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Retro Emulator Vision an

Days of Thunder

Una corsa NASCAR sui vostri monitor

Time Hochine

| viaggi del tempo esistono e guai a modificare il passato

ALTRE RECENSIONI: ns * Gloom * SNES Doom * Ooze * Mach 7
* Final Orbit * Oper Harrier * Gyruss *.Hangman * Murder of

Mississipi * Mr. Nutzs##®ppin’ Mad * Armada * The Print Shop En-
semble Il




EDITORIALE NUMERO 55

Devo subito fare un errata corrige del numero scorso: nella pagina di
Amiga Quake c’era un immagine di Breathless, ma il video linkato e quel-
lo di Quake.

Un altro numero molto interessante ricco di recensioni e questa volta ho
scelto delle piattaforme che da un po’ mancavano e che e giusto ogni
tanto andare a provare. Quindi un titolo per Vic-20, Colecovision, APF M
-1000 tanto per citare delle piattaforme non molto conosciute o comun-
gue scomparse dalla memoria dei ricordi.

Il Vic-20 e stato il mio primo vero Computer e ci ho passato qualche an-
no con tante soddisfazioni e per la maggior parte con pochi titoli, ma
che erano cosi belli, cosi immediati che ci passavo cosi tanto tempo che
le ore passavano come i minuti.

Purtroppo oggi siamo abituati ai giochi moderni, a grafiche sempre piu
sbalorditive e riprovare certi giochi alle volte fa venire 'orticaria, quasi a
chiedersi come si riusciva ad apprezzare quei blocchi di sprite che poco
avevano di un corpo o di una vettura.

Ancora una volta nella sezione Console rimarrete entusiasti di due picco-
le modeste piattaforme che come al solito non fanno altro che stupire.
lo ormai non mi stupisco piu perché provandoci vari giochi ho scoperto
guanto sono buone e quanto sono state un po’ sottovalutate: sto parlan-
do di NES e GameBoy.

Buona Lettura
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PREVIEW #56

Austerlitz

Dopo Armada un altro gioco del Dr.
Turcan questa volta dedicato al grande
] n ‘ Napoleone.

Una battaglia strategica anche questa
in prospettiva 3D.
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D-Day

Si tratta di un gioco dedicato alla Se-
conda Guerra Mondiale in 3D poligo-
nale guidando diversi veicoli che vi
permetteranno di infiltravi nelle linee
nemiche e di bombardare gli obietti-
vi.

Star Trek Trivia

Si tratta di Quiz dedicati a questa serie
televisiva e cinematografica per vedere
se siete dei veri fans.
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Dawgfight

Gia dal titolo potrete immaginare ad
una parodia di un ben noto simulato-
re di volo, ma & anche un divertente
gioco arcade dedicato al combatti-
mento aereo.
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Twins € uno shoot’em up spazia-
le a scorrimento laterale del 1991 che
si basa su una idea di combattimento
abbastanza diversa dal solito e che
inizialmente non riuscirete a capirne la
finalita.

Non ha una trama, ma semplicemente
quello che vedete sullo schermo: di-
struggere tutti i nemici.

I nome del gioco “Twins” &
riferito alla barra di energia che & unica
per voi, per i nemici e per il tempo.

La barra e azzurra e rappresenta la
vostra energia. Mentre volate lenta-
mente cambia colore in verde dal lato
opposto al vostro e se raggiunge il
vostro lato voi perdete una vita.
Colpendo gli avversari e distruggendoli
riuscite a ritardarne I’'avanzamento.

La vostra energia, tuttavia, non & rap-
presentata dall'intera barra, ma solo
dal 50%, mentre l'altro 50% € dei ne-
mici.

L’avanzamento “verde” e il tempo che
pero é rappresentato dal 100% di que-
sta barra.

In pratica questa barra di energia &
usata per tutti, ma in modo diverso per
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| boss di fine livello sono molto resistenti
e la barra verde continua ad avanzare
verso il vostro lato, ma ogni volta che
colpito il nemico questa torna indietro e
quando I'avete respinta dalla suo lato,
avete distrutto il boss e potete accedere
al prossimo livello..

Ci sono varie ondate di nemici e passan-
do i vari livelli aumenta la loro resistenza
e quindi piu difficile rallentare I'avanza-
mento della barra “gemella” verde.

Tra un ondata e l'altra c’é una parte in
cui bisogna distruggere obbligatoria-
mente tutti gli asteroidi per andare
avanti.

Avete tante vite perché non e facile
tenere sotto controllo i vari nemici e la
barra verde che lentamente, ma ineso-
rabilmente vi portera via un sacco di
vite.

Tecnicamente il gioco & buono
per la grafica delle astronavi che sono
molto dettagliate, molto definite e colo-
rate.

Non esiste nessun fondale e quello che
vedete sara sempre lo stesso.

Amstrad CPC464=7

Non & un gioco da farvi
strappare i capelli, pero ha
questa idea originale della
barra di energia che da il
titolo al gioco.

E’ una cosa nuova, un po’
diversa dal solito e quan-
do cominciate a capire
come funziona I'impegno
aumenta e dovrete tenere
sott’occhio i nemici e la
colorazione verde che &
forse il vostro vero nemi-
co.

Bella la grafica ben detta-
gliata e colorata.

Niente musica e effetti
sonori standard che si
ascoltano in questo tipo di
giochi.
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Gloom e la risposta di Amiga a Doom su
PC che anche per questo gioco la ID non
hai voluto interessarsi di una conversio-
ne perché riteneva I’Amiga ormai una
piattaforma morta e sepolta.

La comunita non lo accettd e dopo vari
tentativi e demo realizzate esce questo
Gloom come la risposta dell’Amiga alla
ID che dimostrava invece che un FPS e
ben gestibile se fatto bene.

Rispetto a Doom, Gloom (sembra

quasi un gioco di parole in rima e ovvia-
mente fatto di proposito) € molto piatto
come profondita dato che non ci sono
scale, non ci sono ascensori, quindi
tutto si svolge su un solo piano.
La grafica @ molto sgranata perché e in
bassa risoluzione e un pixel mode anche
questo molto basso (2x2 o 2x1) e per-
mette di giocarci bene a tutto schermo
anche su hardware poco potenti

Doom snobba I’Amiga, ma non &
indifferente alle lusinghe di altre piatta-
forme anche se non del tutto ideali per
farvi divertire come si deve.
Doom esce anche
sul Super Nintendo
e non lo fa molto
bene per quanto
riguarda la giocabili-
ta che purtroppo
non c’e.

Molto ben fatto a
livello qualitativo
con le stesse texture
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che ci sono nella [ -
versione PC e tuttolli i)
ben riprodotto.

Mancano le texture al soffito e al pavi-
mento, ma questo non influisce sulla
bellezza che Doom fa su questa Conso-
le.

Ben riprodotto 'audio originale e gli
effetti sonori che dovrebbero migliorare
davvero la giocabilita come non mai.
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In pratica su un Amiga 1200 anche senza
memoria FAST gira abbastanza bene,
scatta, ma & giocabile. Aggiungere Fast
RAM lo rende molto piu fluido.
E’ vero che rispetto a Doom come pixel
mode e decisamente inferiore, ma ha
gualcosa in pil del titolo della ID.
Quando distruggete un nemico
guesto esplode in tanti pezzi e c’é un
opzione che vi permette di tenere sul
terreno i vari frammenti di questi corpi
che pil aumentano e piu fanno rallenta-
re la fluidita, ma & qualcosa che in Doom
non c’e.
Bella la musica iniziale e ottimi effetti
sonori durante il gioco.
L’arma & unica ma ha dei potenziamenti
energetici e la possibilita di doppio fuo-
co.
Il gioco supporta anche il joypad del
CD32 oltre al joystick normale e la ta-

stiera.

in base all’Amiga AGA che avete.

Amiga 1200=9,5
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La risposta Amiga migliore
per Doom. Tanti modi di
personalizzare I'area di
gioco per farlo girare
fluidamente anche su un
A1200 di base.

Giocateci perché in un
certo senso € molto piu
divertente che Doom.

SNES=7

Questo gioco per come I'ho visto non e
divertente perché e molto lento e si
deve giocare con un joypad che e buo-
no, ma qui non da nessuna precisione e

Diversi modi di personalizzare la grafica i

non vi aiuta in nes-
sun modo nell'a-
zione.

Il gioco originale ha
dei tasti aggiuntivi
per la scelta delle
armi, per aprire le
porte e azionare le

Sono indubbie le qualita
grafiche della Console e
delle sue potenzialita, ma
Doom & un po’ troppo
ambizioso soprattutto
perché non é fluido.

Se avesse avuto la velocita
a suo favore sarebbe stato
un capolavoro.

i leve; sullo SNES
% . tutto questo viene
fatta via joypad

con posizioni un
po’ strane che alla
lunga vi creano piu disagi che altro.

E’ una ottima conversione tecnica, ma
difficile da giocare con il joypad anche
per effettuare gli spostamenti laterale
cosi importanti in questo tipo di giochi.


http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=amiga/g/gloom_(AGA).mp4
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Atari 520ST, 1

PC 286, 1 MB

valore aggiunto che da un certo spesso-
re ad un’ avventura principalmente te-
stuale.
Le illustrazione sono davvero belle non
solo come disegno, ma anche come
colori che le rende quasi fotografiche
per |'alto numero di particolari che ven-
gono messi in evidenza.
Queste immagini vi servono per farvi un
idea di dove siete e di quello che potete
fare, quindi un piccolo aiuto grafico per
fare la cosa giusta.

Quando in certe situazioni e in
certe stanze aprite una porta chiusa a
chiave sentire un verso mostruoso che
GRS uasi vi fa raggelare il sangue. Non ve-
dete nulla, I'immagine rimane quella
precedente, ma i rumori, gli effetti, i
jingle sono il successo di questo gioco.

Ooze e un avventura testuale
illustrata nella quale vostro zio Chez
Burger vi lascia in eredita una casa chia-
mata Carfax Abbey che si trova in una
piccola citta nel sud di Salom Lot.

Come suo nipote dovete investigare su
qualcosa di sinistramente malvagio e
una fantastica avventura in un mondo
infestato da fantasmi e mostri.

E’ titolo principalmente testuale
con un parser e delle immagini a corre-
do per migliorare I'esperienza di gioco e
renderlo anche esteticamente interes-
sante.

Il parser e abbastanza tipico con coman-
di tipo “RUN AWAY”, “GET THE GUN”",
“LOOK”.

Sono comandi essenziali, ma & possibile
anche creare delle frasi complete tipo
“THROW THE CRUCIFIX AT THE ROTTEN

ne che sono di buonissima qualita e
anche un testo molto visibile quasi fosse
in alta risoluzione.

Tre versione per questo gioco:
Amiga, Atari ST e DOS.
La versione per Amiga funziona bene
con 512k di memoria e si presenta bene
con una bella schermata iniziale animata III
e una musica con la medesima qualita
che non é un elemento fisso per le av-
venture di questo genere.
Un solo disco e 512k di memoria sono
un invito per tutti a provarlo almeno una
volta.

(n the front-porch.

“Must be the end of the vorld®, T think indignantly, valking over the moaning
boands 10 the door.
)

Doz - Cregpy RNites,
C) 1958 DRa;

(Nore)

Avviando il gioco noterete e senti-
rete che non & come la serie Zork
puramente testo senza suoni. Ooze
2 ligt, ne fa uso per rendere I'avventura
w0y pill_ emozionante come anche la

risata iniziale.

Quando fate certe azioni sentirete
I'effetto sonoro relativo e di certo € un

Una ottima avventura
testuale che ha delle
illustrazione bellissime e
super dettagliate. La cosa
pil interessante sono i
rumori e i suoni quando
fate certe azioni che ren-
dono [I'esplorazione pil
emozionante.

in fated letters Gee, | pay SEE (Y Bregty s 8nding ot harp 0 the pa
i 5T be ¢ : g i hDUQ‘) really | D‘ g fary: '
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CORPSE”.

Gli esperti di questo genere di giochi
(non io) lo troveranno davvero appetibi-
le e interessante anche per le illustrazio-

)



http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=amiga/o/ooze_-_creepy_nites.mp4

Per la versione ST ci sono due
modalita di gioco: una in alta risoluzione
in bianco e nero e una in bassa risoluzio-
ne a colori.

La scelta di come giocare dipende da voi
e da che qualita desiderate.

La versione in alta risoluzione mostra
una qualita del testo eccellente, non c’e
nessuna introduzione musicale, ma ci
sono i suoni legati alla azioni e le imma-
gini (ovviamente in bianco e nero, ma in
alta risoluzione)

C'é qualche differenza con la versione
Amiga per i verbi e alcune istruzioni che
non sono propri uguali, ma che comun-
gue potete adattare I'una all’altra.

Ho trovato delle soluzioni dove su Ami-
ga vengono saltati dei passaggi e usa dei
comandi strani che in effetti non funzio-
nano.

Se avete bisogno di aiuto per andare
avanti nel gioco vi consiglio di cercare
quelli per ST che sono molto buoni e
precisi.

Doze - Creepy nites.

¥ aption
P fhat's that? Gtop shoving off! Your vocabulary s beyond congrehension.
Couldr't you explain it & little sinpler?

La versione a colori € meno colo-
rata della versione Amiga, ma di poco e
non ha pero la bellissima musica iniziale
che vi allieta le orecchie.

Doze - Creepy nites.

Il

P

in faded letters, Gee, | can see oy breaky standing our here in the pale 1ight,

it must fe colder than [ thought. I'mreally looking forward 1o @ nice, cosy
udrm room,

vl

(1) 1989 DRAGONMARE

Atari 520ST=8

Ha qualcosa di meno
dell’Amiga per la mancan-
za della bella musica inzia-
le, ma ha dalla sua due
versioni di cui una in alta
risoluzione.

Buone le illustrazioni per
entrambe le versioni e
ben fatti anche gli effetti
sonori.

Le differenze qualitative
tra Amiga e ST ci sono, ma
con questo gioco €& un
buon e divertente Atari.

Ancora piu diversa e la versione
PC solo per quanto riguarda la gestione
testo e delle illustrazioni perché il par-
ser e le soluzione degli enigmi sono
uguali.

Quello cambia ¢ la risoluzione e la quali-
ta del testo che e abbastanza primitiva e
ricorda parecchio i primissimi giochi
testuali con font grigi su schermo nero.
Amiga e ST hanno puntato molto sulla
grafica colorata anche nel testo (la ver-
sione ST solo in quella in bassa risoluzio-
ne) con musica (dove presente) ed
effetti sonori.

La versione & colorata bene co-
me la versione Amiga e ST nelle illustra-
zioni, mentre molto povero di colore nel
testo.

Le immagini delle altre versioni sono in
mezzo al testo come una finestra e pos-
sono essere disattivate / riattivate via
mouse.

Su PC non e possibile e queste illustra-
zioni vengono caricate a parte in un
altro schermo e

non ce le avete

sempre sott’oc-

chio durante la

Ooze - Creepy nites. (c) 1989 DRAGONWARE
little. I had left Denbrough some time ago, but I still couldn’t shake that
woman's angry warning. Darkness fell just over an hour ago, and now... here I
m. Standing in front of MY house. Yes Sir! This is Carfax Abbey! There's a
o0l breeze hlowin’ tonight, and I'm feelin’ a hit cold so I yuess I'd hetter
ot stand around here too long. Boy! It's chilly for the beginning of
September. Slouly I slide a hand into the pocket of my lowg, light bhrown
trenchcoat, fumhling for the key. But... it's not there! I've come all this way
nd no key! Mild panic sets in, and I begin to feel uneasy, as [ set ahout an
extensive search through the murky depths of my coat pocket. I'm quite relieved
when I finally find the key in there after all. It sparkles in the moonlight,
its unusual shape giving away its age.
I 1ift my head to take a long, good look at my new howe - Carfax Abbey is old.
find it’s looks pretty dilapidated from here. But I can’t see too much hecause
it is so very very dark. Only the moon’s silver light slightly illuminates part
f the frontage - it gives it a very eerie appearance. A steep f1ight of steps
lead up to a crumhling veranda. Some pieces of railing over hang and look ready
to tumble down into the garden... and that's a real jungle hy the look of it,
overgroun with weeds. There's a rotten fence leading along the right side of a
ravel walk, up to the staircase. Following the path with my eyes, I notice a
ign-post, dimly lit by the moon. I can just read the words 566 Rue Morgue’
in faded letters. Gee, I can see my hreath standing out here in the pale light,
it must he colder than I thought. I'm really looking foruard to a nice, cosy
war roon.

battitura del testo.

Poco male per questo, mentre
invece da far notare il silenzio assoluto,
quindi niente musica, niente effetti so-
nori e jingle vari.

Un avventura testuale vecchio stile e
tipicamente PC.

Buona la velocita del testo che e piu
veloce che su Amiga e ST.

PC 286=7,5

Molto ben fatto anche su
PC anche se non ha nes-
sun tipo di audio e una
qualita testo abbastanza
povera.

Il testo, tuttavia, e piu
veloce quando fate un
azione.

Le illustrazione sono mol-
te di meno di quelle viste
su Amiga e ST e sono su
un schermo a parte anche
se la qualita & la medesi-
(ER
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Mach 7 e un gioco di corsa moto-
ciclistica per I'FM-7 in terza persona in
stile Hang-on che andava molto di moda
in quel periodo.

Bella schermata introduttiva con
il titolo del gioco accompagnato da un’
altrettanta musichetta molto orecchia-
bile.

Prima di gareggiare potete scegliere una
pista tra Oyama, Suzuka, Fuji, Wakaba-
yasi, Tukuba e il tracciato originale; po-
tete creare il vostro percorso personale
e infine salvarlo per poterlo poi caricare
ogni volta che volete.

Una volta scelto il tracciato in cui vorre-
te correre potete scegliere se visualiz-
zarlo oppure no.

Questa opzione serve per farvi vedere |l
suo sviluppo dato che in corsa non ave-
te nessuna mappa per i punti critici.

Molto buona la grafica dei piloti
che anche se mono colore sono ben
animati soprattutto quando fate le cur-
ve dato che vedete i loro ginocchi tocca-
re quasi terra come nella realta.

Ben fatti i piloti e le moto, mentre per il
resto & abbastanza grezzo perché le
linee colorate a bordo pista sono grossi
sprite a blocchi e il paesaggio e solo
formato da I'erba verde e cielo blu.

Ci sono di tanto in tanto delle case, ma
solo degli sprite messi li per ricreare
I'effetto di un paesaggio.
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Alcune piste hanno pero qualche perso-
nalizzazione per riconoscere certe zone
del Giappone come la pista “Fuji” che
ha sullo sfondo proprio il noto vulcano
innevato.

Mach 7 punta fortemente alla
giocabilita e alla velocita per una reale
sensazione di guida che in parte c'e
perché e molto difficile guidare con la
tastiera dato che non si riesce bene a
centrare la moto quando c’é un rettili-
neo.
In pratica non ha una buonissima sensi-
bilita e precisione quindi una pressione
del tasto girate a destra, un'altra vi pie-
gate ancora pil a destra e per tornare
in pedi dovete ripremere 2 volte dalla
parte opposta.
Allo stesso tempo dovete accelerare e
per stare dritti al centro strada € com-
plicato perché ogni pressione dei tasti
Vi piegate a destra e sinistra.
Per farlo dovete addrizzarvi e premere
il tasto “5”.

Molto difficile battere il compu-

Fujitsu FM 7

ter perché appena c’e il segnale di par-
tenza i vostri avversari scompaiono all’o-
rizzonte e non li vedete mai piu.

E’ difficile, i controlli non sono poi cosi
buoni come sembra pero € un buon gioco
di corsa in moto e una volta che si comin-
cia a prendere confidenza con i comandi
diventa intrigante.

Anche la grafica che circonda la gara di-

| =

venta piacevole anche nella sua semplici-

Un gioco di corse in terza
persona molto difficile per
la tastiera non molto
precisa.

E’ tuttavia un buon gioco
che vi fara divertire non
tanto per la grafica, ma
per la meccanica di gioco
che l'apprezzerete con il
tempo.



Commodore Vic-20

keybaond o jyatie.

Final Orbit / Bumper Bash & una cartuc-

cia per il Vic-20 che contiene questi due

giochi che ha un sistema davvero veloce

per passare da uno all’altro in qualun-

gue momento usando il tasto “Cbm”.
Final Orbit & uno shoot’em up in

prima persona in cui dovete distruggere

degli alieni prima che vi sparino i loro

colpi.

E" in realta un clone di Defender in terza

persona.

Non siete a bordo di

una sofisticata

lﬂ-mﬁh-—
Pachage
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fatto che la vostra energia & abbastanza
resistente e alla fine tutto quello che
fate serve solo a
fare dei punti.
Simpatica la

astronave, ma siete
sulla superficie di un
pianeta e dovete
sparare ai nemici
con due cannoni che
si allineano automa- §

ticamente alla loro

posizione per colpir-

li.

Potete spostarvi in

ogni direzione quin-

di in avanti indietro

a destra e sinistra per cercare di avere
sempre davanti il vostro nemico.

E’ un gioco senza fine in cui do-
vete solo fare piu punti possibile ed
evitare di essere distrutti.

E’ tuttavia abbastanza semplice per il

grafica, niente di
straordinario  pero
molto carino quan-
do vi spostate sulla
superficie del piane-
ta e la grafica dei
nemici di vario tipo.
Buoni effetti sonori
e buoni effetti spe-
ciali quando venite
colpiti.

Quando siete stufi di giocare
basta premere “cbm” per passare all’al-
tro gioco che & un pinball di grafica an-
che questo stilizzato, molto simile a
quelli che trovate anche su Commodore
64 della Electronic Arts.

Bumper Bash ha pero una buona cosa: e
molto colorato e quando colpite i vari
respingente questi si illuminano, ci sono
i vari bonus da prendere e qualche

Final Orbit /Bumper Bash™

Press the €& Key To Switch Between Gomes
mﬂwww*
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effetto sonoro.
E’ un gioco semplice, non ci sono ani-
mazioni realistiche e la pallina € uno
sprite giallo con la giusta forma, ma
come tutti giochi di questa categoria
indipendentemente da come sono rea-
lizzati hanno una giocabilita che vi
attrae e sono pit longevi di uno
shoot’em up o di un buon gioco di
piattaforme.

Bumper Bash € molto semplice,
stilizzato, ma ha una buona giocabilita e
longevita.

= E una cartuccia con 2
giochi accessibili premen-
do un solo tasto. Final
Orbit & simpatico, ma alla
lunga stancante perché
diventa ripetitivo, mentre
il secondo & un pinball che
per natura é attraente e ci
passerete molto tempo.
Questo gioco tra le altre
cose & anche molto colo-
rato e nella sua semplicita
molto definito.




Commodore 64

ZX Spectrum

Amiga, 1 Disk, 512k

Go\d

Atari ST, 1 Disk, 512k -

DOS, 286, 2 MB

Nascar Racing € un gioco
di corse automobilistiche basato sull’o-
monimo film cinematografico che vede
protagonista Tom Cruise.
Se l'attore ha portato a conoscenza del
pubblico le corse NASCAR stessa cosa
ha fatto la Mindscape per i videogioca-
tori.
Nel gioco interpretato il personaggio del
film, Cole Trickle, che deve gareggiare
contro i suoi rivali su 8 tracciati ovali
tipici di questo tipo di corse.
Il gioco e uguale a tutti gli altri di questo
genere quindi una volta che siete al
volante dovete arrivare primi al traguar-
do per poter continuare sugli altri trac-
ciati.

Dato che questo titolo & uscito
nel 1990 per tutte le piattaforme ho
scelto di iniziare dal Commodore 64
perché ho dato una veloce occhiate alle
varie conversioni e dal punto di vista
estetico e |la peggiore versione.

Non & detto pero che una brutta grafica
equivalga ad un brutto gioco.

La versione Commodore 64 si
avvia con una bella schermata del titolo
preceduta da una brevissima animazio-
ne di un certo effetto che purtroppo e
troppo breve. Poco male comunque.
Prima di raccontarvi del gioco bisogna
ripetere che e una conversione da un
film quindi I'aspettativa € enorme e di
solito il C64 delude ogni volta in questo
tipo di conversioni.

Non ci sono opzioni da impostare
e appena premete il pulsante del joy-

|
stick assistete ad breve animazione in
cui vedete una mappa della pista dall’al-
to e un puntino nero che si posta sulla
linea del traguardo per iniziare la qualifi-
cazione.

La gara e in terza persona con
una grafica mista poligoni e bitmap. Il
percorso & poligonale in 3D, molto sem-
plice, ma con un buon effetto per la
pista.
| fondali non ci sono, ma ogni tracciato
ha un suo colore diverso per cercare di
rendere I'idea di dove ci si trova.
"auto che guidate & bitmap e di piccole

' e

dimensioni e tutta verde. Anche se e
bitmap ha comunque una terza dimen-
sione perché quando fate una curva la
vedete parzialmente anche lateralmen-

COMVERSION BY TIERTEX LTD.
FRODUCED AND DIRECTED BY MINDSCAPE

R E
EXPRESSLY PROHIBITED.

te.
Un gioco molto arcade e immediato
anche se ha una cosa che odio: il cam-
bio manuale anche se decisamente buo-
no come impostazione: leva su e giu
premendo contemporaneamente il pul-
sante del joystick per cambiare la mar-
cia.
La qualifica si svolge su due giri e quan-
do 'avete fatta inizia subito la gara con-
tro gli avversari che hanno la stessa
grafica della vostra auto, ma sono tutte
blu.
lo non sono riuscito a vincere
gare sul C64, ma credo che i vostri
avversari diretti abbiano una propria
auto diversa da quelle generiche blu
che vedete durante la corsa.
Tornando al gioco, avendo la visuale
in terza persona, non c¢’e un cruscotto
reale, ma avete un pannello di con-
trollo che comunque lo mostra.
Le cose che vanno tenute bene sotto
controllo sono il livello del carburante
e i danni.
| danni sono rappresentanti dalle ruo-
te che a condizione normale sono
verdi e ogni volta che fate uno scon-
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B strada con la macchina completamente
accartocciata.

Non succede niente e ripartite dal trac-
ciato successivo con la qualificazione e
la gara.

Per terminare il gioco bisognerebbe
cercare di battere i vostri diretti rivali in
ogni tracciato.

Se perdete due gare il gioco termina e
dovrete ricominciare tutto da capo.

La giocabilita & buona perché c’e
una reale sensazione di guida che nelle
curve l'auto viene spinta verso I'esterno
e dovrete faticare per tenere l'auto al
centro della strada e nello stesso tempo
evitare di scontravi contro le auto del
computer.

La conclusione & che graficamente e
abbastanza bruttino, i vari tracciati sono
tutti uguali e noterete la differenza solo
dal colore del terreno che & comunque
praticamente vuoto di ogni cosa.

La guida & discreta perché il cambio
manuale rovina un po’ la giocabilita
arcade, ma allo stesso tempo vi obbliga
ad impegnarvi.

Cosi come & realizzato sul C64 & molto
peggio di altri giochi del genere che
sono sicuramente fatti meglio. Questo &
famoso solo per il nome perché non ha
nient’altro da offrire.

Commodore 64=5

La grafica e brutta, le auto
sono bitmap su un traccia-
to poligonale che fa il suo
dovere.

Queste auto sono tutte
uguali nel disegno e nei
colori. Voi avete un auto
verde e quelle del compu-
ter sono tutte blu.

La giocabilita & in parte un
po’ compromessa dal
cambio manuale che via
joystick del C64 non é
molto comodo anche se &
semplice da fare, dall’altro
non c’é una buona preci-
sione e sensibilita per
questo tipo di giochi.

Dopo qualche gara andre-
te a cercare un titolo

decisamente migliore e
piu giocabile.
|
|
| 1]
III
1

Il gioco non esce per I'Amstrad CPC
quindi I'unica alternativa a 8-Bit al Com-
modore 64 e quella per lo ZX Spectrum
che gira senza problemi sul 48k che non

ha nessun tipo di sonoro durante la
schermata del nome.
Di certo giocare senza nessun

DAYTOHA 500
PREFARE TO OUALIFY

tipo di audio non e che aiuti molto. La
grafica & migliore del C64 come disegno
perché I'auto dovrebbe essere poligona-
le, ma e dello stesso colore delle altre
vetture e anche di alcune vettori 3D
della strada.

In pratica non c’é colore e si usa lo stes-
SO per piu sprite e oggetti per cercare di
risparmiare pil memoria possibile.

La velocita non & molto chiara,
anzi sembra un po’ lenta, le curve sem-
bra durare troppo.

La versione C64 era brutta come dise-
gno, ma la velocita tutto sommato an-
dava anche bene.

Sullo Spectrum e fatto un po’ meglio il
fondale con piu oggetti che lo riempio-
no, ma i colori che hanno li rendono
quasi invisibili.

|l cruscotto e fatto davvero bene, molto
realistico soprattutto perché ha una

strumentazione piu realistica, ma non
vale assolutamente la pena giocarci per
questo.

La giocabilita & sui livelli del C64, ma qui
ancora peggio per la mancanza di sono-
ro e per una velocita non veritiera.
Lasciate perdere questa versione oppu-
re guardatela solo per vedere cosa non
si deve fare in una conversione da film.

ZX Spectrum=4,5

La grafica delle auto e
poligonale e questo sicu-
ramente € un buon punto,
ma € il resto che e anche
peggio del C64 perché e
tutto un solo colore, non
c’e segno di velocita e di
scorrimento sulla strada.
Sembra anche muoversi
piu lentamente anche alla
massima velocita.

La realizzazione poligonale
c’e ed e apprezzata, ma il
resto che manca.

Senza nessun tipo di audio
vi toglie anche la voglia di
giocare perché non sentite
il rombo del motore, le
ruote che stridono sull’a-
sfalto quando siete in
curva.

La sensibilita del Kempsto-
ne sembra meglio di un
joystick per il C64, ma in
generale siamo sullo stes-
so livello.
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Dopo le deludenti versioni per le piatta-
forme a 8-Bit le cose cambiano radical-
mente con I’Amiga e I’Atari ST che pos-
sono contare su un hardware decisa-
mente migliore sia per la gestione della
grafica, del sonoro e della velocita dei
vettori poligonali.

Su PC c’e una piu vasta scelta di giochi
di corse in 3D e potete giocare anche a
NASCAR Racing che su Amiga e ST non ci
sono.

Se su Amiga e Atari ST vi manca Nascar
Racing ora c’e Days of Thunder.

La versione Amiga e su 1 solo
disco e richiede solo 512k di memoria.
Con queste specifiche c’e una buon
accompagnamento musicale anche se il
chip non é sfruttato come si deve, c’é
una demo iniziale che vi mostra il moto-
re 3D di questo gioco nelle varie visuali
e gia da questo avrete la sensazione di
poter fare a meno dell’originale Nascar
Racing.

Con le versioni a 8-Bit non c’erano op-
zioni, ma si entrava subito nel vivo
dell’azione. Con questa nuova versione
a 16-Bit cambiano le cose e diventa
molto piu personalizzabile di prima.

Se non fosse per il nome sembrerebbe
proprio una conversione di Nascar Ra-
cing.

Potete ora scegliere il numero da

dare alla vettura, il numero di giri, il
livello del dettaglio grafico, fare dei giri
di prova e una gara a due giocatori col-
legati via seriale.

La visuale ora non é pil in terza
persona, ma solo in prima all'interno di
un vero (finalmente) abitacolo di una
vettura NASCAR con un paesaggio total-
mente poligonale quindi con la pista, i

ciato.
Non c’é un paesaggio, ma solo una
sconfinata terra e cielo ben sfumato con

muri, le gradinate con il pubblico e in-
somma tutto quello che circonda il trac-

nuvole credibili.

Ci sono diverse visuali esterne che non
prevedono una in terza persona e che
non avrebbe di certo guastato.

Ci sono anche visuali impossibili da
giocare, ma potete usarle per vedere
una corsa dall’alto, da una postazione
fissa, guardare cosa succede dietro di
voi 0 anche lateralmente.

Non ha ragione di esserci una
visuale in terza persona perché purtrop-
po il processore non ce la fa e la veloci-
ta e alquanto scattosa. La visuali ester-
ne che vedete durante la demo iniziale
sembrano quelli di 4D Stunts Driver
anche se ora decisamente molto piu
dettagliate.

La vostra auto e davvero bella, molto
colorata e formata da tanti poligoni cosi
come le auto avversarie tutte diverse
anche nei colori.

Graficamente & uno spettacolo per gli
occhi, mentre la guida & complicata
perché scatta un po’ troppo. La visuale
interna & l'unica che ve lo fa girare in
maniera decente.

Con il replay potete usare tutte le visua-
li per ammirare questa grafica superlati-
va, ma molto esosa in termine di hard-
ware.

Per iniziare una vera gara dovete
fare la qualifica, ma queste sono infinite
dovete essere voi a interromperle
guando siete pronti. A questo punto
siete in una vera gara nella posizione
relativa alla vostra qualifica.

Bisogna fare attenzione quanto siete in
corsa perché dovete seguire una proce-

dura reale nella quale dovete seguire
I'auto guida per uno o due giri e poi Vi
lascia liberi di fare la vostra gara.
Questa fase e gestita dal computer cosi
come tutte le visuali disponibile per farvi
ammirare la grafica e la corsa da ogni
angolazione.
In ogni momento potete prendere il
controllo manuale della vettura, ma do-
vete rispettare la posizione che avete
fatto nella qualifica.
Se la perdete venite squalificati e dovre-
te ricominciare tutto da capo.
Tecnicamente eccellente con un
ottima qualita grafica, tanti dettagli, tanti
poligoni e anche effetti sonori molto ben
fatti.
La giocabilita € buona pero e un po’
complicata per il cambio manuale che
via joystick si complica perché in pratica

dovete frenare e premere il pulsante di
fuoco e alle volte & talmente repentino
da mandare su di giri il motore.
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ma chiara e precisa.

Potete fare la pratica; potete iniziare a
gareggiare; potete impostare il detta-
glio della grafica (ha piu settaggi ri-
spetto alla versione Amiga), potete
cambiare il tipo di controller tra tasti,
mouse e joystick) e impostare il nume-
ro di giri non inferiore a 10.

Una cosa molto importante di
guesta versione e che il cambio e auto-
matico quindi la giocabilita e triplicata
perché non avete piu problemi a au-
mentare o diminuire la velocita.

E’ molto diverso anche per il settaggio

vHYw U

Amiga 500=9

Bellissimo gioco di corsa
NASCAR che compensa la
mancanza su Amiga di
Nascar Racing. Bella grafi-

ca, tanti poligoni e una B ouT ge P ) ;

giocabilita davvero buona # Hpy 3 EEST an dell’auto ai box dove potete personaliz-

e v [ e e e AP TIME : 90:04; ;5 zare e modificare i settaggi della guida.

Il dettaglio & cosi elevato E’ piu dettagliato della versione Amiga

ol : : : : B

::ea:‘c‘;ae”zz(;aerceorisiupn‘feeﬂ L La versione DOS girando su PC g e ST a livello di quantita di poligoni pero
- . . . . \ .

<ulle fiancate delle auto. m deve venire incontro a diverse configu- |lo @ meno sulla pista con auto meno

Tutto questo si paga in razioni e quindi avete una buona scelta = definite e particolareggiate.

prestazioni perché e dav- iniziale per la scheda grafiche che avete I

Ver‘; e e Scaftti’tso o volete usare tra CGA, EGA, VGA e

ancne se rimane perfretta-

mente giocabile. MCGA. : . \ .

Buoni effetti sonori e La grafica migliore e quella VGA e —

musica di qualita accetta- MCGA a 16 colori. o e |

bile. E’ un po’ diverso dalle altre due versioni -

11 a 16-Bit provate perché & molto pil ¥
. =l ;1 1 dettagliata, ci sono molto piu poligoni e **
-

[ #- W1 molti pil oggetti sul bordo della pista g
L L 'I T o ! che rendono tutto decisamente piu
1. ‘ I|II Atari 520ST= 9 complesso. ‘ :
11 Il gioco puo presentare dei pro-
Lo "I blemi perché supporta solo tre tipi di fg——"
1 suoni: PC Speaker, ADlib e Roland. Po-1

m ! I‘TII
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#lll F'
T La versione ST & uguale a

F
}. LU 11BN | quella Amiga a parte una

f* " | qualita sonora decisamen-

- 1 te inferiore e anche come

1 . 5 .
decibel non & che sia il
massimo per le orecchie.
Buona la grafica che & ora
leggermente piu veloce
grazie al processore a 8
Mhz.
Questa lieve differenza di
velocita rende anche il
controllo del joystick sia
nella guida che nel cambio
di  marcia leggermente
meglio.

tra capitare che il gioco non riconosca
la vostra scheda audio e cosi avrete solo
il PC speaker che suonando la melodia g ﬁg; OF
del gioco in continuazione e davvero
terribile da ascoltare.

Bisogna forzare il gioco a usare la sche-

18  BEST LAP
LAP TIME
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E’ la versione migliore per
la  giocabilita  davvero
eccellente proprio grazie
', al fatto di avere il cambio
") automatica che cambia
radicalmente il modo di
giocare.

Ha una grafica poligonale
molto pil complessa, ma
III 1 meno dettagliata  sulle
‘ auto e del cruscotto. Non
:ll ha nemmeno le visuali
esterne delle altre due
1versioni.

Su un PC a 8 Mhz gira
decisamente meglio che
su Amiga e ST.

|'I 1 || 1 |

IIIIIII::III ‘

da audio cancellando o rinominando i |
file “pcsnd.bin”.

Anche se la grafica del gioco e
molto piu dettagliata la schermata prin-
cipale delle opzioni € molto semplice,




Operation Harrier € un gioco di azione a
bordo del noto aereo Inglese VTOL a
decollo verticale e usa una versione
migliorata del sistema Rotoscape che fu
usato per la prima volta in “Rotox”.

La visuale e dall’alto e I'aereo & sempre
al centro dell'inquadratura ed é il pae-
saggio a poligoni renderizzati sottostan-
te che ruota a destra e sinistra.

E’ un sistema di volo che viene poi ri-
preso anni piu tardi per “Seek and De-

it

stroy”.
Il vostro aereo e dotato di mitragliatrice
e missili a munizioni limitate come pure
il carburante, ma potete rifornirvi in
volo oppure tra una missione e I'altra.
Le missioni hanno un breve brie-
fing (parlato in alcune versioni del gio-
co), dovete armare il vostro aereo e poi
pronti sulla pista di decollo della por-
taerei.
Essendo un arcade ci sono tante se-
guenze animate e immagini di elevata
qualita che vi immergono nelle opera-

Amiga 500, 1 Disk, 512k
Atari 520ST, 1 Disk, 512k

PC 286, HD, 2 MB

Di certo non e bello vedere un gioco
scattare in questa maniera, ma |'occhio
inganna perché cambia la visuale, ma la
complessita del mondo & pari ad uno in
prima persona.

i

4000
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zioni pre-volo.

Quando siete decollati dopo animazioni
e immagini varie, potete scoprire questo
motore rotoscape migliorato.

E’ un sistema di volo davvero eccellente
perché tutti gli oggetti del paesaggio
sono poligoni renderizzati di buona qua-
lita cosi come il terreno bello preciso.

Il vostro aereo e al centro dell’area di
gioco ed e il mondo sottostante che si
sposta in tutte le direzioni; questo facili-
ta parecchio 'azione di gioco e la ricerca
dei bersagli.

| nemici non vi stanno a guardare e vi
attaccano appena siete visibili e dovrete
fare attenzione anche ai missili a ricerca
del bersaglio che puntualmente avete in
coda.

Questo rotoscape e buono, ma
es0so in termine di richieste hardware.
Anche se e visto dall’alto ci sono tant
poligoni e in alcune versioni del gioco
purtroppo gira male, scatta fin troppo
anche se la giocabilita rimane molto ele-
vata.

Ci sono vistosi rallentamenti, ma la visua- CIIIERSIT CERCIDHIES
in tutte le versioni.
le vi permette di giocarci bene in ogni la versione Amiga ha

situazione. I'audio piu bello, ma &
quella che scatta di piu.
La versione PC e pratica-
mente  silenziosa, E
bastano 8 Mhz.
La versione ST & una via di
mezzo sia per qualita

Bel gioco di azione con
bella grafica poligonale
renderizzata e motore
rotoscape davvero ottimo
che offre tanta e bella
giocabilita.

Tante immagini, tante

audio che per velocita.
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Il Sistema Solare & stato invaso
dai viscidi Gyrusiani e tocca a voi salvar-
lo.

Per farlo dovete liberare tre fasi di ogni
pianeta e tra uno e l'altro c’e fase bonus
per avere maggiori punti.

Si tratta di un gioco dove la vostra astro-
nave ruota intorno allo schermo cercan-
do di distruggere le varie ondate

YRUS

di nemici che escono dal centro dello
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verso l'esterno ricreando una specie di
profondita 3D.
Il centro dello schermo e la parte piu
lontana, i nemici sono piccoli e arrivando
all’esterno si ingrandiscono. Lo scaling
funziona bene e da quella bella sensazio-
ne di profondita soprattutto quando
arrivate nei pressi di un pianeta che ve-
dete inizialmente molto piccolo che len-
tamente si ingrandisce.
Finito il livello la vostra astronave si diri-
ge lentamente verso il pianeta diventan-
do sempre pil piccola mano a mano che
procede verso il centro.

La versione in prova su REV'n’GE!

I- 12285
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E quella per il Colecovsion che ha una
grafica molto simile alla versione Coin-
Op molto colorata e veloce. Buonissimo

lo scaling che da un ottima profondita e
rende |'azione davvero eccitante.

Musica sempre presente durante i livelli |
e che ha due motivi diversi molto ritmati
di qualita non di certo inferiore alle altre
versioni uscite.

l.I
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ColecoVision= 8,5
Un ottimo gioco, un ottima
conversione Arcade con grafica
colorata, un po’ uniforme per le
singole formazioni, belle musi-
che originali.
La giocabilita & eccellente e ci

giocherete fino alla sua conclu-
sione e lo rigiocherete alla

prima occasione.

Tra i giochi ci sono anche gli enigmi puri,
i giochi da tavolo e quelli in cui bisogna

ragionare e avere anche fortuna.

Per I’APF M-1000 c’e Hangman (per noi

Italiani é il Gioco dell’lmpiccato) in cui
dovete trovare una frase costruendola
con consonanti e vocali.

E dove sta allora I'inghippo?

Non potete farlo come volete e non
avete tante possibilita perché sul moni-
tor c’é disegnato un patibolo di un im-
piccagione.

Ogni volta che sbagliate viene disegnata
una parte di corpo e quando & completa !
avete perso.

Questo specifico titolo ha delle
impostazioni interessanti sulla difficolta
dato che potete scegliere parole forma-
te da diverse tipi di lettere.

In pratica dovete premere i tasti nume-
rici che sono associati a delle lettere e
poi premere il tasto “return”.

Se sbagliate viene disegno sullo scher-
mo una testa, poi il corpo, le gambe, le
braccia, la mani e i

E’ un gioco molto bello se giocate con
pill giocatori perché da soli ha un fasci-
P
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no molto limitato, ma interessante pro-
varlo almeno una volta per vedere cosa
siete in grado di fare.

E’ un gioco dove grafica e sonoro non
serve a nulla, ma comunque quel poco
che c’é ha la sua utilita.

=13 1

APF M-1000= 7

Un titolo un po’ diverso dai
soliti in cui dovrete ragionare e
rilassarvi e cercare di non finire

impiccati sul patibolo. i
Un bel gioco che diventa davve-
ro interessante solo se giocato
con un uno o pit amici.

piedi.
Se indovinate le lette-
re giuste potete con-
tinuare, altrimenti
perderete e dovrete
ricominciare tutto da
capo. 1. THREE TO SIX
2. SEVEN TO TEN

3. THREE TO TEH
4. USE YOUR OWN

grr

3. TIC TAC TOE
6. MICRO TIC TA
7. DOODLE

TY MICRO-COMPUTER|
COPYRIGHT APF1978

LETTER WORDS
LETTER WORDE
LETTER WORDS
WORD
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Time Machine

Voi impersonate il Professor
Potts che inventa una machina del tem-
po, ma un azione terroristica vi scara-
venta indietro nel tempo di 10 milioni di
anni.
Cosa fare per tornare al presente?
In Time Machine potete esplorare 5
zone temporali formate da 5 locazioni
ciascuna in cui dovete risolvere degli
enigmi per passare all’era successiva.
Come la teoria del viaggio del
tempo insegna ogni cambiamento fatto

n’Lord.

Yes, there is that pool of blood, Regis.
Perhaps he‘s dead!

Perhaps he was wmurdered, w'lLord.
Perhaps, nevertheless something is quite
NPDI‘Iﬂ here. He must find out who this
is, Kegis.

H‘Lord, be careful not to step on the
{press joystick buttonl

Murder o the

Mentre siete in vacanza sul tra-
ghetto Delta Princess viene commesso
un omicidio e siete chiamati a risolverlo
dato che siete il famoso detective Char-
les Foxworth.

Il gioco inizia esattamente da questo
punto con voi e il vostro assistente Regis
alla ricerca di indizi e prove per scoprire
il colpevole.

Non avete il tempo infinito perché dove-

nel passato lo si vede nel futuro, quindi
piantare un seme nel passato nel futuro
avra |'effetto di avere un albero.

Dovrete costruire dei ponti, ma

per farlo dovrete piantare un seme per
avere |'albero nell’era successiva oppure
i paradossi perché alcuni enigmi del
passato si potranno risolver con oggetti
del futuro.
Nella prima era, quella Preistorica, do-
vrete raffreddare il pianeta che e ca-
ratterizzato da vulcani in eruzione e va
fatto con cautela perché farlo troppo
rapidamente o forzatamente provoche-
ra dei terremoti che rendono inutile
ogni sforzo.

In ogni epoca voi siete degli
estranei e sarete sempre attaccati dagli
indigeni non solo fisicamente, ma alcuni
di loro saranno dispettosi perché cer-
cheranno di impedirvi di risolvere un
enigma.

Siete equipaggiati con un raggio immo-
bilizzante per fermare temporaneamen-
te gli scocciatori.

Davvero un bellissimo gioco che
ha una grafica molto dettagliata, molto
colorata e le varie hanno le loro tipiche
animazioni per renderle piu reali.

La difficolta & ben calibrata, ma potete

te assolutamente trovare il colpevole
prima che possa scappare quando il
traghetto arriva a New Orleans.

Si tratta di un avventura punta e
clicca via joystick in cui vi potete sposta-
re in ogni direzione, mentre premendo
il pulsante accedere ai vari verbi tipici di
queste avventure.

La visuale e laterale e voi vi potete spo-
stare sul traghetto in ogni ponte ed en-
trare nella varie cabine per esplorarle in
dettaglio.
) ] [ La soluzione
di questo gioco ri-
| I |DI corda molto quello
che poi viene ripre-
se in “Cruise for a Corpse”, un va-
canza su un traghetto rovinata da una
serie di omicidi.
Dovete esaminare le prove nel giusto
momento altrimenti rischiate di non
riuscire a proseguire.
In questo caso appena finito di caricare
il gioco dovete andare alla stanza 4 do-
ve scoprire un cadavere e arrivera il
comandante.

morire in ogni istante e perdere
una delle preziose 4 vite.

Commodore 64=9

Eccellente su questa
piattaforma per una gioca-
bilita davvero unica.

Bella la grafica con anima-
zioni dettagliate cosi bene
che nelle varie ere potete
ammirare i risultati delle
vostre manipolazioni
nell’era precedente.
Come grafica e probabil-
mente uno dei piu belli
che si possano ammirare
sulla piattaforma.

Se fate altre azioni perdete questa oc-
casione e diventera tutto complicato.
Un altro titolo davvero bello per
il Commodore 64 molto curato e com-
plesso come un avventura grafica con
musica ed effetti sonori e una lista di
verbi non sempre molto chiari, pero
per lo scopo investigativo sono suffi-
cienti.

Commodore 64=8

Un altro bel titolo per il C64
che stupisce per questa
avventura grafica quasi
punta e clicca con una serie
di verbi per compiere le
azioni.

Grafica ben curata, buone
animazioni, musica, effetti
sonori e clima investigativo
ben azzeccato.
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Jukebox per provare le varie musiche de|
vari livelli.
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Mr. Nutz: Hoppin’ Mad (questo il
nome completo) & un gioco di piattafor-
me uscito solo per Amiga che vi fara
dimenticare la mascotte del Megadrive
e della sua sorprendente velocita.

Se su Amiga mancava un gioco come
Sonic, la risposta & Mr. Nutz.

C’é una cosa da dire su questo

personaggio: inizialmente non era que-
sto il nome, ma “Timet:
The Flying Squirrel”.
Dato che la Ocean non [ sl
voleva avere in catalogo
due giochi con lo stesso
nome lo ha cambiato con
Mr. Nutz che pero non ha
niente a che vedere lo [
stesso personaggio che
c’é sul GameBoy, sul Me-
gadrive e sullo SNES.
Verrebbe logico pensare
che la versione Amiga sia
un porting da Console, |
ma in realta non & cosi.
Si era tentato anche di
creare questo gioco anche su Megadri-
ve con il nome di Mr. Nutz 2, ma il pro-
getto fu cancellato.

Voi interpretate Mr. Nutz in vacanza sul
pianeta Peanut che sono subito inter-
rotte perché dovete salvare la popola-
zione locale da una razza di polli.

Tra le vostre abilita c’e la capacita di
volare, nuotare e immergervi per porta-
re a termine le varie missioni che posso-
I no svolgersi in tunnel o in livelli accele-
y rati per non farvi mancare troppo la
velocita di
Sonic.

: Nessu-
=% no vi dira mai
che c’e qual-
1 che similitudi-
i ne con Sonic,
:43' ma quando ci

Queste musiche sono di una qualita e
bellezza grazie all’ottimo sfruttamento
del chip audio dell’Amiga.

Tre dischi per questo gioco che
non sono molti, ma lenti i tempi di carica-
mento.

Prima di iniziare i livelli avete una fase in

Chaadel Siocate lo Bl cui dovete spostarvi su una mappa per

l vedrete  voi Ml cercare di entrare nelle varie zone. E’ un

A stessi. modo divertente e simpatico per rendere

L i Su Amiga ci [l pil interessante |'esplorazione delle varie
§ sono state | isole di questo pianeta.

E’ una visuale alla Zelda, dei primi Final
Fantasy in cui dovete anche trovare degli
oggetti, delle bombe per liberare certi
passaggi, usare delle zattere per raggiun-
gere altre zone. Potete anche incontrare
personaggi con cui parlare.

La tipica azione a piattaforme e |'ultima
che vedete perché prima c’e tanto da
fare e inizialmente pensate di aver sha-

tante conver-
sioni da Me-
gadrive e mai

una di Sonic.
Con Mr. Nutz avrete molte soddisfazio-
ni.

Avvio tipicamente da Console
con il caricamento della dimostrazione
per farvi ammirare la grafica in movi-

gliato qualcosa o che non & come ve lo
immaginavate dopo aver visto la demo
automatica.

Dovete girovagare per questi mondi fino
a quando non trovate una bandiera rossa
che e l'accesso alla zona da esplorare e
che rappresenta il gioco vero e proprio.
Non va sottovalutata questa parte per-
ché potete trovare anche delle vite ag-
giuntive.

mento, il sonoro e la sua qualita che vi
fara voglia di premere immediatamente
il pulsante del vostro fidato joystick.

Una cosa che bisogna subito dire & che &
stata molto curata I'acqua perché vede-
te le sue distorsioni, i colori che sono
cambiati e il movimento rallentato per il
suo attrito.

Prima di iniziare a giocare pero e meglio
controllare le opzioni per cambiare il
tipo di controller Joypad e Joystick, la
lingua tra Tedesco, Inglese e Francese e f |
il numero delle vite.

Nelle opzioni avete anche una specie di
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Ora siete pronti ad entrare in azione con
una grafica ultra dettagliata, ultra colora-
ta e animata come mai avete visto forse
su un Amiga.

Azione frenetica, veloce piena di traboc-
chetti, trappole, gemme da recuperare e
polli da eliminare.

| vari nemici vengono eliminati saltando-
gli in testa per due volte; il primo colpo li
stordisce (si riprendono alla svelta dal
primo colpo) e il secondo li elimina del
tutto. Con i polli 'eliminazione comporta
un esplosione di penne da tutte le parti.
Questi livelli sono pieni di grafica colora-
tissima e le animazioni sono ovunque
posiate lo sguardo anche da alcune pian-
te che sputano gemme da raccogliere.
Quando entrate in acqua e ne siete com-
pletamente sommersi cambiate colore
come giustamente deve essere, ma la
cosa piu bella & che trattenere il respiro
e se non uscite alla svelta affogherete e
perdere una vita.

Ogni livello € accompagnata da
una musica che ha una melodia indescri-
vibile a parole, ma e perfettamente a
tema con il mondo che state esplorando
e da ritmo ed emozioni.

Non solo musica ovviamente, ma anche
tanti effetti sonori di alta qualita.

Ovviamente un gioco tipico Amiga
e quindi tutta questa mole di grafica non
pesa assolutamente sul suo hardware
che lo gestisce meglio di qualunque altre
gioco 0 anche Console dove ogni tanto si
vedono dei rallentamenti.

Mr. Nutz su Amiga da questo punto di
vista é perfetto al 500 di secondo.

il = &

E’ probabilmente uno dei piu
bei giochi di questo genere che
portano la velocita su Amiga
unita ad una qualita grafica
eccezionale con musiche d’at-
mosfera magicamente realizza-
te.

Se cercate un clone di Sonic su
Amiga, Mr. Nutz e il vostro
gioco.
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Si tratta di un titolo di
giochi di guerra storici del Dr. Peter Tur-
can. Questo specifico gioco e focalizzato
sulla battaglia della Flotta Inglese contro
I’Armada Spagnola che si svolse presso
Plymouth il 31 Luglio 1588.

Voi, come giocatori, potete impersonare
una delle due parti: Lord Howard per gli
Inglesi e Medina-Sidonia per gli Spagno-
li.
Potete giocare da soli contro il compu-
ter, in due giocatori oppure lasciare che
il computer si sfidi da solo.
Questa ultima la scelta e la migliore
perché vi permette di capire come fun-
ziona questo gioco abbastanza compli-
cato.

La cosa interessante di questo
titolo e la grafica che a differenza di altri
giochi del genere non ha la classica vi-

™
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After years of speculation and
ccaremongering, the arrival of a huge
invasion fleet off the Lizard is
greeted with fear and excitement.

sione dall’alto con piccole icone che
rappresentano le unita che vanno spo-
state sulla mappa e poi assistere a
battaglia simulate con solo del testo.

Armada ha una prospettiva 3D
con territori e costruzioni in tre dimen-
sioni che rende la parte strategica e le
battaglie davvero belle anche da guar-
dare.

La  diffi-
colta maggiore &
data principal-
¢ mente dai co-
mandi che an-
che se predefini-
ti riguardano

perd0 nomi di
¥ comandanti, di
zone, di locazio-
ni e tempi di
esecuzione.
Quando date un
ordine i vostri
subordinati i
indicheranno se I'ordine & stato ricevu-
to e vedrete direttamente sulla mappa
3D I'evolversi della guerra.

Per questo gioco non serve tanta
memoria, quindi 512k sono sufficienti
(su ST e Amiga) e 1 solo dischetto, quin-
di nessun problema nemmeno per i
caricamenti che sono veloci.

Finito di caricare si autoimposta da solo
per la grafica e vi informa brevemente
sulla situazione storica.

Prima di iniziare a giocare dovete impo-
stare le vostre opzioni che vi vengono
formulate come delle domande a rispo-
sta SI/ NO.

Queste scelte servono anche per velo-
cizzare o rallentare il gioco: voi potete
scegliere di guardare il movimento del
vostro schieramento e ignorare quello
del nemico oppure vedere con i vostri
occhi quello che succede nei dintorni,
potete decidere di guardare i cannoni
sparare oppure non vedere nulla.

Tutte queste opzioni rallentano il gioco
perché il sistema vi mostrera in dettaglio
ogni fase della battaglia.

Una scelta utile per ammirare grafica e
animazioni oppure velocita di esecuzio-
ne.

Un'altra cosa che & importante stabilire
e il salvataggio che puo essere imposta-
to per essere automatico ogni 3 ore.
Quando avete finito di impostare il gio-

. |

Atari 520ST, 1 floppy, 512k

Amiga 500, 1 Floppy, 512k

PC 286, 2 MB

co siete pronti a decidere le sorti di que-
sta battaglia.

Sembra tutto abbastanza gestibi-
le e facile, ma in realta € molto compli-
cato dai comandi che anche se 30 sono
predefiniti e pronti all’'uso, quando siete
al comando della flotta dovete dare ma-
nualmente gli ordini, dovete scriverli
direttamente.

Tuttavia ci sono altri comandi per gestire
la flotta in modo manuale e che li trova-
to solo nel manuale che va letto attenta-
mente.

Quando non avete piu idee su come
andare avanti potete terminare il turno
con “X”.

A questo punto il computer fa le sue
mosse.

VLR

<k
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Il parser testuale purtroppo & abbastan-
za complicato perché gli ordini devono
essere comprensibili per la flotta e ordi-
ni marinari, ad esempio, potete ordina-
re alla nave che vi segue questo:

“SIGNAL DRAKE TO ADOPT SHORT RAN-
GE TACTICS”.

Per vedere i risultati dei vostri ordini
dovete chiudere il vostro turno e osser-
vare il comportamento degli avversari.
E’ un sistema di ordine davvero difficile
da comprendere per chi non ha mai
giocato a questo genere di giochi, ma gli
esempi che troverete nel manuale op-
pure guardando il computer sfidarsi da
solo imparerete a trovare dei comandi
con un certo senso che gioco accettera.

ANV
B
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Un altro esempio di comando é:

“Captain order our ship to sail to ply-

mouth”.

In base a questo tipo di comando io I’'ho

modicato in:

“captain order our ship to attack spa-

nish”.

Leggete il manuale, guardate giocare il

computer e poi riprovare da soli.
Tecnicamente molto ben fatto

con una mappa 3D molto dettagliata nel

paesaggio con oggetti poligonali molto

accurati soprattutto le grandi navi.

La prospettiva & buona perché gli og-

getti a distanza hanno le giuste propor-

zioni.

E’ un poco lento nel disegno della grafi-
ca che viene generata in tempo reale
con le modifiche in base alle vostre azio-
ni.

Atari 520ST= 8,5

Un gioco strategico in pro-
spettiva 3D molto accurato
come ricostruzione storica e
anche come grafica 3D.

Non e adatto a dei principianti
e nemmeno a chi non & molto

avvezzo a questo tipo di giochi
strategici con ordini da digita-
re.

I manuale aiuta parecchio, ma
dovrete fare tantissima prati-
ca da soli e imparare bene il
tipo di frasi da scrivere.

Amiga 500=8

Non ci sono molte differenze
con la versione Atari ST, pero
e completamente silenzioso,
manca la musica iniziale e

pure gli effetti sonori.

La grafica € buona, ma su ST
mi sembra leggermente me-
glio.

PCDOS=8

Uguale alla versione Amiga in
ogni dettaglio e la grafica EGA
in questo titolo gli da tutto
quel dettaglio che vi serve.

Niente musica, niente suoni,
ma per questo tipo di strategi-
co I'unica cosa che vi serve &
imparare a dare gli ordini.
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Mr. Nutz: Hoppin Mad
(Megadrive)

La Ocean tenta di portare il
successo Amiga anche sul
Megadrive e per quello che si
puo provare oggi & stata un
ottima idea perché la qualita
grafica e sonoro sono state
ben replicate.

La Console ha piu colori e
quindi puo dare piu grafica e js = Days of Thunder (NES)
dettaglio di quanto non si e

poteva su Amiga.

Anche |'audio, decisamente

Il gioco basato sul film cinematografi-

co esce anche per la piccola e mode-
inferiore al computer Commodore e di [E-ISTeT s progetto fallimentare, ma sta Console di Nintendo offrendo
buona qualita. se fosse uscito probabilmente la ver-

SUNEREISLUINCERLIMENE  <ione Amiga sarebbe stata messa in
interessante per la realizzazione tecni- [T e PN e e NIt et e tate WA Ce s
ca che potrebbe mettere in imbarazzo ety N PN gl e [ PR T et R o

I'ottima versione Amiga. ratteristiche tipiche di un Amiga
La prima cosa che vedete in questa

porting su Megadrive ¢ il cielo animato
e in parallasse.

La versione Amiga € solo in parallasse,
l_- ma quando state fermi le nuvole non si Sega Megadrive= 9,5

muovono a differenza che sulla Conso-
le. at
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Un'altra cosa e che i livelli sono piu
corti e 'uscita c’e quasi subito mentre
con la versione Amiga io ho girato il
livello in lungo senza trovarne una.

Questa gestione dei livelli lo rende piu
giocabile perché non vi obbliga a girare

Winfini q 2 d’usci to non si pensa ad un buon La visuale € come quella vista sugli

all’infinito cercando una via uscita. g|°comentre|nveceetutto|| Home Computer a 8’B|t, qU|nd| |n
contrario. E’ eccellente con | ] . .

. . terza persona con una grafica poligo-

molto piu dettaglio della )
versione Amiga o comunque mm nale molto funzionale, molto colorata
iy v : dello stesso livello. e un tracciato davvero bello come é
: e e realizzato perché da una migliore
i e GfLE v a loro volta e una buona qua- ) ) .
o e " . sensazione delle tre dimensioni.
4 el e - lita audio. .
aa L La versione per Computer
3 aveva solo le curve in pendenza,
ol mentre sul NES lo & tutta la pista.
' "‘5 g ' E’ una realizzazione davvero incredi-
Y i : T bile anche per tutto quello che c’e
intorno all’area di gioco che riprodu-
ce un cruscotto davvero bello con
contachilometri e contagiri meglio di
gualunqgue altra versione a 8-Bit.
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Essendo un progetto cancella- pero delle buone caratteristiche.

- e -

LU =179

L (S0ETrE ne"’




QQQQ;?Q

L’area di gioco & molto piccola e que-
sto permette di farlo girare davvero
bene e nell'insieme c’é cosi tanta gra-
fica che si rimane quasi sbalorditi da
quello che si vede.

Tanta grafica anche delle linee
disegnate sull’asfalto che sono molto
realistiche.

Quando fate la gara ci sono le auto
del computer di diverso colore e ce ne
sono tante.

Di nuovo un altro gioco NES che stupi-
sce perché fa girare un gioco che ha
fatto fare una pessima figura al Com-
modore 64 e allo Spectrum.
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Se volete giocare a Days of Thunder
su una Console pensate al NES che
non vi deludera per I'ennesima volta.

Ancora una volta un Top
Game! Eccellente in tutto:
nella grafica e nella sua velo-
cita. Davvero incredibile cosa
si riesce a tirare fuori da
questa console a 8-Bit (anche
se il chip grafico & a 16-bit).
Giocabilita davvero bella
anche per quel bel cruscotto
molto realistico e ben anima-
to.

Se lo guardate bene si vede
anche I'ombra della lancetta
del contachilometri.

Una cura davvero maniacale
su ogni pil piccolo aspetto.

o GAME BOY...

.* e"®
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Una grafica poligonale cosi
dettagliata su un GameBoy?
E’ qualcosa di quasi incredibi-
le.

Non solo colpisce per la grafi-
ca, ma anche per la fluidita di
questi vettori 3D.

Days of Thunder (GameBoy)

Il gioco esce anche per il GameBoy ed
e davvero interessante per l'elevato
numero di opzione che ha per venire
incontro ad ogni esigenza, ma sono
certo che non vedete I'ora di sapere
come puo essere stato convertito per
guesta piccola Console portatile.
Ebbene ¢ tutto in 3D poligonale
in prima persona all’'interno di un auto
perfettamente  riprodotto  anche
nell’abitacolo.
Rimarrete a bocca aperta a vedere
tutto questo in questa piccola Console
che ha potenza da dimostrare. Tutto
gira bene, ben fluido e quando c’e la
gara ci sono tante auto del computer.
In questa versione funziona anche lo
specchietto retrovisore che vi mostra
le auto che avete alle spalle. Davvero
incredibile.
Le auto non sono poligonali, ma han-
no tutte le tre dimensioni e le vedete
in curva e quando le sorpassate.

C’é anche sullo schermo il disegno del
tracciato con la vostra posizione in
tempo reale che vi permette di affron-
tare i punti piu critici.

Ottimo livello di dettaglio e ottimi
effetti sonori di qualita elevata.
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Quando decidete di creare da zero, ad
esempio, una cartolina di compleanno
avete la scelta completa di temi grafici
per una base iniziale, il numero di pagi-

ne da usare e il tipo di piega. u”
Le varie clipart andranno inserire ma-

nualmente in ogni pagina grazie ad un
sistema intelligente, ma poi il lavoro
completo andra fatto totalmente nell’e-
ditor, il vero e proprio motore di questo
Ensemble Il1.

Un prodotto enorme che vi per-
mette di creare ogni tipo di produzione
cartacea.

Pririt Shop
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The Print Shot Ensemble Il € una versio-
ne migliorata e potenziata della serie di
programmi per realizzare banner, certi-
‘ ficati, calendari, cartoline a casa propria,
. ma anche in ufficio. 1
b Questo prodotto & per Windows 3.1 e
su CD-ROM e contiene una selezione
r molto vasta di temi grafici e clipart da
' applicare alle vostre produzioni.

Birthday/Grandaughter, Paisley
Birthday/Grandma
Birthday/Grandpa
Birthday/Grandson, Space

Birthday/Mother. Folk Art
Birthday/Sister
Birthday/Spouse. Exercise
Birthday/Teen, Dp Art
Birthday/Teen, Skateboard

Il programma vi permette di sce- B S ) e e B’
gliere se usare i progetti gia pronti o _ \
crearli da zero; a voi la scelta della grafi- : - 3 Windows 3.1=10
ca del tema da inserire, eventuali clipart ‘ Syaa Fiow ‘ RerumnTo I ‘
SCRATCH THEMES beowrihgm

e ll testo. 3 This project has & coordlinating Sign, Business
mSe non volete usare produzioni gia im- [ concal AN e | FetanEeter

postate potete crearle da zero pero e un i > - s =

lavoro molto piu lungo, ma vi dara mag-

giori soddisfazioni perché potete deci- ' di fare tutte le modiche che volete an-

dere voi cosa fare. | che di cancellare e sostituire le immagi-
Se volete creare una cartolina di com- || Ni; cambiare il testo e tutto quello che Un prodotto su CD molto
pleanno potete scegliere una gia pronta = Volete. completo per [a creazione di
Anche nelle scelte pre-definiti avete produzione cartacea di alta ' '

qualita quasi professionale.

Se avete una stampante e

ma della stampa. tanta creativita con questo
Se non vi sta bene lavorare con prodotto avrete soddisfazioni

progetti gia preparati potete ricrearli da davvero elevate e perché no

anche un uso per un ufficio o
zero, ma sempre una volta scelto la ca- . .
. una piccola azienda.
tegoria.

sempre l'ultima parola nella scelta pri-

cmnnnsl LageLs ” Extras I‘ c?:ﬂ:&'

The Print Shop Ensemble: Uniitled
Y Edit Object Project Yiew Exiras Help

[% 01|t @i [pig] & | [Betind Obje]s] [clear B [100% ] H

e poi modificarla per vostre esigenze.
Scegliete quindi il tema (ci sono selezio-
ni per tutta la famiglia, quindi grafiche
per bambini, per adulti, per i nonni, per |
gli zii, le sorelle, i fratelli ecc.).

Se accettate la scelta entrate in editor
che vi mostra tutte le facce di questa
cartolina di compleanno e sarete liberi
N
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