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EDITORIALE NUMERO /8

Fa ancora molto caldo ed e un estate davvero torrida che e cosi stan-
cante che non avevo nemmeno la voglia di scrivere questo numero e
lasciare perdere tutto quanto fino a quando non tornano le giornate
fredde in cui & un piacere stare un po’ a scrivere per allietare le giorna-
te lunghe e piovose o per rilassarsi dopo il lavoro.

Tenete conto che il numero di Settembre & fatto ad Agosto e con le sue
temperature stare a scrivere su una tastiera si finisce una recensione
grondando di sudore anche con un ventilatore davanti. Ci vorrebbero
dei titoli da provare che trattano il mare o il freddo, ma poi viene la vo-
glia di andare al mare ed e peggio.

Per quanto riguarda questo numero ci sono interessanti titoli che devo-
no essere riscoperti e alcuni li leggerete oggi. Con tutti questi giochi
gia provati rischio di rifare da capo una recensione gia scritta e me ne
sono accorto anche ora quando stavo per iniziare a recensire Vette! per
Macintosh, ma l'lavevo gia recensito nel numero 46.

Devo segnalare un Errata Corrige per il numero 74 in cui ho sbagliato il
nome di un gioco: il titolo corretto era “The Battle for Wesnoth”.

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-
colta, ma puo anche essere dato
dall’equilibrio tra grafica e gio-
cabilita.

Puo capitare che un gioco abbia
una grafica sbalorditiva senza
giocabilita prendere un voto
basso, mentre giochi grafica-
mente brutti avere una giocabi-
lita alle stelle e avere voti molto
alti.

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

Direi che € ora di
usare bollini di giudi-

zio classici.

Tornano i link di Re-
tro Trailer
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Cashman (COCO) Oh, not A hideous zonbie emnerges fron

the box!

Un classico gioco di piattaforme 8-Bit
che viene ripreso da questa piattafor-
ma e a giudicare dai colori e dalla gra-
fica sembra anche venuto molto bene.

Crimson Crown (Amiga)

Una avventura grafica con parser
testuale di un periodo in cui andava-
no molto di moda. La grafica & anche
molto bella e disegnata come un fu-
metto, mentre l'interfaccia € abba-
stanza spartana. E’ da scoprire!

EE
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RUM-DIM (Wonderswan)

E’ chiaro che sembra decisamente un
gran bel sparatutto che ricorda molto
quei vecchi Coin-Op. Nel prossimo
numero non manchera la recensione Mighty Jill Off (Atari 8-bit)
di questo titolo.

La somiglia con Bomb Jack non é ca-
suale e il protagonista sembra pro-
prio lui ma in un gioco forse decisa-
mente diverso.
Con una grafica molto colorata e ben
animata aspettatevi una bella recen-
sione sul numero 79.

Da questo numero e solo per la fanzi-

ne in edizione Italiana ci saranno 1 o 2

pagine in piu dedicate ai giochi nella

nostra lingua e che saranno nativi

(non giochi da Edicola).




COMBATPILOT
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[ simulatori di volo militare hanno
sempre affascinato tutti i giocatori
del mondo che per una volta voglio-
no provare I'emozione di pilotare un
caccia militare super armato senza
rischiare la loro vita.

Con F-16 Combat Pilot avete questa
possibilita grazie ad un aereo decisa-
mente flessibile in varie missioni che

comprendono duelli aerei, missioni -

di bombardamento e di pattuglia-
mento.

M Una cosa scontata per altri titoli di
questo genere ¢ la parte tattica in cui
ora potete creare il vostro personale
piano di volo (normalmente i brie-
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nita e dettagliata per le varie sezioni
della base che sono costituite da
buone immagini statiche e le infor- |
mazioni curatissime per le armi e gli
aerei che usate e incontrate durante
le missioni.

Un menu di opzioni vi permette di
guardare una demo, fare un volo
veloce e partecipare alle missioni.
Queste ultime pero richiedono che
creiate un vostro pilota (se avete un
disco di salvataggio potete usarlo
per un pilota creato in una altra ses-
sione o crearne uno nuovo per la

4, 0URAND 'ﬂEH E“J RGH- 55
prossima).

Ci sono cinque missioni principali, 1 ‘w
un duello aereo e sette tipi di allena- el “"—'
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fing che vi mostrano la missione so- s Mmento che vi consiglio di fare perché

no gia impostati e dovete solo visio-
narli ed accettarli) e poi potete pas-
sare alla fase di armamento (per
alcune missioni non € necessaria, ma

. avete sempre voi I'ultima parola).
-—— Esiste una campagna comple-
# ta che riguarda un ipotetico piano di

conquista, ma potete accedervi solo q

dopo aver dimostrato di essere un
buon pilota e in grado di comandare
una squadriglia che volera insieme a
VOI.

Questo F-16 Combat Pilot puo essere
giocato anche tra piu giocatori colle-
gati via modem o con due computer
collegati via seriale. Sicuramente se
avete un amico ed entrambi avete un
modem potrebbe essere una buona
occasione per provare se effettiva-
| mente funzione e iniziare a fare
duelli aerei a distanza.

[ simulatori di volo che hanno questa
caratteristica meritano prima di tutti
gli altri di essere provati. Giocare da
soli e bello, in due ancora di piu e se
lo potete fare on-line ancora piu bel-
lo.

Questo titolo & la versione per Atari
ST che ha una grafica molto ben defi-

ci sono situazioni che in un simula-
tore di volo non dovete trascurare.
La parte piu difficile di un

l 3

simulatore di volo & l'atterraggio a2 B
(quante volte vi siete schiantati a
terra anche quando siete perfetta-
mente allineati con la pista?) e in
questo F-16 Combat Pilot avete la
possibilita di farlo automaticamente,
ma per imparare la procedura biso-
gna fare un po’ di prove libere.

L’automazione & molto semplice:
quando vi state avvicinando alla pi-
sta appare un messaggio “ILS” (lo
potete pero anche scrivere voi ma-
nualmente) e poi premere il tasto


http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=Atari/f/F-16_combat_pilot.mp4
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ta sulle procedure iniziali & una cosa '-4

che dovete fare, almeno una volta. .
Tenete conto anche che le

missioni partano dall’hangar e non

dalla pista come con gli allenamenti.

Dovete quindi imparare a rullare

sulla pista alla giusta velocita per | &

uscire fuori e posizionarvi perfetta- [

mente in linea per il decollo. Spinge- T il

LA - re i motori al massimo per raggiun-

io

FLARE 30
N N = gere i 50 nodi per alzarvi da terra.

Alcune missioni sono di giorno e | =
altre di notte in cui avete una visione
ad infrarossi con la strumentazione
in notturna (rossa) e lo schermo
verde che di certo non vi facilitera le
cose, ma rende affascinante il simu-
latore perché voi vedete solo tramite
lo schermo HUD dell’'aereo che &
B dotato di questa tecnologia, mentre
dalle altre visuale vedete solo il nero

“F7” per assistere ad un atterraggio

fatto dal computer.

Ovviamente non sono tutte rose e

fiori perché dovete tenere sempre

sotto controllo questa procedura

perché il computer non ¢ infallibile e
‘ dovete in caso di necessita riprende-
L. re il controllo dell’aereo.

Comunque s.1a.questa € una ottima della notte.

cosa per migliorare drasticamente

. ; s E’ un motore molto semplice
gli atterraggi che sono la parte piu L i . . P’
e, . che disegna uno scenario decisa-

brutta, pitt noiosa e frustrante di CII_" gupeE mente quasi biatto con qualche poli-
tutti i simulatori di volo, dalla loro A, [y 12 q p . .q ) p
prima apparizione ad oggi /A e ] gono sparso per il territorio che mo-
. .. . : : ; []os ' Al stra qualche montagna. Pochi gli
Anche gli altri tipo di allenamento vi [ d 5 , ! 8
permettono di imparare la gestione oggetti che trovate per I'aera di gio-
delle mappe e la creazione di un pia- 30 che .rfnostra un gra?de ma?to ver:
Bl importants Guanco o o, son el et
deciderete di entrare con forza nella p . 8 e g e pp §
obiettivi di missione.

carriera militare per poi partecipare . \ y 1
pber pol p p La grafica e curata per l'abitacolo,

alla campagna finale di conquista. 5
bag d mentre all’esterno c’é molto poco da

Il vostro aero ha un abitacolo .
. . vedere, ma dato che tutta la simula-
molto dettagliato che ne riproduce . L .
zione é interna questo vi potrebbe

uno vero con tante strumentazioni
che ad ogni tasto corrisponde una PEETEL,
funzione diversa e avete tre monitor
che vi permettono di migliorare l'e-
sperienza di volo: potete avere la
mappa in tempo reale, informazioni
sul vostro armamentario, radar e
altre funzioni, ma per questo vi ri-
mando al manuale molto preciso ed
esauriente.
Anche il decollo & abbastanza com-
plicato perché dovete ripetere una
procedura realistica: impostare una ;
rotta (F5 e F6) e poi con il tasto “T" —— lentezza nel riconoscere il
dovete chiedere permesso alla torre i1 comando quando premete il
di Controllo il via libera e aspettare EReTE A tasto relativo e una grafica un
che ve lo concedano. =i[ ‘“@'} poco lenta per quello che si
SO];]) dOpOdquejte proc;zdure (UIZipO' + }I/'fglfrl)o realismo sulle procedu-
allose a dire la veritd) potete dare : .
gas e decollare seguendg un po’ le ::c:]r;::eaf fj:;iiif;?jii
indicazioni del manuale che sono doveva essere piu semplificata.
abbastanza realistiche e in effetti se Audio pessimo! In realta non
fate un pO’ come volete scoprirete c’é'nulla:niente' m.usicainizia.le
effetti collaterali poco piacevoli. Leg- \Ejotl):)paﬁsri Lﬁ; Zi‘:ﬂﬁ#g !
gere i manuali é stancante, ma sui
simulatori di volo almeno un occhia-
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Atari ST=6,5

E’ un simulatore di volo decisa-
mente realistico per le proce-
dure di decollo e atterraggio
con la possibilita di fare que-
st’ultima in automatico, ma
questa versione ST non mi
piace molto per una certa

sonori. Il peggio del peggio.
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Meteorite Kiss € uno Shoo’t Em Up a
scorrimento laterale per MSX2 usci-
to proprio nel 21° secolo e precisa-
mente nel 2000 e quale migliore
occasione per mostrare ai fan e ai
non credenti della piattaforma cosa
si poteva ancora tirare fuori dal cap-
pello magico.
E’ un titolo che trae ispirazione da
Nemesis perché lo scrolling laterale
non é bloccato, ma vi potete sposta-
re anche verticalmente e questo al-
larga I'area giocabile.
Questo gioco fu realizzato per un
MSX Meeting come versione di pro-
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va e poi nel 2000 fu rilasciato in ver-
sione completa anche se I'autore non
era intenzionato a condividerlo con
il monto intero quindi se ce lo avete
bene, altrimenti dovete accontentar-
vi della demo.
Lo stesso autore si scusa con i fan
perché il gioco e troppo difficile e
frustrante e forse da questo punto di
vista non & molto divertente pero
dipende anche dalle vostre abilita (e
ora poi vi diro cosa ne penso io).
La prima cosa che notate subito € la
mancanza di musica iniziale che
avrebbe di certo enfatizzato la bella
animazione del titolo; le opzioni so-
no molto dettagliate sulla qualita
sonora dato che potete modificare a
piacimento la qualita del suono du-
rante l'azione che prevede anche
I'uso dei MIDI e la scelta della CPU.
L’autore consiglia di scegliere solo
Z80A o RB00 perché cambia la dura-

ta della partita: con il primo impie-
gate circa poco di 6 minuti per arri-
vare e sconfiggere il primo boss,
mentre con il secondo circa poco piu
di 4 minuti.

In dettaglio: con lo Z80A impiegate 4
minuti per il livello e 2 minuti per il
boss; con R800 impiegate quasi 3
minuti per il livello e 1 minuto e
mezzo per il boss.

Avete una serie di personalizzazioni
tra la difficolta, I'audio e il processo-
re.

Prima di entrare in azione
dovete scegliere il tipo di attacco tra
i quattro disponibili e che rappre-
sentano la base di partenza e come
verranno applicati i potenziamenti
che trovate lungo il percorso e la-
sciati dai nemici distrutti.

Devo dire che appena iniziate a gio-
care vi trovate davanti un capolavo-
ro. E’ vero che non c’e musica inizia-
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le, ma quella durante il gioco com-
pensa la mancanza con una qualita
che vi lascera senza parole.

Non solo musica, ma anche tanta
qualita grafica che sembra nata per

un Coin-Op.

Quando distruggete un ondata di
alieni appare il bonus con tanto di
testo che vi mostra il nome del po-
tenziamento e anche una breve de-
scrizione (e tutto sullo schermo

mentre venite attaccati da altri ne-
mici). Questi potenziamenti sono
tutti uguali e li potete cambiare pre-
mendo il secondo pulsante di fuoco
(ogni click che fate cambia il tipo di
potenziamento e quindi potete sce-
gliere tra la velocita, diversi tipi di
armi e/o recuperare l’energia).

Brove
L1

La difficolta & molto elevata, ma po-
tete comunque impostarne una ad
un livello molto basso che vi permet-
te di compensarla bene e avete 5
vite.

La grafica e bella, dettagliata, curata
soprattutto per i bonus e decisa-
mente abbondante anche nel fondale
dove ovviamente in parte non é leta-
le e in parte lo & al semplice contatto.
Attenzione che quando morite vi
materializzate al centro dello scher-
mo anche quando c’é un asteroide
letale e velocemente dovete spostar-
vi per non perdere un'altra vita inu-
tilmente.

Uno sparatutto di grande
qualita sonora e grafica con
una giocabilita eccellente
anche se non e dei piu facili,
ma avete diversi tipi di per-
sonalizzazione che ve lo
faranno apprezzare ancora
di piu.

Potete cambiare il tipo di
sonoro tra i tanti disponibili,
impostare il MIDI e cambiare
il tipo di CPU tra quattro
disponibili.

Funziona solo a 60 Hz!



http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=MSX2/m/meteorite_kiss.mp4
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Cosmic Causeway: Trailblazer II &€ un
gioco uscito solo per il Commodore
64 e che ha come protagonista asso-
luta una palla a scacchi bianchi e

rossi (non vi ricorda una certa Boing

Ball?) in cui dovete attraversare 24
livelli entro un certo tempo limite
(come gia detto in passato, questo &
il nemico piu ostico da battere) ed
evitare le varie trappole che ci sono
lungo il percorso.

Si tratta infine di una corsa su un
tracciato formato da dei quadrati
che hanno delle caratteristiche par-
ticolari in base al loro colore: quelli
rossi vi rallentano, quelli verdi vi
accelerano, quelli neri sono dei bu-
chi che vi fanno cadere nel vuoto,
quelli viola vi spingono indietro e
quelli blu vi fanno fare un grande
salto.

Ci sono anche degli alieni che potete
tranquillamente colpire, ma ogni
altra trappola va evitate perché an-
che se non perdete delle vite vi viene
tolto del tempo che vi serve per rag-
giungere la fine del percorso.

Dato che il tracciato € pieno di qua-
drati che hanno effetti diversi ci so-
no al tempo stesso dei bonus che vi

SCORE CRED_TINE
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permettono di avere dei potenzia-
menti temporanei per riuscire a supe-
rare queste trappole in maniera piu
tranquilla.

E’ un motore molto semplice
perché avete solo una percorso for-
mato da vari quadrai e una palla che
vi rotola sopra e che subisce gli effetti
di questi ultimi con di tanto in tanto
una specie di gettoni bianchi che vi
servono per acquistare dei potenzia-

il

86955209 55106 @B B

menti che durano pero solo nel livello
successivo e che potete aggiungere
quando inizia il livello su un terreno
grigio. Una volta che la scelta e stata
fatta non potete piu aggiungerne altri.
Bella la grafica, molto colorata, veloce
e sprite principale di grosse dimen-
sioni ben animato nel rotolamento
cosi realistico.

Musica ed effetti sonori di buon ac-
compagnamento vi aiuteranno a pro-
seguire il piu lungo possibile. 24 livelli
sembrano pochi, ma & molto difficile e
dovrete studiare bene il percorso. Se
correte piano riuscite ad evitare i bu-
chi e altre trappole, ma rischiate di
non avere piu il tempo per completa-
re il percorso. Correre troppo rischia-
te di cadere nei buchi e in quei qua-

drati che spingendovi all'indietro vi
fanno cadere in un buco che avevate
superare brillantemente.

~

Commodore 64= 8,5

E’ un ottimo gioco arcade di corsa
contro il tempo e ostacoli che vi
obblighera ad impegnarvi seria-
mente per completare tutti i 24
percorsi. Grafica colorata e veloce
anche se I'area di gioco & un
piccola rispetto al solito.

Difficile, ma non troppo. La carica
di sfida c’é tutto. Giocateci.

»
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La conversione di Robocop 2 sui com- |}
puter a 8-Bit e stata piu soddisfacen- |
te del primo capitolo con una grafica |
piu dettagliata unita ad una giocabili-
ta decisamente
migliore su al-
cune piattafor-
me.

Con questo se-
condo episodio
la Ocean lo ha
adattato ai vari
computer che e
diverso dall’'uno
all’altro e sicu-
ramente e an-
che una buona
cosa perché
offre una mec-
canica di gioco personalizzata.

La trama segue abbastanza
bene quella del film in cui bisogna
distruggere la droga Nuke e salvare i
cittadini dai criminali, ma in questa
versione per lo ZX Spectrum ci sono
delle differenze rispetto alle altre.
Principalmente € un gioco di piatta-
forme, ma segue delle regole ben pre-
cise: prima c’é un livello di piattafor-
me in cui dovete cercare ascensori
per spostarvi tra una e 'altra per arri-
'._1 vare ad adempire la missione; il livel-

lo successivo € un puzzle in cui avete
" un certo numero di secondi per risol-
:lverlo e il terzo successivo livello e

| una sparatoria in prima persona con
" un mirino sullo schermo in cui dovete
" | colpire i criminali ed evitare i civili.
|11 gioco segue questo percorso ben
| preciso che comunque dovrebbe ga-
rantire una buona alternativa per non
renderlo ripetitivo. _
Una versione ZX che dopo il §
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4 ZX Spectrun, 128k (1990, Ocean) -
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il
hanno effetti molto diversi e li potete
riconoscere perché hanno un tipicita
mostrata nel disegno o una lettera
che li identifica. Alcuni invece vi dan-
no potenziamenti casuali.

Graficamente molto bello, estrema-
mente dettagliato sia nei fondali che
nei personaggi, ma la grafica € mono-
cromatica e trasparente; ben realiz-
zate anche le immagini digitalizzate
tra una missione e l'altra.

Malgrado cio rimane una ottima con-
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caricamento vi fa ascoltare quella stu-
penda melodia originale del film suo-
nata tra l'altro anche molto bene e
con una schermata del titolo semplice,
ma d’effetto.

Come tradizione
Spectrum  supporta
un gran numero di
controller e se volete
usare la tastiera pote-
te anche personaliz-
zare i tasti.

L’azione di gioco e
molto buona con un
Robocop che si muove
molto bene per le va-
rie piattaforme con
una buona fluidita di
scorrimento dello
schermo e nemici che sono tanti, ma
ben calibrati perché non sparano a
raffica appena vi vedono, ma vi inse-
guono e aprono il fuoco quando siete
a tiro.

Avete solo tre vite (sono poche) ed
energia per ciascuna di esse, ma come
dicevo sono poche vite perché ogni
volta che perdete ricominciate dall’
inizio del livello rendendo tutto abba-
stanza frustrante.

Interessanti i bonus che cadono dal
cielo che non potete prendere inter-
cettandoli, ma dovete sparargli e che

frustrazione di ricominciare da capo
ogni volta che perdete una vita.

w' A

O ZX Spectrum 128k= 8

00oooooo
Prima di tutto c’& da dire che richie- | o
de 128k di memoria e dal punto di
vista grafico e davvero ottimo mal-
grado sia tutto trasparente perché e
molto fluido. Grazie alla memoria
avete la musica originale e ben
suonata, ma solo durante la scher-
mata del titolo, mentre durante il
gioco solo effetti sonori, ma ben
fatti.
Peccato che avere tre vite e una
buona dose di energia che si rivela-
no un po’ inutili per il fatto che ogni
volta che perdete ricominciate =
dall’inizio del livello (se invece
ricominciate, ma i nemici uccisi
rimangono tali, avrebbe piu senso).
Nella buona giocabilita nel livello di
piattaforme voglio farvi notare che
avete sempre la pistola in mano,
ma se vi avvicinate a degli ostacoli li | »
farete a pezzi con i pugni. :

- Un ottima conversione per questo

" piccolo e modesto Computer!
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In Liberator la terra & stata invasa
dagli alieni (tanto per cambiare, or-
mai siamo terra di conquista per tut-
ti) che arrivano di nascosto, ma non
passano inosservati per voi che vi
armate con un mitragliatore automa-
tico per cercare di raggiungere il loro
centro di controllo che & stato costrui-
to sottoterra.

Un azione di gioco puramente
arcade a scorrimento laterale lungo
solo tre livelli con vari bonus per i
potenziamenti.

Di certo la schermata introduttiva e
quella delle opzioni & davvero molto
deludente senza nessun tipo di sono-
ro, ma una volta caricato vedete una
grafica molto colorata e anche detta-
gliata, ma tutto viene completamente
rovinato da una difficolta fuori scala.
Non ci sono aggettivi per descriverla

(non riuscirete nemmeno a muovervi
di un passo - perderete tutte le vite
esattamente nel punto dove siete).

I nemici sbucano in continuazione e
sparano cosi velocemente che non
avete nemmeno il tempo di abbassar-
vi per evitare i loro proiettili, ma se ce
la fate venite attaccati dai loro cani. |©
Problemi anche sulle collisioni perché

anche abbassandovi qualche pixel del
proiettile vi colpisce lo stesso.
Graficamente molto buono, ma la gio-
cabilita e zero assoluto.

Non c’é nessun tipo di musica e gli
effetti sonori sono scialbi quindi an-
che da questo punto di vista una pro-
duzione sbagliata!

At
3

Amstrad CPC (1989, Proein Soft Line)

direzione. Potete farlo solo nei per-
corsi chiusi perché se vi trovate dei
varchi sarete costretti ad andare
avanti perdendo la possibilita di recu-
perare le chiavi.

Queste vanno recuperate tutte per
poter vincere il livello e va fatto entro
un certo tempo limite.

Graficamente carino con una
grafica colorata bene e ogni cosa che
vedete sullo schermo e decisamente
riconoscibile (non ha un gran detta-
glio perd come genere “Puzzle-Game”
vi permette di capire come muover-
vi); la melodia musicale che vi accom-
pagna e molto carina e ben curata.

E’ difficile anche perché alle volte non

' si trova una soluzione adeguata pero

ha buoni elementi per i fan di questo

W genere.

Amstrad CPC=S.V.

Non mi va di dargli un voto
perché sarebbero Zero! Brutta
I'introduzione completamente
inesistente, una grafica colora-
ta e ben fatta rovinata da una
giocabilita disastrosa. Mi la-
mentavo spesso della difficolta
dei titoli per il Commodore 64,
j ma questo li batte tutti! Perde- |
rete tutte vite senza riuscire a
fare un solo passo.
:
"

Averno € un altro titolo della stessa

} Software House di “Liberator” e que-

sta volta e solo in Spagnolo e la trama
non ve la dico perché il manuale e
nella stessa lingua, quindi ve lo dove-
te leggere da soli :-)

Lo volevo provare per vedere se I'al-
tro gioco fosse stato un fiasco colossa-
le e devo dire che questo & sicura-
mente piu interessante con un livello
di sfida giusto e che vi potra interes-
sare a lungo.

Non & un gioco arcade, ma & un puzzle
nel quale voi dovete recuperare tutte
le chiavi che trovate nell’area di gioco
e poi entrare nella porta per il prossi-
mo livello.

' Non potete spostarvi in tutte le dire-

zione, ma solamente a destra e sini-
stra facendo attenzione pero che in
alcuni punti non potete pill cambiare
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Graficamente é fatto bene e
riproduce molto accuratamen-
te gli ambienti di un castello in
cui dovete trovare le chiavi per
| fuggire.

La giocabilita & buona perché
richiede la soluzione di alcuni
enigmi che non sono facili per
via che non avete la possibilita
di muovervi in tutte le direzio-
ne e quelle che avete sono
limitate ai percorsi.

Nel globale il voto e giusto
perché nel mix tra grafica e
giocabilita ci sono momenti di
frustrazione nel trovare una
soluzione.




Xenon II: Megablast ha suscitato nel
tempo discussioni e critiche sulle
sue qualita: c’era di meglio, si poteva
fare di piu. Ho voluto cercare un gio-
co dello stesso periodo per fare dei
confronti con la versione ST per ve-
dere se effettivamente c’era di me-
glio sul mercato nel 1989.

Triton III € uno Shoo’t Em Up
a scorrimento verticale su sei livelli
e il vostro scopo é quello di entrare
con la vostra piccola nave nell’astro-
nave madre degli alieni per distrug-
gerla. Non ci sono informazioni sulla
trama e uno scopo ben preciso per-
ché era una versione budget a basso
costo e non veniva fornito nessun
manuale: andare avanti e distrugge-
re tutto quanto.
L’unica cosa che vi & dato sapere
(dalla scatola) e che ha il parallasse
a scorrimento molto fluido e per

essere un titolo economico ha una |

musica iniziale davvero spettacolare
perché é di qualita molto superiore
alla media ST di titoli piu blasonati
(molto probabilmente é stato digita-
lizzata e le vostre orecchie ringrazie-
ranno per questa scelta).

La grafica & molto buona con
un fondale un po’ monotono (& mo-
nocromatico in blu anche se ci sono

COPTRIGHT C€1 1989

Triton I |57
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vari disegni per renderlo meno noio-
so.

Ci sono delle strutture che hanno
delle piccole animazioni anche lumi-
nose che attirano I'attenzione.

Lo scrolling effettivamente & molto

fluido con strati di parallasse che
scrollano allo stesso modo. Davvero
buona la velocita della grafica.

L’area di gioco e abbastanza
grande, il pannello di controllo latera-

c’e la mappa che mostra il vostro pro-
cedere e anche la disposizione delle
strutture nemiche e trappole da evita-
re.
E’ un titolo non male rovinato pero da
una eccessiva difficolta perché i nemi-
ci sono tanti e veloci e ognuno richie-
de piu di una raffica per essere di-
strutto, ma quello che vi incasina di
piu sono i missili a ricerca automatica
del bersaglio che finché non li distrug-
gete li avrete sempre intorno a voi.
Tra le caratteristiche della vostra

Are you brave el to enter the

!Jowelsoiasiridern:‘ﬁgﬁ!at

IS approaching earth?

Triton Il features smooth parallax

scrolling, and fast paced action, with

enugh features to cater for every taste.

With 1 or 2 players, 6 increasingly

difficult levels and fuel, shield, time and

power-ups to take care of, long term
interest is guaranteed.

“A superb implementation of this
popular genre—a tough challenge for
Eﬁq the most hardened space combat
pilot”

Designed by

HADEZ
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astronave avete la possibilita (con il
secondo pulsante del joystick) di
chiudervi a riccio (in modo di dire) e
corazzarvi cosi per uno sconto diretto

(avete una energia per questo che dura
un paio di colpi) e poter superare qual-
che missile di troppo.

La giocabilita & in relazione alla diffi-
colta, ma pur non essendo strabiliante
dal punto di vista della grafica con un
po’ di attenzione e imparando ad usare
la corazza della vostra navetta potete
togliervi qualche soddisfazione.

Devo dire che comunque giocandoci
piu volte lo conoscete meglio, memo-
rizzate gli attacchi nemici e quando
usare la corazza al momento giusto. »
Tra le cose negative c’¢ da dire che
quando perdete una vita ricominciate
tutto da capo e come molti altri giochi
alla lunga diventa frustrante e noioso e
molto probabilmente non ci giocherete
piu per un po’.

Questa cosa non la sopporto soprattut-
to con giochi che hanno tanti livelli (sei
livelli difficili come Triton III dovrebbe
evitare di ricominciare ogni volta da
capo).

Atari ST=7

E’ uno sparatutto che mi ha colpito
molto soprattutto per la qualita
musicale inziale e per uno scorri-
mento davvero fluido del parallas-
se.

Come gioco e quello tipico di que-
sto genere, forse un po’ ripetitivo
che pero cerca di dare un po’ di
interesse nel vedere la qualita dello
scorrimento dello schermo e una
difficolta per renderlo appagante.

E’ vero in parte perché ogni vita
persa vi fa ricominciare da capo che
va bene per un po’, ma poi diventa
stancante.



http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=Atari/t/triton_3.mp4
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BOMBARDIERE

Bombardiere & uno sparatutto per il
Commodore 64 del 1984 contenuto
nella rivista “Tecniche Nuove” dove
voi siete l'intrepido pilota di questo
aereo con lo scopo di distruggere un
carro armato nemico.

Avete 10 prove nelle quali dovete
cercare di colpirlo per altrettante vol-
te, ma le bombe che sganciate sono
condizionate dall’attrito dell’aria e
quindi non potete lanciarle vertical-
mente quando siete sopra il carro

Un altro titolo italiano per il Commo-
dore 64 sempre nella rivista
“Tecniche Nuove” e questa volta dedi-
cato al paracadutismo.

In questo gioco venite lanciati da un
aereo e dovete cercare di sopravvive-
re evitando alberi, I'acqua, gli steccati
e naturalmente pali ad alta tensione.
Non é finita qui perché dovete anche
fare attenzione alle raffiche di vento
che provengono da Ovest (da sinistra)

armato.

E’ un gioco semplicissimo e una volta
capito come lanciare le bombe sara
divertente distruggere il povero ne-
mico che non vi spara nemmeno.

In pratica volate e sganciate la bomba
al momento opportuno.

Le prove sono 10 e avete 1 bomba per
prova. Alla fine avete un punteggio in
base a quello che avete fatto.

con una forza da 0 a ém/s (il vostro
paracadute ha una forza di spinta di 2
m/s) e quindi & manovrabile.

Potete atterrare dovunque, ma lo sco-
po e quello di centrare il piu possibile
la croce che vedete sullo schermo.

Se non lo fate avete un messaggio di
complimento per non essere morti e
un po’ di altro umorismo che non
guasta mai.

Molto semplice anche questo, ma effi-
cace perché anche se tutto stilizzato &
divertente e invoglia a provarci diver-
se volte per riuscire a centrare il ber-
saglio.

IAI

Commento positivo

Sono giochi semplici con lo
scopo di far divertire, non sono
ultra dettagliati, non usano
effetti speciali (guardate I'e-
splosione del carro armato),
pero I'audio e decisamente ben

fatto.
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Giudizio positivo

Un simpatico gioco dedicato ad
un sport estremo che raramen-
te si vede replicato su Compu-
ter e che vi permette di appas-
sionarvi senza rischiare la vita.

Semplice nella realizzazione,
ma decisamente efficace per
farvi passare un po’ di tempo.
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John Freedom: Fuga dalla Torre del |
Male sembra un titolo RPG in 2D o in |
3D, ma in realta si tratta di una av- |
ventura grafica punta e clicca vec- |
chio stile (esattamente come dice il |
sottotitolo mentre viene caricato il |
gioco) realizzato da tre sviluppatori |
Italiani (Free Boys) e rilasciato nel |
1997 da CPU Italian. |
Voi interpretate Johnny che |
sta tranquillamente tornando a casa
dopo il concerto dei “Free Boy” |
quando improvvisamente una luce |
rischiara la notte, un tuono rompe il |
silenzio e sulla malvagia collina c’e |
una misteriosa torre.
Cercate di combattere questo nuovo '
male, ma non ce la fate e venite cat- ;
turati dal malvagio Sir Darkdoom.
Quando vi risvegliate siete in una |
cella della torre e dovete trovare un |
modo per fuggire e guadagnare la |
liberta. i
E’ un titolo solo in Italiano per |
tutti i fan di questa Nazione che soli- |
tamente devono aspettare eventuali |
traduzioni che alle volte purtroppo |
non ci sono e questa produzione |
compensa tante imprecazioni del |
passato. f
E’ una avventura grafica classica che |
vi riporta indietro nel tempo con
una interfaccia tipica con l'area di |
gioco nella parte superiore, mentre |
in quella inferiore ci sono i verbi |
disponibili e I'inventario che & solo |
testuale (c’e anche un po’ di pubbli-
cita invadente agli sviluppatori, ali
titolo del gioco e del distributore). |
I verbi sono solo quattro: “Vai a” |

“Guarda”, “Prendi” e “USA”. C’é an- |
1
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che un pulsante delle opzioni che é |
rappresentato da un dischetto che vi |
permette di salvare una posizione, |
ricaricarla in seguito, chiudere il gioco
e impostare la velocita di scorrimento |
del testo. [
Di certo questi pochi verbi rendono |
'avventura molto scorrevole sapendo |
che non bisogna diventare matti a |
cercare quello piu giusto e trovando |
la soluzione piu velocemente ad un |
problema. [
Per quanto riguarda la grafica devo |
dire che & ben fatta e gli scenari sono |

abbastanza ben definiti malgrado sia |
tutto in AMOS che non sempre da otti- |
mi risultati. La musica & sempre pre- |
sente durante l'esplorazione che é |
anche ben realizzata sfruttando bene |
I’Amiga (nel 1997 il Paula e i chip gra- |
fici non avevano piu segreti). |
La difficolta e ben calibrata perché se |
da un lato avete poche azioni, la solu- |
zione non lo & perché dovrete usare |
questi quattro verbi per trovare una |
via d’uscita che sembra ben Visibile!
quando in realta € stato fatto un otti- |
mo lavoro per concatenare gli eventi e |
trovare quindi I'oggetto giusto. i

La prima scena & una cella: 2 |
oggetti e una porta, ma dovete fare |
ben 5 azioni per uscirne fuori. I

]
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Il divertimento e assicurato perché
vi riporta a quelle belle e ingegnose
avventure che hanno una buona mi-
scela di ingegno soprattutto perché
avete pochi verbi, ma usati cosi bene
che vi terranno impegnati per molto
tempo.

Amiga= 8,5

Non avra una grafica da Monkey
Island 2 o Indy 4, ma & comunque
davvero ben realizzato tenendo conto
dell’AMOS che é stato sfruttato cosi
bene per realizzare una avventura
grafica punta e clicca.

E’ ricco di dettagli, gli oggetti sono ben
visibili e quando interagite tra di loro
ci sono gli effetti (mancano tuttavia le
animazioni) e la musica vi da un giusto
accompagnamento.

Sapendo che é tutto Italiano il suo
valore & ancora pil elevato perché
compensa molto una grafica ben
fatta, ma alle volte un po’ sempli-
ciotta.

Non e da medaglia d’oro perché taglia
fuori il resto del mondo che non puo
giocarci non comprendendo la lingua.



Sorcerian é il quinto gioco della serie
“Dragon Slayer” e si svolge in territo-
rio fantasy chiamato Pentawa i cui
abitanti hanno bisogno in continua-
zione di protezione dalle creature che
vivono in quella zona. Il Re decide di
chiamare un gruppo di avventurieri
per trovare un prezioso scettro che si
trova nelle caverne e protetto dal
malvagio lord Ouks.

E’ un classico RPG con la visua-
le che cambia in una a scorrimento
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laterale per i combattimenti che sono
in tempo reale e controllate i vari per-
sonaggi uno alla volta o tutti insieme.
E’ un gioco decisamente complesso
con varie sfaccettature dato che quan-
do siete nelle citta oltre a visitare i
soliti negozi o osterie potete anche
cercare di migliorare le vostre abilita
come lo sviluppo di nuove magie (120
magie di diverse discipline), allenarvi,
migliorare le armi e anche cercarvi un
lavoro part-time (/a vita dell’eroe é
costosa e quale migliore occasione
per guadagnare un po’di soldji e avere
qualcosa per la pensione. Non vorrete
mica combattere tutta la vita? Ah ah).
Tornando seri (era una battuta?) é
ora di vederlo un po’ meglio.

Il gioco supporta varie schede
audio (se non l'avete potete usare il
PC-Speaker), mentre la scheda grafica
e quella predefinita (dovrebbe essere
un EGA o una VGA in emulazione
EGA).
Devo dire che ha una bellissima musi-
ca iniziale di qualita superlativa e de-
cisamente in tema e vale la pena
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ascoltarla per bene dato che cambia
anche il motivo in base alle scene e
forse in un gioco del 1990 & decisa-
mente impressionante (con una Ad-
lib).

Prima di poter entrare in citta dovete
creare il vostro party (4 giocatori) e
poi selezionare “entrare in citta”. Da
qui potete scegliere i vari personaggi
per decidere cosa fare perché ognuno
di loro puo passare il tempo come
vuole ricordandovi pero che poi avete
una missione principale da fare.

La grafica rimane statica con un im-
magine fissa e i vari edifici presenti
sono rappresentanti da dei personag-
gi tipici con i quali interagire; Il menu
principale € quello dove create, salva-
te e organizzate il vostro gruppo ed
entrare nella citta.

Per iniziare I'avventura dovete orga-
nizzare i personaggi che devono esse-
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re equipaggiati per la missione. Se lo
sono tutti, tanto meglio, altrimenti lo
dovrete fare solo con quelli che siete
riusciti a farlo (non c’e l'obbligo di
farlo per tutti e quattro; ne bastano
anche solo due).

Quando siete pronti dovete scegliere
un numero relativo ad uno scenario
che a sua volta ha diverse sotto mis-
sioni che vi servono per avere punti
esperienza per poter poi nella citta
avere dei colloqui con il Re e/o poten-
ziare le vostre abilita. Inizialmente
non avendo esperienza vi dicono tutti
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DOS, 1 MB (1990, Sierra)
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Quando finalmente iniziate
I'avventura, la visuale cambia e di-
venta a scorrimento laterale molto
simile a Cadash anche nella giocabili-
ta dato che percorrete le strade del
villaggio, potete interagire con le va-
rie case se sono aperte, parlare con i
personaggi con eventuali sotto mis-
sioni che queste persone potrebbero
chiedervi.

Ogni missione deve essere completa-
ta nel modo migliore, ma mentre lo
fate potete anche cercare di aiutare le
persone in difficolta che poi vi ri-
compenseranno.

I combattimenti sono arcade e con-
trollate tutti i giocatori nello stesso §
momento cosi come le loro armi (un
tasto & per le armi bianche e I'altro
per le magie).

DOS=9

Graficamente sembra di guar-
dare il PC-88/98 per lo stile
molto Giapponese, di piccole
dimensioni, ma ottimamente
curato sotto ogni piu piccolo
particolare. La musica & eccel- * *
lente e presente durante ogni
fase del gioco e di qualita subli-
me.

Buona la giocabilita perché
malgrado sia cosi complesso e
allo stesso tempo cosi imme-
diato grazie ai combattimenti in
tempo reale e molto arcade
Questo approccio in un RPG 2D
lo rende molto piu appetibile
ed é praticamente per chiun-
que e non solo per i fan di
Dragon Slayer.
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Come grafica potete giocarci §
solo in EGA e in CGA che in entrambi
i casi & fatto molto bene con tanto
dettaglio sia nelle scene in 3D (??)
" che in quelle 2D. Di certo le scene §
4 prima persona sono pil spettacolari,
N Come gioco del 1987 1" audio e pre-
. sente solo come PC-Speaker un po’

* troppo fastidioso alle volte, ma non
et ¢«,7(' ster sono molto parziali perché quan- | zio leggete un lunghissimo manoscrit- noioso perché comunque serve alla §
& i do siete con la visuale in prima perso- @ to che va ad libitum (una volta arrivati | parrazione della storia.
/! na vi spostate cliccando una direzio- ¢ in fondo ricomincia dall’ inizio - e dire- V.
" ne sullo schermo e le immagini si ;;‘,‘ te a questo punto dove sta I'inghippo)
| spostano dando una parvenza di mo- @ nel quale dovete cercare delle parole "g
4 sottolineate che una volta cliccate vi '
1 portano ad una ad una di queste scene K
. (negli anni successivi verra ripreso .
' questo sistema in altri giochi come
| alcuni simulatori di volo, ad esempio,
Dawn Patrol).
Questo testo in rosso rappre-
senta un capitolo che pud essere o

~ ¢
E’ un po’ difficile definire questo Wil- ' matografica non c’e liberta di scelta in

low perché in parte sembra un RPG ,‘ queste scene dato che giocate sempre |

" 3D quando vi spostate nei Dungeon e | allo stesso modo in maniera sequen- .

/ ~ all’esterno un gioco di azione. Le sen- [ ziale, ma € molto interessante il mo- ,

\ x_’ sazioni di un clone di Dungeon Ma- M do di entrare in azione perché all’ini- |

- Llalkinl noTher has

¢ given birth to a babu
G girl uith a prophetic

i nard on ber arn, Ethna, brave niduife r
¢ in this childoirth, has discerned the Tittle

child’s destiny, Disregarding her oun

. safetu, she takes baby EloraDananand
f flzes the gloany Dungeons of Nockiaar

. Caztle, sending the baby floating freson 4
i 3 snall reed raft, When the ;
infernal Baunorda

]
[# all'interno o all’esterno. Non importa

learns of the da dove iniziate perché comunque & . s
baby’s abduction, ] 7 .2 B w
=he sends her troops un modo di procedere sequenziale gia & ‘
and their terrible previsto.

Eﬁ:*:ﬁi%ﬁ;‘;’:;”m In queste scene dovete sempre muo- &

countryside. BUt baby vervi perché altrimenti venite cattura- |

Elora has been found

and is safe uith Willow Ufgood

vimento in 3D (anche se molto proba-
bilmente non € reale), mentre ci sono
sezioni in cui dovete scappare con
una visuale in terza persona decisa- | |
mente arcade. I ; = | ; f ». La grafica mostra anche scene
Di certo non e importante sapere che =& Bt e i § digitalizzate sugli attori del film
genere sia perché comunque deve \\i v L i = Bl il che vi introducono alle scene

avere la forza di incuriosirvi ad anda- che pur essendo m,.EGA e
Fr : ; i """ CGA rendono bene l'idea.

re avanti e ammirare certe scene in ".i o R T 2 0p Buen G0 SeEiie

prima persona dove la grafica viene * B i sulla dinamica di poter sceglie- § &

di molto enfatizzata. . <k F“_ g o re da quale scena iniziare grazie '\
Interessante farvi notare che il o ” | £ . . ad un libro illustrato per poi A 3 \

gioco & basato su un film e le scene ' andare in sequenza fino alla 3 ‘g

che trovate cercano di riprendere gli ¥ ti dai nemici e ricominciate da capo ¢(~ g:;ep rovare A

eventi piu importanti che avete visto = quella scena all'infinto; non ci sono i Non richiede un PC potente, B

~ " al cinema o in televisione. Queste sce-
P ne includono una fuga da labirinti nare al manoscritto per poter sceglie- |

sotterranei, caverne ghiacciate, fuga re una nuova scena aiutandovi anche B
dalla foresta infestata di guardiani con delle illustrazioni ben disegnate. |
nemici e tante altre. el 34
Essendo basato su una pellicola cine- | '

vite, ma quando vi stufate potete tor- ?, : quindi dovrebbe bastare un
qualunque PC con 512k di BN

memoria (gira anche con un }’\\\

086 in CGA con 512k di memo-
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Un gioco di pura azione per il Com-
modore 64 dove voi impersonate un
Clown (no, non é un gioco del circo,
ma pensate un po’, dedicato alle
Montagne Russe - quindi voi cosa ci
state a fare?) che deve salvare le Mon-
tagne Russe da chi le vuole distrugge-
re con delle bombe che voi dovete
disinnescare.

Con una visuale a scorrimento latera-
le e uno scanner nella parte bassa
dello schermo dovete trovare le bom-
be che vengono disinnescate al tocco
e dopo un po’ passate al livello suc-
cessivo dove le cose si complicano.

In generale dovete spostarvi in
ogni parte dello schermo tenendo
conto che non potete stare troppo a
lungo fermi sulle rotaie altrimenti
perdete una delle vostre vite (dovete
sempre muoversi su di queste e pren-
dere al volto lle bombe che
vengono lasciati e come fossero
palloncini).
E’ un gioco sem

EXTIH
ZUP

DIme meccanica: |
(34 []]
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| TOF & I
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"+EHE CRAST OF CHARMCEERS..
" AND THE CRAZED BOMBER... -

" correre ed evitare i problemi e pren-

| dere piu bombe possibile per passare
al livello successivo.

‘, Tecnicamente ¢ allo stesso livello con
una grafica simpatica, ma niente che
possa far gridare al miracolo e abba-
stanza sciocca che pero fa il suo dove-
re.

La musica c’é sempre, ma devo dire
che malgrado sia suonata anche bene
é davvero tediosa e fastidiosa perché
letteralmente vi spacca i timpani.

-

Commodore 64 (1985, Mad)

Non c’é altro da dire.
Alla lunga e dopo un po’ diventa noio-
so perché é ripetitivo e non basta ag-

r
] =
NS |
l..
!' II.. L ""..!..:. i1 " .
giungere trappole e oggetti da evitare | N Foadn EING MR
perché diventa piu frustrante come lo
e gia al primo livello. 3 3 3 3
Chi ama le Montagne Russe e -
vuole un gioco sul C64 che gliele ri- L0 'Q R
cordi puo provare questo titolo anche L M N NN P
se dopo qualche partita si rendera B b
conto che il divertimento dura molto
poco. Iml :

- Niente di eccezionale per un
genere che dovrebbe essere
divertente visto dove si svolge.
E’ la grafica ad essere troppo
sempliciotta con una giocabili-
ta simile che inizialmente sem-

! bra simpatico, ma poi diventa

: stancante come la musica.
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TRIZONS

Trizons & uno sparatutto a scorrimen-
to laterale in cui dovete liberare il
vostro pianeta attaccato dalle forze
nemiche che danno il nome a questo
gioco.

Ha un sistema interessante di com-
battimento perché avete due barre di
energia che sono molto diverse: la
prima al centro rappresenta la vostra
energia che equivale al tempo per
distruggere tutti gli alieni di quel li-
vello.

F1-GHAE A

F3-GANER

R e TR g
-

Parachu

Il secondo gioco in questo numero
dedicato al paracadutismo, ma questo
titolo per il Vic-20 & un clone di un
altro famoso titolo per il Game &
Watch Nintendo che ha lo stesso no-
me.

Il vostro scopo é quello di guidare una
barca su un oceano infestato di squali
cercando di far atterrare lo sfortunato
paracadutista a non cadere in acqua
ed essere divorato da famelici pescio-

La seconda barra é posta a destra e
aumenta con i nemici distrutti e dimi-
nuisce con quelli che fuggono nella
parte sinistra dello schermo.

Quando questa barra chiamata Triz
Force raggiunge il massimo accedete
ad un nuovo livello.

Dovete cercare di completare questa
barra prima che la vostra energia-
tempo arrivi a zero.

Inutile dire che il contatto contro gli
alieni e i loro proiettili vi fa perdere
una delle cinque vite.

Graficamente carino nella sua

semplicita, ma ha un fondale ben fatto
perché c’e uno strato di parallasse
molto fluido tra le montagne e il ter-
reno e quest’ultimo che rende molto
bene la prospettiva in 3D perché
scrolla in verticale.
La grafica degli sprite e di base anche
nei movimenti, non ci sono esplosioni
o effetti speciali (ci sono pero molti
colori negli alieni). Niente musica ed
effetti sonori standard.

lini.

La grafica ¢ molto bella ed e stata
molto ben riprodotta con la stesso
stile di quelle originali Console porta-
tili e con una giocabilita piu che digni-
tosa e che fa divertire davvero tanto
proprio per la semplicita e I'immedia-
tezza.

Ad essere sincero devo dire che co-
munque la parte estetica &€ molto buo-
na e decisamente dettagliata con di-
verse animazioni anche degli squali
che si avventano sul povero paraca-
dutista se cade in acqua.
Raccomandato!

ENERGY

TRIZ FURLCE
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Commodore 16=7

E’ un buon sparatutto con
una grafica del fondale
ben congeniata che da un
reale senso di 3D. La grafi-
ca é povera e al tempo
stesso decisamente ben
colorata, ma é il sistema di
combattimento che lo
rende interessante e che
puo per diversi livelli dare
voglia di continuare.

Vic-20=8

E’ un clone, ma che gran bel
lavoro in questa conversione
che da una qualita decisamen-
te alta sulla giocabilita e che vi
fara divertire per molto tempo.
Ben fatta anche la grafica e i
jingle musicali.
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S-Racer e un semplicissimo gioco di
corsa automobilistica per il CBM PET
in cui con un solo tracciato e con 'aiu-
to del tastierino numerico dovete cer-
care di arrivare al traguardo per ve-
dere in quanto tempo lo avete percor-
so.

Non c’é nessun tipo di accelerazione,
ma dovete solo guidare per evitare le
insidie del percorso usando tutte le
otto direzioni stando ben attenti ai
bordi che sono letali e avete una sola

gLE

L

Produced by

BRAIN COMPUTER ES

Frogramiued b9 A.Shintai

Space 2030

Space 2030 & uno sparatutto in 3D
che ha una fantastica schermata del
titolo animata con la musica di Guerre
Stellari (tra i vari nemici ci sono pro-
prio i Tie-Fighter).

Voi siete nell’abitacolo del vostro cac-
cia stellare con una ricchissima stru-
mentazione ultra dettagliata e un mi-
rino sullo schermo che vi serve per
mirare e colpire i vari nemici.

vita.

La guida non & automatica e dovete
solo spostarvi a destra e sinistra, ma
per andare avanti dovete accelerare,
ma se lasciate il tasto vi fermate, pote-
te andare bere una coca-cola e poi
tornare a giocare.

Non c’é alcun segno di penalita, non
c’e un tempo visibile sullo schermo:
non c’é nulla.

E’ un gioco di guida libero con lo sco-
po di arrivare in fondo al traguardo.
Se c’é un tempo non & per obbligarvi a
giocare, ma solo per vedere quanto ci
mettete a finire questo unico traccia-
to.

Non si puo in questo caso par-
lare di grafica, ma solo di giocabilita
che € buona perché fate quello che
volete e avete tutto il tempo di questo
mondo per evitare i pericoli.

Se giocate in piu persone (a turno)
allora e piu divertente perché fate a
gara a chi ci mette di meno.

Graficamente molto buono (e lo vede-
te dalle immagini) con le astronavi
nemiche in vettori trasparenti, ma
molto ricchi nel dettaglio e una velo-
cita ultra fluida.

Anche il sonoro e di ottima qualita (la
musica iniziale molto bella anche se
ogni tanto e un po’ fastidioso perché
puo ricordare in certi acuti il PC-
Speaker) e che di certo aiuta nella
giocabilita.

Un po’ difficile entrare in partita per-
ché il mirino sullo schermo é fisso e
siete voi a spostarvi per cercare di
mettere a fuoco il nemico e distrug-
gerlo.

La velocita di gioco e elevata e i vostri
avversari lo sono di piu quindi € di
una frenesia incredibile, ma € cosi
ben realizzato che ha lo stesso impat-
to del Coin-Op di Star Wars.

Provatelo e vi divertirete.

CBM PET=7

1l giudizio & per la giocabili-
ta che vi da la massima
liberta di guida senza
stressarvi con il tempo o
arrivare primi al traguar-
do. E’ solo un giochino per
trastullarvi un po’ prima di
[CIER

FM-7= 8,5

) |
Fantastico! Sembra di giocare
ad una versione di Star Wars
rivista e corretta. C’'e la musica
iniziale del film e la grafica
vettoriale dei Tie Fighter e pil
dettagliata del gioco originale
da cui trae molta ispirazione.
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Atari ST, 512k (1987, ERE Informati-
que)

Un altro sparatutto (diciamo la verita:
e piu facile recensire questo genere
perché sono facili, intuibili e sono per
tutti) per Atari ST chiamato Trauma
(non si chiama cosi perché potrebbe
esserlo giocandoci, almeno lo spero)
in cui un pianeta vicino a voi sta scate-
nando delle terribili guerre Barbariche
che potrebbero portare alla distruzio-
ne del sistema solare.

Per impedire che accada questo terri-
bile evento dovete entrare in azione
con la vostra astronave super mega
equipaggiata di armi potentissime per
distruggere questo pianeta affrontan-
do le sue forze aeree, navali e terrestri
con delle strutture di difesa molto re-
sistenti e quasi indistruttibili.

Un gioco di azione che sfrutta
I'ST come raramente succede con mu-

sica ed effetti sonori digitalizzati
(come riporta la scatola) e ben 150
schermi diversi. Una guerra infinita.

Trauma e compatibile con TV e moni-
tor e prima di arrivare alla prima
schermata vi chiede se avete uno o
I'altro per configurarlo a 50 o 60 Hz.

Chi sono io per dubitare di quello
scritto sulla scatola? Musica molto

i
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buona e di grande qualita (peccato
dura pochi secondi perché quando
appare la scritta lampeggiante “press
fire” la musica smette e tutto resta in
silenzio e durate la partita solo effetti
sonori (fatti bene, ma monotoni).
Devo dire che & davvero un bel gioco
perché ha una difficolta ben calibrata
e non mai troppo difficile anche negli
schermi piu avanzati.

Non ci sono livelli perché dopo aver

! ¥ E[ o
L

distrutto un boss di fine area, prose-
guite verso una nuova zona dove di
volta in volta la difficolta aumenta
leggermente, ma non é mai frustrante.
I nemici sono tanti, ma la cosa buona
e che la velocita pur rimanendo molto
fluida non € veloce ed e lo stesso an-
che per i vostri nemici e i loro proiet-
tili e in questo modo riuscite sempre
ad evitarli e distruggerli senza quasi
mai avere problemi (stessa contro i
boss, almeno inizialmente).

Per questa ragione probabilmente i
potenziamenti per le armi non sono
tantissimi e infatti ne ricevete molto
pochi e hanno una impostazione arca-
de nel senso che se ne prendete uno e
venite colpiti lo perdete e tornate
all’arma che avevate in precedenza.
Sul terreno o sulle strutture aliene ci
sono dei buchi (un po’ come quelli di

1111
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Battle Squadron) che vi fanno supe-
rare dei punti piu ostici (non & vero)
e sbucate piu avanti risparmiando
tempo e crampi alle dita.

Non avete vite, ma solo una barra di
energia abbastanza resistente che
facendo attenzione vi permette di
vedere molti schermi e abbattere
tanti nemici.

Atari ST= 8,5

Un bel sparatutto a scorri-
mento verticale senza livelli,
quindi dopo un boss si conti-
nua fino alla fine. Molto buo-
na la grafica dettagliata e
colorata con ottimi fondali
(peccato non ci sia parallasse)
con una buona riproduzione
delle strutture nemiche, navi
aliene e strutture distrutte.

La difficolta & buona, anzi
eccellente grazie ad una velo-
cita fluida, ma non veloce che
vi permette di divertirvi senza
penare.

All’'inizio sembra noioso per
questo, ma dopo il primo boss
vedrete che diventa pilu fre-
netico, malgrado la velocita
rimanga la stessa.

h
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che sicuramente vi allietera e vi
fara venire una voglia di iniziare a
giocare, ma prima meglio controlla-
re le opzioni perché potete modifi-
care la quantita di energia, il nume-
ro delle vite, la difficolta e anche il

-— ! dettaglio (strano in un gioco Amiga
- - Ll - PF pt 2D).
Ogni livello ha il suo briefing duran-
te il caricamento che vi spiega dove
siete come un vostro diario perso-
nale ed e molta simpatica questa
cosa (i caricamenti non sono veloci
e quindi serve per leggere durante
'attesa).
Gli oggetti li raccogliete automatica-
mente e avendo 2 mani (ah ah, ma
che sorpresa/) in una avete la spada
e nell’altra usate l'oggetto (le chiavi
vengono subito messe in mano au-
:l tomaticamente).

T
T
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Amiga, 1 MB (1993, Krisalis)

L’Arabia e terra di grandi avventure e | | piattaforme perché c’e¢ un livello di
storie d’'amore come tra Aladino e Ja- ; | volo con il tappeto volante, un livello
smine; ora Simbad Jr. e Leila. acquatico in cui dovrete dimostrare di
Voi siete un modesto aiuto giardiniere essere un ottimo nuotatore e poi
di seconda classe del palazzo reale [Iall'interno delle miniere.
segretamente innamorato della bella _ Questi livelli che alternano quelli a
principessa e di tanto in tanto vi fer- piattaforme hanno un tipo di azione
diverso perché i due pulsanti del joy-
W stick sono usati per adeguarsi a que-
“@ \H’?-] i - .?Iﬂ ste situazioni.
Oltre che essere un gioco di azione &
in parte e anche un punta e clicca per-
ché dovete raccogliere degli oggetti,
avete un inventario (tenendo premu-
to per qualche secondo il secondo
pulsante del joystick o il tasto spazio)
per poterli scegliere e usare al mo-
mento giusto.

) W 3325

Non solo la grafica & di una
qualita eccellente pur essen-
do OCS, ma e cosi veloce che
dovrete fare molta attenzio-
ne soprattutto a fermarvi al
momento giusto per non
cadere o finire contro un
nemico.

Dettaglio curato nei piu pic-
coli particolari (il settaggio
del dettaglio non lo capisco
perché non ho visto differen-
ze tra uno e l'altro, comun-
que voi impostate il pit alto)
La giocabilita & ottima con
una difficolta ben calibrata
con segreti da scoprire in
ogni livello.

Forse e un po’ troppo veloce
e alle volte si sbaglia perché
non si riesce a fermarsi in
tempo.

in

mate per ammirare la sua bellezza ,
quando in un momento di pausa ve-
dete il suo rapimento da parte di un
demone.
Senza pensare alle conseguenze vi
lanciate al suo salvataggio cercando di
raggiungere la balconata, ma venite
catturati dalle guardie del palazzo e
rinchiusi nei sotterranei.

Il vostro scopo € quello di salva-

| |
EI
E’ un mix di azione e uso
dell’oggetto al momento giusto che lo
re Leila, ma la prima cosa da fare e g rende davvero spettacolare nella gio-
fuggire dalle prigione e affrontare ben ™M cabilita unica forse nel suo genere.
9 livelli pieni di insidie e oggetti da | Oltre le sue doti estetiche per essere
raccogliere. davvero un titolo da non perdere in
E' un gioco uscito solo per Amiga e ™ nessun modo sappiate che ha una
CD32 che mostra le reali capacita di | musica di altissimo livello che egua-
questa piattaforma forse nel suo gene- mm glia la grafica (su CD32 ci sono le trac-
re migliore: i giochi di piattaforma con B8 ce audio) e sono perfettamente in
una grafica di altissimo livello, ottime g tema con melodie che vi riportano ai
animazioni, fondali ricchi di particola- i film di Aladino e Sinbad.
ri e curati in maniera maniacale per 8 Tra le altre sue caratteristiche c’e¢ da
riprodurre i vari ambienti nel modo €

segnalare che & multi linguaggio, ha
piu realistico possibile per un tipo di 8l una introduzione in cartone animato
azione a scorrimento laterale.

Arabian Nights non € completamente a

of
-
|

5
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Escape from Colditz € un altro titolo
esclusivo per la piattaforma Amiga
(basato su un gioco da tavolo) nel
quale voi interpretate quattro prigio-
nieri: un Inglese, un Francese, un
Americano e un Polacco.

Il vostro scopo primario e quello di
fuggire da questo campo di concen-
tramento Nazista e per farlo dovete
usare separatamente questi perso-
naggi che si trovano in baracche di-
verse e dovete fare in modo che tutti
fuggano dato che potete passare da
un all’altro in qualunque momento.

La vostra missione termina quando
non avete piul nessun prigioniero da
far fuggire.

L’area di gioco & isometrica e
ricorda molto quella di “7The Great
Escape’ dello ZX Spectrum e “Head
Over Heels” in cui dovete raccogliere
oggetti come diversi tipi di chiavi di
sicurezza, rubare uniformi Tedesche
per potervi muovere piu liberamente
e infine scavare un tunnel per fuggire.
Non e un semplice gioco di azione
arcade perché dovete raggiungere il
vostro scopo senza farvi catturare o
farvi uccidere quindi anche momenti
stealth in cui dovete nascondervi die-
tro un angolo di un muro o dietro dei

mobili per aspettare il momento giu-
sto per andare avanti.

Ci sono delle curiosita su que-
sto gioco: era prevista una versione
per il Commodore 64 che inizialmen-
te doveva essere un porting, ma poi fu
deciso di portare la grafica Amiga sul
piccolo computer a 8-Bit che ha lo ha
reso con pochissime interazioni.
Alcune versioni del gioco hanno un
libro scritto da un superstite di que-
sto campo di concentramento che &
veramente riuscito ad evadere.

Come vedete dalle immagini il gioco si
svolge prevalentemente all'interno
delle varie stanze di questo campo e
potete girare liberamente anche
quando incontrate delle guardie che

vi ignorano fino a quando non diven-
tate un problema oppure vi trovano
dove non dovreste essere.
Nel pannello in basso avete le icone
dei vostri uomini che controllate con i
tasti funzione (da F1 a F4) e con il
tasto F5 avete una panoramica su
tutti e quattro anche se non potete
interagire da questa schermata.
Avete un orologio che & quasi in tem-
po reale per quanto riguardo il pas-
saggio dei minuti e di tanto in tanto a
certi orari vedrete delle immagini di
intermezzo che vi mostrano degli
eventi che dovete partecipare (sono
comunque solo testuali ed e tutto au-
tomatizzato); avete anche un contato-
re della fatica che ad un certo punto
dovrete fermarvi per riposare.
Graficamente e molto curato
nel dettaglio che pur non essendo mai
a tutto schermo mostra una grande
cura nel riprodurre gli ambienti molto
bene; letti a castello con le coperte
rimboccate, i cuscini, le porte, gli ar-
madi fin nei piu piccoli particolari e
questo di certo € un grande pregio che
vi aiuta poi nel cercare quello che vi
serve per poter fuggire.
Molto ben fatti anche i personaggi
(sono tutti uguali perché i prigionieri
sono in verde, mentre i soldati sono
blu) molto ben accurati.
Peccato per il sonoro perché durante
il caricamento ascoltate una musica di
qualita Amiga, mentre durante il gio-

T -

co c’e silenzio a parte gli effetti sonori
dei passi che puo essere poco, ma allo
stesso tempo da piu profondita al
senso di isolamento e di paura di
questo posto.

E’ un arcade e se vi erano piaciuti i
titoli da cui trae ispirazione, vale la
pena provarlo.
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Cosmic Commando e un titolo per il
Commodore 64 nato principalmente
per essere giocato con una Light Gun,
ma e possibile comunque usarlo anche
con un normale Joystick collegato alla
porta 2 del vostro fidato computer.

E’ un gioco di azione con una prospet-
tiva in 3D in cui dovete colpire grazie
al mirino sullo schermo tutte le astro-
navi nemiche.

L’unico scopo e distruggere tutti gli
invasori tenendo presente che avete
delle munizioni limitate e una volta
finite non ne avrete piu e quindi la
partita termina.

Dovete completare quindi i livelli en-
tro un certo tempo limite e anche sen-
za finire le munizioni.

Un gioco che non ha una trama, ma
solo un blastaggio puro e semplice

dove questa volta avete tutti contro

compreso il tempo e le munizioni.
Certo che se il buongiorno si vede dal
mattino, la schermata principale del
titolo non e di buon auspicio per il
gioco che subito sembra davvero ri-
dotto ai minimi termini accettabili
(ma non e giusto pero gia giudicarlo
dalla prima schermata).

Avete 18 missili per colpire un nume-
ro di avversari che sono circa la meta
e quindi dovreste averne abbastanza,
ma non & cosi semplice perché vanno
centrati molto bene e non dovete far-
veli scappare.

Ha una meccanica di quei Coin-Op che
usano una Light Gun e la carica di sfi-
da c’é eccome.

\

La grafica e povera, molto semplice,
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ma fa il suo dovere davvero bene per-
ché quello che conta & quello di riusci-
re a centrare tutti i nemici presenti
con le poche munizione a disposizio-
ne. Ben fatta la prospettiva con le
astronavi che si ingrandiscono in mo-
do corretto avvicinandosi verso di voi.
Con il joystick si gioca molto bene, ma
si vede che e stato fatto per un con-
troller decisamente piu veloce e che

Non ha una durata elevata come lon-
gevita perd per un po’ puo essere una
valida alternativa (se avete un C64
con Light Gun cercate di procurarve-
lo) per un blastaggio originale e an-
che un po’ innovativo.

fad:

Commodore 64=7

E’ uno sparatutto 3D senza
..’J molte pretese dal punto di
- vista estetico e con una pro-
b spettiva ben riuscita.
E’ nato per la Light Gun che di
certo lo rende molto piu
avvincente, ma anche con il
joystick vi divertirete per un
po’.
E’ un sano blastaggio in effetti
un po’ diverso dal solito e che
con I'hardware giusto puo
essere abbastanza longevo e
da caricare pil volte. v



http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=DOS/s/Settlers.mp4
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ventano frustranti quando ne rima-
ne uno solo che per via di questo
ambiente 3D e difficilissimo colpir-
lo.

Rimane, tuttavia, forse la migliore
interpretazione del gioco originale
e se avesse avuto modo di diventa-
re completo sarebbe stata forse la
migliore conversione.

Alfred Chiken (1994, Mindscape -
NES)

Certo che la piccola console Nintendo
si porta un grande peso con questo
] titolo che sulla piattaforma originale
| (Amiga) mostra una grande qualita
L grafica, sonora e di giocabilita.
Il vostro scopo come Alfred il
pollo e di salvare i vostri amici e il
vostro uccellino Floella dai Meka
Chickens in un gioco di piattaforme
con diversi livelli a tema e con anche
boss di fine livello da sconfiggere.
Pit Fighter (1992, Atari - Atari 7800) ; = Siete un pollo e oyvialnellte non po-
' tete volare (mai che per una volta
‘ tanto si possa fare la differenza!), ma
potete fare dei salti e colpire i nemici
con il vostro becco bionico (Wow,
questa non me l'aspettavo, un pollo da |8
6 milioni di dollari: “Signori, lo possia- ¥4

N Come avete letto nelle anteprime
~ dello scorso numero si tratta di una
versione prototipo mai uscito uffi-

~ | cialmente ed & in pratica solo una

_ (50 (i I (e CorEin pegiene E’ solo una demo incomple- mo ricostruire, sara pit veloce, pill -<_
o resettare la vostra Consgle. N ————— forte, pi snello”. Ops, Ehm, eh eh)
L’idea del progetto era di creare un musica e gli effetti sonori, 0 > P " ' tp ’ l't‘ N
vviamente queste capacita non vi

BeatEm Up perché a differenza ma gia potete assaporare R , e
dell'originale e delle varie conver- mentre giocate qualcosa che renderanno invincibili perché se ave- &
sioni nella quali dovevate affrontare poteva dawvero dire la sua
X . o se fosse stato completato.
avversari sempre piu forti in se- i el e 92 5 mai
quenza, in questa versione sembra ta per quello che sono riu-
un 7arget Renegade in cui dovete sciti a fare.
vincerli tutti a suon di pugni.
Su questo Atari 7800 e stato
fatto un ottimo lavoro sulla grafica
che mostra personaggi di grosse
dimensioni, molto colorati e detta-
gliati che si muovono molto fluida-
mente.
La giocabilita che si vede & buona,
forse un po’ troppo veloce e i movi-
‘ menti casuali dei vostri nemici di-

’ te dei contatti con gli alieni morirete
‘ all'istante.

Un titolo puramente di piattaforme,

ma con tanti bonus e potenziamenti

per permettervi di compiere la vostra
missione.




| giocabilita originale con tutte le
combo del salto e il ritorno a terra
in picchiata usando il becco bionico
per colpire i nemici che altrimenti vi
uccideranno al primo contatto fisi-
| co.

Ben riprodotta la melodia che € ben

riconoscibile e discretamente suo-

nata perché é difficile riprodurre la

qualita Amiga su questa Console e di

Sul NES sono riusciti a replicare la
.

conseguenza alla lunga diventa me-
no piacevole.
La grafica & buona, molto colorata e

Graficamente e perfetto, con una
cura del dettaglio che potete ammi-
rare solo nei giochi Arcade, e fluido,

sicuramente una ottima conversio-
ne che perd ha qualcosa di meglio
della versione Amiga dato che que-
f sta e leggermente piu minuta e
‘ 2 quindi nell’area di gioco vedete me- r
glio le piattaforme.

!
y - —

non ci sono impuntamenti e strani
rallentamenti, i fondali sono curati e
ci sono anche livelli di parallasse
anche se devo dire che me ne aspet-
tavo molti di piu.

Se la grafica é ottima, la musica e
ancora di piu e non so quali aggetti-
vi inventarmi.

La giocabilita & eccellente con una
difficolta non facile, ma ben calibra-
ta e un sistema di armamento genia-
le dato che potete trovare dei pod
) che potete sacrificare per avere una
' super arma oppure usarli come
smart bomb.

-

Turbografx=9,5

Z
7
/

Soldier Blade (1992, Hudson Soft -
Turbografx-16)

Si tratta di uno sparatutto a scorri-
mento verticale classico per questa
Console che mostra una meccanica
di gioco e grafica da Coin-Op con
una introduzione abbastanza tipica,
demo che si avviano da sole e che
mostrano le sue potenzialita.

]
SCORE: 000060 ©:4 ©:;021 +:59 @:04



volete e se sbagliate, il sistema vi da
dei piccoli suggerimenti per arriva-
re alla soluzione.

Di certo passando molto tempo a
risolvere un enigma si impara cosa
vi si chiede e alla fine della giornata
avrete imparato qualcosa di nuovo
che sara utile.

Di tanto in tanto trovate degli elfi
che allegramente passeggiano sulla
neve e se li catturate dovrete fare
delle operazioni matematiche per
guadagnare dei soldi.

Developed by:
The Learning Company  SM18
Copuright & 1932 The Learning Company

Press to go on.

ma anche la ver-
sione DOS in que-
sta serie non vi
fara rimpiangere Windows.
L’interfaccia e tipica di un
DOS, 2 MB (1992, The Learming punta e clicca perché si gioca con il Help FilFile F2 [Options F3————
mouse per scegliere le varie locazio-
ni e interagire con oggetti (lo si puo
fare anche con la tastiera), perso-
naggi ed enigmi. Se non fate niente
appare una vignetta che vi mostra
come giocare, come usare i tasti e
per darvi un ultimo consiglio prima

Company)

Treasure Mathstorm! Fa parte della
serie Super Solvers ed € un gioco
educativo per bambini tra i 6 e gli 8
anni per imparare la matematica di iniziare.

attraverso una avventura in cui il E" molto divertente giocarci (anche
Maestro di Mischief ha inventato per un adulto) perché e curato sotto
una macchina che cambia il tempo ogni aspetto: dato che tutto il mon-
congelando la Montagna dei Tesori. do é congelato, con un click cammi-

11 vostro scopo & quello di riportare nate, con un doppio click pattinate?

ginale trovando i vari tesori e ripor- come ¢ stato fatto. epLIOT=NE:

tarli al castello per darli al Re che Tenente conto che € un avventura T

avra i poteri per riportare tutto alla anche disegnata a cartone animato
con personaggi ben caratterizzati e

normalita.

Pur essendo . M animati per di-
un educativo & impo- Help _F1|File FZ[Options F3 m s @ 7 il S
stato come una av-
ventura a tutti gli
effetti perché dovete
esplorare degli am-
bienti, risolvere degli
enigmi che sono ba- do per un target
sati sulla matematica, B specifico, ma al-
raccogliere  oggetti, cuni sono esage-
parlare con i perso- — . it Tati in  meglio
naggi. ) ! El rispetto ad altri).
Tutto questo per ren- . TN J Ogni volta che
$ETE MsEguameio WNES W ity Se volete imparare la mate-
piu gioioso e mentre ma da risolvere li matica con un gioco questo &
ci si diverte a risolvere una storia, si potete fare quanti ne volete per vin- I'ideale perché ha tanti quesiti
impara qualche nozione importante cere degli oggetti e il denaro che poi di ogni genere per farvi impa-
che poi a scuola servira per fare bel- vi serve per fare acquisti nei negozi B 8 SEEmE B e

: che a loro volta vi fanno test di ma con una grafica a cartone
la figura. animato a tutti gli effetti con

Normalmente questi giochi li tematica (questa volta pero occhio a una cura dettagliatissima sulle
trovate spesso per Windows 3.x che non farne troppi perché ognuno animazioni, il sonoro e il di-

era abbastanza ideale per sfruttare costa del denaro). Ul

3 i i Non ci sono limiti di tempo sui vari Se avete un vecchio PC 286
la sua interfaccia per creare un in p con 2 MB di memoria potete

treccio tra la grafica e insegnamento, test e potete pensare per quanto shemare e mE TR
oppure far divertirvi i vostri
bambini aiutandoli ad impara-
re la matematica.

dovere in manie-
ra egregia (gli
educativi sono
fatti normalmen-

te in questo mo- ERTEm ¢

Erase



http://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=Atari/n/night_hunter.mp4
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DOS, 2 MB (1991, Knowledge Ad-
venture)

FPage loaded

&
[

nl_KB|

Out-of-the-Net e il secondo volume
del pacchetto Amiga, Weird Science,
una ricca collezione di file e documen-
~ tazioni dedicate alla scienza visiona-
~ bile grazie ad un Browser internet che
~ carica tutto il materiale offline (con la
~ possibilita di ampliare con la naviga-
zione online).
Il software usa il browser integrato
“Ibrowse v1.01” in versione demo che
~ per esplorare il CD va piu che bene. Se
- avete nel vostro sistema operativo la
versione completa o un altro browser
compatibile potete avere qualche mi-
glioramento nell’esplorazione dei vari

¢m fﬁ
Eacc ate: ﬁ:n! Eelnac Load ln 12983 | rd

Lozat ion; ‘ﬂe 1 ocathostCuter1et COMPUTER/AMGA/SORN fuses

Amiga gnlme Reference Manual vé

by Devid Tiber

List of Famous Amiga Uses

Camped by Davic Tiaei %

Songieir Ccpwiht 1995 AREAS2 NE. 4 Righs eserve
s o ke r N, o v g et o e, S Toro

e Reference M.

dati e documenti. Essendo tutto via
internet potete anche usare Browser
su PC o Mac che di certo sono molto
piu potenti e versatili di quelli Amiga.
Questo CD e un disco bonus a
quello principale che e dedicato prati-
camente alla gestione internet con il
vostro Amiga con tutta una serie di
programmi, ma & questo CD in parti-
colare che vi dovrebbe interessare dal
punto di vista multimediale.
Gli argomenti sono abbastanza varie-
gati e potete esplorare tutto quanto
- anche se non siete collegati ad inter-
" net perché sul CD & stato scaricato
_ tutto il materiale per creare questo
prodotto e mostrarvi nel modo piu
semplice possibile i vari argomenti su

-

questo tema.

Devo dire che pero c’é una cosa
che non piace molto: manca un link
sulle pagine per tornare a quella prin-

i
M ﬂnne Eelnad ndlnages f

Locat icn: \f\e//\[nahn st Outemat COMUTER/AVIGAACRM, Jses_mov htn
AMIGA ONLINE REFERENCE MANUAL V4
List of Famous Amiga.Uses
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N
- grafiche, avatar e quant’altro per

havere una esperienza fuori dalla
 rete, ma con lo stesso livello di qua-
lita grafica.

Il browser in versione demo
e una concessione da Amiga For-
mat, funziona bene e lI'esperienza
d’uso é eccellente.
Il pacchetto completo sono 2 CD,
ma é solo il secondo ad avere un
buon contenuto multimediale.

E’ un buon prodotto multime-

Gaphic cretec by Joe Cont

cipale e cosi dovete manualmente
tornarci e a seconda del modello Ami-
ga che avete, I'esplorazione ha un no-
tevole rallentamento per il fatto che
ogni volta carica da CD.

k:l:ne vaul Load Ima ce3 Fm smp
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diale che pero ha un modo di
visualizzazione che penalizza
alcuni modelli Amiga che non
hanno la scheda grafica o un
processore non abbastanza
potente da gestire 256 colori
con 'AGA.

Questo CD viene esplorato
totalmente via browser ed e
sicuramente una bella e inno-
vativa cosa perché quasi tutto
e stato messo sul CD per
evitare il collegamento ad
internet (ci sono comunque
link per avere ulteriori detta-
gli, ma generalmente sta
tutto sul CD).

Manca un link per tornare alla
pagina principale e questo e
un grosso handicap perché
dovete arrivarci manualmen-
te e se il vostro Amiga é lento

 Luiererevedby varing
thetesters ~NEW!

Un'altra cosa che € importante da dire
e che dovete avere il Workbench a
256 colori o di piu se avete una sche-
da grafica per potervi godere tutto
come si deve (anche se e offline, il
contenuto usa tantissime immagini

=31

e il CD pure non €& proprio
indice di qualita.
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THE EXT Efﬂfﬂﬂrlﬂﬂ
INTERACTIUE TECHNICAL MANUAL

CREDITS

Star Trek Next Generation: Interactive
Manual é come dice il nome: una visi-
ta guidata sull’astronave spaziale En-
terprise 1701-D, capitanata da Jean 1
Luc Picard.

Non € un gioco, ma appunto una guida
interattiva per scoprire tutti i segreti
della Enterprise sia all’esterno che
all'interno.

Questo CD e disponibile per
Windows e per Macintosh (68k e
PPC) e per questa recensione ho pro-
vato la versione Mac 68k.

Devo dire subito che per avere una
buona visione meglio avere il 68040 o

WARP NACELLES a

Wacelle support pylon « o |
Plasma Infector +
Warp fisid coll -

Off-axis +

coniroller

PLASHIA INJECTION SYSTEM
\UARP FIELD COILS
SUBSPACE FIELD GEOMETRY

Ship Exteror

mente.
Il Tour manuale da informazioni ge-
nerali sull’astronave, sulle sue missio-
ni, sulle nuove astronavi della Flotta
Stellare, come vengono costruite, ecc.

PHASERS

hip, USS Enterprise, NGE 1701 0. &

INTRODUCTION
SYSTEMS
STRUCTURAL FEATURES
EXTERIOR DETAILS

meglio il PowerPC perché fa tanto uso
di parlato digitalizzato con la voce
originale del computer (Majel Barret
che era anche la moglie di Gene Ro-
denberry, il padre di Star Trek), tante
animazioni tratte direttamente dalla
serie TV e fa tanto uso del Quicktime
VR.

INTRODUCTION & THEDRY

PHASER BANK EMPLACEMENTS
ACTIVATION SEQUENCE & ERNISSIONS
OPERATIONAL TACTICS

TYPICAL MAREUVERS

All'inizio del programma vi
viene chiesto se partecipare alla visita
guidata all'interno dell’ astronave
oppure fare tutto da soli per scovare
cose che vi interessano particolar-

Oltre a queste informazioni generali
potete poi entrare nel dettaglio con la
Enterprise e leggere e ascoltare in
dettaglio tutto quello che volete sape-
re sulla propulsione, sul tattico, sulla
tecnologia di navigazione.
Ognuna di queste informazioni viene
presentata con un video tratto dalla
serie TV (se presente) con gli stessi
effetti speciali e sonori.

Con la modalita Tour assistete

—

diverse scene tratte dalla serie TV

‘con la voce del Comandante Riker

(Jonhatan Frakes) e usa il Quicktime
VR che vi permette di vedere I'interno
della Enterprise come se guardaste il
film.

Interrompendo la modalita automati-
ca potete usare il mouse per girarvi
intorno a 360° rendendo tutto molto
piu affascinante perché vi muovete
all'interno dell’ astronave cercando di
raggiungere le varie locazioni che so-
no state incluse.

E’ un prodotto pensato per i

Fan di Star Trek Next Genera-

tion che possono finalmente

scoprire tutti i segreti della

Enterprise sia esternamente

che internamente grazie al

QuickTime VR. 1

Tecnicamente eccellente

perché musica, foto, video

sono di qualita eccellenti.

Puo essere un prodotto inte-
| ressante anche a chi non

conosce questo universo (ma

veramente esiste qualcuno

che non conosce Star Trek?)

anche solo per ammirare e

ascoltare le qualita che que-

sto hardware mostra ogni

volta
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