caratteristiche vi permettono di rifor­
mulare o modificare da video le vostre 
parole. Con l' aggiunta di poche lire 
potrete ricevere, insieme alla scheda 
Sound B!aster, un "interfaccia MIDI 
(Musical Instrument Digitai lnterface), 
da co llegare alla porta del joystick, 
composta da uno spinotto commutatore 
MIDI d' ingresso e tre d ' uscita più una 
porta per il joystick (da inserire separa­
tamente, se utilizzato). Questa scheda 
musicale non utilizza il software MIDI 
proveniente da altre compagnie, però la 
casa produttrice ha dichiarato che pren­
derà in considerazione l'opportunità di 
renderla presto compatibile. In defini ti­
va, la Sound B!aster Card, trasforma il 
PC in una macchina d idattica ed educa­
tiva e la s i può installare su qualsiasi 
IBM PC o compatibile XT/AT 368s, 
TANDY (ad eccezione dei lOOOEX/ 
HX) A.M. 



GIOCARE Al BARBARIAN PRENDENDO IL THE? 
Veloce. preciso, comodo e sensibile come 
ne un altro, FlashFire Mouse & 

Joystick Sensor funziona su tecni­
che d'induzione capacitiva. I suoi ta­
sti en oriali ono in grado di tra­
smettere i comandi per mezzo 
del semplice sfioramento, con 
velocità e precisione mai re­
gistrate prima d'ora, e senza 
i problemi di avaria alle parti mec­
caniche dei joystick trad izionali . 
RashFire Mouse & Joystick Sensor uni­
sce tecnologia elettronica d'avanguardia ad un design raf­
finato e funzionale. Particolarmente indicato per coloro che 
non si accontentano delle prestazioni normalmente raggiun­
gibili nei Games, FlashFire è anche un mouse avanzato 
che elimina i fastidiosi problemi di spazio d'azione sulla 
scrivania, oppure, grazie alla precisione e alle prestazioni 
ottimali nelle applicazioni di computer graphics. Provate 
subito la sensazione di prendere il futuro nelle vostre mani. 

FlashFire è in vendita nei migliori negozi. 

È prodotto da: 

GP 

Via IV Novembre 32/34 -20092 Cinisello B 
Telefono 02/6189551 - Facsimile 02/6601 
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HANNO FATTO 
STORIA ... 
In questa rassegna, vediamo alcuni tra quelli che sono stati i game più giocati agli inizi del decennio 

scorso. In linea di massima sono tutte conversioni da coin-op per console e per computer e fa 
sicuramente piacere rendersi conto di come ci divertivamo e quale era la qualità dei videogame. 

Galaxian è la versione casalinga di uno 
shoot'em-up da bar omonimo, che fino 
a circa tre o quattro anni fa spopolava 
alla grande. Si tratta di affrontare uno 
stormo di galassiani, per la verità molto 
simili a mosche, che attaccano la vostra 
astronave disegnando delle strane traiet­
torie, qualcuna diretta e qualcuna curva. 
All'inizio della partita disponete di tre 
astronavi di cui dovete fare tesoro: do­
vete cercare di resistere a quante più on­
date di galassiani potete. Quando attac­
cano, da soli o in formazione, se non li 
colpite bene scompaiono in fondo allo 
schermo per poi riprendere il loro posto 
nella formazione principale, alla som­
mità dello stormo. 

Dinamica 
La vostra astronave compare in basso al 
centro dello schermo. La formazione 
nemica continua a spostarsi da destra a 
sinistra, e viceversa, a scatti meno pro-

nunciati che nel gioco 

GALAXIAN 
da bar, rendendo più facile colpire i 
nemici in formazione. A turno, dai lati o 
dal basso della formazione, si staccano 
dei nemici che, da soli o in gruppetti di 
2-3, scendono sparando e cercando di 
colpire l 'astronave. Ogni tanto scende 
anche una delle Ammiraglie, sempre ac­
compagnata, quando ciò sia possibile, 
da una o due scorte. Durante le prime 
ondate le Ammiraglie solitamente scen­
dono verso la fine, ma man mano che si 
avanza, i nemici scendono sempre più 
numerosi e veloci angolando sempre più 
la traiettoria della loro discesa. Per gli 
aficionados di questo gioco nei bar, di­
remo di un 'altra sostanziale differenza. 
Nel gioco originario quando si colpisce 
un'Ammiraglia tutti gli altri nemici ces­
sano di fare fuoco e di scendere per alcu­
ni secondi. Era, questa, una particolari­
tà molto utile per avere un po' di respiro 
e cercare di eliminare un po' di alieni 
mentre erano ancora in formazione. Ciò 
però non avviene nella versione casalin-

ga, dove l'unico attimo di re­
spiro si ha tra un 'ondata e 

la successiva. 

Strategia 
La cosa più importante, come 
in tutti i giochi di questo tipo, 
è quella di imparare bene il 
movimento di ogni nemico. 
Ad esempio, i più pericolosi 
sono gli Emissari, perché 

quando sembra che siano 
lontani dall'astronave 
e che non la possano 
ormai più colpire , 
come dei boomerang 
tornano velocemente 
indietro minacciando 

la vostra nave paziale. Non indugiate 
troppo negli angoli , comodi ma perico­
losi rifugi. Cercate di restare prevalente­
mente al centro dello schermo, in modo 
da poter scegliere ogni volta tra due 
direzioni di fuga. Eliminate prima le due 
scorte che accompagnano un' Ammira­
glia: 800 punti sono molti ed è un vero 
peccato non approfittarne. 

Conclusioni 
Chi conosce bene il gioco omonimo dei 
bar, in un primo momento sarà rimasto 
un po' deluso da questa versione. Il 
movimento dei nemici è qui più o meno 
lo stesso, soprattutto considerando che 
lo schermo televisivo è più largo che 
lungo, al contrario di quello dei giochi 
da bar. La grafica non è eccezionale, ma 
del resto non era questa la caratteristica 
più brillante neanche nella versione ori­
ginaria. La difficoltà, e in questo il gioco 
è rimasto fedele al suo antenato coin-op, 
non aumenta di molto col passare delle 
ondate, ma cresce gradualmente, carat­
teristica questa, a nostro avviso molto 
piacevole. Concludendo, diremo che 
questo Galaxian, pur non essendo né 
molto originale, né molto complesso, né 
vario (e anzi può sembrare un po ' mono- · 
tono), è però molto divertente da giocare 
ed acchiappa in un modo travolgente. 
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JUNGLE HUNT 
Non tate lì impalati! La vostra dolce 
ompagna,è tata rapita da due canniba­

li. he tanno oltanto a pettando l'ora 
di na per fame un gustoso brodino. 
\ oi iete un intrepido esploratore, per­
fenarneme ve tito secondo la moda sa­
fari: ariana, calzoncini e cappello 

hi e, i i distingue chiaramente nel 
ella giungla. Il vostro obiettivo è 

Uo di raggiungere la vostra compa­
per liberarla dai cannibali passando 
nni anra erso quattro fasi di gioco. 

. ·en - Fore ta della morte" dovete bai­
liana in liana senza cadere. Segue 
e dei rettili ", infestato da feroci 

coc:cooo· li che potete evitare o affronta­
re. Tornate poi all 'asciutto nel "Campo 

te ... in cui ve la vedete coi massi 
ro olanti Infine, l ' ultimo, impegnativo, 
o lo: il campo dei cannibali. Qui 
dO\e e al tare due cannibali armati di 
lan u1- liberare la vostra gentil donzella 
e mtraprendere la via del ritorno con 
o oli empre più difficili. 

Varianti 
Jungle Hunt dispone di due varianti. Il 
gioco 1 parte dal li vello p,i ù basso, mentre 
il 2 inizia con una difficoltà 
uperiore, a cui si 

giunge anche con il 
gioco 1 ma succes-
i amente. I com­

mutatori di difficoltà non 
vengono usati, come pure il 
jo tick di destra, trattandosi 
di un gioco per un solo parteci­
pante. 

Strategia 
Giocando al livello 1, nella foresta 
della morte, per passare da una liana 
ali· altra ba ta premere il pulsante quan­
do la liana su cui vi trovate prima di 
spiccare il salto è nel punto estremo a 
sinistra della sua oscillazione. Invece, 
giocando alla variante 2, equivale entra­
re nella foresta per la seconda volta al 
gioco 1 e si deve guardare a che punto è 
la liana su cui si deve saltare. Calcolate 
con esattezza il momento più propizio 
per saltare, senza però indugiare troppo 
perché altrimenti perdete una vita. Nel 
fiume dei rettili, se non siete molto esper­
ti , la cosa più saggia da fare è quella di ev 

itare i coccodrilli. Non danno infatti 
tantissimi punti e, volendoli ammazza­
re, si finisce quasi sempre col perdere 
una vita. Se decidete comunque di eli­
minarli, ricordatevi di premere il pul­
sante tempestivamente prima di toccarli 
e di colpirli, se possibile, sotto la pancia, 
che è il loro punto più vulnerabile. Il 
nostro consiglio rimane comunque quel­
lo di evitarli, specialmente quando, com­
pletata la prima serie di quattro fasi, i 
coccodrilli diventano più veloci. Nel 
campo franante non conviene, come 
giunge istintivo le prime volte, stare a 
destra ad aspettare i massi. E' vero che in 
questa posizione ha più tempo per deci­
dere come evitarli, ma quando arrivano 
quelli più grossi, se il loro rimbalzo non 
è giusto per scavalcarvi, non avete spa­
zio per portarvi in una posizione miglio­
re. Spostando il joystick verso sinistra, 
portate il cacciatore verso il centro dello 
schermo e quando arrivavano i massi 
più grandi, calcolatene la traiettoria e 
fate indietreggiare il vostro eroe finché 
il masso non gli cada esattamente da­
vanti. A questo punto fermatelo e fatelo 
inchinare: il masso pas-
serà sopra la sua 

~esta. Quando in­
fine giungete ai 
cannibali , non 
abbiate fretta di 
superarli: que­

sta era l ' unica 
fase dove 
potete ripo­
sare un 

po', sep-
pur rinunciando a 
qualche punto. Muo-
vete verso sinistra, fino 
a circa a metà strada fra 
l 'estrema destra dello scher-

mo e il cannibale (quando questo sta per 
balzare verso sinistra). Da qui spiccate il 
balzo verso sinistra, nel momento in cui 
il selvaggio, dirigendosi verso destra, si 
trova a metà strada. Insomma dovete 
saltare mentre il cannibale si sta dirigen­
do verso di voi, anticipando il suo movi­
mento di ritorno verso sinistra. Superate 
le prime quattro fasi una prima volta, 
dovete essere più prudenti, soprattutto 
con le liane e i massi. I cannibali riman­
gono sempre quelli , mentre i coccodrilli 
diventano sempre più veloci, costrin­
gendovi ad un vero e proprio slalom. 

Candusioni 
J ungle Hunt, tratto dall'omonimo gioco 
da bar (Jungle King), è stato e rimane 
davvero un ottimo e originale videogio­
co. La riproduzione per la console casa­
linga è riuscita davvero bene. Forse è un 
po' troppo approssimativa la grafica dei 
paesaggi in cui si svolge l'azione (fore­
sta e alghe), ma del resto lo era anche 

quella del gioco originale 
coin-op. Il sonoro è di 

ottima fattura. 

12S 



126 

HANNO FATTO STORIA ... 
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II protagonista di questo gioco de lla 
Parker è il famoso Uomo Ragno. Il 
simpatico tessiragnatele ideato da Stan 
Lee si ritrova così nuovamente nel pic­
colo schermo, esperienza che aveva già 
fatto con i cartoni animati a lui ispirati 
dopo essere stato anche protagonista di 
un film di successo. Insomma sicura­
mente Spider-Man, alias Peter Parker 
(combinazione ha lo stesso cognome 
della ... Parker), è molto popolare , e non 
solo negli States. 

Obiettivo 
Goblin il maligno, uno de i più acerrimi 
e tradizionali nemici dell'Uomo Ragno, 
ha disseminato di bombe e di criminali i 
grattacie li di New York. Sta a voi disin­
nescare le bombe, eliminando i delin­
quenti che cercano di impedirvelo ed 
evitando lo stesso Goblin, che sorveglia 
personalmente una superbomba ad oro­
logeria, piazzata proprio in cima al grat­
tacielo. 
Ali ' inizio della partita Spider-Man 
compare al piano terreno dell'altissimo 
grattacielo minato da Gobi in aveva piaz­
zato le bombe. I grattacieli dei differenti 
schermi variano in altezza, ma la lar­
ghezza, con sei colonne di finestre, è 
sempre la stessa. Ad alcune finestre 
compaiono solo per alcuni istanti i cri­
minali che l'Uomo Ragno deve e limina­
re semplicemente toccandoli. Il vostro 
eroe deve scalare il grattacielo ti rando 
sulle pareti di questo la sua resistente 
ragnatela, issandosi poi fino alla sua 
estremità. Se la ragnate la passa davanti 
ad una finestra occupata da un crimina­
le, inutile dirlo , que s to 
la taglia fa­
c e nd o 
prec i ­
pitare 
Spider-
Man . In 
caduta, pote­
te lanciare 
un 'altra ra­
g n ate I a 
salvavan­
dovi , ma 
attenzione: 
la ragnatela non fa presa sulle 
finestre. Il traliccio dell 'alta tensio-

SPIDER·MAN 
ne è molto più difficile da scalare per tre 
motivi. Innanzitutto è molto più difficile 
attaccarv i la ragnatela, perché i segmen­
ti che compongono il traliccio sono sot­
tili ed è facile sbagliare . In secondo 
luogo questi ul timi 5 piani sono dissemi­
nati di bombe a orologeria. Se la ragna­
tela tocca le bombe, o queste esplodono, 
si trancia. La terza insidia è Goblin in 
persona che, a cavallo del suo diabolico 
pipistrello meccanico, pattuglia la som­
mità del grattacielo, in prossimità della 
superbomba. Goblin è l'unico nemico 
che non può essere eliminato e che non 
dà punti , deve soltanto essere evitato. 
Per dinnescare la superbomba e salvare 
così New York City, l'Uomo Ragno 
deve semplicemente toccarla ma non è 
faci le, perché la ragnatela non vi fa presa. 
Le bombe a orologeria possono essere di 
due colori : sul subito, nere poi , dopo 
alcuni secondi, dello stesso colore dei 
criminali , cioè rosso, per poi esplodere 
dopo circa cinque secondi. Anche il 
tempo è un fattore critico. In basso a 

destra, fuori dal campo di gioco, c'è una 
riga rossa che rappresenta il fluido-ra­
gnatela rima to a Spider-Man. Quando 
questo termina perdete una vita. In real­
tà la riga ros a si e aurisce con il passare 
de l tempo e non col lancio della ragnate­
la. E' possibile guadagnare un po ' di 
fluido in più eliminando bombe e crimi­
nal i in base ai punti. Disinnescata la 
superbomba. vengono raddoppiati tutti i 
punti guadagnati e i ricomincia con un 
edificio differente. una nuova scorta di 
ragnatele e un Gobi in sempre più impre­
vedibile e veloce. A partire dal terzo 
grattacielo vi sono due Goblin: uno, 
come al soli to. artraversa il traliccio, 
l 'altro l 'edificio all"altezza dell 'ottavo 
piano. 
L ' innesco della superbomba da parte di 
Goblins, viene segnalato da una specie 
di forte ronzio. Da que to momento 
Spider-Man dispone d i circa 12-15 se­
condi per di sinnescare la superbomba, 
dopodiché essa esplode. 

Strategia 
I) Alla partenza di ogni grattacielo, 
dovete fare molta attenzione a lanciare 
bene la ragnatela: se sbagl iate, trovan­
dosi Spider-Man al primo piano, non 
avevate la possibi lità di salvarlo. 
2) Cercate di eliminare tutti i criminali , 
prima di passare alle bombe. Per e limi­
narli passate loro in verticale di fianco e 
toccateli, oppure ti rare la ragnatela in 
diagonale al di sopra del soggetto da 
eliminare, facendo oscillare Spider-Man. 
3) Mentre Spider-Man oscilla, è possibi­
le variare la lunghezza della ragnatela, e 
quindi l'ampiezza di oscillazione, sem­
plicemente spingendo in su o in giù il 
joystick. Molte volte basta dare un colpo 
aljoystick al momento giusto per arriva­
re a toccare per poco un nemico. 



HANNO FATTO STORIA ... 

4) Non vi soffermate ad attendere i 
nemici, non ne avete il tempo. 
5) Cercate di prendere tutte le bombe, 
perché danno più punti e più fluido filan­
te. Inoltre non si spostano, e questo ne 
semplifica il di sinnesco. 
6) Scavalcate Goblin passando ai lati per 
aver più tempo di attraversare. 
7) Se quando Goblin innesca la super­
bomba voi vi trovate già sul traliccio, 
cercate di disinnescarla. Se siete sulla 
parete, eliminare più nemici e bombe 
che potete: non ce la fareste ugualmente 
a di innescare la superbomba. Se siete 
di fianco alla superbomba quando que-

Le nazioni della terra avrebbero voluto 
accordar i su un piano di pace mondia­
le. Cera però un problema: una delle 
nazioni creava difficoltà con l'armisti­
zio proposto. Era la guerra ... 
Battaglioni di armamenti automatizzati 
girano per la campagna distruggendo 
ogni cosa. La terra rischia di trasformar­
si in un deserto privo di vita qualora non 
si riesca a fermarli: un vecchio tank 
dimenticato in un museo, ultimo ricor­
do delle guerre precedenti , è l ' unica 
possibilità di difesa rimasta alle_ forze 
pacifiste. 
Con l'aiuto del radar e, manovrando il 
carro alla ricerca degli automi bellige­
ranti , inizia la lotta per la pace. 
Vi trovate in un largo tratto desertico al 
comando del vostro carro-armato, dove­
te colpire i carri nemici ed evitare, o per 
lo provare ad 

i loro fitti 
proiettili. 
Purtrop-

sta sta per esplodere, non scoraggiatevi 
e tentate ugualmente perché disponete 
ancora di due-tre secondi. 
8) Per fare più punti , salendo vi convie­
ne cadere apposta ogni tanto. In poche 
parole conviene far finta di non essere 
troppo bravi. 
9) Lungo il traliccio, mettetev i in posi­
zione tale per cui, salendo in verticale, 
toccate le bombe, che sono solitamente 
sempre nella stessa posizione. 

Conclusioni 
Spider-Man è un gioco molto originale 
che, a suo tempo, ha fatto -111 bel succes-

BATTLE ZONE 
po il vostro mezzo è molto lento e dovete 
leggere gli spostamenti sul radar; in più, 
una volta sparato un colpo siete costretti 
ad attendere circa due secondi prima di 
poter replicare. 

Il radar 
Il radar è situato in alto, al centro, al di 
fuori dallo schenno principale. Con la 
sua visuale ricopre l'intero campo di 
battaglia. Inizialmente il vostro carro, 
rappresentato da un puntino bianco, si 
trova al centro del cerchio radar. Le due 
linee poste al suo centro indicano la 
vostra visuale sullo schermo principale. 
Spostandosi occorre fare in modo che il 
puntino nemico si trovi fra le due linee. 
A questo punto 1 'automa vi è di fronte. 
Attenzione però, il nemico vi può di­
struggere anche se non lo inquadrate. 

Strategia 
Una delle difficoltà del gioco è che non 
esiste una vera e propria strategia. Tutto 

so. Il movimento dell 'Uomo Ragno era 
senza dubbio la caratteristica che più 
differenziava questo gioco dagli al tri. 
Chi conosce le avventure di questo eroe 
dopo un po' si sente completamente a 
suo agio nel lanciare la ragnatela esatta­
mente nel punto prescelto, e gli sembra 
di rivivere in prima persona le gesta di 
questo famoso super-eroe. Si trattava 
quindi di un ottimo videogioco, origina­
le, divertente e affascinante. Guardan­
dolo veniva da chiedersi come mai non 
ne venissero creati degli altri ispir ·i ai 
super-eroi, per esempio a Capitan 
America cosa che poi è stata fatta. 

sta nella vostra abilità nel mirare e colpi­
re il bersaglio; per far c iò, ruotate la 
torretta e non appena il mirino posto al 
centro dello schermo cambia colore e 
diventava bianco, aprite immediatamen­
te il fuoco. In questo modo sarete sicuri 
di centrare in pieno l' avvc.,rsario. Conti­
nuate a muovervi anche dopo aver spa­
rato e non state ad aspettare di vedere se 
il colpo ha fatto centro oppure no. Cer­
cate il nemico che man mano compare 
sempre più velocemente, ma soprattutto 
state ali ' erta: appena sentite il rumore 
del colpo sparato da un obice nemico, 
non limitatevi· a ruotare sul posto, ma 
muovetevi, altrimenti verrete colpiti 
quasi sicuramente. Un ottimo modo per 
sfuggire ai colpi avversari è quello di 
ruotare il carro di 45° e poi spostarlo ve­
locemente avanti o indietro. Un consi­
glio: quando siete bersagliati dai caccia, 
allontanatevi il più presto possibile in 
quanto questi procedono a zig-zag ed è 
difficile colpirli ed abbatterli. 127 
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Una prestigiosa videocassetta firmata National Geographtc 
Society, per rivivere il fascino dei treni d'altri tempi. 

A un secolo e mezzo di distanza dall ' invenzione della prima 
locomotiva a vapore, scoperta che segnò la svolta di un'era, i 
treni sembrano già far parte della nostra storia. Le vecchie 
sbuffanti locomotive, ormai sostituite da mezzi di comunica­
zione sempre più moderni e veloci, sarebbero oggi solo relitti 
di un passato glorioso se non fosse per i molti appassionati che 
ne mantengono vivo il ricordo. La passione per i vecchi treni 
è divenuta un hobby diffuso in tutto il mondo, ma vi sono paesi 
(uno di questi è l'Inghilterra) nei quali il fenomeno raggiunge 
dimensioni straordinarie. Negli Stati Uniti, vecchie linee 
ferroviarie in disuso, che attraversavano zone impervie delle 
Montagne Rocciose, sono state acquistate dagli appassionati 
che le hanno trasformate in percorsi turistici. Ma il fascino del 
treno coinvolge anche l'Italia, dove l 'Orient Express, il mitico 
convoglio che collegava Venezia a Istanbul, è stato riattivato 
e ha assunto il ruolo di un lussuoso "treno da crociera" che 
permette ai viaggiatori nostalgici di rivivere l'atmosfera e i 
luoghi di un passato avventuroso e romantico. 

'1, il m ullo eter 
Splendido, lucente ed indistruttibile, da sempre accende la 
fantasia del!' uomo. Al metallo giallo è dedicato un nuovo 

film della National Geographic Society. 

In tutte le epoche l'oro ha occupato un ruolo fondamentale 
nella scala dei valori tra gli uomini. Lo testimoniano civiltà 
antiche quali l ' egizia, la fenicia e la cinese, per cui l'oro, il 
metallo più prezioso perché indistruttibile, era simbolo di 
nobiltà e di potere. Il film ci porta a scoprire i vari capitoli della 
storia dell'oro. Nell ' atmosfera torrida e oscura di una miniera 
del Sudafrica, l'oro viene estratto dai filoni sotterranei per poi 
essere fuso, liberato dalle impurità e colato in lingotti preziosi 
intorno al cui valore ruota l' economia mondiale. Per la sua 
duttilità e straordinaria lucentezza, l'oro è il materiale prefe­
rito da artigiani e gioi~llieri , che ne arricchiscono il valore 
intrinseco trasformandolo in oggetti d 'arte. Grazie alla fama di 
artisti come Benvenuto Cellini, ancora oggi l 'ltalia occupa un 
ruolo speciale nella tradizione orafa, come dimostra una visita 
alle fabbriche di gioielli di Arezzo. Mal 'oro è anche al centro 
di interessi meno nobili : Dubai , la cittadina del Medio Oriente 
dove ha sede uno dei più famosi mercati di contrabbando di 
preziosi del mondo. Produzione diretta da lrwin Rosten. 
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Dalla Walt Disney Italia , una serie di eccezionali 
e spassosi cortometraggi per veri appassionati del cartone 

animado D.O.C. Questa videocassetta è l' occasione per 
iniziare un'autentica collezione. 

E chi è il più goffo, impacciato e irrefrenabilmente comico? 
Pippo, naturalmente! La sua prima comparsa risale al 1932 
quando ancora si chiamava Dippy Dawg. A metà degli anni 
'30 inizia un fortunatissimo c iclo di cortometraggi in cui 
Pippo è co-protagonista insieme a Topolino e Paperino. Infi­
ne, nel 1939 Pippo debutta nel ruolo di protagonista in "Goofy 
& Wilbur", episodio memorabile incluso in questa raccolta. In 
"Moving Day", "Moose Hunters", "Boat Builders" e " Mic­
key 's Fire Brigade" , tutti realizzati dal ' 35 al '38, Pippo ne 
combina di tutti i colori in compagnia di Topolino e Paperino, 
proprio come suo solito! Maldestro e pasticcione, Pippo ci 
offre una divertentissima panoramica delle sue avventure che 
fin dagli inizi della sua carriera cinematografica sono state le 
più incredibili. Eccolo così alle prese con un pianoforte che 
continua a scivolare giù dal camion dove lo ha appena caricato 
e poi travestito da alce mentre, insieme a Topolino si dedica a 
un 'improbabile battuta di caccia, quindi con Topolino e Pape­
rino, si cimenta nella costruzione di una nave, poi sarà pom­
piere, guardiano di Ùn elefante a cui deve fare il bagno e infine 
eccolo a pesca con il suo amichetto Wilbur, l' esca. 

I due simpatici scoiattolini sono protagonisti di una serie 
di videocassette che li vede impersonare nientemeno 

che una ben assortita coppia di agenti speciali. 
Vediamo come se la cavano ... 

Iniziano con questa videocassetta I.e nuovissime avventure di 
Cip e Ciop, gli scoiattolini già campioni di simpatia. Trasfor­
mati in due singolari detectives, i due protagonisti riescono ad 
affrontare e a risolvere i casi più complessi ed impossibili. I 
due piccoli investigatori sono ne lle nuove avventure non solo 
graziosi e intelligenti , ma anche dei "veri duri" che con molto 
coraggio non esitano ad affrontare i pericoli più subdoli. Lo'di­
mostrano fin dalle prime battute sventando dapprima i piani di 
un malvagio rapitore di gattini e poi battendosi con successo 
contro i "pi-ratti" che infestano le profondità del mare. Perico­
li , emozioni e risate in quantità non mancano certo con 
protagonisti dei Cip e C iop di questo calibro! 
La cassetta "Acchiappafurfanti", della durata complessiva di 
45 minuti , è stata prodotta per la Walt Disney Home Video da 
Tad Stones e Alan Zaslove con la regia di John Kimball e Bob 
Zamboni. Nella videocassetta sono inclusi gli episodi: "Gatte­
rie non incluse" (Catteries Not Included) a cura di Tad Stones 
e "Pi .. . ratti sotto il mare" (Piratsy Under The Sea) scritto da 
Mark Edens. Il colore, in sistema PAL versione italiana, è 
curato, come al solito dalla Technicolor. 
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