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Red Storm Rising

Una simulazione navale fin troppo accurata

Fluff

Sonic the Hedgehog era piu veloce o piu simpatico?

ALTRE RECENSIONI: Three Musketeers * Sundog *Cabal * Out Run *
Teenage Queen * Hora Bruja * Indigo * Taskforce * International Ka-
rate 2013 * The Rocky Horror Show * Golf Enthusiasts * Grandad *
Pilote * The Spy Who Loved Me * Superstar Ice Hockey * Talking First
Writer * Sport Illlustrated 1994




EDITORIALE NUMERO 73

Questa scelta di rendere la fanzine mensile sta funzionando molto bene
perché |'aspettativa paga con un numero di persone che la segue molto
piu elevato di prima soprattutto la versione in Inglese dove il numero 72
ha ricevuto piu di 500 visite e non era mai accaduto prima.

Questo numero ha qualche recensione in meno perché un paio di gio-
chi hanno richiesto piu pagine per la loro complessita e mi sono anche
dedicato a finire alcuni progetti lasciati un po’ abbandonati, ma comun-
gue fanno sempre parte di questo fantastico mondo del Retro Gaming.

Il mese prossimo fard una recensione al remake di Indiana Jones and
the Fate of Atlantis che e stato cancellato perché la Disney si € impunta-
ta con il rischio di cause legali. Questo progetto era molto buono per-
ché c’era intenzione di chiedere / pagare regolare licenza per la sua rea-
lizzazione e chi ha giocato alla demo avra di certo visto tutto il suo po-
tenziale. Dal 5 marzo 2017 la demo non e piu disponibile al download.

Ritorna nella sezione multimediale I'Apple 1l GS che ha bei programmi
educativi con tanto di parlato digitalizzato che ha una qualita decisa-
mente buona nell’ascoltare i suoi commenti e i suoi giudizi. Dopo tanto
tempo sono riuscito ad aggiungere anche un CD multimediale per Ma-
cintosh 68k con risultati pienamente soddisfacenti. Iniziera da ora qual-
che recensione in questa sezione anche per questo computer che ha
molto da dire.

Buona Lettura



IL GIUDIZIO DI REV’'n’GE!

Il giudizio che do alla fine della

| recensione nasce generalmente

| da un globale sulla grafica, au-

| dio, giocabilita, longevita e diffi-

R colta, ma puo anche essere dato

dall’equilibrio tra grafica e gio-

| cabilita.

l Puo capitare che un gioco abbia
una grafica sbalorditiva senza

B giocabilita prendere un voto

basso, mentre giochi grafica-

| mente brutti avere una giocabi-

| lita alle stelle e avere voti molto

j alti.

| Alcune piattaforme che hanno
| storicamente grafica e audio di
alto livello se peccano di qua o
j dila vengono punite.

Direi che € ora di
usare bollini di giudi-

zio classici.

Tornano i link di Re-
tro Trailer
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B i
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Dracula’s Castle

A guardarlo sembra un gioco di piatta-
forme molto divertente anche grazie
all’aspetto estetico davvero carino.
Potrebbe essere un gioco simile a Cast-
levania oppure qualcosa di ancora pil
bello.

Lo scopriremo insieme!

International Ninja Rabbit

Un Beat’Em Up che riprende e copia
altri giochi in una parodia con una
grafica a prima vista davvero molto
carina.

Taskforce

Se la giocabilita e all’altezza della
grafica si preannuncia un titolo dav-
vero bello che fa venire una voglia di
caricarlo per scoprire se & veramente
cosi.
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Deep

E’ un gioco arcade i

n cui dovete bom-

bardare il fondo dell’'oceano contro i

vostri nemici.

Un gioco semplice,
bilita che dovrebbe
monitor.

Questa pagina e dedicata alle anteprime

piu ghiotte, piu interessanti del prossi-

mo numero.

Vi do alcune brevi infarinature di quello

che potrete leggere senza svelare pero

altri titoli forse anche migliori.

ma con una gioca-
tenervi incollati al



7 Amiga, 1987 (Computer Novel)

No”.

Non ci sono pulsanti da premere, ma
dovete farlo con la tastiera (Y per il
si, N per il no).

Three

The Three Musketeers e un avventu-

finisce nelle mani di Richelieu scate-
nera la guerra tra Francia e Inghilter-
ra.

[ tre moschettieri, Athos, Porthos,

ra grafica in prima persona per Ami- Aramis e il giovane D’Artagnan
ga di un genere diverso dal classico (interpretato da voi) dovranno risol-
punta e clicca perché & basata sulla [l vere la situazione.

risposta giusta_ Tecnicamente buona queSta
La storia si svolge da sola, in modo versione per Amiga con una grafica
automatico’ come se leggeste un ben curata nei teSti e nelle lmmaglnl

L’introduzione alla storia la leggete e
vedete come un reale libro con testo e
immagini in bianco e nero che sem-
brano uscire dall’'opera originale del
1844.

Le immagini a colori che vedete du-
rante lo svolgimento del gioco sono
cosl ben realizzate che sembrano foto
digitalizzate e vi immergono bene

COMPUTER NOVELS PRESENTS nella storia.
sendo praticamente tutto testuale

Oltre alla grafica potete contare anche
I (ISH‘E (ICHKE‘E ' g | -‘ puo essere complicato da risolvere
M‘US‘K(E(IrErE‘]_KS ; ‘“.“l g W L per tutti quelli che non conoscono

bene la lingua Inglese.

libro con immagini statiche e per
proseguire dovete dare la risposta
corretta, alle volte sotto pressione di
un tempo limite.

E’ un genere di avventura che puo
piacere oppure no perché di fatto
non interagite personalmente e non

Con il tasto “Spazio” sfogliate le pagi-
ne.

Sembra facile, ma non lo e
perché spesso le decisione piu scon-
tate si rivelano quelle sbagliate. Es-

I BASED ON THE NOVEL BY
ALEXANDRE DUMAS

Conversion by Steve Parmark

‘ HEHADWEDDEDANNAOEAUSTIRIA;

d : : : " ABEAUTIECLEWOMANMWHOMAD A
ovete cercare degli oggetti. Le deci- D N

sione vengono fatte attraverso una BEEREILOVEABEAIRMVITH

risposta. Se rispondete bene andate
avanti, se rispondete male finisce il
gioco.

La trama é quella classica dei
“Tre Moschettieri” in cui c’é la storia
d’amore tra Anna di Austria, moglie
di Re Luigi XIII di Francia, e il Duca
di Buckingham.
I Cardinale Richelieu vuole approfit-
tarsi della situazione per avere il
controllo sul Re e governare sulla
Nazione.
Quale migliore occasione quando la
regina invia una collana di diamanti
al Duca come prova d’amore e che se

Amiga= 6,5
. . Cia E’ una avventura carina per il
sulla musica di buona qualita dato che fatto che non dovete fare nulla
leggere un testo alla lunga puo an- se non leggere a guardare le
noiare anche se la sua melodia sem- | immagini.
pre uguale puo fare I'effetto contrario. Le interazione sono delle do-
o S B - mande a cui dovete rispondere
La difficolta e capire come ese- .
. .. ) nel modo corretto per prosegui-
guire le azioni perché non avete delle o el T e A s
domande secche a cui rispondere tipo prematuramente.
un Quiz, ma fanno parte del testo. Riu- Buone le immagini accompagna-
scite a capire quando dovete dare una te anche da una discreta melo-

. 5 q dia che alla lunga puo stancare
risposta con un icona posta in alto a 59 PHE SHEEE

o come anche la meccanica di
sinistra.

gioco.

L’icona “punto di domanda” rappre- Divertente stare a guardare e
senta la lettura della storia e quando intervenire al momento giusto,
appare il “punto esclamativo” dovete ma dopo un po’ potreste anche

: «g; stancarvi perché c’é poca parte-
dare una risposta che prevede un “Si/ cipazionep =



http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=amiga/t/three_musketeers.mp4
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E’ un gioco RPG 2D con i combatti-
menti in tempo reale 3D per I’Atari
ST che é l'unica piattaforma a 16-Bit
dove e uscito. E’ un altro di quei gio-
chi a 16-Bit esclusivi della piattafor-
ma.

In questo RPG voi ereditate da uno
zio morto in strane circostanze un
cargo spaziale monoposto, il Sun-
Dog, e un contratto per la costruzio-
ne di una colonia per un gruppo di
religiosi.

Il vostro scopo € quello di trovare un
pianeta adatto a loro; trovare, com-
prare e consegnarvi le merci per la

costruzione della colonia e infine |
cercare le persone adatte che do- |

vranno essere congelate criogenica- |

mente per popolarla.

-,

Le varie stanze rappresentano le
sezioni dell’astronave in cui potete
interagire con ogni cosa e potete
portare con voi fino a 5 oggetti di
qualunque genere (questo & impor-
tante perché vi permettera in futuro
di riparare anche parti dell’astrona-
ve danneggiata).

Anche se l'astronave ha di-
mensioni gigantesche in proporzioni
a voi, le aree visitabili sono davvero
poche e sono evidenziate dai corri-
doi verdi. Le altre parti chiuse sono
aree per le interazioni che sono
adiacenti ai corridoi.

Nella prima fase non siete in volo,
ma in una base dove potete girare
liberamente per i vari edifici che

| trovate per acquistare le merci per il

. viaggio e il carburante necessario.

Dopo il suo caricamento do- ."N Quindi avete delle procedure da se-

vete scegliere se iniziare una nuova
partita oppure caricarne una prece-
dentemente salvata.
Come in tutti gli RPG di questo tipo
dovete crearvi il vostro personaggio
con le varie caratteristiche e asse-
gnazione dei punti delle vostre abili-
ta (devo dire che avete 440 punti e
davvero tanti per un RPG dove di
solito ne avete pochi e il resto ve li
dovete guadagnare sudando parec-
chio durante I'azione).
Alla fine avete un bel riepilogo in cui
potete iniziare la vostra avventura,
caricare e salvare una posizione op-
pure creare una libreria su disco con
i vostri dati sul quel personaggio da
poter usare per delle nuove sessioni.
La visuale ¢ tipica 2D dall’alto
in cui vi muovete nel vostro cargo
spaziale che pur monoposto é enor-
me. Non si usa la tastiera con questo
RPG, ma solo il mouse che dovete
usare come i tasti. Non potete sce-
gliere un punto e aspettare che rag-
giunte una stanza, ma dovete clicca-
re ogni passo e alle volte vi bloccate
in qualche angolo. Sicuramente con i
tasti sarebbe stato un po’ meglio.
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guire per non terminare il fretta la
vostra missione.

La visuale e anche questa dall’alto,
molto stilizzata, ma che fa il suo do-
vere anche se alcuni edifici sono po-
co chiari sulla loro funzioni e quindi
dovrete esplorarli tutti.

Quando siete pronti, basta raggiun-
gere la plancia, sedervi e iniziare il
viaggio.

Questa parte assomiglia abbastanza
ad Elite perché dovete scegliere nella
mappa stellare un sistema solare e un
suo pianeta specifico. Per viaggiare
tra un sistema solare e l'altro potete
usare la curvatura, mentre per spo-

starvi tra i suoi pianeti dovete usare i| %
motori sub-luce che sono pil lenti. B
Con i motori a curvatura avete la vi-
suale esterna con i suoi tipici effetti
visti in Star Wars e in Star Trek, men-
tre con la sub-luce vedete solo la map-

pa 2D mentre vi spostate.

La navigazione ¢ un po’ complicata
per il fatto che dovete fare una proce-

| dura ben precisa.

Non e molto intuibile perché a
differenza di Elite o di altri giochi si-
mili, quando cliccate su una destina-
zione non vi da 'ok per attivare i mo-
tori, ma dovete fare una procedura
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http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=Atari/s/sundog_-_frozen_legacy.mp4

ben precisa: dovete prima di tutto
cliccare su “NAVIGATE” e poi entra-
re in orbita con “LIFTOFF”. A questo
punto cliccate su “SUB-LIGHT” per
uscire dal sistema solare corrente
cliccando uno dei punti esterni sulla
mappa.
Cliccate su “SET WARP” per sceglie-
re il sistema stellare dove volete
andare e finito di caricare i motori
cliccate su “DO WARP”.
Quando siete arrivati nel sistema
stellare voluto, cliccate su “SUB-
‘LIGHT" per entrare in orbita in uno
dei pianeti disponibili.
Quando siete arrivati
“LAND” per atterare.
Per esplorare il pianeta pote-
te farlo in due modi: scendere perso-
nalmente a terra oppure usare un
navetta agganciata allo scafo del car-
go che vi serve per caricare i vari
prodotti che acquistate, ma anche
per esplorare il pianeta dato che

cliccate su

CEHEITIGH L WARE
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potete lasciare la citta e addentrarvi
in zone inesplorate per trovare qual-
che cosa di interessante.

Sulla plancia del cargo c’é¢ un arma-
dietto sulla vostra destra (nella
mappa e evidenziato in blu) dove ci
sono delle armi e kit di sopravviven-
za che in ogni missione a terra dove-
te avere se i pianeti che visitate sono
abitati da gente ostile.

I pianeti che visitate sono gia abitati
e spesso ci si sono grandissime citta
che potete usare per commerciare
nei vari empori, ma ogni tanto, se
state fermi per la strada venite avvi-
cinati da persone che cercano di
vendervi dei prodotti che potete
accettare oppure no.

Se non interagite queste persone lo
capiscono e se ne vanno automatica-
mente e anche questo e sicuramente
una buona cosa. Se non vi muovete
siete continuamente chiamati a ri-
spondere a queste persone.

laser, i cannoni e anche gli scudi.

Un RPG classico nella fase esplorati-
va e nei viaggi interstellari con una
parte di combattimento arcade in
3D.

Un titolo da giocare, ma solo se avete
un Atari ST.

A piedi non potete entrare negli edi-
fici perché gli unici a cui potete acce-
dere sono i negozi che richiedono il
veicolo per poter comprare e carica-
re le merci.

Voi potete girare per le vie della citta
interagendo amichevolmente o no
con le persone che incontrate a caso
dato che non le vedete fisicamente
sulla mappa. Sono loro che vi inter-
cettano.

E’ un titolo molto interessante
perché vi permette di sedervi ai co-
mandi di una nave spaziale per
esplorare il vostro ammasso stellare
(non molto grande) con diversi si-
stemi stellari e facendo delle proce-
dure esplorativi che vi ricordano
Star Trek, Elite e Frontier.

Guidate il cargo, avete una navetta
per l'esplorazione a terra, potete
girare a piedi, dovete munirvi di ar-
mi, scudi e medicinali prima di scen-
dere su un pianeta per difendervi da
]
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eventuali aggressori.
Una grafica molto stilizzata, ma che
al tempo stesso e molto accurata
perché riproduce molto bene le va-
rie parti dell’astronave cosi come le
procedure di avvio e esplorazione.
Una grafica che al primo impatto e
poco significativa, ma scoprendo il
gioco passo dopo passo diventa mol-
to minuziosa.

La parte in 3D é riservata ai
combattimenti con vari armi come i
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Al primo impatto sembra un
gioco appena sufficiente, ma
dopo qualche minuto scopri-
te il suo vero potenziale
anche dal punto di vista
grafico molto accurato nella
sua estrema semplicita.
Sicuramente la parte piu
accurata e I'astronave che vi
immerge realmente in que-
sto mondo ed e divertente
passare da una sezione
all’altra scoprendo quando
cose potete fare.

Le procedure di volo sono
complicate, ma realistiche.
Molto bello anche il dover
andare a piedi verso il vostro
cargo, sedervi ai comandi e
sganciarvi dall’astronave.

La parte RPG a terra com-
prende l'interazione con i
vari cittadini e I'esplorazione
del territorio inesplorato per
trovare qualche cosa di
interessante.



Amstrad CPC+ (1994, Radical Software)

sono infestati di piante e insetti che
fanno sempre il solito percorso auto-
matico oppure volano su e giu nei
pressi di un altro ostacolo che non si
puo evitare.
Certe piattaforme sono troppo ravvi-
cinate e quando fate un salto per
evitare un insetto vi ritrovate da
mentre ; .
AN Lonps Terba un'altra parte e dovrete poi riscen-
nTs ) rappre- dere in modo un po’ complicato.

PP Un'altra difficolta & che i livelli non
senta uno . . . .
de ek scrollano in verticale quindi se arri-

. vate ad un punto in alto, non potete
coli mag- . ; .
. andare di sopra, ma dovete rifare il

ol giori per- . ,
giro e trovare un'altra strada per

FEESS ppp 3
e r ché cre- R
U Stanr proseguire in orizzontale.
sce ovun-

que anche
lunghe le
pareti e
spesso e
difficile da superare con un salto.
Spesso e volentieri dovrete per forza
passarci in mezzo, ma avete una barra
di energia che vi permette di superare
certe situazione in cui non si puo fare
altrimenti.

Non ha la velocita di Sonic nel
senso che non accelerate quando cor-
rete perché non ci sono spazi aperti
che ve lo permettono pero avete la
sua agilita dato che ci sono dei respin-
genti che vi permettono di superare
delle altezze che normalmente non
potresti mai effettuare.

Come giocabilita & buona per la fluidi-
ta di movimento di Fluff, anche come
scrolling e questo sicuramente enfa-
tizza tutto quanto.

Aggiungeteci anche una buona qualita
musicale che fa il resto.

volanti come le api o piccoli draghi.
Non solo esseri viventi, ma anche del-
le erbacce e melma che sono pericolo-
si al tocco.

La melma si trova come piccole pozze
che vanno
superate,

Fluff ¢ un gioco di piattaforme per
J Amstrad CPC che cerca di clonare
Sonic the Hedgehog che sembra in
effetti molto simile.

Devo dire che non riesco a capire
cosa siete in realta, ma di
certo un animaletto paf-
futo rosso che deve salva-
re in ogni livello i suoi
quattro figli usando le
varie piattaforme, ascen-
sori ed evitando insetti e
melma viscida pericolosa.

Si tratta di un tito-

lo pero solo per le versio-
ni Plus dell’Amstrad dato
che lo sfrutta al massimo
ed e praticamente impos-
sibile farlo con le versioni
normali.
Appena cliccate per gio-
care vedete subito una grafica molto
bella, tanti colori ben applicati, mu-
sica di accompagnamento di qualita
superiore a quella che sentite nor-
malmente su un CPC di base.

Il vostro personaggio e simpa- %
tico perché é sicuramente un anima- §
le (ha il becco, grandi occhioni) con
le scarpe che tuttavia non ha armi se
non il salto per evitare i pericoli.

[ livelli sono pieni di insetti che van-
no evitati con un salto oppure aspet-
tare il momento giusto per quelli

F.'II.'-'HHF.'D HItoey, g

TCI154 .
33 RADTcq, soFy
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Amstrad CPC+= 8

Graficamente é cosi ottimo che
non sembra assolutamente un
titolo per Amstrad CPC (e la
versione plus, ma comunque un
8-Bit) e come giocabilita genera-
le ricorda titoli come Sonic, Zool

Tante belle animazioni dei vari insetti
che sono anche ben colorati e con le
loro dimensioni si notano tante varie-
ta come il piccolo drago verde con il
becco rosso, la parte interna delle ali
arancione come le zampe.

E’ un po’ difficile perché certi passaggi

e Mr. Nutz.
La costruzione dei livelli pero
complica le cose perché quando
siete su una piattaforma per
scendere dovete trovare un
passaggio che vi porta a scon-
trarvi con un insetto o una pian-
ta velenosa.
Molto belli i colori che danno

3 I'effetto di avere piattaforme in
primo e secondo piano.



http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=Amstrad/f/fluff.mp4

Brevemente Cabal & un gioco di azio-

" ne per il Commodore 64 in cui dove-

te sparare a tutti i nemici grazie ad
un mirino sullo schermo che assomi-
glia a Predator II per il fatto che & in
terza persona, ma lo schermo non

" scrolla.

Dovete eliminare tutti i nemici uma-
ni, carri armati ed eventuali aerei
nello schermo corrente per poi pas-
sare al quello successivo.
Molto buono il fatto che a differenza
di Operation Wolf e Predator II pote-
te distruggere anche i vari edifici
dando quel realismo in piu che col-
pisce il giocatore che puo frantuma-
re molte cose presenti sullo scher-
mo.

Non ha una trama ben defini-

ta, ma dovete superare cinque livelli §

con un boss da sconfiggere alla fine
di ciascuno di essi (ogni livello origi-
nale aveva 4 sotto sezioni) e anche
un contatore del numero di nemici
che uccidete. Quando raggiunge il
massimo termina la sezione in corso.
Questa gioco per il Commodore 64
I'’ho voluto provare perché

ci sono due versioni abba-

stanza diverse: Americana

ed Europea.

La versione Europea é

quella piu fedele al Coin-

Op anche se le dimensioni

generali dei soldati e degli et
oggetti vari sono piu pic-

coli, ma la giocabilita e

rimasta la stessa cosi co-

me anche la difficolta e il numero di
colpi per distruggere i vari veicoli.
Una cosa sicuramente molto buona e
la prospettiva ben fatta che da una
profondita in 3D dato che i nemici in
lontananza sono ben scalati e anche le
costruzioni sono delle giuste dimen-
sioni per dare questo effetto.
Anche la frantumazione delle case e di
altri oggetti di scena e molto credibile
perché prima di crollare si formano
delle crepe e quando sono abbastanza
diffuse avviene il crollo.

La versione Americana e un po’
diversa.

La grafica
sembra
migliore,
ma é solo
un palliati-
vo perché
perde tutto
il  fascino

del Coin-
Op.

B0O0E 17 FE
B

veicoli

ommodore 64 EU (1989, Ocean)

Commodore 64 US (1990, Capcom)

nemici sono stati ridisegnati e sem-
brano decisamente diversi, meno
colorati. La prospettiva rimane buo-
na, ma i nemici in lontananza i sono
completamenti neri per cercare di
aumentare questo effetto, ma non &
ne credibile ne realistico.

[ veicoli terrestri e aerei vengono
distrutti con pochissimi colpi e hanno
esplosione tipiche di un SEUCK - le
case crollano subito senza nessun
segno di crepe o frantumazioni.
Anche il pannello di controllo con il
contatore dei nemici abbattuti e le
altre info sul giocatore sono ridotte ai
minimi termini.

Tutto questo fa perdere la giocabilita
originale anche dalla versione Euro-
pea decisamente su un altro livello
qualitativo.

Entrambe le versioni hanno solo una
cosa in comune: non hanno la caprio-
la per evitare i proiettili nemici, ma
anche se i colpi sono tanti non sono
cosl veloci come nella versione origi-
nale.

Commodore 64 EU=8

Commodore 64 US=5

La versione Europa & quella piu
fedele al Coin-op per la giocabilita
e anche la difficolta. Graficamente
nei limiti del C64, ma davvero ben
realizzata con una buon senso di
prospettiva con oggetti e nemici
ben scalati.

, La versione Americana e un disa-
stro. Se graficamente inizialmente
sembra piu bella non lo & quando
cominciate a giocare notando una
facilita di distruggere i veicoli e case
con anche nemici in lontananza
anneriti che non rendono bene
quello che vorrebbe rappresentare.
Ogni cosa presente sullo (e fuori)
schermo sembra fatto in economia.

- .
) *
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MSX2 (1988, Sega)
La giocabilita e discreta perché e
molto difficile e non riuscirete nem-
meno a superare il primo livello per-
ché la guida non € semplice con le
vetture avversarie che si immolano
per fermarvi ad ogni costo.

Non & un brutto gioco perd con una
bella grafica come questa, un siste-
ma di guida piu facilitato nelle curve
e avversari meglio calibrati gli avreb-
bero dato una longevita migliore.

Quando ho recensito per la prima
volta questo titolo, mi sono dimenti-
cato della versione per MSX2 che e
uscita dopo e che migliora nettamen-
te (a guardarlo) la qualita che avevate
visto/giocato su MSX1.

Lo scopo del gioco € sempre
quello di correre in questa gara che

non serve vincere o arrivare primi,

La versione MSX2 é in parte migliore
dell’ MSX1.
Graficamente &€ molto piu avanzato
nei colori che sono quelli originali con
I'auto bella rossa fuoco con tutti i par-
ticolari che grazie a questi si possono
% PONVCHANYER The. notare. Anche i fondali sono quelli che
@ SEGA 1988 | viricordate.
Per quanto riguarda la strada e le al-
tre auto la versione MSX1 era molto
pill accurata perché si vedeva il suo
scorrere e le vetture malgrado fossero
trasparenti erano identiche al
Coin-Op in tutti i particolari.

ma cercare di completarla entro il
tempo limite che viene recuperato
alla fine del tracciato quando si passa
sotto il traguardo.

Out Run & un gioco continuo, un po’ | In questa versione “avanzata” le auto E’ molto difficile addirittura supera-
come “1000 Miglia” perché & continuo | avversarie sono mediocri ed un certo re il primo percorso dato che si fa
fino alla fine e se ce la fate potete ter- | punto vi chiedete se state giocando a TR &) EITEEERe f) Ui
. .. . . Crazv Cars perché alcune di gueste curva e gli avversari fanno di tutto
UL Il ] P_el_ﬂc_orSl_graZ_le al te:mpo y p d per uno scontro che inesorabilmen-
recuperato all’inizio di ogni tracciato. sembrano tali. _ o te vi impedisce di avere quei secon-
Una delle sue caratteristiche & che vi jif A bordo strada ci sono pochissimi di necessari ad arrivare al primo
_ da la scelta della strada da percorrere |, 0ggetti che sono quelli essenziali e .o traguardo. - .
~ - ad un certo dovete decidere se anda- [| alcuni percorsi sono molto semplici EREIET e CREIE Gl iy

come, ad esempio, il primo che ha una SRS EOLEE B SR fRrss
potreste aspettarvi di meglio, ma

strada grlgla.e u_na parte_ glalla che comungue & meglio di tante altre
sarebbe la spiaggia e un timido mare alhammaiie & B

in lontananza. Si gioca bene, ma la difficolta po-
trebbe annoiarvi prima del tempo.

.~ readestra o sinistra.

D W~ Questa scelta vi permette di cambiare
gli scenari e quindi darvi una maggio-
re liberta di guida e anche un segno
che non e il classico gioco lineare con

| un tracciato unico da A a B con tappe J
intermedie.

.-".I
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Teenage Queen € una ennesima va-
riante del classico Strip Poker che
questa volta coinvolge delle ragazze
su pattini a rotelle che vogliono farsi
spogliare, ma solo se riuscirete a bat-
terle al gioco.

Non ha una trama alle spalle,
ma un solo scopo: giocare per cercare
di spogliare le ragazze che in questo
specifico titolo € totalmente integrale
in varie posizioni.

E’ un titolo che ha avuto qualche pro-
blema in un paio di conversioni.

Una versione beta per I'Apple II GS e
diventato un “Unreleased Games”
perché fu portato senza il permesso
degli autori originali che non erano
intenzionati a supportare quella piat-
taforma.

Esiste anche una versione non ufficia-
le per il Nintendo DS che perd prende

delle parti della versione Amiga, Atari
ST e aggiunge qualcosa di nuovo, ma
per lo piu rimane uguale a questi

La versione provata oggi e
quella per il DOS che usa una grafica
EGA che mostra una buona qualita nei
disegni e nei colori anche se la pelle
risulta un po’ troppo vivace, ma sono i
limiti di questo adattatore.
L’interfaccia di gioco & davvero molto
realistica: voi vedete le vostre mani
tenere le cinque carte e sotto le op-
zioni per puntare e cambiare le carte
che viene fatto via mouse con la scelta
di quali tenere e quali sostituire.

Nella stessa interfaccia vedete il viso
della vostra avversaria. Il suo corpo lo
potete ammirare solo dopo aver vinto
diverse partite.

Rimane praticamente molto casto per
gran parte della durata della partita e
poi potete ammirare queste bellezze
solo dopo un po’ di tempo.

Giocandoci la prima volta non
sembra assolutamente un gioco per
adulti perché anche giocando diverse
partite non vedete niente se non il
viso della ragazza, ma vi posso assicu-
rare che c’é tanto altro.

Non e facile come tutti i giochi di que-
sto genere perché inizialmente il
computer vi fa credere in una facile
vittoria, ma e abile e con la speranza
di vedere di piu sbagliate nelle punta-
te favorendola.

E’ sicuramente un buon gioco del po-
ker impreziosito dall’aspettativa di
quello che potreste vedere perché
durante la partita non vedete altro
che gli occhi della vostra avversaria.

E’ una altra variante sul genere
Strip Poker che vi da piu
aspettativa di quello che potete
vedere quando vincerete il
computer.

Le ragazze si spogliano in modo
integrale, ma dovete batterle
completamente a carte prima
di poter sperare di vedere
qualche cosa.

Questa scelta vi tiene incollati
al monitor anche se alle volte vi

verra la voglia di smettere
perché la vostra avversaria &
molto brava.

La qualita grafica & ottima e
dettagliata come potete ben
vedere.
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Hora Bruja e un gioco di piattaforme
per Amstrad CPC uscito nel 2011
dove voi questa volta interpretate la
parte del cattivone di turno.

In passato eravate un mago e
sostenevate un regno di terrore fino
a quando la fata Emy, aiutata dal

regno di Galbar, vi ha tolto un libro
magico e chiuso nel vostro castello.
Oggi, 137 anni dopo, la fata e morta
lasciando il libro nelle mani di una
nuova strega e quindi dovete cerca-
re di riprenderlo.

Lo scopo del gioco e quello di fuggire
dalla prigione e recuperare i poteri
per mettervi al servizio del Re oppu-
re di sottomettere di nuovo la popo- ’1
lazione.

A voi la decisione del vostro futuro:
un mago buono o uno malvagio.

» Senza esitare dovete uscire dal ca-
stello e affrontare la strega durante
un combattimento in cui dovrete
sfruttare un intervallo di tempo in
cui lei & vulnerabile.

E’ un gioco che ha due finali perché

dipende dalla scelta che fate e sicura-
mente invoglia a vederle entrambe
garantendo forse una certa longevita.
Il gioco ricorda molto Jet Set
Willy per la meccanica di gioco: salta-

re per le varie piattaforme, evitare il [§

contatto con i vari ostacoli e nemici
che incontrate e recuperare degli og-
getti che sono difficili da prendere.

Non avete delle vite a disposizione,

| ma solo una barra di energia, finita la
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quale morirete.
I nemici che incontrate sono legati
alla letteratura classica di questo ge-
nere di giochi: fantasmi, mostri, zom-
bi, diavoletti, soldati tra le varie stan-
ze e corridoi del vostro castello.
Non solo mostri, ma anche interrutto-
ri per attivare o disattivare trappole e
anche per superare certi passaggi.

La giocabilita, tuttavia, non &
eccezionale anche per il fatto che al-

" cuni vostri nemici si muovono con

delle traiettorie che non potete evita-
re e ci sono poche pozioni di ricarica

dell’energia, quindi rischiate spesso di
venire colpiti due o tre volte cercando
di superare un passaggio obbligato.

Per superare delle piattaforme dovete
saltare al pixel con un mostro alle

calcagna che non aspetta altro che sba-
gliate come in effetti succede quando
c’e questa frustrante precisione.
Il fatto di non avere vite e una energia
davvero limitata con mostri che in mol-
ti casi non si possono evitare dopo un
po’ diventa stancante.

Tecnicamente da un gioco del
2011 vi aspettate di meglio, ma comun-
que usa 16 colori per la schermata del
titolo e durante il gioco usa il Mode 1
che grazie all'uso dei raster supera il
limite dei 4 colori predefiniti.
Come audio ci sono gli effetti sonori e
musica in contemporanea.
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Indigo & un gioco di piattaforme per
Atari ST che & uscito postumo alla sua
data di realizzazione dato che e nato
tra il 1991 e 1993 per questa piatta-
forma e creato da una sola persona,
Stephan Belin, per quanto riguarda il
concetto, il codice, la grafica, la musi-
ca e il sonoro (la versione Amiga fu
curata dal suo amico Dominico Man-
fredi).

L’autore aveva gia preso accor-
di con la Psygnosis per la pubblicazio-
ne del gioco, ma per oscuri motivi
dopo 6 mesi non venne mai pubblica-

Nel 2005, l'autore, fu convinto a rila-
sciare il gioco al pubblico per non
perderlo per sempre nella dimenti-
canza.

Nel storia voi interpretate Jack,
un ragazzino che ama disegnare le
avventure del suo eroe immaginario:
Indigo che un bel giorno vi rimane
intrappolato e voi dovete andare a
salvarlo.

E’ un gioco di piattaforme in cui do-
vete terminare ogni livello entro un
certo tempo limite e trovare tutte le
chiavi che sono nascoste in giro e al-
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cune sono in mano a dei nemici.

Non avete delle armi, ma un poten-
te salto che vi permette di coprire
lunghe e alte distanze. Quando fate un
balzo potete pero stordire i mostri
con un pugno (dovete tenere premuto
il pulsante del joystick).
I nemici sono tanti, ma di tanto in tan-
to trovate dei bonus che potete usare
per difendervi dai nemici.
Indigo un giocatore di Football con
tanto di maschera protettiva sul volto
e come bonus non poteva mancare
uno per permettervi di lanciare delle
palle.
Gli altri bonus includono delle bombe
volanti; un lampo di luce che uccide
tutti i mostri nelle vicinanze; un droi-
de che vi segue e vi mostra i bonus e
armi nascoste; la vostra trasformazio-
ne in un supereroe che puo volare e
sparare raggi laser; un orologio che vi
da 30 secondi in piu.

Tecnicamente davvero ottimo
con una grafica sublime, molto colora-

ta, anche se noterete i limiti della pa-
lette ST, con una accuratezza del det-
taglio decisamente superiore a molti
altri titoli di questa piattaforma.
Musica ed effetti sonori belli anche se
la qualita rimane tipicamente quella
di un Atari ST.
La velocita di gioco & buona perché e
tutto molto fluido, ma purtroppo € un
po’ lento, ma non scattoso. E’ come se
vi muoveste con lo slow motion che
comunque non complica le cose e non
lo rende meno bello.

Un titolo che mostra, postumo,
un gioco per Atari ST degli anni ‘90

Atari ST, 512k (2005, Stephan Be-
lin)

Amiga, 512k (2005, Dominico
Manfredi)

che non temeva il confronto con un
Amiga per quanto riguarda la grafica
' in primis, la giocabilit, il divertimen-
to e anche la longevita.
Oggi & freeware e chiunque pud gio-
carci e vedere quanto & valida questa
versione.

Atari ST=9

Malgrado la velocita del gioco
e slow motion é un titolo rea-
lizzato in maniera impeccabile
nella grafica che mostra detta-
gli che onestamente non pen-
savo potessero esistere su
questa piattaforma.

E’ divertente per il suo origina-
le concetto e anche di questo
eroe che non ha nessuna arma
per difendersi dai nemici, ma
che puo contare su dei bonus
davvero divertenti che vi ter-
ranno incollati al monitor per
molto tempo.

Se posso fare un raffronto
devo dire che assomiglia molto
a titoli come Zool e Robocod
con qualita di alto livello, bei
fondali e belle musiche.

La versione Amiga é identica
alla versione ST anche nei
colori anche se ha qualche
sfumatura in piu, un audio
decisamente migliore e Ila
velocita giusta.
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Red Storm Rising & un simulatore
navale con protagonista un sottoma-
rino moderno che include tutto in
uno tre tipi di gioco.
E’ in parte un simulatore, un campa-
gna dinamica e una simulazione della
Terza Guerra Mondiale.

L'Unione Sovietica, dopo la
distruzione di una delle sue piu im-
portanti raffinerie di petrolio, & sotto

re e la scelta della difficolta.

Avete diverse opzioni anche per il tipo

di gioco da affrontare: allenamento,
simulazioni di battaglia e la campagna
completa.

Di certo se non avete dimestichezza
con questo tipo di giochi, per imparare
ad usare il Commodore 64 su questo
genere & meglio iniziare dalle simula-
zioni e allenamento e poi infine passa-
re alla storia completa.

Ogni missione inizia con una bella ani-

Commodore 64 (1988, MicroProse)

E’ una simulazione molto accurata per
lo piu strumentale e molto difficile la
parte di navigazione perché ci sono
tantissimi tasti da usare, ma l'accura-
tezza di questo titolo lo rende molto
realistico in ogni decisione e operazio-
ne da fare.

Anche usare un siluro richiede tanti
passaggi che vanno dalla scelta del

The carrier group you‘ve been nurse-
maiding was just hoammered by Russian
Backfire hombers. They ‘re heading home
and you‘re no longer needed. .

The good news is that COMSUBLANT is
giving you new orders, more aggressive
orders, promising action soon..

mazione che vi prepara allo scenario e
subito dopo siete in plancia con una
visuale in prima persona con la scelta
dei comandi da fare.

Il gioco sul C64 é disponibile in casset-
ta e disco (io vi consiglio il disco per-
ché carica in continuazione).

Il gioco e una accurata simula-
zione che vi fara impazzire prima di

TRAINING ACTIONS

BATTLE SIMULATIOHS
a Due

tipo, la sua attivazione e la scelta del
bersaglio.
Non c’e tanta grafica da ammirare

RED STORM RISING

Highlight your selection.

Press the trigser to continue.

pressione e deve trovare una nuova
fonte, ma per farlo deve invadere
I'Europa e attaccare la Nato che e 'u-
nica organizzazione in grado di con-
trastarli con I'aiuto degli Stati Uniti e
gli altri paesi.

Voi siete al comando di un sottomari-
no degli Stati Uniti con il quale dovete
pattugliare l'oceano e attaccare la
marina Sovietica ad ogni costo.

Il gioco ha quattro grandi sce-
nari che vanno dal 1984 al 1996 che
raccontano l'evolversi di questa sto-
ria e poi dovete anche scegliere il
vostro tipo di sottomarino nucleare
tra i sei disponibili.

L’ultima impostazione prima di gioca-

capirci qualcosa dato che ha una accu-
ratezza maniacale per renderlo il piu

perché per la maggior parte del tempo
vedrete solo tanto testo, schermi di
navigazione e tattici con i vari mezzi

reale possibile.

navali rappresentati dalle loro iniziali
alfa numerici come un radar di una
torre di controllo del traffico aereo.
Non é completamente assente | =

di grafica perché potete usare il peri- |
scopio quando siete sott’acqua, potete
vedere alcune animazioni sulle esplo-
sioni.

TORPEDD IMPACT

Il consiglio e di leggervi il manuale
molto attentamente soprattutto per
quanto riguarda i comandi di naviga-
zione e il display tattico.


http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=C64/r/red_storm_rising.mp4

Il manuale vi aiuta a capire come usa-
re le vari opzioni, ma una volta che
avete la lista dei comandi del sotto-
marino e cosa significano (avete una
bella mappa tasti con annessi i dise-
gni di cosa rappresentano) potete
anche provare ad imparare ad usarli
in modo autodidatta.

Le missioni di allentamento servono
anche a questo e visto il dettaglio di
realismo che ha questo gioco per di-
vertirsi veramente e quello di buttarsi
in battaglia e provare a giocarsela.

Il manuale & complesso come un libro
scolastico pieno di termini tecnici e
diventa noioso molto presto.

Il consiglio e quello di tenerlo sempre
aperto su alcune sezioni come la scel-
ta e I'attivazione delle armi.

Devo dire che grazie a questa
lista di comandi sono riuscito a capi-
re qualcosa del funzionamento della
nave e finalmente ad armare un siluro
e lanciarlo contro un bersaglio.

Non ¢ facile neanche cosi per-
ché a differenza delle simulazioni mo-
derne che in base alla difficolta vi per-
mettono un controllo migliore delle
varie sezioni del sottomarino, in Red

[n}
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20, Report Ship Status

Storm Rising queste fasi sono compli-
cate anche ai livelli piu facili dato che
dovete gestire anche la traiettoria
manuale delle vostre armi.

Tuttavia il gioco vi viene incontro

TOFEP E FI

perché usando il periscopio potete
scegliere manualmente il bersaglio e
poi lanciare i siluri.

Quando lo fate si avvia una bella ani-

mazione relativa a questa azione.

Le animazioni sono semplici, ma accu-

rate perché vedete bene il vostro sot-

tomarino, le bolle d’aria e il siluro.
Come detto non c’e tanto da
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vedere a parte delle brevi sequenze di
presentazione missioni, lancio dei
siluri e danno da impatto.

E’ una simulazione tattica e questa
recensione € un po’ complicata dal
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) . 2 LEVEL
fatto che l'unica cosa da fare e solo e— T T
leggere il manuale e avere davanti la REPORTS

lista dei tasti.
E spesso, anche cosi bene equipaggia-
ti, vi bloccherete su alcuni passaggi
assurdi senza capire come superarli
perché c’e una combinazione di tasti e
joystick impressionante.

lo il gioco non lo consiglio agli
amanti delle simulazioni navali che
amano vedere la grafica perché e piu
un titolo puramente tattico e dedicato
a quelle persone che vogliono gestire
un sommergibile solo da un radar e
usare procedure di guida e combatti-
mento super realistiche che pero vi
tolgono la soddisfazione di ammirare
scenari grafici.

RANGE: 24268

Commodore 64=9
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Si tratta della sesta edizione di questo
Beat’Em Up e in questa occasione &
un reverse engineering della versione
ST che viene portata su Amiga nel
2013.

Cosa cambia rispetto all’originale?

Ha una grafica di gran lunga migliore,
personaggi molto piu grandi e decisa-
mente piu definiti nel dettaglio, nelle
animazioni e anche nelle sfumature di
colore delle divise che sono molto piu
realistiche.

TASKFORCE

TRAINER CODED BY OBELIH INn 1990

THANH TO STARSOFT

USE J0Y¥STICK PORT 1

LAST SCORE 000000

HIGH SCORE 001000

PRESS SPACE BAR TD START LEVEL 1

Si tratta di un gioco di azione a scorri-
mento laterale all'interno di grotte in
cui a bordo di un sofisticato aereo
dovete liberare una base dell’ Air For-
ce catturata da Gaintree e da suoi
mercenari.

Queste caverne, come di consueto,
sono piene di nemici e avete diverse
armi per potervi difendere oltre che a
uno scudo che pero ha una limitata
durata di tempo.

Le facce originali erano semplici, ma
molto espressive dopo un attacco - in
questa versione 2013 sono decisa-
mente piu reali e potete vedere tutti i
loro dettagli piu piccoli.

Anche i fondali hanno subito un mi-
glioramento notevole.

La giocabilita forse rimane mi-

gliore quella su Commodore 64 per-
ché é meglio calibrata delle versioni a
16-Bit e questa in particolare vi fara
impazzire per le numerose sconfitte
che il computer vi infliggera senza
pieta. Alle volte non capirete perché
non riuscite a colpire 'avversario an-
che quando sembra esserlo.
Il computer € bravissimo e va a segno
anche quando visivamente non sem-
bra colpirvi. E’ forse questo l'unico
dubbio.

Con ben 9 vite e diversi bonus per
potenziare armi e scudi dovete supe-
rare i 20 schermi di ogni livello e af-
frontare il suo boss prima di poter
accedere a quello successivo.

Un Commodore 16 ben sfrutta-

to con una bella grafica colorata, velo-
ce nello scorrimento e una difficolta
non esagerata anche se i nemici sono
tantissimi.
Ha una chiara ispirazione a Cyber-
noid (guardate l'astronave, sembra la
stessa) anche come modo di affronta-
re i livelli formati da stanze con ognu-
na un suo modo di essere superate.
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Commodore 16=7

Amiga=7

Graficamente & uno
spettacolo per gli occhi,
ma forse la versione origi-
nale ha una giocabilita
migliore con una difficolta
meglio calibrata e meno
stressante per il fatto di
non vedere bene se il
vostro pugno o calcio
raggiunge effettivamente
I’avversario.
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Commodore 128 (1986, CRL)

Il famoso film musicale di Broadway,
The Rocky Horror Show, viene adatta-
to per un videogioco nel quale voi in-
terpretate Brad o Janet per salvare
altre persone.

Siete bloccati in un castello alla ricerca '

dei pezzi del macchinario Medusa che
serve per liberare il vostro partner (o
la vostra partner) e poi fuggire prima
che veniate eliminati.

Potete portare con voi solo un pezzo
alla volta, cercare chiavi per aprire
delle porte, disattivare anche campi di
forza ed evitare a tutti i costi il contat-
to con gli abitanti del castello che sono
mostri, zombi e fantasmi che vi impe-
diranno di proseguire con la vostra
missione rubando o nascondendo i
vestiti o altri oggetti che state portan-
do.

Tra questi personaggi dovete fare mol-
ta attenzione a Riff-Raff che vi colpisce
con il suo fucile laser e Eddie che esce
dal frigo e vi schiaccia con la sua moto.

Non ho mai visto il film in quan- |

to i musical non sono il mio genere,
ma questo “Rocky Horror Show” in
versione computerizzata € molto cari-
no come idea che (un po’ forzatamen-
te) forse viene ripreso in “Resident
Evil” in quanto siete imprigionati in un
castello girando per le varie stanze
infestate da ogni genere di mostri che
tentano di fermarvi ad ogni costo e
dovete scegliere tra due personaggi

2%

FREERER
TEHF,

(un maschio o una femmina).

E’ un titolo che e uscito come
videogioco solo per piattaforme a
8-Bit ed e caratterizzato da scenari
monocromatici con personaggi tra-
sparenti per alcuni e meno per altri,
ma con lo stesso dettaglio.

La versione per il Commodore 128 ¢
completamente differente perché ha
un livello di colore e dettaglio molto

THE GO YRR SHE Y
g}

FREECER
TEHF.

piu elevato e surclassa ogni altra ver-
sione.

Sul C128 avete degli extra come I'ini-
zio del gioco: normalmente la partita
si avvia all'interno del salone del ca-
stello, ma ora iniziate all’esterno e
dovete entrare per salvare il partner
(lui o lei) che sicuramente mostra
qualcosa di diverso e pit completo.

I personaggi sono disegnati meglio,
sono piu accurati nei movimenti, piu
credibili, ma anche fisicamente sono
piu attraenti soprattutto se scegliete
Janet che mostra un corpo piu magro,

Anche la giocabilita ne guada-
gna perché siete meno assillati da
mostri che nelle altre versioni sono
attratti da voi come delle calamite. Sul
C128 ci sono, ma riuscite a giocare
tranquillamente e loro vi attaccano se

..
r piu alto e molto sensuale.
]
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siete nel loro raggio di azione.

The Rocky Horror Show rivi-
ve di nuovo in versione digitale solo
sul Commodore 128 che riesce a
dare una grafica piu convincente, un
buon audio e un modo di giocare

" decisamente piu avvincente.

Commodore 128=9
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E’ un gioco del Golf in 3D per il compu-
ter FM-7 della Nec che mostra un cam-
po poligonale con una buona prospet-
tiva, decisamente stilizzato, ma per un
titolo del 1983 faceva il suo bell’effet-
to.

Esteticamente e semplice con

Helcome te Hudson Country Club

(HCC)

. Meny
‘Gana start (Play oyar again, )

T.Training round (Segra is logt,)
8!Score infurmaﬁnn (D .

g splay,
diContinye 39.)

(Return to play.)

Selogt 6.T.50r g key

HiDisplay this,

Co 1 ]
PYFight @ py Hudson Soft Ine, & 1983

un manto erboso di due tipi quindi un
verde chiaro e un verde scuro, alberi
stilizzati in rosso e il golfista & un in-
sieme di vettori trasparenti
(assomiglia un po’ al giocatore di In-
ternational 3D Tennis).

Questo 3D e convincente e reale

perché ogni volta lo schermo viene
disegnato molto lentamente e se avete
trovato lento Leaderbord Golf su un
C64, su FM-7 € ancora peggio.
La lentezza non c’é solo per I'aggiorna-
mento del campo e del fondale, ma
anche per le stesse animazioni del
giocatore che colpisce la palla con la
mazza: 1 fotogramma alla volta.

La velocita rende questo titolo ingio-
cabile, ma siete aiutati dal fatto che i
tipi di mazze vengono scelti automati-
camente in base alla distanza che c’é
tra voi e la buca.

Questa grafica stilizzata e la mancan-
za totale di audio non vi permette di
capire se e quando colpite la pallina
anche per colpa di questi movimenti a
fotogrammi.

E’ complicato anche il cambiare dire-
zione, perché a differenza di altri gio-
chi del genere dove vi basta mettere il
puntatore dove volete che vada la
pallina e impostare anche un effetto
swing da dare alla palla, qui dovete
girare il golfista alla giusta direzione e

non avendo un settaggio o un impo-
stazione per il tiro spesso vedete che
la palla si sposta di pochi metri rispet-
to a voi. Se la palla finisce in mezzo
agli alberi ¢ difficile uscirne fuori dato
che la mazza e scelta dal computer e
non vi da quella giusta.

Tra le opzioni c’é quella di fare
un allentamento per prendere confi-
denza con questo modo di giocare,
imparare i comandi e capire il mo-
mento giusto per fare un buon lancio.

raining
A _round

Exit to

H ke

Vale la pena provarlo per la simu-
lazione in 3D su questa piattafor-
ma, ma giocarlo forse non e adat-
to a chi e abituato a titoli dedicati
al golf in una maniera piu arcade.




- and The Quest
for- The Holewy Uesw

Atari ST (1992, Grandadsoft)

T
I Grandad and the Quest for the Holey
Vest & una avventura grafica punta e
clicca scritta in STOS (il BASIC per
Atari ST) dove voi siete un nonno,

potete andare.

. . . . L
piuttosto vecchio, che ha I'abitudine 323“ Dato che sullo schermo non vedete
q q q SE ) q q .
di mettere via delle cose e non ricor- InvenToRY I'oggetto in questione non capite be-
AVE GAME Q . RS e .
darsi dove sono. Loap GAME ne cosa significa essere pill vicini.

E’ una fantastica avventura in
3D molto buono e funzionale, un det-
taglio grafico notevole e tantissimi i
colori usati. Peccato la mancanza di
musica.

Una bella mattina si sveglia volendo
indossare il suo giubbotto, ma non lo
trova e cosl deve andare in giro con la
sedia a rotella a cercarlo.

E’ una avventura molto simpa-
tica per il protagonista che non é il
solito avventuriero o eroe di turno,
ma un vecchietto dall’aria rude e sem-
pre arrabbiato con tutto e tutti, tipico
con la sua barba lunga e incolta.
Avventura condita con humor, paro-
die e anche quella maleducazione dei

SCORE: 37588

rispetto ad una classica avventura in
2D.

Un Atari ST sfruttato bene dal
punto di vista grafico, ma non da quel-
lo sonoro che € completamente assen-
te tranne noiosissimi bip per le varie
azioni.
ook I verbi sono richiamabili con il pul-
BET i sante del joystick (se lo avete) e sono

Use |

IMVENTORY | H o .

THYERLORY EER so_lo quattro: cercare, prendere, usare
MGy (TS EEER 1 e inventario.

Per parlare con i vari personaggi ba-

H B sta guardarli e automaticamente acce-

dere ai dialoghi con risposte multiple
che dovete scegliere bene per poter
proseguire oppure incasinarvi la vita
a trovare poi vie alternative.

E' un po’ complicato inizial-
mente come muoversi e come intera-
gire con il mondo che vi circonda per-
ché gli oggetti da trovare non sono
visibili sullo schermo, ma spesso sono
nascosti in mezzo ad altri come, ad
esempio, un cavetto in mezzo ad un
albero, una chiave dentro un vecchio
orologio.

Dovete per ogni cosa “guardare” per
scoprire un oggetto da prendere e un
dialogo da fare.

Difficile anche raccogliere certi ogget-
ti perché delle volte vi dice che per
farlo dovete essere piu vicini, ma vi
accorgete che piu vicini di cosi non

SCORE: B8/588

Atari ST=9

giovani che hanno nei confronti degli
anziani con prese in giro o esclama-
zione verbali fuori luogo.

E’ un punta e clicca classico
perché dovete girare per i vari am-
bienti trovando chiavi per aprire delle
porte, parlare con i personaggi, pren-
dere ed usare i vari oggetti per riusci-
re ad accedere ad altre stanze e loca-
zioni.
| La grafica € molto colorata ed e in 3D
molto buono perché quando vi allon-
tanate vi rimpicciolite in modo pulito
senza sgranature e questo rende gli
ambienti molto pill grandi e profondi
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Pilote & un gioco di corsa automobili-
stica di Formula 1 per I'Oric in cui do-
vete semplicemente evitare le macchi-
ne avversarie che vanno tutte alla

W R

YITESSE
EHDURAHCE

stessa velocita, ma potete modificarla
per la vostra.

Molto semplice il controllo del vostro
bolide: con il tasto “Shift destro” ral-
lentate, mentre con i tasti “Z” e “X”
girate rispettivamente a sinistra e a
destra.

La gara si svolge in tre fasi:

Nella prima non ci sono difficol-
ta;

Nella seconda c’e piu difficolta a
controllare la vostra auto;

Nella terza appare la nebbia che
vi nasconde un po’ di visuale
rendendo la corsa piu emozio-
nante e pericolosa.

Dovete scegliere tra due prove: la du-
rata e la velocita.

La prima prova termina dopo 3 inci-
denti e alla fine della terza fase rico-
minciate dalla prima, ma ad un livello

FEE=ZEMHTE FAFE

rTESTCl ST

di difficolta piu elevato.

Con la seconda prova dovete termi-
nare le tre fasi il piti velocemente pos-
sibile dato che il punteggio dipende
proprio da questo.

Avete anche un bonus aggiuntivo in
base al numero di incidenti che avete
avuto (non piu tre).

La teoria e semplice, ma la pra-

tica no perché la vostra auto diventa
sempre piu veloce e se non frenate
non riuscite ad evitare le altre vettu-
re.
La strada e sempre dritta perché non
€ una gara di campionato, non dovete
arrivare primi, ma solo superare que-
ste prove al meglio.

E’ molto bello questo gioco perché &
semplice, immediato e tutto e basato
sulla velocita e sull’attenzione che
avete per evitare gli incidenti contro
le auto del computer e evitare di an-
dare fuori strada.
La velocita massima che raggiungete &
310 Km/h e una volta capito come
frenare al momento giusto diventa
davvero divertente e vi prende mol-
tissimo.

Le due prove sono molto simili
e quindi alla lunga non noterete piu
tanta differenza tra una e I'altra e for-
se non dura molto, ma avete comun-
que due livelli di difficolta che potreb-

be aiutarvi a giocarci a lungo.
Tecnicamente ben fatto con
una grafica colorata, veloce e un so-

noro che riproduce bene il rumore
del motore in accelerazione e decele-
razione.
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: verso colore e ognuna di queste da

Pinball Challenge (1978, Fairchild »
- Channel F)

E’ una giocabilita gia vista, ma libe-
ra dai movimenti obbligati sulla
ragnatela che vi permette di poter
affrontare i vari nemici in modo piu “ Il nome non deve trarvi in inganno ~ |
tranquillo anche se ce ne sono tan- perché si tratta di una variante di =
tissimi e come voi anche loro liberi Breakout dato che ha lo stesso scopo:
di colpirvi da ogni direzione. distruggere un muro colorato con '
Quando avete catturato una una pallina che viene colpita da una
creatura entrate in una galleria dei mazza.
trofei dove in due prove dovrete Questa palla fa a pezzi questo muro | A
affrontare un grosso drago sputa- ~ mattone per mattone acquistando
fuoco. b sempre piu velocita che rende diffici-
B, le da controllare.
Siamo molto agli inizi di questo gene-
re e non ci sono i bonus e potenzia-
menti che poi saranno introdotti con
R i giochi che nasceranno in futuro.
Il muro e formato da tre linee di di-

dei punti in base a questo.

Lo scopo e quello di farne il piu possi-
bile e la partita termina dopo aver
perso le 7 vite a disposizione.

E’ una grafica del 1978, molto
semplice. La pallina colpisce una par-
te di questa linea e lascia un buco che
equivale ad un mattone.

i Potete giocare da soli oppure insieme
ad un amico.

Vectrex=8




Graficamente molto buono
per la rappresentazione realistica
del fondale marino con leggeri effet-
ti di distorsione e bolle d’aria sullo
sfondo. Buone anche le esplosioni
che sono acquatiche e formate da
bolle d’aria e acqua.

La velocita della grafica e fluida e c’e
anche uno strato di parallasse che
non guasta oltre che un audio all’al-
tezza della piattaforma.

Channel F=7

- forme per riposare o quando siete
in difficolta con troppi nemici che vi

f A \x‘ girano attorno per colpirvi.
Questa & la versione per il Watara
TGX 16=7,5 Supervision che e caratterizzato da
. una grafica in bianco nero, ma non
.per questo meno bello se fosse a

’ colori.

La giocabilita € molto buona ed an-

3 che divertente perché ha una diffi-
- " colta discretamente calibrata per
passare parecchio tempo senza di-
- “ ventare matti per affrontare i nemi-
. ' ci.
- s }"’* * 'y C’¢ da dire che quando sullo scher-
# 1 mo rimane un solo avversario di-
\ 2 venta davvero difficile perché anche
‘ U lui ha molto spazio per evitarvi e al
‘ 1 tempo stesso per mettervi in diffi-
-2 ' colta.
i
nooogofio
Deep Blue (1989, Nec - Turbografx-
16)
La solita storia: una invasione alie-
na, ma questa volta colpisce i mari Balloon Fight (1992, Thin Chen -
" trasformando ogni abitante in crea- Watara Supervision)
ture malvage che vogliono solo di-
struggere gh_ ESSELTUITEE Ballon Fight & gioco di azione dove
Per fermarli viene inviato il som- voi volate per lo schermo grazie a
merglbll.e _A-I_\I-G-E-[_'- che e dotatq dei palloni che vi sostengono e do-
delle migliori armi per cercare di vete distruggere quelli degli avver-
fermare questo attacco che provie- sari per farli precipitare.
ne dal mare. e Non ¢ facile rimanere in aria perché
Avete tre modalita di attacco contro la forza di gravita vi spinge verso il
gLzt sl muiEl e jpeliele .anche basso e dovete anche evitare i vostri
trovare dei bonus per potenziare le avversari che tenteranno di farvi
| armi in dotazione. fare la stessa fine.

Non avete vite, ma quando avete
perso tutta la vostra energia
(rappresentata dall’oblo che cambia
colore) esplodete con la conseguen-
te vittoria degli alieni.

L

Nei vari schermi ci sono delle piatta-
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Alla lunga diventa molto noioso. vl .
Cambia lo scenario, ma non il gioco

che viene replicato in continuazione
e anche una musica, bella, ma ripete
sempre lo stesso motivo ad libitum.

4

buonissima grafica e anche il fonda-
le animato. C’e la musica che vi ac-
compagna in continuazione, ma
potete comunque in ogni momento
spegnerla per fare posto agli effetti
Sonori.

" La musica e, tuttavia, molto bella e
vale la pena ascoltarla perché ri-
prende quel famoso jingle dei vari
film di 007 e che sicuramente & un

The Spy Who Loved Me ¢ un adatta- ;
mento in videogioco del film omoni-

mo basato sui romanzi di Ian Flem-
ming, quindi sul famoso agente se-

greto 007.

. In questo titolo voi interpretate Ja- ;
mes Bond insieme all'agente XXX e P e L 5 S o WEBRDN ~ SHSTENS. I
Anya Amasova nel tentativo di fer- - ; : e ] Lo ne s s Lme

mare Karl Stromberg che vuole sca-
tenare una guerra mondiale tra I'Est
e 'Ovest.

Per fermarlo dovete usare tutte le
abilita che possedete e sfruttare an-
che la tecnologia della vostra auto,
una fantastica Lotus Esprit che per
I'occasione si trasforma in un moto-
scafo e anche in sommergibile.

Il sogno di ogni agente segreto al
servizio di Sua Maesta!

HEBEDT  SYSTERS. I

H AIR KIS SHK LAZ
Commodore 64= 6,5

incentivo a continuare in questa
missione.
Fondamentalmente e wuna corsa
contro i vari nemici che trovate lun-
ga la strada, vari ostacoli che vi ral-
lentano o vi fanno andare fuori stra-
. . da come pozze d’olio, pozzanghere,
Il mio nome & oggetti vari e anche dei pedoni che
attraversano la strada senza guar-
Bond r dare e ucciderli vi porta via dei pun-
ti.
]ames Bond E’ un tipo di azione abbastan-
za noioso perché se perdete una
vita anche dopo un lungo percorso
" La meccanica di gioco € molto simile &¥§ ricominciate tutto da capo di quella

. a quella di Live and Let Die perché al " ®j sezione e alla lunga diventa abba-
posto del motoscafo ora avete que- " stanza stancante. .
sta automobile che pud permettervi Dopo un lungo correre per le strade
di correre sulla superficie o sotto il facendo le stesse cose e cercando di
mare. » non distruggere l'auto e perdere /
— Peccato per la versione Com- & } una vita arrivate alla seconda parte N\
Qmodore 64 che dopo la schermata dove diventate un motoscafo e di “
della cover si avvia subito perdendo nuovo fate la stessa procedura fino \
- % quella bella introduzione e jingle alla prossima fase. 4
musicale tipica del film e anche di La differenza & che ora correte
_ altri videogiochi. sull’'acqua evitando i gommoni e
Siete subito a bordo delle vostra veicoli nemici facendo dei balzi per
auto con visuale dall’alto con una superare delle banchine.
-
. » r - .
-« - - -
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Superstar Ice Hockey & un gioco
sportivo che si svolge sul ghiaccio:
I'Hockey per l'appunto dove ogni
squadra deve mettere in rete un di-
sco usando un bastone ricurvo.

E’ uno sport che pud assomigliare al
calcio perché c’e una porta difesa da
un portiere, due squadre avversarie
che cercano di fare piu gol possibili.
La differenza € che la palla & un di-
sco ed & uno sport molto fisico, mol-
to duro tanto che i giocatori si danno
forti spallate per riuscire ad inter-
cettare la palla facendosi spesso an-
| che molto male.
Dovete stare sul ghiaccio
quindi é richiesta una bravura a pat-
tinare non indifferente.

Le regole sono un poco complicate,
ma essenzialmente dovete sapere
che una partita dura 60 minuti divisi
in tre tempi di 20 minuti, chiamati
“terzi” durante i quali sono previsti
degli intervalli di 15 minuti tra uno e
I'altro. Alla fine la partita dura quasi
il doppio del tempo regolare.

Il disco (puck) puo essere spostato
in avanti anche con i pattini, ma non
si puo segnare in questo modo; do-
vete usare per forza il bastone, ma
se c’é una deviazione il gol e valido.
Il bastone non puo essere tenuto in
alto oltre la spalla perché puo arre-
care danno ad un avversario.

Il disco si puo anche bloccare con
una mano, ma non € permesso pas-
sare o segnare in questo modo.

Le regole di base sono queste, quin-
di sono applicate anche ai videogio-
chi anche se sono progettati per usa-
re solo il bastone e quindi non ve-
drete mai su computer questi com-

SporTTiIME™

SUPERS TAR
E HOCK

avendo tra le mani questo bastone e

nsultants, Inc 4

portamenti errati.

Questa versione é per I'Apple
II GS che vanta una bella grafica
molto colorata e sfrutta bene le ca-

OFFENSE :
LH:
DEFEMSE
LH:

I
]

i

purtroppo molto snobbata dalla
' stessa Apple per favorire la nascita
del Macintosh.

Accurato anche il pattinaggio per-
ché vedete le schegge di ghiaccio |
durante le curve o le frenate che
sicuramente danno un buon reali-
smo generale.

Non solo questo, ma anche ben ac-
curati i vari giocatori che hanno le
loro divise cosi come anche anima-
zioni credibili.

E’ uno sport particolare che
non tutti amano perché € cruento,
duro, troppo fisico e se la scelta e
quella di fare gol con una mazza sul
ghiaccio o fare dei gol, tutti sceglia-
mo il calcio.

L’Ice Hockey su computer vi per-
mette di scoprire questo sportese e }
fatto bene (e questo lo e di sicuro)
vi permette di avvicinarvi a questa
disciplina imparando nuove regole
e anche di partecipare ad un torneo
anche se non sapete cosa sia patti-
nare sul ghiaccio.

r

|

Atari ST, 1 MB (1997)
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Apple Il GS (1989, Orange
Cherry)

CoppurightT & 1989 By 0o
a Diwvwision of Ml i Iamens
Communications.

Talking First Writer € un programma
educativo che simula I'essere a scuola
con gli studenti che devono partecipa-
re a tre sessioni per la creazione di
frasi di senso compiuto in base a delle
immagini che gli vengono presentate.
Potete scegliere liberamente da
quale sessione iniziare, ma meglio
partire dalla prima e procedere poi
linearmente verso l'ultima.
La prima sessione “Graphic Sentence
Builder” presenta agli studenti un
immagine e 9 parole con le quali de-
vono creare una frase con solo 3 di
queste che pero hanno a che fare con

Cdiek on the naome 6%
LS 580 LI0N Yo Mast

L0 SLArt using. B}

I'immagine.
Sono lezioni decisamente semplici per
un adulto anche senza conoscere la
madre lingua del programma che &
I'Inglese perché sono frasi semplice e
create a livello base come, ad esem-
pio, “il” “cane” “mangla
Per ogni sessione c’é€ un buon numero
di immagini e frasi da costruire; in
ogni momento potete terminare la
sessione e provarne un'altra.

La seconda sessione & uguale,

ma la frase & piu complessa perché

mnaec Cherrg SofEssare
Faorirwes L
T,

IThe girl has the bone.

[BIRD ||PIG || HAS | SNACK | BONE |

[cAR |/ BOX ||RUNS |BOWE |MAN |

|THE || GIRL || THE ||THE | |SITS |

avete 15 parole da scegliere per for-
mare una frase formata da 5 di que-
ste.

Lentamente le frasi diventano com-
plesse e la poca padronanza della lin-

IThe girl sees a dog

= ---
[nog_] [swak] [sox_] [ Favos] [Twe_]

| caT |lcnn |Rurs |[nes |[n |

{man || P16 || EATS || LIKES||BOME |

[srr ||B1RD |[sees ||Rock ||siTs |

gua potrebbe creare qualche gratta-
capo, ma io credo non ci siano grossi
problemi perché parole e frasi sono
elementari (attenzione che alcune
immagini potrebbero trarvi in ingan-
no sulle frasi da costruire).

Nella terza ed ultima sessione le cose
si complicano perché dovete scegliere
tra 20 parole per creare una frase
formata da 5 di queste, ma non c’é piu
la griglia che suggerisce una delle tre

parole corrette.
Dovete ora fare tutto da soli, scegliere
le parole per completare una frase che
poi genera un immagini a cui si riferi-
sce.

E’ un buon prodotto anche per
il fatto che quando avete completato
una frase il computer ve la legge e vi
dice anche se avete sbagliato oppure
no.




Maltimedia
Sports Almanae

Sport Illustrated € un prodotto multi-
mediale per Macintosh 68k che vi
porta ad esplorare gli eventi e i mo-
menti pit importanti di questo gene-
re. Il programma si apre subito con
una qualita di immagine e sonora tipi-
che della piattaforma.
| Ottimo uso dei font per mettere ben
in risalto ogni opzioni e musica sem-
pre presente che non appena termina
il sample subito riparte con qualita
delle tracce audio.
I CD si occupa di analizzare
una serie di sport che si praticano
anche nelle scuole (non di certo quel-

; EHLLEBE_ LEGE DR
 FOOTBALL SPORTS |

le Europee) e vi permette di vedere e
conoscere la differenza tra uno sport
professionale e uno scolastico.
Gli sport principali presi in esame
sono il Calcio Americano, il Basket
con le varianti scolastiche e infine il
Baseball.
Tutti gli altri sport sono catalogati in
un contenitore che li racchiude tutti.
Si tratta di una enciclopedia
che ha vari tipi di visualizzazione ed
essendo incentrato sullo sport in ogni
sezione potete visualizzare le infor-

—
SPORTS ILLUSTRATED

LIBRARY

mazioni sulle squadre e sui giocatori.

Potete visualizzare i loro record, ve-
dere video tratti da partite storiche,
video che mettono in evidenza dei
particolari tipici per farli conoscere

1992-93:  FieldGoals 3-PFG FreeThrows Rebounds
= 6 Min F6H Pet m FEH FTH Pt OFf Tntn]h stloT0 B Avg

— THERECORD |

BOOK

meglio al pubblico.

Sicuramente per noi Europei questo
CD é importante per alcuni sport
Americani poco conosciuti che mal-
grado vengono praticati anche da noi
non hanno lo stesso impatto.

11 Football Americano & molto diverso '
da quello Europeo e nei video potete
farvi un idea di queste differenze an-

che grazie a interviste e documentari

sull’argomento.

Macintosh 68k, 4 MB (1994,
Softkey)

Per il contenitore “Altri Sport” le in-
formazioni sono quelle base e non
avete foto e video per tutti quelli a
disposizione.

Come enciclopedia che si rispetti c’e |
una sezione “mappa” con i vari argo-
menti ad albero che vi permette una
migliore scelta anche per vedere con-
tenuti multimediali.

Per il pubblico Europeo forse e limita-
to, ma chi vuole conoscere degli sport
praticati in maniera un po’ diversa da
come ve le immaginate puo essere un
ottimo prodotto.

Mac68k = 9,5
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