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 Eccoci al numero 28 con interessanti recensioni da leggere tutto d’un 

fiato e che faranno scendere qualche lacrima di nostalgia nella speranza 

che qualcuno voglia rispolverare la sua adorata macchina per provare 

sulla sua pelle ciò che leggerà qui. 

Ho deciso di togliere le pagine dedicata all’hardware vintage perché or-

mai si è giunti alla sua conclusione e questo dal prossimo numero vorrà 

dire scrivere altre recensioni e altri crampi :) 

Devo dire che è stato un po’ complicato trovare giochi o programmi in-

teressanti da provare. Programmi da recensire sono complicati perché 

non è di certo come provare un gioco per via di migliaia di sfaccettature 

diverse e tanti tipi di configurazione e settaggio di ogni parametro. 

In questo numero ho deciso di recensire una piccola suite da ufficio per 

Amiga malgrado abbia scoperto durante la recensione che purtroppo 

ha dei problemi che non mi hanno permesso di scoprire per bene le sue 

potenzialità. Tuttavia è un bel programma che ho voluto riscoprire an-

che per le tante polemiche che gli Amighisti hanno sempre fatto sulla 

mancanza di suite professionali. 

Su Amiga ci sono programmi professionali e non come PageStream, 

PenPal, C1-Text, ma una vera e propria suite non c’è mai stata, quindi 

per ogni bisogno si deve usare un programma diverso. 

Io in passato scoprii questa suite e ne rimasi davvero colpito perché in 

un solo programma c’erano tutti i programmi che oggi si trovano nella 

suite più famosa che è quella di Office. 

Tra i titoli multimediali ne ho scoperto uno per la console Sega ed è 

molto interessante. 
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IL GIUDIZIO DI REV’n’GE! 

Il giudizio che do alla fine della 

recensione nasce generalmente 

da un globale sulla grafica, au-

dio, giocabilità, longevità e diffi-

coltà, ma può anche essere dato 

dall’equilibrio tra grafica e gio-

cabilità. 

Può capitare che un gioco abbia 

una grafica sbalorditiva senza 

giocabilità prendere un voto 

basso, mentre giochi grafica-

mente brutti avere una giocabi-

lità alle stelle e avere voti molto 

alti. 

Alcune piattaforme che hanno 

storicamente grafica e audio di 

alto livello se peccano di qua o 

di là vengono punite. 



delle mine e delle bombe, ma tra queste 

difese ce ne è una che è estremamente 

importante. 

Turrican può trasformarsi in una ruota 

dentata che serve per superare certi 

ostacoli indistruttibili oppure anche per 

superare trappole che a piedi non po-

trebbe mai superare. 

Le armi da fuoco hanno colpi illimitati, 

dallo stesso Manfred Trenz, ma furono 

realizzate dalla Factor 5. 

Un gioco caratterizzato da tantissime 

trappole che vanno dalle torrette sulle 

rocce sospese, ai mostriciattoli mecca-

nici sparsi per ogni livello, muri di 

mattoni da abbattere per liberare il 

passaggio dove alcuni di questi si ani-

mano d’improvviso e si scagliano contro 

il protagonista. 

Ci sono le odiate palle ferrate che vola-

no per lo schermo impazzite e bisogna 

usare tutta la destrezza per non essere 

colpiti e se possibile eliminarle subito. 

In Turrican I non ci sono tante armi di-

sponibili e sono solo 3: il raggio laser, il 

fucile e il tuono. 

L’arma più potente è il tuono che può 

sparare a 360 gradi e quindi distruggere 

tutto quello che c’è intorno. Difetto di 

quest’arma è che bisogna stare fermi e 

anche se è molto potente c’è il rischio 

di essere colpiti da proiettili vaganti. 

Oltre a queste armi da fuoco, Turrican 

può usare dei sistemi di difesa della sua 

armatura come uno scudo energetico 

che viene sparato in tutte le direzioni 

che distrugge ogni cosa, poi ci sono 

1991, Rain-

bow Arts. 

Amiga, Atari 

ST, PC, Me-

gadrive, SNES 

Stiamo parlando di Turrican, un video 

gioco nato nel 1990 su Commodore 64 

da Manfred Trenz e portato su compu-

ter e console. 

Si era già parlato di questo gioco in un 

vecchio numero di REV’n’GE!, ma non 

me ne ricordavo e siccome lo avevo 

promesso, riprendo la recensione del 

numero 11 analizzando le versioni a 16 

bit e le varie console. 

Per la trama vi rimando a quel numero 

e quindi vediamo insieme se la potenza 

dei 16 bit ha migliorato o no quel capo-

lavoro di Manfred Trenz. 

Per la versione Commodore 64 Man-

fred Trenz dimostrò a tutto il mondo di 

cosa era capace un Commodore 64 e 

che prima di allora si pensava fosse 

impossibile. 

Uno degli effetti più belli mai visti, o 

almeno lo era per me, era quando Tur-

rican cade in acqua o affronta nemici 

sottacqua dove si vede la distorsione 

del fondale e il cambio di colore dell’ar-

matura molto realistico. In più c’è an-

che lo spruzzo dell’acqua quando entra 

e quando esce. 

Le versioni a 16 bit non furono curate 

“E’ una saga avventurosamente arcade 

concepita da una mente geniale” 
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ma le armi di difesa dell’armatura o quelle 

extra come bombe, mine e la trasforma-

zione sono limitate, ma durante il gioco è 

possibile trovare il modo di ricaricarle. 

Quando si perde una vita si perde anche 

la potenza dell’arma al livello precedente: 

Se ho 5 vite e il fucile è a livello 4, se per-

do una vita, il fucile scende al livello 3 e 

così via anche per il tuono. Anche questo 

non è problema perché durante il gioco ci 

sono di continuo delle celle energetiche 

che colpite rilasciano i potenziamenti 

dell’armi permettendo anche di cambiare 

l’arma in uso. 

Durante il gioco si può usare solo  un ar-

ma per volta, mentre il tuono è sempre 

presente. Laser e tuono, Fucile e tuono. Il 

tuono viene potenziato non nella forza di 

distruzione, ma nella lunghezza. Più è lun-

go e più facile sarà colpire avversari a di-

stanza e questo è molto importante so-

prattutto per i nemici di grosse dimensio-

ni. 

Tra le trappole accennate prima ce ne è 

una che è davvero tosta e viene fuori ogni 

qualvolta si scende verso il basso. Il gioco 

si svolge sempre alla luce del sole, ma 

quando si scende verso le parti basse dei 

livelli, diventa tutto buio come se fosse 

notte. Qui appare ogni tanto un cursore 

che spara dei tuoni nella notte, tuoni letali 

che se colpiscono bene fanno un sacco di 

danni e ovviamente questa trappola è 

indistruttibile, quindi bisogna solo fuggire 

e cercare di risalire dato che alla luce del 

sole questo sistema di difesa non funzio-

na. 

Turrican è questo e anche tanto altro. 

 

Amiga (1990, Rainbow Arts) 

La versione Amiga stupisce per una grafica 

e un sonoro davvero stupefacenti. La gra-

fica ora è più colorata, ci sono 32 colori su 

schermo, sono più brillanti, non ci sono 

più i contorni seghettati, ma una linearità 

davvero  ottima che rende ogni oggetto, 

ogni sprite, ogni animazioni ancora più 

bella da vedere. 

Il gioco non cambia in questa versione 

che rimane esattamente spettacolare 

come lo era sulla macchina originale 

con la stessa libertà di movimento e di 

esplorazione anche dopo aver elimina-

to il boss di fine livello che come ricor-

derete non è detto che sia proprio alla 

fine di questo. 

La qualità del gioco si vede anche dalle 

richieste hardware che sono proprio di 

base perché è sufficiente un Amiga 500 

con solo 512k di memoria e che mostra 

una grafica davvero superlativa già nel-

la presentazione dove la cosa che colpi-

sce di più è proprio l’audio che dimo-

stra quanto sia stato usato bene il Pau-

la. 

La versione Amiga ha l’audio durante i 

caricamenti e duran-

te il gioco, un audio 

con la stessa eccel-

lente qualità ascolta-

bile nella schermata 

dei titoli e giocare 

con effetti sonori e 

musica di questa 

qualità non fa altro 

che aumentarne i 

pregi. 

Questa poi cambia per ogni livello e 

durante gli scontri contro i vari enormi 

boss. 

La grafica è eccellente e va di pari passo 

con la musica. Tutto è stato mantenuto 

esattamente come nell’originale come 

struttura dei livelli e le aree liberamen-

te esplorabili si trovano gli stessi mostri 

o gli stessi attacchi proprio dove ci si 

aspetta dopo aver giocato alla versione 

per Commodore 64. 

C’è anche il passaggio dalla zona soleg-

giata a quella buia, ma questo avviene 

in modo più bello, sfumando lentamen-

te per aggiornare lo schermo e rendere 

tutto più realistico. 

Anche qui si cambia colore quando si 

entra in acqua e ci sono anche gli 

spruzzi davvero ottimi, quindi tutti i 

colpi di classe visti su C64 sono stati 

riprodotti e migliorati. 

Tuttavia la versione C64 ha qualcosa 

in più che invece si è persa con la 

versione più potente. Si tratta di 

piccolezze, ma in una macchina così 

potente ci si immagina che tutto sia 

uguale e migliore. 

Quando Turri muore riappare in 

gioco senza fronzoli, mentre su C64 

si assiste ad una specie di teletra-

sporto. Il fon-

dale in acqua 

su C64 ha le 

distorsioni 

tipiche, men-

tre su Amiga è 

tutto fermo e 

in alcuni casi 

scompare que-

sto fondale 

durante lo 

scontro contro i grossi nemici ac-

quatici. 

Nel complesso è una conversione 

davvero spettacolare con una grafi-

ca che ha una ricchezza di dettagli 

davvero impressionante e musiche 

di altissimo livello e una giocabilità 

pari all’originale. 

E’ davvero dura stabilire se la con-

versione è meglio dell’originale, ma 

la versione a 8 bit rimane un peletto 
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qui rimane presente. 

Nel complesso la grafica, a parte, qual-

che taglio sulle animazioni, è pratica-

mente quella vista su Amiga anche 

con solo 16 colori che sono 

usati molto bene. La veloci-

tà di gioco è buona anche se 

meno fluida rispetto alla 

versione Amiga. 

Nel globale tuttavia le picco-

le deficienze tecniche non  

incidono sulla giocabilità o 

sulla longevità che si man-

tiene agli stessi livelli delle 

versioni migliori. La versione 

ST ci rimette qualcosa nel punteggio 

finale, ma rimane una ottima conver-

sione. 

Un buon gioco per tutti quelli che 

amano questa piattaforma e che si 

divertiranno parecchio anche se do-

vranno ingoiare il rospo su alcuni tagli 

incomprensibili. 

ralmente buona, ma in alcuni livelli 

questa sembra molto inferiore anche 

perché sembrano esserci dei problemi 

con gli effetti. 

In pratica 

in certe 

situazioni 

sembra 

che gli 

effetti 

sonori 

prendano 

il soprav-

vento 

sulla mu-

sica oppure sembra che questa non 

riesca ad essere suonata con gli effetti 

in corso. E’ una situazione particolare 

perché alcune volte non ci sono proble-

mi, mentre altre si sente questa cosa. 

Infine la qualità di questi effetti è dav-

vero molto bassa, peggio di come  era 

sul Commodore 64, quindi più simile ad 

un Amstrad CPC o Spectrum 128k che 

tra l’altro usano lo stesso chip audio. 

La grafica sembra esserci, ma in realtà 

ci sono delle differenze che sono in 

realtà dei tagli. Le cascate d’acqua sono 

presenti, ma non c’è animazione, sem-

brano completamente ghiacciate, ma 

l’immagine è quella di un disegno fatto 

per rappresentare l’acqua in movimen-

to. 

Quando Turri cade in acqua ci sono gli 

stessi effetti visti sul gioco originale e 

sulla versione Amiga, ma non c’è cam-

bio di colore e nessuna distorsione 

dell’acqua. E’ però differente ad esem-

pio il fondale quando c’è il grosso pesce 

dove nella versione Amiga il fondale 

diventa completamente nero, mentre 

meglio dove non è la qualità grafica e 

musicale  a fare la differenza. Si tratta 

comunque di differenze davvero minima-

li.  

Con Turrican, Amiga e C64 sono le due 

piattaforme di riferimento per tutte le 

altre conversioni. 

 

 

Atari ST (1990, Rainbow Arts) 

Anche la versione ST si accontenta di soli 

512k di memoria che sono sufficienti per 

ascoltare un buon parlato digitalizzato 

iniziale e una buonissima qualità audio 

davvero quasi inaspettata da come ero 

abituato ad ascoltare altri titoli per que-

sta macchina. Non è lo stesso livello di 

qualità dell’Amiga, ma davvero più che 

buona. 

Durante il gioco effetti sonori e musica 

anche se però si sente qualcosa che non 

va per il verso giusto. La qualità di questi 

effetti è davvero molto scarsa.  

La qualità della musica in gioco è gene-
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Megadrive (1991, Accolade) 

A differenza di altre console dove il gio-

co ha cambiato nome in “Super”, qui 

mantiene il nome originale. 

Questo è un gioco arcade e di piattafor-

me complesso, un misto di grafica, au-

dio, effetti speciali 

audio e visivi che ne 

fanno probabilmente 

uno dei più grandi 

capolavori degli anni 

90. 

La versione Sega Me-

gadrive si presenta 

con una schermata 

dei titoli ben disegna-

ta anche se non ha tutti i fronzoli davve-

ro belli della versione Amiga. 

L’audio è buono anche se decisamente 

minori il numero degli strumenti, ma 

quelli presenti sono sufficienti a dare un 

buon audio di presentazione. 

Tra le opzioni disponibili molto buona 

quella per il joypad che permette di per-

sonalizzare i tre tasti per una giocabilità 

ancora migliore. 

I tre tasti del joypad sarebbero davvero 

utili per avere un tasto  del salto perché 

certe situazioni vanno superate con dei 

salti a rientro e avere un pulsante speci-

fico aiuta parecchio.  

Tuttavia si può saltare anche con i tasti 

direzionali e questo porta a creare con-

fusione. Avendo un tasto per saltare, il 

salto con lo stick dovrebbe disattivarsi. 

Graficamente è ottimo e non si notano 

davvero differenze in gioco con la ver-

sione meglio colorata, meglio definita in 

ogni particolare come la versione Amiga. 

Tutto quello che si poteva mettere è 

stato messo comprese  le varie anima-

zioni. 

Azione frenica, veloce e musica ed 

effetti insieme senza mai nessun tipo di 

problema. 

Problemi invece sulla giocabilità per una 

difficoltà davvero esasperante perché se 

prima una torretta sparava un colpo, qui 

ne spara 10 che significa perdere una 

vita nel 99,9% dei casi. 

A seconda di come scrolla lo schermo, 

può capitare di fermarsi a sparare con-

tro nemici o meteoriti e se uno di que-

sti è a metà tra la parte visibile sullo 

schermo e quella 

non visibile provo-

ca l’apparizione di 

nemici senza sosta 

obbligando il gio-

catore a usare il 

tuono senza mai 

smettere perché 

appena si tenta di 

spostarsi un atti-

mo, si viene travol-

ti.  

La versione Megadrive ha anche 3 pos-

sibilità di continuare che però è prati-

camente inutile perché si ricomincia 

esattamente all’inizio del livello e ai fini 

di longevità serve a ben poco. 

Ottimo gioco dal punto di vista grafico 

e sonoro, ma per l’estrema difficoltà la 

curva interesse sarà davvero molto 

bassa e non è detto sia sufficientemen-

te lunga per portarlo a termine. 

PC-Engine (1991, NEC Technology) 

Anche la NEC prova a convertire il gio-

co per la sua piattaforma facendo un 

ottimo lavoro per quanto riguarda la 

parte grafica e audio che non fa rim-

piange nessuna versione e fa di certo 

meglio di tutte le versioni a 8 bit, ma 

però con questo gioco si vede un PC-

Engine davvero in difficoltà perché 

alcune cose sono leggermente appros-

simative. 

I colori sono abbastanza buoni anche 

se c’è meno dettaglio su alcuni oggetti 

soprattutto quelli che dovrebbero ri-

produrre un materiale metallico. Alcu-

ne parti dei livelli sono stati ridotti di 

complessità, ma ad esempio, a diffe-

renza della versione ST, l’acqua delle 

cascate è in movimento. 

Ottimo audio come qualità anche se 

c’è un motivo solo durante il gioco, 

quindi, almeno per quello che ho pro-

vato, i primi due livelli hanno la stessa 

musica che anche se davvero ben fatti, 

alla lunga sentire sempre la stessa 

nenia diventa palloso. 

Buon gioco, ma come la versione Me-

gadrive c’è una difficoltà davvero ele-

vata e i “continue” sono inutili, per 

me, perché ricominciare da capo un 

livello dopo averci passato un ora per 

superarlo, fa davvero scappare la vo-

glia. 



Amiga= 9 

Una versione che esalta il già 

ottimo gioco a 8 bit a livelli 

davvero spettacolari perché 

non stravolge la struttura, ma 

migliora la qualità grafica e 

soprattutto aggiunge un audio 

davvero non replicabile da nes-

sun’altra versione esistente di 

questo primo capitolo della 

saga. 

Atari ST=8,5 

Subisce qualche taglio nelle ani-

mazioni, ma il gioco resta tale e 

quale a quello visto su Amiga con 

una grafica, anche a 16 colori, 

molto buona. 

Musica ad ogni livello, sempre 

presente, ma che alterna la quali-

tà durante il livelli. Effetti sonori 

davvero non all’altezza del gioco. 

Giocabilità davvero ottima. 

Megadrive= 8 

Davvero una conversione con i fioc-

chi perché è la copia sputata della 

versione Amiga in tutto e per tutto 

a parte l’audio inferiore, ma decisa-

mente buono così come gli effetti 

sonori. 

Azione davvero frenetica, veloce, 

sono presenti tutte le animazioni, 

ma ha una difficoltà troppo esaspe-

rante. 

PC-Engine= 7,5 

Una conversione tosta per 

questa console che ha abitua-

to a ben altre prestazioni, ma 

questo era difficile da conver-

tire e infatti ci rimette un po’ 

in una grafica esteticamente 

inferiore alle altre.  

Ottimo audio anche se duran-

te i vari livelli è ripetitiva. 

Difficoltà elevata. 



vista nel precedente capitolo. Con que-

sta è possibile trovare le basi dei terro-

risti, trovare i mezzi che questi usano 

per trasportare le loro truppe o anche 

eventuali kamikaze. 

Dato che lo scenario è cittadino, si vola 

in mezzo alle case, ai grattacieli e biso-

gna fare molta attenzione a non colpirli 

perchè comporta il danneggiamento 

del Comanche. 

La benzina si scarica molto velocemen-

te quindi la ricerca di taniche di benzi-

na ha tanta priorità. 

Se si uccidono dei civili si viene richia-

mati alla base e bisogna ripetere la 

missione. 

Grafica e animazioni sono di grande 

effetto e c’è una grande cura dei detta-

gli anche se comunque non si discosta 

da quello di Desert Strike. Anche qui 

fondali, oggetti, persone e veicoli sono 

adeguati al tipo di scenario presente. 

Belle le esplosioni anche se mi piaceva-

no molto di più quelle del primo capito-

lo. Davvero molto bella e realistica l’e-

splosione dell’elicottero. 

Audio presente solo nelle schermate 

statiche, nelle scene di intermezzo, ma 

di buonissima qualità e gli effetti in 

gioco sono buoni anche se non c’è nes-

sun tipo di parlato digitalizzato. 

Jungle Strike è il seguito di Desert 

Strike e fu rilasciato originariamente 

solo sul Sega Megadrive,  in seguito 

fu portato sulle altre console e per 

ultimo su Amiga . 

La meccanica di gioco rimane esatta-

mente la stessa del gioco precedente 

e questa volta bisogna sventare i 

piani di alcuni terroristi che vogliono 

distruggere Washington, D.C. 

Come in Desert Strike c’è una bellis-

sima introduzione che spiega in 

dettaglio la trama di gioco che que-

sta volta vede Ibn Kilbaba, figlio del 

dittatore del primo gioco e Carlos 

Ortega, un trafficante di droga Sud 

Americano, che stringono un allean-

za durante un test nucleare per di-

struggere la città Americana. 

Questa volta l’azione non si svolge 

solo sull’elicottero, ma si potrà pilo-

tare un caccia F-117, un hovercraft e 

una moto. Quando si pilota l’elicotte-

ro Comanche si possono usare le 

solite scelte di armi: mitragliatrice, 

missili Hydra e missili Hellfire. 

Le armi e il carburante sono limitati e 

quindi di tanto in tanto bisogna rifor-

nirsi di benzina e armi. 

Sega Megadrive (1993, Electronic 

Arts) 

In questo nuovo gioco la presentazione 

iniziale della schermata del titolo è 

davvero più complessa delle preceden-

te e con una fondale che ricorda una 

giungla. La musica è ben fatta e di buo-

na qualità. 

Dopo qualche secondo si avvia auto-

maticamente l’introduzione al gioco 

che mostra una grafica molto ben colo-

rata con animazioni dei personaggi che  

sembrano digitalizzati da veri attori. 

Il gioco inizia di fronte alla Casa Bianca 

e il giocatore deve difendere la città, la 

stessa Casa Bianca e il Presidente dagli 

attacchi terroristici che usano diversi 

mezzi per vincere le loro missioni. 

Con l’elicottero si dovrà pattugliare di 

continuo la città che è molto grande e 

in aiuto la stessa mappa strategica 

1993, Electronic Arts - Megadrive, PC, Amiga, CD32, SuperNES 



ginale anche se meno dettagliate. 

Anche qui in gioco non c’è musica, 

ma ci sono dei buoni effetti sonori 

garantiti dal chip audio. 

La meccanica  e il motore rimangono 

praticamente quelli visti in Desert 

Strike, quindi con il tasto F10 si entra 

nel menu con la mappa e la scelta 

dell’obiettivo da cercare e con il tasto  

“spazio” si cambiano le tre armi. 

Amiga OCS (1994, Ocean) 

Jungle Strike per Amiga è disponibi-

le in versione OCS e AGA. 

Come nel gioco precedente la ver-

sione OCS richiede almeno 1 MB di 

memoria, altrimenti si blocca subi-

to. 

La versione OCS ha la schermata 

animata del titolo che è fedele al 

gioco originale per Megadrive, ma 

che mostra davvero pochissimi co-

lori in confronto, tanto che il fonda-

le è stato drasticamente ridotto così 

come i colori del Comanche, ma il 

gioco ci ha guadagnato  nella quali-

tà audio superlativa.  

Il gioco sta su tre dischetti anche se 

il caricamento è abbastanza lungo 

dato che deve caricare e scompatta-

re in RAM i vari dati. 

L’introduzione del gioco è stata 

completamente rimossa, mentre 

rimangono le sequenze di intermez-

zo che spiegano i bersagli della mis-

sione dove anche qui si può ascolta-

re davvero un ottimo audio e vede-

re un dettaglio grafico molto eleva-

to. 

Come dicevo, i caricamenti sono 

davvero noiosi purtroppo. 

Quando inizia il gioco sembra pro-

prio di giocare alla versione Me-

gadrive perché la versione Amiga 

OCS è del tutto uguale in ogni detta-

glio anche se meno colorata però 

con tutti i dettagli al loro posto. 

Belle anche le esplosioni che riman-

gono finalmente fedeli al gioco ori-

SuperNES (1995, Electronic Arts) 

La versione per questa console mostra 

un introduzione dove si vedono le diffe-

renze tecniche con il Megadrive e per la 

precisione, più colori e diversi strati di 

parallasse nella schermata del titolo. 

L’introduzione è molto più colorata, defi-

nita e anche leggermente più animata. 

Tutto quello già visto per il Megadrive 

vale anche per questa versione, ma devo 

dire che la parte di gioco vera e proprio 

è abbastanza deludente dal lato tecnico. 

Il comanche è fatto molto bene, molto 

definito e in generale tutto è così ben 

colorato da far sembrare la versione 

originale davvero scolorita, ma giocan-

doci, quella Megadrive sembra avere 

una marcia in più rispetto alla versione 

SNES. 

Le esplosioni delle costruzioni, ma anche 

gli impatti dei missili sono brutti e molto 

sbrigativi e queste lasciano davvero l’a-

maro in bocca. 

L’introduzione animata, ad esempio, in 

questa versione SNES è talmente fatta 

bene che sembra finta, i primi piani mo-

strano persone che sembrano fatte di 

plastica, mentre nella versione originale 

ho avuto la sensazione che fossero ani-

mazioni digitalizzate. 

Dopo aver giocato ad entrambe e aver 

visto quanto la versione SNES è fatta 

meglio esteticamente della versione 

SEGA, continuo a pensare che quest’ulti-

ma sia ben migliore. 

Amiga AGA (1994, Ocean) 

La versione AGA dovrebbe avere 

finalmente i 256 colori anche se la 

prima animazione del titolo mostra 

una grafica ben più colorata della 

versione OCS, ma drasticamente me-

no complessa di quella vista su MD. 

La versione AGA ha la presentazione 

completa e questa è decisamente più 

colorata e definita della versione 

della console SEGA, ma ci sono degli 

elementi che lasciano dei dubbi se 

veramente usi i 256 colori so-

prattutto sui primi piani che sembra-
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no letteralmente uguali alla versione 

Megadrive. 

L’azione di gioco vera e propria mo-

stra una grafica che è la copia sputata 

della versione Sega anche se i colori 

sono una via di mezzo tra la versione 

OCS e quella SNES e quindi non sono 

assolutamente 256 colori, quindi un 

AGA solo di nome. 

Era prassi per diversi giochi per Ami-

ga 1200 chiamarli AGA anche se poi 

erano conversioni da megadrive. 

La versione AGA è molto fedele alla 

versione originale che comunque 

rimane, come già detto, migliore an-

che della coloratissima  e dettagliata 

versione SNES. 

E’ leggermente più colorato della 

versione OCS, ma davvero di AGA 

non ha nulla, tranne una animazione 

inziale più colorata, la presenza delle 

presentazione e  esplosioni simili a 

quelle della console SEGA. 

Audio di buona qualità ed effetti in 

gioco molto buoni. 

Questa volta non c’è parlato digitaliz-

zato per entrambe le versioni, ma 

solo testo quando ci sono degli av-

vertimenti importanti. 

Tanta delusione per un gioco AGA 

che sembra esserci nella presentazio-

ne, anche se ha un’esplosione nu-

cleare scolorita, molto colorata sul 

resto anche se certi disegni sono mol-

to semplificati. 

La versione CD32 è uguale alla versio-

ne AGA, ma con caricamenti decisa-

mente minori e lasciando tutto il re-

sto è uguale. 

Per quanto riguarda l’audio niente 

tracce audio. 

realistici. 

Gli alberi sono diversi l’uno dall’altro e 

in certe zone se ne trovano cinque 

ognuno di diverso tipo e colore e già 

solo da questo si nota la grande cura 

per questa versione. 

Le esplosioni sono quelle viste nel pri-

mo gioco e danno quindi maggiore 

realismo durante le varie distruzioni. 

Il pannello di controllo iniziale è quello 

di Desert Strike con le stesse opzioni in 

cui è possibile modificare tutti i para-

metri di gioco e durante l’azione con il 

tasto “ESC” è possibile modificare in 

ogni momento il controller in uso e se 

attivare o disattivare i suoni. 

La versione PC è, tra tutte le conversio-

ni, migliore di quello originale. 

Non sembra, ma richiede comunque un 

hardware abbastanza potente, quindi 

direi un buon 386 abbastanza veloce. 

PC (1993, Electronic Arts) 

La versione PC DOS mostra veramente 

cosa vuol dire usare i 256 colori perché 

l’animazione del titolo è davvero 

spettacolare e ora il Comanche è dav-

vero lui e c’è un fondale ricco di detta-

glio, tanto colore e almeno uno strato 

di parallasse. 

La presentazione è completamente 

differente perché non ha animazioni 

come le altre versioni, ma usa una gra-

fica fotografica e i personaggio sono 

proprio immagini di veri attori, ora mol-

to più credibili rispetto a prima. 

Il tutto è condito con una musica dav-

vero bella e di buonissima qualità che 

sta dietro solo alla versione Amiga. 

Durante il gioco finalmente si vede 

cosa sono i 256 colori perché tutto ha 

sfumature di colore che rendono ogni 

costruzioni e altri particolari davvero 
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Megadrive= 8 

Bella versione che mostra una 

buona giocabilità, buona grafi-

ca. 

Il motore e la meccanica sono 

rimasti invariati e quindi un 

altro successo assicurato. 

SuperNES= 8,5 

Grafica e audio sono sicu-

ramente superiori e il voto 

ne tiene conto, ma non ha 

quella stessa giocabilità 

che trasmette la versione 

Megadrive. 

Amiga OCS= 7 

Non cambia nulla a livello di gioca-

bilità dal primo ed è molto fedele 

alla versione Megadrive anche se è 

meno colorata e meno definita in 

certi particolari. 

 

Amiga AGA= 7,5 

Leggermente più colorato della 

versione OCS, ma non di certo AGA 

e nemmeno si avvicina a questo 

termine.  

Ha la presentazione completa, ben 

disegnata anche se lascia qualche 

dubbio in alcuni punti. 

Giocabilità davvero buona e audio 

che non ha rivali. 

PC= 9 

La versione migliore perché 

mostra cosa vuol dire usare 

256 colori. Presentazione pra-

ticamente fotografica o si avvi-

cina molto a questo tipo con 

attori veri che impersonano i 

personaggi coinvolti. 

Grafica molto buona, molto 

colorata e con tanti dettagli 

persi nel gioco originale  e nel-

le varie conversioni. 

Audio ottimo e ben suonato, 

inferiore solo alla versione 

Amiga. 

E’ fatto meglio anche del gioco 

originale. 



da far perdere la testa, soprattutto nel 

mondo reale. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Blackjack: questo è un gioco molto 

semplice e sta nel fatto che il giocato-

re deve 

cercare 

di fare 

21 co-

me 

punteg-

gio. 

All’ini-

zio del-

la partita gli vengono date due carte 

che hanno un punteggio uguale alla 

somma del loro numero: 6+7=13 

Per vincere bisogna fare più  del com-

puter e a turno si deve decidere se 

andare avanti o fermarsi. 

Si vince solo facendo per primi il nu-

mero “21” oppure quando uno dei 

due sfidanti supera questo numero 

ta  per avviarlo e poi ogni volta che si 

mescolano le carte verrà prelevato 1$ 

a partita. 

Le regole del Poker sono 

rispettate, ma si vince con 

molta difficoltà perché il 

punteggio più basso, ossia 

la coppia, è vincente solo 

con le figure, mentre fare 

una coppia con ogni altro 

numero non è sufficiente. 

Roulette: questo è uno dei giochi più 

presenti tra quelli d’azzardo che fa 

vincere e perdere tantissimi soldi nella 

realtà, mentre qui fa solo divertire. 

In questo particolare gioco è 

possibile puntare più di una 

volta i propri gettoni, quindi per 

aumentare le possibilità di vin-

cita. Si può puntare su un de-

terminato numero, rosso o ne-

ro, oppure solo sul colore. 

Se esce proprio il numero da 

noi scelto la vincita è molto alta, ma 

scegliendo solo il colore si ha un buon 

50% di vincere anche se non tanti soldi 

perché  è molto più facile questo tipo 

di puntata. 

Ad esempio io ho giocato 70$ con 6 

possibilità e ho vinto solo 32$, quindi 

ci ho rimesso la metà. 

Di certo è un tipo di gioco che ha tante 

di quelle regole e di possibilità che c’è 

Dal titolo si capisce che tratta una serie 

di giochi da tavolo e d’azzardo e in que-

sto gioco ci sono i quattro tipici giochi: 

Poker, Roulette, Blakjack e Slot Machi-

ne. 

La versione ST può essere giocata sia in 

320x200 a 16 colori, oppure in alta riso-

luzione a 640x350 in bianco e nero. 

E’ un gioco che non ha un trama da 

seguire o qualche mistero da risolvere, 

ma il giocatore deve usare tutta la sua 

abilità per guadagnare più soldi possibili 

e quindi fare il massimo punteggio. 

Ogni gioco è rappresentato molto bene 

perché per ognuno di questi dove era 

necessario è stato ricreata molto bene 

la macchina che lo rappresenta e in 

ogni momento è possibile uscire per 

iniziare un altro gioco. 

Si inizia il gioco con 500$ e questa cifra 

serve per tutti i giochi, quindi se si per-

dono 200$ in un gioco, nel prossimo 

che si sceglie ne rimangono 300 e così 

via. 

 

Poker:  In realtà un video poker e quindi 

una sfida contro il computer e si gioca 

su una macchina dove c’è proprio la 

fessura dove infilare la moneta e anche 

il foro di uscita di eventuali vincite. Si 

parte con 500$ e si gioca con 1 dollaro 

alla volta e prima di iniziare a giocare 

bisogna proprio infilare la prima mone-

Link Video 

1987 

California 

Dreams 

 

Atari ST 
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Victory Road è il seguito di Ikari Warriors 

dove dopo aver liberato il generale Ka-

wasaki, decidono di ritornare al loro pae-

se, ma mentre sono in volo si ritrovano 

una strana tempesta che li scaraventa 

migliaia di anni nel futuro.  Qui incontra-

no un alieno che gli spiega che devono 

liberare una terra da un dittatore. 

La meccanica di gioco  non cambia in 

questa nuova avventura che rimane uno 

spara e fuggi a scorrimento verticale 

dove ora lo scenario è futuristico con 

tantissimi nemici che ora sono rappre-

sentati da robot, carri armati, strani es-

seri volanti che ben sono tipici di questi 

posti. 

Il giocatore inizia con l’alieno che gli da 

la carica e si parte con 

l’arma più potente, un 

lanciafiamme, ma ap-

pena termina il suo 

effetto deve farsi stra-

da solo con il fucile, ma 

durante il percorso 

trova tante armi e an-

che il lancia fiamme 

che di certo è quello che permette di 

eliminare più nemici con pochi colpi. 

Dato che si è nel futuro non ci sono più 

carri armati da usare, ma questa volta 

c’è un armatura che si unisce sul giocato-

re dandogli una temporanea invincibilità. 

lasciando l’altro vincente con qualun-

que punteggio. 

Slot Machine: qui per vincere bisogna 

cercare di far allineare tre oggetti tutti 

uguali, quindi il classico gioco mangia 

soldi perché è molto difficile fare que-

sto. 

Questo gioco è difficilissimo perché è 

quello originale e non permette molte 

variazioni per poter riuscire a strappar-

gli qualche moneta. 

Tecnicamente il gioco è molto buono 

perché usa una grafica davvero ben 

fatta, definita e molto colorata dove 

ogni gioco ha le sue caratteristiche ben 

evidenti così come le vignette che defi-

niscono ciascuno di essi. 

Ogni gioco ha il suo jingle musicale che 

lo definisce ed è di buona qualità come 

anche la musica iniziale. 

Durante le varie partite ci sono gli 

effetti sonori tipici di quel tipo di gioco. 

Graficamente è molto buono perché 

è molto fedele al gioco arcade anche 

se certi colori sono fin troppi pun-

genti come il giallo, ma i dettagli 

sono davvero ben riprodotti. 

Il fondale e il disegno della struttura 

dei livelli sono praticamente identici, 

i personaggi in gioco sono fatti mol-

to bene e molto dettagliati come 

nell’originale. 

Chi giocherà alla versione ST noterà 

una certa lentezza nel movimento, 

ma lo era anche l’originale, quindi 

una conversione davvero ben riusci-

ta e curata in tutto. 

Era molto difficile nell’originale a 

causa di orde di 

nemici che riem-

piono lo schermo e 

lo stesso sull’ST, 

ma per fortuna ci 

sono tante armi 

potenti, armature 

e bombe che pos-

sono distruggere 

tutti gli alieni sullo schermo o para-

lizzarli per eliminarli con calma. 

Un bel gioco da giocare se avete un 

ST al vostro fianco. 

1988, Imagine - Atari ST 
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1987, Sega - Sega Master System 

Missile Defense è un gioco davvero 

bello perché è in pratica Missile Com-

mando in 3D e di speciale è che richie-

de  gli occhiali 3D e la pistola per poter-

ci giocare. 

Le due super po-

tenze mondiali si 

sono dichiarate 

guerra lanciando-

si contro i propri 

missili nucleari. Il 

giocatore control-

la un sistema di 

difesa laser denominato “The Elmina-

tor” che deve intercettare questi missili 

prima che possano colpire i bersagli e 

distruggere quindi il mondo. 

Grafica 3D davvero bella con oggetti in 

in movimento davvero fluidi per essere 

una macchina a 8 bit. 

Gira molto bene grazie al fatto che non 

è completamente in 3D, ma è solo il 

mondo in 3D, mentre il resto è grafica 

2D che comunque è davvero ben inte-

grata con il gioco. 

L’unico modo per giocarci senza avere 

l’hardware a disposizione è in emulazio-

ne, ma il puntatore del laser del gioca-

tore non è visibile e quindi si gioca un 

po’ a casaccio senza trovare il modo di 

divertirsi come si deve. 

 

 

 

1993, Sega - Sega Master System 

E’ un gioco per la console Sega che è 

basato sul personaggio di James Bond 

ed  è il primo gioco che non si basa su 

un film o su un libro del personaggio, 

ma è completamente nuovo. 

Lo scopo è molto semplice: muoversi 

per le varie piattaforme cercando di 

salvare donne, disinnescare delle 

bombe e combattere contro boss ma-

fiosi. 

Per la meccanica di gioco è stato an-

che comparato con Rolling Thunder 

che lo ricorda molto. 

La versione per SMS è anche particola-

re perché non funziona su sistemi 

NTSC. 

Graficamente è davvero ben riuscito 

con una grafica nitida e ben definita 

con animazioni molto accurate che lo 

rendono molto fluido in ogni circo-

stanza. La musica ricorda i sample 

tipici di 007 anche se la qualità non è 

impressionante. Buona la giocabilità. 

SMS= 7 

Due giochi molto interessanti. Il 

primo davvero bello se avete una 

pistola e occhiali in 3D per una 

giocabilità diversa dal solito con 

un gioco arcade 3D da provare. 

Il secondo è un bel gioco arcade 

e di piattaforme, molto veloce, 

fluido e frenetico come ogni gio-

co di 007. Musica che riproduce 

bene le note melodie, ma di qua-

lità abbastanza scadente. 
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In questo gioco la trama viene spiegata 

molto bene dall’introduzione che è mol-

to lunga, ma non è animata. Si tratta di 

immagini statiche ben realizzate con 

fumetti e testo che spiegano quello che 

sta succedendo. 

Anche nella versione 

a 8 bit per Commo-

dore 64  è presente 

questa introduzione 

solo nella versione su 

disco ed è completa-

mente in bianco e 

nero, ma è davvero 

ben disegnata e introduce bene il gioca-

tore in questa nuova avventura. 

Turrican II doveva essere inizialmente il 

capitolo finale di questa saga e infatti 

nella versione C64 il titolo completo è 

“Turrican II: The Final Fight”. 

Le versioni a 16 invece riportano solo 

“Turrican II” lasciando  il dubbio su que-

sta differenza nel nome e facendo spera-

re che ci fossero altri capitoli come poi è 

realmente accaduto. 

E’ uscito anche un “Turrican III” per 

Commodore 64, uscito dopo le versioni a 

16 bit e lasciando la stessa meccanica di 

gioco di Turrican II. 

Turrican II è il seguito del primo 

grande successo multi piattaforma 

dato che in gioco ci sono molti ele-

menti che ricordano bene il primo 

gioco anche se però ora la storia è 

completamente 

diversa e diverso è 

anche il luogo do-

ve si svolge questa 

avventura. 

L’astronave terre-

stre, Avalon 1, in 

viaggio di esplora-

zione nella galas-

sia viene abbordata  dall’enorme 

nave dell’Imperatore chiamato “The 

Machine” che dopo un breve scontro 

annienta tutti gli umani presenti 

tranne uno che riesce a mettersi in 

salvo, Bren Mc Guire. 

Il sopravvissuto alla battaglia rag-

giunge la sezione armamenti e indos-

sa l’armatura da battaglia Turrican 

che è stata ulteriormente migliorata 

e giura che si vendicherà della morte 

dei suoi compagni. 

 

 

 

Esattamente come in Turrican una delle 

parti migliori, oltre alla grafica, è l’audio 

che è talmente fatto bene che alle volte 

si può ascoltare come quando si ascolta 

un brano dal proprio impianto hi-fi. 

Questo gioco introduce, rispetto al pri-

mo, audio  e grafica migliorati e su alcu-

ne piattaforme i miglioramenti sono 

davvero spettacolari. Miglioramenti 

anche nella grandezza delle zone esplo-

rabili che ora sono molto più grandi di 

prima e ci sono anche dei livelli in cui si 

vola su un’astronave in un gioco alla R-

Type a scorrimento orizzontale. 

Questa sezione di volo è altamente ispi-

rata al gioco Katakis, anche questo dello 

stesso autore della saga di Turrican su 

Commodore 64, Manfred Trenz. 

I livelli di gioco sono 6, ma sono suddivi-

si in varie sottosezioni e quindi diventa 

un gioco molto lungo e longevo, ma si 

riesce a portare a termine in un pome-

riggio. 

Per quanto riguarda il potenziale offen-

sivo, la nuova armatura ha un arma ag-

giuntiva a quelle che erano presenti nel 

primo gioco: oltre al laser (molto poten-

ziato rispetto a prima) e allo sparo del 

fucile, c’è un arma a rimbalzo (bounce) 

che quando colpisce si divide in fram-

1991, Rainbow Arts  

Commodore 64, Amiga, Atari ST, ZX Spectrum, Amstrad CPC, PC DOS, CDTV 
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più realismo a questo effetto, quando si 

passa sotto le cascate d’acqua c’è l’ac-

qua che rimbalza sull’armatura e tanti 

altri piccoli colpi di classe che rendono la 

giocabilità davvero stupefacente e deci-

samente più alta rispetto al primo Turri-

can. 

Nota negativa della versione C64 è la 

mancanza di musica durante il gioco e 

quindi solo effetti sonori. 

La difficoltà è davvero ben calibrata e si 

riesce a finire il gioco senza tanti proble-

mi perché questa versione ha delle vite 

extra che si trovano in grandi quantità 

nascoste nei vari punti di ogni livello e 

nel primo, ad esempio, si può passare al 

secondo già con più di 10 vite. 

Questa caratteristica è solo su C64, men-

tre sulle altre versioni ci sono meno vite 

nascoste nei vari livelli. 

Ci sono tuttavia dei bug o almeno così 

sembrano perché ci sono delle trappole 

che se si muore, si ricomincia esattamen-

te dallo stesso punto, ma quella trappola 

o difesa automatica scompare completa-

mente. 

Se ci sono delle vite su una piattaforma e 

si fa un salto e non si riesce a prenderle, 

queste scompaiono se ci si ritorna una 

seconda volta. In pratica il giocatore ve-

de un oggetto che rappresenta una vita 

extra, ma se cade o muore, questo og-

getto viene eliminato. 

Da una parte è meglio perché certe dife-

se impossibili con la morte vengono tolte 

da quel punto, ma lo stesso sistema eli-

mina anche le vite extra e per un gioco 

così lungo queste sono determinanti. 

menti più piccoli che rimbalzano a 

loro volta in tutte le direzioni ed è 

forse una delle armi più potenti 

dell’intero gioco. 

Ci si può trasformare in una ruota 

dentata per superare certi passaggi, 

ma è stata introdotta un’arma spe-

ciale che è in grado di fare molti dan-

ni ed è  così potente da annientare 

un boss di fine livello se preso in 

pieno. 

Dato che è un arma di distruzione 

notevole ce ne è solo una per ogni 

vita, quindi va usata con molta di-

screzione. 

Le altre armi sono rimaste le stesse, 

quindi le bombe, le mine e le barre 

energetiche. 

Anche la versione C64 ha un notevo-

le miglioramento dal punto di vista 

grafico perché su schermo c’è tanta 

più grafica, più nemici rispetto a pri-

ma e alcuni di questi davvero tosti 

fin da subito tipo i missili che quando 

esplodono rilasciano strani alieni che 

se non distrutti in tempo si avvin-

ghiano alle gambe ed è molto diffici-

le riuscire a liberarsi. Nel gioco ci 

sono tantissimi di questi piccoli alie-

ni. 

Una bella chicca di questo gioco so-

no le condizioni atmosferiche come il 

vento  del primo livello che impedi-

sce di andare avanti e quindi il gioca-

tore dovrà cercare una via alternati-

va. Queste ventate sono così forti 

che spazzano via di tutto, anche gli 

stessi mostri e fogliame. Un effetto 

speciale davvero da guardare. Quan-

do entra in acqua  o nelle pozze d’ac-

qua l’armatura cambia colore dando 

 

La parte grafica è migliorata con più 

particolari nel disegno con fondali anco-

ra più ricchi di dettaglio. Migliorate le 

animazioni e qualche tocco di classe 

anche qui perché ora si può saltare in 

testa ai robot che vengono schiacciati e 

poi scappano via. 

Una cura del dettaglio davvero mania-

cale e che dimostra che il primo strepi-

toso gioco non ha sfruttato al massimo 

la macchina vedendo quello presente in 

Turrican II. 

Durante le sezioni di volo si vede anche 

il parallasse. 

La parte audio è buona e anche se non 

presente durante la maggior parte 

dell’azione, è presente durante le scene 

di volo con melodie davvero azzeccate 

per l’azione in corso. 

L’arma “tuono” presente nel primo gio-

co è ancora presente, ma graficamente 

davvero brutto e non assomiglia assolu-

tamente ad un tuono, ma una sequenza 

di colpi velocissimi. L’effetto distruttivo 

però rimane il medesimo.  

Questo effetto di quest’arma è uguale 

su tutte le versioni di questo gioco. 

Malgrado ci sia tanto dettaglio in gioco 

e tanta cura di questi, la qualità dei 

colori lascia l’amaro in bocca perché è 

abbastanza scolorito e, citando la musi-

ca, ha poco brio. 

Questa parte estetica è comunque un 

segno distintivo di questa macchina 

dove spesso si nota tanta cura dei 

dettagli, ma i colori sono quasi sempre 

abbastanza sbiaditi. 



Anche per le sequenze di volo non c’è 

audio e anche se abbastanza fluido non è 

paragonabile alla versione Commodore 

che ha oggettivamente meno colori, ma 

un dettaglio  decisamente superiore. 

La versione C64 pecca di vivacità nei 

colori dove dovrebbero essere brillanti, 

ma il metallo su C64 è proprio metallo 

ed è questo uno dei più grandi pregi di 

questa macchina: spesso è poco presen-

te nei vari colori, ma per quelli che devo-

no riprodurre le parti metalliche non ha 

rivali tra le macchine concorrenti. 

Il gioco è presente in tutte le sezioni e 

l’esplorazione è garantita. Esteticamente 

è bello nei fondali animati e alcuni doppi 

fondali, ma gli sprite in movimento sono 

approssimativi e certi particolari poco 

curati. 

La longevità non è molto alta perché 

questo mix di grafica e colore non da lo 

stimolo giusto a chi ci gioca. 

 

Anche per il piccolo Spectrum esce que-

sto gioco che mostra subito una bella 

schermata dei titoli che ricorda quella 

per l’Amstrad, ma decisamente migliore 

con font più colorati e definiti con una 

musica di accompagnamento davvero 

ben fatta e molto meglio di quella per il 

CPC. 

Durante il gioco la versione Spectrum 

usa la stessa grafica vista sull’Amstrad, 

ma non è monocromatica: Turrican cam-

bia colore dell’armatura a seconda del 

luogo dove si trova: nelle caverne dove 

c’è un fondale nero, l’armatura è com-

pletamente rossa, all’esterno è nera e 

nell’acqua  diventa blu. 

I nemici hanno diversi colori, uno per 

ogni tipo di nemico, quindi i robottini 

sono viola, i draghi sputafuoco che spun-

tano dal terreno sono verdi, i boss di fine 

livello sono bianchi o gialli. Malgrado i 

limiti della palette il gioco è molto buono 

perché è ben definito e meno grezzo di 

come visto sul CPC e questo permette di 

giocare bene anche per il fatto che c’è 

 

 

Turrican II esce anche in versione 

CPC, ma il primo impatto dopo aver 

caricato il gioco è abbastanza delu-

dente con una schermata dei titoli 

molto spartana e font dei crediti 

leggibili, ma meno che su C64. 

Niente introduzione al gioco e musi-

ca presente, ma decisamente grezza 

anche se però è ben ascoltabile la 

melodia principale. 

Il gioco non ha nessun tipo di musi-

ca, ma solo effetti di scarsa qualità e 

davvero deludente la parte grafica 

molto pixellosa e approssimativa in 

certi particolari. E’ però molto colo-

rata e e anche la grafica del fondale 

non è male. 

Le armi sono molto brutte da guar-

dare: il tuono è osceno e i bonus che 

contengono le varie armi sono pixel 

colorati sullo schermo e perdono 

anche quel più piccolo dettaglio che 

invece si è visto su C64. 

Da una parte è molto colorata, bei 

fondali animati, colori vivaci, ma si 

perde in tanti particolari che invece 

altri hanno cercato di curare con 

molta più attenzione. 

una ottima fluidità nei movimenti. 

Come detto la grafica è ben definita e ci 

sono tutte le animazioni anche se que-

ste creano qualche problema: quando si 

entra in acqua i colpi non si vedono 

perché cambiano colore e diventano 

invisibili.  

L’arma più famosa di Turrican è  il tuo-

no anche se graficamente ricorda molto 

il gancio visto in “Turrican III” in versio-

ne Amiga, ma la sua funzione non è 

cambiata. 

La difficoltà di questo gioco è da una 

parte i colpi invisibili in certe situazioni 

che comunque sono abbastanza limita-

te perché scene acquatiche ce ne sono 

poche e dall’altra è che quando si colpi-

sce un nemico di grosse dimensioni 

questo non cambia colore quando lo si 

colpisce.  

Rispetto alla versione C64 ci sono molti 

meno bonus tipo vite e armi; giocando 

tutto il primo livello non ho trovato 

altre armi oltre il fucile e quindi sembra 

che non ci siano nemmeno tutte le armi 

disponibili. 

http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=amstrad-cpc/t/turrican_2.flv
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ma volta che lo si gioca vale la pena 

guardarla. 

Una cosa davvero bella di questa versio-

ne è il cielo che usa ora dei gradienti che 

sfumano in modo molto fluido e non si 

nota lo stacco netto tra i colori. Nei livelli 

più bassi il cielo che si vede è molto chia-

ro e salendo sempre più alto diventa 

nero, ma sfumando in tutti i colori inter-

medi tra cui un rosso tramonto davvero 

fantastico. 

Come nel primo Turrican c’è la musica 

durante i caricamenti e ognuno dei 10 

livelli (5 mondi  e 2 sotto livelli) ha la 

propria musica di una qualità che rara-

mente si sente su Amiga. Solo per la mu-

sica è un capolavoro. Sempre parlando di 

audio c’è tanto parlato digitalizzato per i 

vari potenziamenti, quindi non solo grafi-

ca che li identificano, ma anche la voce. 

Cosa dire ancora di questo gioco davvero 

senza difetti?  

Una grafica a 32 colori davvero ottima, 

fondali con parallasse, fluido senza mai 

impuntamenti. 

Ultima ciliegina sulla torta è che per gio-

care sono sufficienti 512k di memoria. 

 

E anche per la versione ST una presenta-

zione che lascia di stucco perché si sente 

una musica davvero di qualità non così 

distante dalla versione Amiga tanto che 

subito non sembra nemmeno un ST. 

Niente demo che spiega come giocare, 

ma dopo un po’ di attesa si avvia la pre-

sentazione già vista su Amiga senza nes-

suna differenza di nota a parte lo scher-

mo leggermente più piccolo. 

Durante il gioco si può ammirare una 

bellissima grafica e le differenze con la 

versione Amiga si notano nel cielo che 

usa dei gradienti che non sono fluidi, ma 

a blocchi perché i 16 colori non hanno 

abbastanza sfumature da poter usare. 

Non c’è il cambio di colore quando entra 

nell’acqua e nelle situazioni più incasina-

Le versioni a 16 bit usano tutto il loro 

hardware per rendere questo gioco 

ancora più affascinante con musica 

di alto livello, grafica coloratissima 

da 16 a 256 colori e giocabilità molto 

alta. 

Le tre versioni che  rappresentano 

questa fascia sono quella per Amiga, 

per ST e per PC. 

La versione Amiga sfrutta molto be-

ne le sue capacità grafiche per un 

gioco molto colorato e molto vario 

con una audio eccellente. 

A differenza della versione Commo-

dore 64 su disco che si avvia subito 

con l’introduzione alla trama del 

gioco, la versione Amiga parte solo 

con la schermata dei titoli in cui si 

può subito ascoltare la bellissima 

musica di Turrican II e con una demo 

animata che mostra come usare le 

armi, come eliminare alcuni partico-

lari nemici e come prendere dei bo-

nus. 

La presentazione si avvia automati-

camente dopo circa 30 secondi ma 

l’attesa è allietata da una musica di 

qualità davvero epocale.  

L’introduzione è esattamente quella 

vista sul C64, ma a pieni colori con 

una grafica che ricorda un anime 

Giapponese. Molto lunga, ma la pri-

ti c’è un lieve rallentamento nell’azione, 

ma non rovina la buona giocabilità. 

Anche per l’ST c’è audio durante il gioco  

di buona qualità, ma gli effetti sonori 

sono nella norma e inferiori alla qualità 

Amiga. Non c’è nemmeno il parlato 

digitalizzato quando si prende un po-

tenziamento. 

Un buon gioco che mostra un ST usato 

molto meglio che in altri titoli e con un 

musica davvero piacevole anche da 

ascoltare. 

 

Il gioco esce anche su PC con MS-DOS e 

di certo non è il genere in cui un PC può  

eccellere, ma con Turrican II gli svilup-

patori realizzano la versione migliore 

con una grafica a 256 colori e un audio 

davvero strepitoso e di certo migliore di 

quello ascoltabile su Amiga malgrado 

sia eccellente. 

La grafica della versione PC la si nota 
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ri ci si aspettava una maggiore cura. 

Audio come già detto davvero eccellente 

anche durante il gioco, ci sono tutti gli 

effetti sonori e anche il parlato digitaliz-

zato che non poteva di certo mancare. 

Essendo però un genere di piattaforme ci 

vuole un PC abbastanza potente per far-

lo girare come si deve. 

Di certo meglio avere un processore al-

meno 486DX2 o meglio un Pentium per 

chi desidera giocarci  con una macchina 

vintage. 

subito dall’introduzione che usa tutti 

i colori disponibili regalando esteti-

camente un dettaglio che usa bene 

tutti i 256 colori disponibili. 

Una caratteristica interessante di 

questa versione è che è possibile 

ascoltare tutte  le musiche presenti 

nel gioco e valutarne le indiscusse 

qualità. 

Durante il gioco si nota molto bene 

la qualità grafica garantita dai colori 

per un fondale più dettagliato, più 

verosimile e i mostri meccanici mo-

strano un metallo vero, molto defini-

to e così anche gli oggetti che abbel-

liscono il terreno di gioco. 

Tuttavia malgrado il gioco usare i 256 

colori si notano delle stonature co-

me il cielo a gradiente molto ben 

sfumato e sicuramente con più colori 

della versione Amiga, ma si nota 

leggermente  meno legame tra una 

sfumatura e l’altra e poi come su ST 

non c’è il cambio di colore quando 

entra in acqua e nemmeno l’acqua 

che si sposta quando si attraversa 

una cascata. 

Sono piccolezze che durante il gioco 

non si notano però per completare la 

recensione vanno fatte notare. E’ 

molto più colorato e molto più ricco 

di dettagli di qualunque altra versio-

ne, ma però su certi piccoli particola-

Commodore 64= 8 

Audio davvero buono con 

una bella e lunga introduzio-

ne e tanta grafica durante il 

gioco anche se i colori non 

sono molto brillanti. Il detta-

glio è molto definito e ogni 

particolare è ben curato. 

Peccato non poter ascoltare 

la musica durante il gioco. 

Difficoltà ben calibrata e 

tantissime extra vite nasco-

ste tra i vari livelli. 

Amstrad CPC= 6,5 

Non è un gran giocone an-

che se ha colori davvero 

brillanti e vivi, però non 

garantiscono una cura dei 

dettagli che rimangono 

spesso superficiali. 

La giocabilità c’è, però non 

ai livelli di Commodore 64 e 

alla lunga può  penalizzare 

tutto il gioco. 

Il poco audio presente è di 

scarsa qualità come scarsi 

sono gli effetti sonori. 

Spectrum= 7,5 

La grafica non dice molto 

perché varia in base a 

dove ci si trova, ma anche 

se strutturalmente è iden-

tico alla versione CPC ha 

un feeling maggiore.  

Qualità audio davvero 

buona, molto vicina a 

quella per C64 e buoni 

anche gli effetti sonori. 

E’ molto più difficile, ma 

ha una fluidità da Commo-

dore 64. 

Amiga= 8,5 

Strepitoso su questa macchina con 

una qualità audio sia per la musica 

sia per gli effetti eccellenti. Tanta 

grafica in gioco, tante sfumature di 

colore per il cielo e particolari cu-

rati come meglio non si poteva 

fare.  

E’ difficile, ci sono meno extra vite 

rispetto al C64 e cambiano alcune 

tattiche contro i boss di fine livello.  

ST= 8 

Audio iniziale davvero sbalor-

ditivo tanto che sembra la 

versione Amiga. Durante il 

gioco buon audio con effetti 

nella norma e niente parlato 

digitalizzato.  

Ha meno colori e lo si nota 

molto con il cielo, ma rimane 

una versione da giocare per 

chi ha un ST anche se nei 

punti più incasinati c’è un 

lieve rallentamento. 

PC= 9 

E’ la versione migliore per una qualità audio e grafica che può sfruttare la scheda audio 

migliore che c’è e i 256 colori anche se in certi piccoli dettagli sembra meno curato della 

versione Amiga. 

Giocabilità ottima e una fluidità davvero incredibile per un PC. 



gio principale, ma anche dei vari nemici. 

Dyland Dog è disegnato bene con i suoi 

jeans blu, camicia rossa e giacca nera. 

Un ottima cura del dettaglio. 

Durante l’azione c’è sempre la musica e 

gli effetti sonori. Effetti che sono limitati 

ai pugni, agli spari e la morte del nemico. 

E’ un gioco a scorrimento orizzontalen, ci 

sono porte per passare in altre stanze 

con oggetti e cose con cui interagire, ma 

sempre restando più arcade che avven-

tura. 

Per i fan di Dylan Dog che non hanno 

una macchina a 16 bit, questa è un otti-

ma alternativa con una musica sempre 

presente durante l’azione e di buona 

qualità che non annoia mai. 

Dylan Dog è un altro successo Simul-

mondo e in questo numero si è prova-

ta la versione Commodore 64 di Dylan 

Dog: Gli Uccisori, l’unico gioco che 

mantiene la stessa struttura avventura 

e arcade 2D. 

Dylan in versione C64 è molto bello 

perché è più arcade che avventura 

anche se c’è un inventario degli oggetti 

da raccogliere e la loro ricerca. C’è 

tanta azione perché in ogni locazione 

c’è sempre un avversario da abbattere, 

altri da evitare e non c’è quasi mai un 

momento di pausa se non dopo aver 

eliminato tutti i nemici. 

Gli oggetti da raccogliere sono eviden-

ziati da un cursore lampeggianti. Una 

volta raccolto si sceglie una posizione 

nell’inventario che non ha spazio infi-

nito. Da qui si può scegliere se com-

battere a mani nude che va bene con 

alcuni nemici non troppo forti, ma 

nelle vicinanze di certe porte o di certi 

oggetti ci sono nemici che a pugni non 

si riuscirà mai a sconfiggere. In aiuto 

Dylan può usare una pistola con muni-

zioni limitate, ma che fa molto male. 

Graficamente è molto valido, con una 

grafica che deve ricordare la notte e 

l’oscurità che c’è intorno al gioco e al 

personaggio. I colori sono buoni e il 

dettaglio è discretamente ben fatto. 

La cosa più importante in questo gioco 

è l’azione, la velocità, le animazioni 

credibili nel movimento del personag-

“1992 

Simulmondo 

Commodore 64” 
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L’interfaccia è completa di 
tutto: area esplorabile in 3D 
anche se di piccolissime di-
mensioni, area di combattimen-
to dove si svolge la battaglia 
e pannello informazioni con i 
dettagli del personaggio e le 
azioni da fare. 

E’ un gioco per il mercato 
Giapponese e le azioni da se-
lezionare sono in lingua ma-
dre, ma ci sono anche parti in 
Inglese per quanto riguarda il 

1987, Kogado Software Pro-
ducts - PC-88 

 

La Century Parody è una po-
tente astronave in viaggio 
per commerciare sulla stazio-
ne Samar. Arrivati alla sta-
zione il giocatore (Kayla) 
con il suo compagno androide 
scoprono un antico mistero. 

Si tratta di un gioco in sti-
le Dungeon Master, quindi un 
RPG 3D, che si svolge all’in-
terno della stazione e infe-
stata da soldati Psichici che 
vanno affrontanti con armi 
mentali. 

Il gioco prevede tutti gli 
elementi tipici di queste ge-
nere come raccogliere ogget-
ti, esplorare le varie stanze 
e combattere questi soldati 
nemici con un laser mentale. 

Psichic War è il seguito di 
Cosmic Soldier e la differen-
za sostanziale è il combatti-
mento che ora diventa pura-
mente arcade dove i due av-
versari si scontrano con dei 
raggi laser che vengono spa-
rati direttamente dal cervel-
lo. 

E’ un gioco che mostra anche 
una grafica davvero bella e 
molto colorata con immagini 
statiche che fanno sembrare 
il gioco un tipico anime 
orientale. 

 

Ottimo RPG 3D con battaglie in uno 

schermo separato che mostra tutti i 

dettagli. Ben colorato con immagini 

statiche da fumetto. 

Belle musiche di accompagnamento 

durante il gioco e durante il menu 

della azioni. 

Difficoltà elevata negli sconti per via 

della lingua giapponese che rende 

tutto molto difficile. 

movimento, la direzione e i 
tasti da usare. 

Durante il gioco sempre pre-
sente una bella musica cupa 
che da una sensazione di clau-
strofobia, mentre quando si 
accede al pannello delle azio-
ni o di salvataggio cambia in 
una più ritmica. 

Se non fosse per la lingua sa-
rebbe davvero un bellissimo 
titolo. 



I colori sono ottimi, non sono sicuro che 

siano 256 perché non è tanto più colorato 

rispetto alle versioni ST e Amiga anche se 

questa può girare sia a 16 che 32 colori 

tramite scelta iniziale. 

Si gioca solo via mouse e di certo non è 

una bella esperienza e non c’è nessun 

tipo di musica, ma solo degli effetti come 

del resto lo era anche per le altre versioni. 

In questa versione 

però manca com-

pletamente ogni 

altro rumore a 

parte gli spari. 

Tuttavia è un otti-

mo gioco, fluido e 

molto divertente 

anche se le sei 

missioni non sono 

tantissime. 

E’ un simulatore di volo della Domark 

che è uscito anche in versione Acorn 

Archimedes. E’ un gioco in 3D poligona-

le piena con una grafica pulita da truc-

chetti per velocizzarla come le retinatu-

re viste in giochi simili su altre piattafor-

me. 

Il protagonista di questo gioco è l’aereo 

Mig-29 Fulcrum con il quale il giocatore 

deve affrontare sei 

missioni più una mis-

sione di addestra-

mento. 

Le missioni sono de-

scritte in colori: Blu, 

Gialla, Bianca, Rossa e 

Finale. Per facilitare la 

comprensione di que-

ste quando vengono 

selezionate viene mostrata una piccola 

anteprima che mostra lo scenario che si 

va ad affrontare. 

Ogni scenario è rappresentato da una 

schermata statica davvero bella che 

descrive in pieno dove ci si trova e l’o-

biettivo. 

Il gioco usa una buonissima grafica, 

molto dettagliata, ma essenzialmente è 

uno scenario molto piatto intervallato 

ogni tanto da qualche poligono per rap-

presentare colline e montagne. 

La versione Archimedes gira su un mac-

china ARM a 33 Mhz con 16 MB di me-

moria e il gioco non ha nessun tipo di 

problemi. Grafica molto pulita, veloce 

senza nessun tipo di problemi. 
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In Dyter-07 la terra viene attaccata 

dalle forze aliene e per sconfiggerle 

entra in gioco il potente elicottero 

Dyter-07. 

Il gioco si svolge in otto livelli dove oltre 

a distruggere i nemici bisogna cercare 

anche di salvare degli scienziati. 

Ci sono due tipi di gameplay: per 

quattro livelli si usa 

l’elicottero e in altri 

quattro si usa un 

carro armato tele-

guidato che si trova 

al suo interno. 

Questo carro arma-

to serve per di-

struggere dei nemici che l’elicottero 

non può eliminare. 

Quando tutti i nemici sono distrutti si 

apre un vulcano e il Dyter-07 vi entra 

per passare alla zona successiva. 

La versione Commodore 64 è realizzata 

molto bene con una bella melodia nella 

schermata dei titoli e musica ed effetti 

durante il gioco. 

La grafica è discreta con un elicottero 

ben fatto e discreti anche i fondali.  

E’ un gioco difficile perché non ci sono 

vite, ma solo una barra di energia che 

supporta circa sei colpi diretti, quindi 

bisogna cercare di distruggere tutti i 

nemici evitando i loro attacchi e mette-

rà a dura prova anche il più abile dei 

giocatori. 

Il cambio tra elicottero e carro armato 

può essere fatto in qualunque momen-

to anche nei livelli dove non servireb-

be. Ovviamente nei livelli tropicali pie-

ni di isole questo carro armato serve a 

poco. 

I caricamenti sono lunghissimi nella 

versione su disco. Deve caricare tanti 

dati, ma mi sembra 

davvero esagerato 

questo tempo di 

attesa. 

 

 

 

 

I caricamenti sono lenti su C64, ma 

non sono una scheggia nemmeno su 

Amiga, ma almeno c’è l’accompagna-

mento di una buona musica durante 

l’attesa. 

Non cambia molto la meccanica di 

gioco ne la struttura di gioco nella ver-

sione a 16 bit, ma la grafica è davvero 

spettacolare con un dettaglio così ac-

curato che tutto viene esaltato dal 

mare, dalle spiagge delle isole e dalle 

foreste presenti. 

Subito si nota la potenza grafica dell’A-

miga quando inizialmente si vede l’in-

terno dell’Hangar, quando si decolla si 

può vedere bene l’esterno e l’eliporto 

ben riprodotto. 

Ci sono tante varietà di nemici, da pic-

coli elicotteri, a grandi mezzi volanti, 

navi e anche mezzi terresti presenti 

sulla isole che possono essere attaccati 

dall’elicottero oppure usando il carro 

armato che trasporta. Carro armato che 

in questa versione a 16 bit assomiglia di 

più a quello che è in realtà e meno con-

fuso di come è su C64. 

Le animazioni  soprattutto quelle del 

mare sono molto realistiche e i colori 

sono messi così bene che si vedono 

bene anche gli scienziati che devono 

essere salvati. 

Buona la grafica, buono il sonoro e buo-

ni gli effetti sonori uniti ad una bella 

giocabilità anche se forse ben più diffici-

le della versione C64 per via di un più 

alto numero di nemici di vario genere. 

Poche anche le pretese hardware: si 

accontenta di soli 512k di memoria. 

1990, reLINE - Amiga, Atari ST, Commodore 64 

http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=C64/d/dyter-07.flv
http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=amiga/d/dyter-07.flv


 

 

Anche la versione ST è realizzata molto 

bene praticamente non ci sono diffe-

renze con la versione Amiga a parte il 

numero di colori che tuttavia si notano 

in certi momenti del gioco come quan-

do si fa atterrare il carro armato che 

spara dei proiettili che si confondono 

un po’ come il fondale. 

La musica è davvero buona nella scher-

mata dei titoli, sicuramente di buona 

fattura, mentre durante il gioco ci sono 

soli gli effetti sonori e questi non sono 

della stessa qualità. 

Provando il gioco con solo 512k di me-

moria ho avuto un crash, mentre con 1 

MB si avvia senza problemi. 

Non è tuttavia fluido come su Amiga 

perché lo si avverte mentre si gioca 

nello scrolling e anche nella velocità di 

risposta dell’elicottero. 

E’ comunque un bel gioco, di buona 

longevità e giocabilità. Un altro bel 

gioco da ricordare per tutti i fan dell’ST. 

Commodore 64= 6,5 

Bel gioco con una buona giocabili-

tà e una musica ben realizzata con 

una grafica discreta senza essere 

stravolgente, ma quello presente 

fa il suo dovere. 

Atari ST= 7 

Buona la musica iniziale per lasciare 

posto solo agli effetti durante il gioco 

e non tanto ben realizzati. Grafica 

molto buona anche se  leggermente 

inferiore alla qualità Amiga e qualche 

rallentamento nello scrolling e nel 

movimento. 

http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=atari/d/dyter-07.flv
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Titoli multimediali non solo per le solite 

piattaforme come Amiga e PC, ma in 

questo numero si prova un enciclopedia 

interattiva per il Sega Mega-CD. 

Il programma si presenta con una inter-

faccia molto semplice ed essenziale con 

solo quattro pulsanti per iniziare questa 

visita interattiva:  “Articles”, “Sounds”, 

“Pictures” e “About” permettono subito 

di andare alla ricerca dei vocaboli che 

interessano, ascoltare i suoni o guarda-

re le immagini. 

Per tutte le ricerche c’è un menu che 

contiene tutte le voci divise per lettera, 

quindi basta cliccare su una lettera inte-

ressata e si troveranno tutte le parole 

premendo il pulsante “Find”. 

Si può anche scrivere 

un intera parola o an-

che più iniziali per ave-

re una ricerca più spe-

cifica come tradizione 

per ogni titolo multi-

mediale interattivo. 

Per entrare nel detta-

glio del vocabolo o dell’articolo scelto 

bisogna premere due volte il pulsante 

del joypad come se si stesse usando un 

mouse. 

Questo prodotto però è diverso da titoli 

usciti su PC e Amiga perché non ci sono 

interazioni con ogni singola parola pre-

sente nel testo, ma le interazioni ci so-

no solo per determinate parole che 

sono messe già in evidenza  con un 

 

“(A)” per  entrare in un nuovo testo, 

“(P)” per vedere un immagine e “(S)” 

per ascoltarne i suoni. 

L’interfaccia è molto semplice e quindi 

davvero molto 

facile da capire 

e subito ci si 

diverte però 

c’è da dire che 

è abbastanza 

lento perché si 

usa il joypad 

che non è il 

mouse e anche 

lo scrolling del 

testo non è molto veloce e va fatto 

attraverso i pulsanti di scrolling. C’è da 

dire però che si 

tratta di un pro-

dotto per una 

macchina da gio-

co che punta ai 

titoli arcade e 

piattaforma quin-

di fare un enciclo-

pedia completa di 

tanti argomenti e crearci un interfaccia 

ad hoc non sarà stato molto facile. 

La qualità della grafica non è molto 

buona, di certo è nettamente inferiore 

alla qualità vista su CDTV e alcune im-

magini in bianco e nero sembrano quel-

le digitalizzate su Commodore 64. 

I suoni sono ottimi perché usano le 

tracce audio e campioni di buona quali-

tà. 

Nel complesso è un buon prodotto perché 

è raro vedere un enciclopedia interattiva 

su una macchina pensata solo per giocare 

a titoli che non prevedo-

no questo tipo di inte-

rattività e farlo con un 

joypad che si sposta an-

che abbastanza lenta-

mente tra un pulsante e 

l’altro non fa altro che 

aumentarne il suo valore. 

 

1994, Learning Company - Sega Mega-CD 

MegaCD= 8 

Un titolo che sfrutta il CD per 

l’audio per la quantità di dati, 

ma la qualità delle immagini 

non è molto buona. 

Un enciclopedia interattiva su 

una console è qualcosa di raro 

e per questo va provata perché 

anche se l’interazione non è 

delle più veloci è abbastanza 

utile e divertente da usare. 

Da provare. 

http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=CDTV-multimedia/connoisseur_fine_art_collecton_cdtv.flv


e la visualizzazioni poi blocca il pro-

gramma. Anche quando viene salvato 

un file e si esce per ritornare il menu 

principale e poter interagire questi 

lavori con il database o il word proces-

sor rimane uno schermo 

nero obbligando a re-

settare la macchina. 

 

 

 

Una delle più grandi limitazioni dell’A-

miga era la mancanza di programmi da 

ufficio o professionali per il fatto che la 

macchina fu pubblicizzata come mac-

china da gioco e che nel periodo c’era 

tanta concorrenza e le capacità dei cu-

stom chip si adattava meglio all’uso 

videoludico piuttosto che ai DTP. 

A dire il vero però l’Amiga ha permesso 

di creare dei software da ufficio e la 

maggior parte dei suoi utenti, attratti 

dai suoi stupendi giochi, non conosce-

va. 

Sono usciti diversi programmi interes-

santi per scrivere testi, ma una vera 

suite tipo l’odierno Office non c’era. 

Ci pensa quindi Euro-

press che realizza una 

suite da ufficio per 

Amiga OCS che include 

un Database, un 

Wordprocessor, Grafici 

di vario tipo e uno 

Spreadsheet. 

Ovviamente si tratta di 

un prodotto arcaico rispetto ad oggi, 

ma è un prodotto completo e molto 

valido anche se limitato nelle possibilità 

di creare documenti complessi. 

Bisogna ricordare che c’è tutto e si può 

passare da ogni elemento all’altro per 

creare una certa continuità anche se 

inizialmente è un po’ macchinoso:  con 

lo spreadsheet si crea un database e lo 

si salva per poi  creare un grafico. A 

questo punto si passa al programma dei 

grafici dove si può scegliere il tipo di 

grafico (e ce ne sono tanti quanti ce ne 

sono nelle suite di Office attuali) e poi 

caricare il file salvato precedentemente 

per poterlo 

visualizzare o 

salvare per poi 

essere usato in 

seguito nel 

Wordproces-

sor. 

Il Wordproces-

sor è abbastan-

za buono per-

ché si può scrivere un buon testo con le 

formattazioni più 

importanti anche 

se è abbastanza 

limitato nelle 

scelte di importa-

zione ed esporta-

zione: si possono 

aggiungere solo 

immagini TIFF e 

importare o 

esportare solo in AMIGA ACSII e in DOS 

ASCII. 

Il programma salva i documenti in 

“.DOC”, ma la compatibilità non c’è con 

altri sistemi. Microsoft Word 3.0 per 

DOS non è compatibile e i suoi docu-

menti salvati come “.DOC” non vengo-

no caricati.  

La parte dei grafici crea dei problemi 

perché una volta creato non si esce più 

1992, Europress - Amiga 

E’ un suite da ufficio anche se ha 

poca compatibilità con gli altri 

sistemi però per provare su Ami-

ga cosa vuol dire un set di pro-

grammi di questo genere è sicu-

ramente un prodotto valido so-

prattutto per gli Amiga OCS. 

Si diceva che su Amiga mancava 

una suite da ufficio e invece c’è. 

Limitata nelle esportazioni e 

importazioni, ma per lavorare su 

Amiga può bastare anche con 

qualche bug di troppo. 



The Secret of Middle City - Windows Demo (2015, Dreams Art Studio) 

Il gioco premette di giocare sia a tutto schermo che in finestra ed è accompa-

gnato da una bellissima musica introduttiva davvero bella, coinvolgente e balla-

bile anche e le premesse almeno dal punto di vista audio ci sono tutte. 

Questa anteprima è disponibile in tre lingue (ma credo lo sarà anche il gioco 

finale): Inglese, Italiano e Francese. 

La grafica è davvero buona, molto cartoon e un disegno davvero bello ricco di 

dettagli curati nel modo migliore per enfatizzare il massimo l’aspetto estetico 

del gioco.  La musica è di ottima qualità e ogni locazione visitabile ha la sua me-

lodia ben integrata con quella specifica locazione e gli effetti sonori davvero 

buoni, creano l’atmosfera giusta e anche un po’ di umorismo. 

Il gioco è molto umoristico sia nelle battute, ma anche nello stesso disegno che 

cerca di prendere in giro gli stessi personaggi con caricature divertenti o esage-

razioni  sulle  forme fisiche. 

Bellissime anche le schermate statiche che precedono alcune locazioni e un 

complimento al grafico per l’ottimo lavoro fatto sul fondale e sul disegno in ge-

nerale. 

C’è da dire che l’area di gioco è un po’ troppo piccola e sarebbe meglio poter 

avere l’area di gioco a tutto schermo con le opzioni da richiamare a scelta e non 

averle sempre visibili. Qualche problema con gli effetti sonori che fanno sentire 

sempre la macchina da scrivere in qualunque scena anche quando questa non è 

prevista.  

Nel menu delle risposte multiple se non si prende una decisione, musica ed 

effetti si fermano come se il gioco si congelasse e riparte tutto non appena si 

prende una decisione.  

Potrebbe essere una soluzione tipo che il gioco va in pausa se non facciamo 

nulla, ma succede solo quando ci sono le risposte multiple perché in tutti gli 

altri casi musica ed effetti sonori continuano ad libitum. 

Un ultima cosa sulla traduzione in Italiano: E’ buona durante il gioco, ma alcune 

immagini statiche hanno il testo in Inglese così come il nome delle opzioni.  

 

 

 

ANTEPRIME: 

Nel momento che leggerete questo 

numero sarà uscita la demo del nuovo 

gioco  “The Secret of Middle City”, una 

avventura grafica della migliore tradi-

zione punta e clicca con una grafica da 

cartone animato come lo era The Curse 

of Monkey Island, Broken Sword e Ru-

naway. 

E’ un gioco sviluppato principalmente 

per la  piattaforma Amiga e quindi di-

sponibile per tutti i sistemi della comu-

nità, ma il kit di sviluppo, Hollywood, 

permette di esportarlo facilmente an-

che su PC e Mac. 

Il gioco finale è atteso per l’estate di 

quest’anno e dovrebbe girare su Ami-

gaOS 3, AmigaOS 4, AROS, Windows e 

Mac x86 e PPC. 

 

 




