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ALTRE RECENSIONI:  Android Control * Highway Patrol * GP World * 

Destructo * Victory Road * Elixir * Neuromancer * Oberon 69 * Iz-

nogoud * Beneath Apple Manor * Dangerous Fen * Tinybubbles * 

Skeet * Racer * Digdug * Front Line * Defenders of the Earth * Com-

bat Air Patrol * F-15 Strike Eagle II * Infolab: Chemistry * The Widow 

* Matrox M3D 

RECENSIONI CONSOLE:  Sonic Fury * Alien Gate * Super Racing 

Una recentissima avventura grafica dell’orrore multipiattaforma 

Una versione molto convincente di Moon Patrol 
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Due edizioni: una in 

Italiano e una in In-

glese 

Ogni mese potete 

leggere questa 

fantastica rivista La tua rivista 

Retro gaming 

In emulazione! 

Gratis 
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 Leggendo e guardando altre riviste e fanzine c’è una cosa in cui siamo 

tutti d’accordo: scrivere l’editoriale è difficile perché non sai mai cosa 

dire per attirare l’attenzione. Questo numero che si appresta ad essere 

letto in pieno autunno non porta novità se non qualche valutazione al 

ribasso per molti giochi. 

Devo dire che sono molto sorpreso di vedere tantissimi “nuovi” giochi 

per quasi tutte le piattaforme vintage e stare dietro a tutti è dura. Dei 

giochi recenti cerco quelli freeware per una facilità di recensione, di 

prova e anche per poter essere libero di dire un po’ quello che voglio. I 

giochi commerciali attuali meglio lasciare “la patata bollente” ad altri 

perché sapete che, per il quieto vivere, non sempre si può dire la verità.  

Ci sono purtroppo molti utenti un po’ troppo appassionati che strave-

dono per alcune piattaforme e vorrebbero sempre sentire belle parole 

per il loro hardware, belle parole per i giochi e stessa cosa per le appli-

cazioni più serie.  Non stravedo per l’hardware vintage perché oggi ha 

poco senso dato che si gioca principalmente per nostalgia.  

                                                                                                    

                                                                                                       Buona Lettura 
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Castle Boy - Commodore 64 
 
Non so nulla di questo titolo, ma ovvia-
mente è un gioco di piattaforme in cui 
raccogliere degli oggetti per passare ad 
un nuovo livello. Bellissima la grafica 
davvero molto colorata. 

 

 

 

Track & Field - MSX 
 
Già si vede che è la migliore conver-
sione su Computer e  uguale all’origi-
nale. Ho invidiato chiunque ai quei 
tempi era il fortunato possessore di 
un MSX. 

 

 



Pagina  5 

 

Numero 127 | Ottobre 2021                                                                  

Veteran - Amiga 
 
Un gioco fortemente ispirato a Ope-
ration Wolf che rimane il punto di 
riferimento per i giochi di questo tipo.  

 

 

 

Island Strike - Atari ST 
 
Uno sparatutto multi direzionale in 
cui pilotate un elicottero con lo scopo 
di distruggere tutti i nemici sullo 
schermo. Non è un prodotto com-
merciale ed è uscito verso la fine de-
gli anni ‘90. 
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 Sommario Numero 127                                                                Ottobre 2021 

Android Control 

Beneath Apple Manor 

Commodore 64 

PC Booter 

8 

19 

Combat Air Patrol 

Dangerous Fen 

Amiga / DOS 

Windows 

33-34 

21 

Defenders of the Earth 

Destructo 

SamCoupé 

ZX Spectrum 

30 

12 

Digdug 

Elixir 

PC Booter 

BBC 

24 

14 

F-15 Strike Eagle II 

Front Line 

Amiga / DOS 

Casio PV-2000 

31-32 

24 

GP World 

Highway Patrol 

MSX 

Amstrad CPC 

10 

9 

Infolab: Chemistry 

Iznogoud 

Apple IIGS 

Atari ST 

39 

18 

Luna-Rover Patrol 

Matrox M3D 

TRS-80-CoCo 

Hardware 

11 

46-47 

Neuromancer 

Oberon 69 

Commodore 128 

Amiga 

15 

17 

Racer 

Skeet 

Tinybubbles 

Vicotry Road 

Widow 

Camputers Lynx 

Commodore PET 

Commodore 64 

Apple II 

AROS x86 

23 

23 

21 

13 

41 

IL GIUDIZIO DI REV’n’GE! 

Cambia il giudizio della fanzine 
con questa tabella per avere più 
informazioni e con il punteggio 
finale che sarà stabilito matema-
ticamente con precisione e in 
base a quello sarà data una me-
daglia. 
 

 Medaglia d’oro: da 9 a 10 
punti 

 Medaglia d’argento: da 8 a 
8,9 punti  

 Medaglia di Bronzo: da 7 a 

7,9 punti 

Grafica include le animazioni e 

tutto quello che riguarda l’a-

spetto estetico e il dettaglio. 

Il Sonoro è la presenza di musica 

o effetti sonori e/o la sua quali-

tà.  

La Giocabilità è la meccanica di 

gioco che può essere influenzata 

dalla difficoltà. 

La Longevità è quanto un gioco 

riesce a tenervi incollati al moni-

tor e può dipendere dalla sua 

difficoltà. 

 DISCO 3,5”  

DISCO 5,25” 

   CASSETTA 

   CD-ROM 

  HD 
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A 
ndroid Control è un gioco 
con una trama da film di 
fantascienza perché l’uma-

nità ha scoperto come rendere vive 
queste creature meccaniche con l’a-
spetto di una persona e anche per-
ché ci sono i primi contatti con una 
razza aliena. 
In una piccola citta Americana è at-
terrata una nave spaziale e l’intera 
popolazione che viveva li è sparita 
lasciando intendere che forse le in-
tenzioni di questi alieni non sono 
pacifiche. 
Per evitare che altre persone posso-
no rischiare la vita oppure sparire 
senza lasciare traccia venite inviati 
voi, un androide, per scoprire le reali 

intenzione di questi esseri e se non 
sono buone, distruggere la loro 
astronave che è gigantesca perché 
ha 20 piani collegati tra di loro con 
degli ascensori. 
Ovviamente è stato appurato che gli 
alieni sono cattivi e sono sparpaglia-
ti su ciascun piano e voi avete due 
tipi di armi per eliminarli: una pisto-
la laser che può sparare orizzontal-
mente e diagonalmente e delle bom-
be limitate che possono essere lan-
ciate solo in presenza di nemici. 

Con voi avete anche una utilissima 
mappa che però vi permette di vede-
re solo otto piani per volta 
(altrimenti dove sarebbe il diverti-
mento?) e fortunatamente 
(davvero?) questa astronave ha del-
le stazioni di ricarica per rigenerare 
la vostra energia, la vostra pistola e 
lo “Zap Pulse” che è uno strumento 
per manipolare alcuni circuiti. 
Alcune aree dell’astronave sono ac-
cessibili dopo aver mandato in corto 
circuiti alcuni controlli e lo dovete 
fare con questo strumento che però 
richiede del tempo e quindi meglio 
non avere nemici intorno a voi. 
 Al primo avvio avete tanta 
icone sullo schermo e non avete 
molto tempo per studiare il pannello 
di controllo perché siete subito at-
taccati da un alieno volante che vi 
consuma l’energia della pistola laser 
e poi dovete correre a cercare una 

stazione di ricarica. 
La meccanica di gioco è tra uno spa-
ratutto a scorrimento orizzontale e 
in  più si aprono finestre per ogni 
operazione che fate: chiamare gli 
ascensori, inserire schede, usare lo 
strumento per manomettere i circui-

ti.  
Correte sempre e l’andatura ricorda 
Impossible Mission  anche se la grafi-
ca dell’androide assomiglia forse di 
più a quello di Blade Runer anche se 
qui è molto meglio definito. 
E’ esageratamente difficile perché gli 
alieni sono orb volanti che evitano 
tutti i vostri attacchi e questa parte è 
forse quella più frustrante. Anche 
quando dovete ricaricarvi e non pote-
te difendervi sono sempre li a darvi 
noia. 
Se vi fermate lo fa anche lui (un nemi-
co alla volta), se vi muovete vi fa di-
ventare matti per riuscire a distrug-
gerlo. Alla fine ce l’ha fate, ma a caso 
sperando che i vostri proiettili prima 
o poi lo colpiscano. 

8-BIT CASSETTA 
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GRAFICA 8 

SONORO 6 

GIOCABILITA’ 5 

LONGEVITA’ 3 

GLOBALE 5,2 

        C
O

M
M

O
D

O
R

E 6
4

 

           1
9

8
7

, EC
P

 

E’ uno sparatutto a scorrimen-
to orizzontale con qualche 
interessante alternativa 
nell’aprire ascensori, inserire 
schede, usare lo strumento 
per manipolare i circuiti e 
farvi superare altre aree della 
nave o accedere a particolari 
dispositivi. Ed è forse la parte 
più bella dell’intero gioco. 
La parte tecnica va bene con 
una grafica ben colorata, 
buone animazioni del vostro 
personaggio. Il sonoro è  
presente, ma nella norma. 
E’ difficile, è stressante e 
frustrante per questi Orb che 
distruggerete a caso, se siete 
fortunati. 

https://fb.watch/8cjhrkeaVf/
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una volta avete perso), cercare i ben-
zinai per fare rifornimento di benzina 
e comprare ruote di scorta se non 
sono stati rapinati (purtroppo può 
succedere anche questo). 
La foratura non accade sulla strada, 
ma se ne uscite fuori guidando sulla 
sabbia o sul pietrisco. 
 Non è un gioco di guida facile 
perché oltre a cercare di catturare il 
criminale dovete stare attenti a non 
terminare il gioco in maniera umilian-
te per un poliziotto tipo rimanere sen-
za benzina o forare senza avere una 
ruota di scorta. 
Ci sono due modi per fermare il crimi-
nale: con le buone, ossia usando la 
sirena spaventandolo e obbligandolo 
a fermarsi; con le cattive, ossia usan-
do la pistola e sparando grazie ad un 
puntatore fisso sullo schermo che 
dovete usare per centrare la sua auto.  

L e strade non sono più quelle di 
una volta dove servivano solo 

per raggiungere una località. Oggi 
sono infestate da criminali che le usa-
no per fuggire dalla polizia in insegui-
menti a tutta velocità e in Highway 
Patrol (quello che conoscete come 
Highway Patrol II è una re-edizione 
dell’originale) voi siete un prode poli-
ziotto che deve assicurare alla giusti-
zia questi criminali. 
Lo scenario di questi inseguimenti è il 
deserto e a differenza di quanto cre-
dete non è così tranquillo perché c’è 
traffico (e io che pensavo che nel de-
serto ci fosse solo sabbia all’infinito...) 
e dovete stare bene attenti a non fare 
incidenti, a non forare o rimanere 
senza benzina. 

Per evitare questi problemi dovete 
guidare velocemente, ma stando at-
tenti che avete solo una ruota di scor-
ta in caso di foratura (se forate più di 

La guida non è facile soprattutto negli 
incroci perché dovete girare e cercare 
di rimanere sulla strada dato che ogni 
volta che le ruote girano sul terreno 
non asfaltato avete dei danni che a 
lungo andare danneggiano l’auto e se 
non trovate un modo di ripararla ave-
te perso. 
 Lungo le strade ci sono cartelli 
che vi indicano la presenza di incroci e 
anche stazioni di servizio. In più avete 
anche delle indicazioni nella parte alta 
del cruscotto che si riferiscono alla 
distanza dal criminale e dalla stazione 
di servizio più vicina. 

E’ essenzialmente un gioco di 
guida in cui dovete catturare 
un criminale anche se i danni 
all’auto decidono se potete 
continuare oppure no. 
Perdete la partita se: bucate e 
non avete la ruota di scorta, 
rimanete senza benzina, 
danneggiate l’auto in modo 
irreparabile, fondete il moto-
re e non avete modo di rag-
giungere un benzinaio. 
La visuale è in prima persona 
molto buona come velocità e 
fluidità, le auto che incontrate 
sono di grosse dimensioni 
molto dettagliate. 
C’è un senso di smarrimento 
generale perché le indicazioni 
non sono chiare e girate per il 
deserto rischiando di rimane-
re senza benzina e non fare 
nulla. 
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https://fb.watch/8cjj9xqoYE/
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stato portato) è diversa in base 
all’hardware e alle sue caratteristiche. 
Su MSX è in prima persona e vedete 
dagli occhi del pilota perché avete 
davanti a voi il cruscotto e poi vedete 
anche una parte di auto. Quindi è co-
me se voi foste realmente seduti in 

quell’auto. 
Per le versioni casalinghe è stato ag-
giunto un editor per creare nuovi trac-
ciati. 

 La giocabilità è ottima 
perché si guida bene, lo scor-
rimento è fluidissimo ed es-
sendo in prima persona la 
scalatura delle auto è eccel-
lente perché da lontano sono 
piccole e lentamente si in-
grandiscono aumentando il 
loro dettaglio e infine quando 
le superate le vedete per inte-
ro in 3D con tutte le varie 
parti che le compongono 
compresi i vari colori della 
scuderia. 

In realtà le auto avversarie sono tutte 
uguali. 

G P World è una corsa 
automobilistica di 
Formula 1 in cui dove-

te gareggiare in diversi tracciati per 
cercare di vincere o qualificarvi in 
ciascuno di essi e proseguire la vo-
stra carriera di pilota. 
E’ un gioco puramente arcade per-
ché avete solo due marce (lenta e 
veloce) come quelli di questo tipo 
dove bisogna solo correre alla mas-
sima velocità e fare un certo numero 
di giri entro il tempo limite. 
Durante le varie corse, tuttavia, po-
tete guadagnare dei punti che vi ser-
vono per migliorare e potenziare 
l’auto come un motore più veloce, 
migliori freni ecc, ma sempre dal 
punto di vista arcade. Non è una si-
mulazione di guida. 
GP World era un Coin-op che usava 
grafica fotografica reale delle piste e 
bitmap per le auto, dando un aspetto 
un po’ surreale, ma di certo con un 

impatto estetico notevole. La versio-
ne per MSX non convertita da que-
sta, ma dalla versione SG-1000 
(l’MSX è l’unico Computer su cui è 

 La difficoltà è ben calibrata, le 
piste sono diverse e le potete fare solo 
se vi qualificate in quella precedente e 
alcune sono di giorno, pomeriggio, 
sera e notte. 
Vi consiglio di provarlo sia nella ver-
sione Arcade per farvi un idea di come 
era originariamente e poi su MSX  non 
ve ne pentirete. 
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https://fb.watch/8cjsFPpfj4/
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S e avete un TRS-80 CoCo 
siete molto fortunati per i 

tantissimi giochi che ha a disposizio-
ne e la loro qualità. Il 
rovescio della medaglia 
è che molti giochi Arca-
de non sono convertiti 
ufficialmente e spesso li 
ritrovate con dei nomi 
che non assomigliano in 
nessun modo a quello 
che avete giocato da 
bambini nel Coin-Op o a 
casa di amici con il 
Commodore 64 o una 
Console. 
Il gioco in questione è 
Moon Patrol che qui si 
chiama Lunar-Rover 
Patrol, ma è esattamen-
te lo stesso titolo con la grafica davve-
ro molto vicina all’originale per una 
bella qualità degli scenari e i tanti 
colori applicati. E’ una replica esatta. 
Il luogo dove fate la vostra missione 
non è chiaro perché ci sono dei fonda-
li strani per un paesaggio lunare 
(addirittura su Commodore 64 ci so-
no montagne innevate). La meccanica 

di gioco è identica a Skramble, ma 
all’opposto. Se prima dovevate volare 
in vari scenari indicati con delle lette-
re e distruggere dei silos per rifornir-
vi di carburante qui siete una veicolo 
terreste a sei ruote che deve superare 
diversi livelli indicati da delle lettere 
e la difficoltà sono i crateri sul terre-
no. 

Avete due armi a bordo: un cannone 
per sparare orizzontalmente a dei 
cumoli di roccia e uno verticale per 
distruggere degli alieni, soprattutto 
quelli che hanno delle bombe in grado 

di creare 
delle 
voragini 
sul terre-
no anche 
proprio 
un atti-
mo pri-
ma che 
passate 
senza 
darvi il 
tempo di 
fare un 
salto ed 
evitarle. 
Il vostro 

veicolo ha anche questa abilità di po-
ter effettuare un salto per evitare que-
sti crateri e anche quei cumoli di roc-
cia. 
 E’ un gioco dei primi anni 80 e 
non c’era una creatività tale da rende-
re il titolo a lungo attraente perché  
ripetitivo, gli stessi nemici, tuttavia, 
gli senari sono diversi. 
Quello che cambia e che lo rende lon-
gevo nel tempo è una difficolta cali-
brata che aumenta con il passare dei 
livelli e con dei nemici più agguerriti.   
L’aumento a volte esagerato di crateri 
e cumoli di roccia vi costringeranno 
ad effettuare una guida che vi obbli-
gherà a sparare e saltare allo stesso 
tempo oppure fare doppi balzi avendo 
a disposizione poco terreno tra uno e 
l’altro. 
Era questo il bello di Moon Patrol 
quando è uscito nelle sale giochi e che 
ha attratto milioni di giocatori nel 
mondo pur essendo ripetitivo fino alla 
noia.  
Chi di voi non ha speso tantissimi get-
toni o monete per cercare di arrivare 
in fondo all’ultimo livello e poter met-
tere in classifica il suo nome? 
Niente scopi, niente trame fantascien-

tifiche, ma semplicemente un blastag-
gio continuo e abilità nel guidare un 
veicolo lunare tra crateri e proiettili 
nemici. 

A parte il nome 
è Moon Patrol e 

devo dire che 
forse ha anche 
qualcosina in più 

della versione Coin-
Op perché gli scenari sono 

più belli, più vari e in più 
vedete pure il pianeta dove 
questa luna orbita. 
La grafica in generale è abba-
stanza spartana per il veicolo, 
però è stata realizzata davve-
ro bene così come il sonoro. 
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https://fb.watch/6V8kjYSRrD/
https://fb.watch/8cjuvOFA1z/
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T he island of Dr. Destructo è 
un classico sparatutto a scorrimento 
laterale in cui voi, un pilota di un 
aereo da combattimento, dovete 
distruggere una flotta di navi di un 
megalomane che da il nome a questo 
gioco e che vuole conquistare il 

mondo. 
Ci sono 21 livelli pieni di nemici  e 
altrettante navi da 
distruggere e alla fine  
dovete trovare l’isola 
dove si trova il na-
scondiglio del Dr. De-
structo e distruggerla 
definitivamente. 
Come genere non ha 
particolarmente biso-
gno di trame articola-
te o costruite per im-
medesimarvi troppo, 
ma puro e semplice 
divertimento a di-
struggere ed evitare i 
nemici di supporto 
alle navi e poi al mo-
mento giusto bom-
bardarle fino a di-
struggerle. 
Alcuni nemici sono 
distruttibili, altri richiedono diversi 

colpi e alcuni sono indistruttibili e 
vanno abilmente evitati (ovviamente 
richiede qualche partita per impara-
re a riconoscere i vari tipi di aereo). 
Una cosa interessante di questo spa-
ratutto è che c’è il passaggio dal 
giorno alla notte e non tutti i giochi 
di questo genere avevano questa 
caratteristica. 
Avete due tipi di armi: la classica 
mitraglietta frontale e delle bombe. 
Queste ultime sono le Smart Bomb 
che servono per togliervi dai guai 
quando i nemici sullo schermo sono 
troppi. 
 Le navi e le isole da affondare 
richiedono un certo numero di colpi 
che, tuttavia, voi non potete farlo in 
maniera diretta. Lo scenario della 
battaglia si svolge nel cielo sopra il 
bersaglio da distruggere e dovete far 
precipitare alcuni nemici contro la 
nave o l’isola in modo da creare dei 
danni. 
Per affondare queste strutture i dan-
ni devono essere più vicino possibile 
all’acqua in modo che porti all’affon-
damento.   

Questa cosa di castelli e isole può es-
sere spiegata dal fatto che forse si 
tratta di strutture galleggianti artifi-
ciali con questa forma per ingannare i 
nemici, ma voi siete più furbi e avete 
scoperto questa cosa e distruggerete 
ogni costruzione del Dr. Destructo. 
Tanti nemici di supporto alle struttu-
re di ogni tipo, forma, resistenza e per 
non diventare troppo ripetitivo di 
tanto in tanto trovate dei livelli con 
navi spaziali, shuttle e ogni altro vei-
colo aereo per variare un po’ . 
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Tecnicamente è 
tipicamente Spec-

trum, ma solo voi uno 
sprite bianco, mentre i nemi-
ci sono colorati. Tutto rigoro-
samente monocromatico, ma 
ottimo dettaglio. Sonoro 
nella norma. Difficoltà cali-
brata e come longevità risen-
te di 21 livelli. 

https://fb.watch/8cjwTwKtN1/
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V 
ictory Road è il seguito di 
Ikari Warriors dove dopo 
aver liberato il generale 

Kawasaki, i due eroi decidono di 
ritornare a casa e mentre sono in 
volo si ritrovano una strana tempe-
sta che li scaraventa migliaia di anni 
nel futuro. Qui incontrano un alieno 
che gli spiega che devono liberare 
una terra da un dittatore.  
Sicuramente la loro abilità di com-
battimento è stata notata e hanno 
pensato che due guerrieri così forti 
riescano a liberare una territorio 
martoriato da un criminale dove 
nemmeno la tecnologia del futuro è 
riuscita a fare. 
La meccanica di gioco non cambia in 
questa nuova avventura che rimane 
uno sparatutto a scorrimento verti-
cale 
con 
degli 
scenari 
che 
non 
sem-
brano 
del 
futuro 
perché 

i nemici sono zombi che escono fuori 
dal terreno, vampiri con tanto di man-
tello che usano come delle ali,  ragni 
giganti e altri mostri di questo genere. 
Alla fine di ogni livello c’è un boss da 

sconfiggere e che assomiglia ad un 
essere demoniaco. 

E’ un mondo futuristico 
dominato da queste 
creature maligne ed è 
forse per questo che la 
tecnologia degli alieni 
che vi hanno portato qui 
non serve per contra-
starle. 
Inizialmente avete l’ar-
ma più forte che è il lan-
ciafiamme e quando per-
dete la prima vita  ripar-
tite con la pistola. In giro 
ci sono bonus come scudi 
e potenziamenti per l’ar-

ma in uso e prima di affrontare il boss 
trovate l’arma più forte, tuttavia, è un 
po’ lenta a sparare. 
 E’ uno sparatutto a scorrimen-
to verticali a schermi fissi; ogni volta 
che morite ripartite dall’inizio di quel-
lo in corso. La grafica è molto colora-
ta, buoni dettagli e anche le animazio-
ni.  
La velocità generale è lenta, ma non 
influisce negativamente sulla giocabi-
lità. 

Sicuramente una 
buona idea per 

rivalorizzare un titolo 
che nel primo capitolo ha 

avuto un successo strepitoso. 
Questo seguito lo è un po’ 
meno, tuttavia, i boss di fine 
livello sono un’attrattiva mol-
to alta. 
Bella la grafica, tanti colori, 
buone animazioni, tuttavia, 
velocità generale lenta.  
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alle volte impossibile. 
Tra scatole e bottigliette ci sono an-
che delle pillole di diverso colore che 
hanno effetti diversi su di voi e dovre-
te scoprire voi stessi cosa succede. 
Alcune vi rallentano, altre vi fanno 
correre, alcuni sono fatali, altre vi fan-
no precipitare dalle piattaforme come 
se foste ubriachi. 
Senza fare spoiler del gioco sappiate 
che le pillole gialle vi uccidono. Gli 
altri colori li dovete scoprire voi. 
Non solo questo perché sarebbe trop-
po semplice saltare o scalare piatta-
forme e quindi ci sono anche dei ne-
mici che si aggirano tra gli scaffali e 
quindi tutto quello che si muove è 
letale. 
Ora con le vostre dimensioni anche un 
insetto può essere un enorme creatu-
ra mostruosa. Dato che non avete ar-
mi dovete evitarle e così pure acidi e 
olii. 

E lixir è un gioco di piattaforme 
classico in cui salire e scendere da 
queste ultime e detto così, le solite 
cose che alla lunga diventano noiose. 
In realtà è l’idea e lo sviluppo di que-
sto gioco oltre che essere innovativo è 
piacevole perché dovrebbe divertirvi 
parecchio. 
 Siete un chimico che per sba-
glio inghiottite una sostanza che vi 
rimpicciolisce fino alle dimensioni di 
una bottiglietta di aspirine e siete in 
grossi guai perché vi ritrovate su una 
mensola del vostro negozio pieno di 
bottiglie e scatole piene di sostanze in 
cui dovete cercare un elisir che vi ri-
porti alla vostra dimensione naturale. 
A grandezza normale il negozio è fa-
cilmente visitabile, ma con le vostre 
dimensione ogni scaffale diventa una 
piattaforma difficile da raggiungere, 

 Non è chiaro il numero di vite 
che avete perché non sono segnate 
sullo schermo, però potete morire se 
prendete le pillole gialle, se venite a 
contatto con tutto quello che si muo-
ve sullo schermo. Ci sono anche delle 
scatole che sparano i rossetti come 
fossero dei missili. 
Il gioco è divertente. 

Ottima la 
grafica nel 

disegno e nella 
creazione dello 

scenario, movimenti 
molto fluidi. Buon sonoro 

e difficoltà ben calibrata. 
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per hackerare il sistema e poter fuggi-
re dalla città scontrandovi contro il 
potere delle corporazioni. 
L’interfaccia è molto buona perché vi 
permette di muovervi liberamente 
per lo schermo in scenari leggermen-
te isometrici per avere una profondità 
maggiore e passando il tempo a cerca-
re prodotti per manipolare il sistema 
per i vostri scopi. 
Per lo più è quasi un gioco in cui do-
vete entrare nei negozi di impiantisti-
ca per vendere parti del corpo che 
sono obsolete e sostituirle con delle 
nuove e più potenti (non so voi, ma a 
me ricorda parecchio Cyberpunk 
2077). 
 Ci sono tante icone che posso-

no un po’  mettervi fuori strada, ma in 
realtà sono semplicissime e basta pro-
varle per scoprire a cosa servono. 
Quella più complicata e da imparare è 
il computer che vi fa  accedere ad un 
database in cui potete hackerare il 
sistema, per le transazioni e per scari-
care e caricare denaro nella vostra 
banca. 
Come tutte le avventure siete liberi di 

N euromancer è un’avven-
tura grafica punta e clicca che si gioca 
solo con il joystick nella quale gli spo-

stamenti sono gestiti solo con que-
sta periferica su uno scenario 2D a 
scorrimento laterale interagendo 
con i personaggi, raccogliendo og-
getti e poi usandoli al momento 
opportuno. Avete una finestra per i 
dialoghi, una con tutte le azioni 
disponibili e una dove ammirare 
l’avventura. 
 Il gioco è in dual boot, ossia 
una versione specifica per il Com-
modore 64 e una per il Commodo-
re 128 e questa recensione è basa-
ta su quest’ultima. Non cambia 
nulla a livello tecnico, ma la versio-
ne per il C128 gira in modo nativo 
senza bisogno di passare alla modali-
tà C64. 
L’avventura è basata su una storia 
scritta da William Gibson in cui voi 
siete un viaggiatore del cyberspazio 
che per una ingiustizia legale siete 
bloccati nella città di Chiba City e do-
vete trovare il sistema di tornare al 
cyberspazio comprando accessori per 
il vostro corpo sempre più tecnologici 

girare per la città e il vostro primo 
obiettivo è trovare un computer e 
comprare il software per la vostra 
missione principale. 
Quando interagite con le persone 
avete una vignetta in cui pensate cosa 
dire e potete scegliere quale doman-
da o riposta volete dare.  
Alcune interazioni vi possono portare 
davanti al giudice che vi condannerà 
a pagare 500 crediti e non lasciare la 
città. Ripartite dalla birreria con il 
poliziotto robot che vi invita ad allon-
tanarvi. 

Un’avventura 
grafica punta e 
clicca in cui gli 

oggetti li prendete 
attraverso le interazioni 

con i personaggi ed è forse 
incentrata molto su acquisti e 
vendite per trovare il mate-
riale per hackerare il sistema, 
farvi lasciare la città e rientra-
re nel cyberspazio. Ottimo 
gioco tecnicamente eccellen-
te sotto ogni punto di vista. 
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O beron 69 è uno sparatutto a 
piattaforme un po’ come lo era Tur-
rican per capire un po’ meglio il tipo 
di azione con cui giocherete. 
Vi trovate su un pianeta dove l’atmo-
sfera sta per essere distrutta, i raggi 
solari non arrivano più e quindi qua-
si in perenne notte e i suoi abitanti si 
sono trasferiti in altri pianeti per 
ricominciare una nuova vita. 
Sul quarto satellite di questo piane-
ta, tuttavia, c’è attività perché alcune 
creature che si credevano in letargo 
si sono risvegliate attaccando la po-
polazione che sono tutti bambini. 
Senza pensarci due volte partite per 
salvarli da questi mostri che li vo-
gliono mangiare e una volta trovati 
dovete rispedirli sulla Terra in modo 

sicuro costruendo delle capsule crio-
geniche per ciascuno di loro. 
Quando avete salvato tutti i bambini 
potete tornare anche voi sulla Terra 
comprando un biglietto per un tra-

sporto.  
Non avete quindi un vostro veicolo 
speciale armato delle più moderne 
tecnologie e quindi dovete fare affida-
mento sui trasporti pubblici che ci 
sono per potervi spostare e andare a 
salvare la popolazione (è anche molto 
bello perché è un po’ diverso dall’eroe 
super iper mega tecnologico). 
Avete solo una pistola laser per ucci-
dere tutte le strane creature compre-
sa la regina e le sue uova. 

 Come dicevo nell’anteprima 
sembra bello quando sono immagini 
statiche, ma poi quello che delude è la 
giocabilità perché è di una difficolta 
allucinante. 
I nemici vi stanno letteralmente incol-
lati addosso e per ognuno che distrug-
gete subito ne appare un altro. Siete 
circondati ad ogni passo e non c’è mai 
un secondo in cui siete liberi da loro. 
Se finite le armi, trovare le munizioni  
è impossibile  e quindi meglio aspetta-
re il Game Over e  non caricarlo mai 
più. 

DISCO=  1 | INSTALLAZIONE= NO        
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La grafica è bellissima, molto 
colorata soprattutto nei fon-
dali dove si vede la mano di 
un professionista. Molto 
carine anche le vignette del 
protagonista che reagisce 
quando distrugge un mostro  
e le sue preoccupazioni su 
quando finite le armi. 
 Il sonoro è anche quello da 
ascoltare perché è una eccel-
lente melodia e strumenti 
davvero ben usati. 
Tutto il resto non esiste. 
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L’avventura si svolge tutta nel ca-
stello e dintorni e dovete esplorare  
le varie stanze e i pericoli che ci so-
no. Malgrado il vostro status di Gran 
Vizir se vi scontrate con una guardia 
finite direttamente in carcere. 
L’interfaccia non è esattamente co-
me avevo pensato nello scorso nu-
mero; è in una unica  finestra fissa in 
primo piano in cui vi muovete  e sul-
lo sfondo il castello dove vi trovate. 
Sullo schermo non avete informazio-
ni su eventuali vite a disposizione, 
non ci sono verbi visibili per intera-
gire o raccogliere oggetti. Queste 
azioni si fanno premendo il pulsante 
di fuoco del joystick contempora-
neamente alle quattro direzioni 
principali: in su date gli oggetti, in 
giù fate delle lusinghe, a sinistra fate 

delle minacce, a destra siete arrab-
biati. 
Di tanto in tanto sullo schermo ap-
pare un’icona molto piccola in basso 
a destra che dovrebbe indicare che 

I znogoud è un’avventura arca-
de 2D che mostra un certo livello di 
umorismo solo leggendo il titolo che 
è la pronuncia di “it’s no good”. 
Anche nelle istruzioni del gioco ci 
sono delle battute divertenti dato 
che il nome del titolo è quello del 
Gran Vizir di Bagdad che viene ri-
portato che è basso di statura e in-
fatti arriva solo a 1,50 cm usando le 
pantofole.  
Siete voi che, questa volta, interpre-

tate un uomo ignobile che vuole di-
ventare Califfo di Bagdad al posto di 
quello che c’è e che va in giro dicen-
do in buona fede quanto voi siete 
l’esempio di una buona sovranità. 
Per raggiungere il vostro scopo do-
vete interagire con vari personaggi 
lusingandoli, facendo dei capricci o 
anche minacciarli per dare o riceve-
re degli  oggetti che possono essere 
utili o inutili. 
Alcune persone che incontrate sono 
amichevoli e vi aiuteranno, mentre 
altre no e dovrete fare di tutto per 
convincerli ad aiutarvi, ma attenzio-
ne che se esagerate rischiate di esse-
re scoperti e arrestati. 

c’è la possibilità di interagire con 
oggetti o persone. 
 Nella scatola del gioco c’è an-
che fumetto umoristico che vi può 
dare qualche suggerimento utile. 

Un’avventura umoristica che 
andrebbe risolta allo stesso 
modo anche se l’interfaccia è 
un po’ scomoda da usare e 
non è molto intuitiva anche 
se poi ne vedete gli effetti. 
Graficamente fatto bene con 
tante animazioni, forse non 
un ST sfruttato benissimo,  
sonoro solo nella schermata 
del titolo e poi qualche 
effetto essenziale e sporadici 
jingle. 
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è tutto buio e vedete solo una por-
zione di stanza o di un corridoio  e 
lentamente scoprire quello che c’è, 
un mostro da combattere oppure 
una trappola mortale da evitare. 
Vi muovete sullo schermo con i tasti 
cursore e quando c’è un nemico pre-
mendo il tasto “Invio” avete una lista 
di tasti (lettere e numeri) i quali 
hanno ognuno una specifica funzio-
ne. Il tato “A” è quello per l’attacco. 
Alcuni mostri possono essere di-
strutti con le armi bianche (spada o 
ascia), mentre altri richiedono la 
magia. 

Inizialmente non avete nulla con voi 
e quindi dovete cercare i tesori che 
sono il vostro denaro e poi andare 
ad un negozio per acquistare un’ar-
ma. 
Quando perdete una vita avete delle 
scelte, ma l’unica disponile è quella 

B eneath Apple Manor è uno 
dei primi RPG su Computer che usa-
no il motore procedurale noto come 
Rogue-like, ma in realtà questo titolo 
fu realizzato ben due anni prima su 
Apple II che reclama alcuni crediti. 
La versione x86 gira come PC Boo-
ter, ossia, funziona da floppy disk 
all’accensione del computer  come si 
fa su Amiga. 
Ad ogni nuova partita viene genera-

to a caso un sistema di caverne, por-
te, corridoi, stanze, trappole, tesori e 
mostri. Potete giocare sia in modali-
tà grafica oppure testuale. 
Lo scopo del gioco è molto semplice: 
trovare una mela d’oro che è nasco-
sta in una stanza nei sotterranei del 
castello. 
Ha una giocabilità immediata e facile 
perché vi muovete liberamente 
ovunque per le varie stanze e sullo 
schermo non vedete l’intera mappa 
che dovete scoprire un pezzo alla 
volta. 
Era anche questo il fascino di questi 
giochi Rogue-like in cui inizialmente 

di scrivere con il parser  “Deeper” 
che crea una nuova serie di caverne. 
 Sullo schermo avete in manie-
ra testuale la vostra forza che decre-
sce ad ogni colpo del nemico e tenere 
sotto controllo le altre vostre abilità 
che sono casuali ogni volta che gioca-
te. Di certo l’esperienza è importante 
perché più alta è e più possibilità 
avete di vincere qualche nemico. 
Con i ”numeri” recuperate l’energia, 
tuttavia, prosciugate le riserve e se 
arrivano a zero morite. 
Un gioco molto difficile a discapito di 
quello che vedete sullo schermo. 

E’ estrema-
mente difficile 

per il fatto 
che appena 
iniziate a gioca-

re avete subito dei 
nemici che richiedono 

armi speciali che non avete, 
in alcuni scontri voi potete 
fare danni per 1 punto, men-
tre gli avversari anche 6 punti 
alla volte contro di voi. 
Le mappe sono piccole e per 
questo ad ogni passo c’è un 
nemico. 
Nel 1983 probabilmente era 
uno dei giochi più affascinanti 
per la sua complessità nel 
gestire le forze e combattere 
ogni genere di mostro nell’o-
scurità. 
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canna che dovete ricaricare ogni volta 
che finite i proiettili che avete. 
Ci sono solo quattro livelli, ma pieni di 
azione perché ad ogni passo dovete 
distruggere queste creature demonia-
che alcune delle quali richiedono tanti 
colpi e dovete evitare i loro attacchi 
perché sono letali. Un’altra ragione è 
che se perdete ricominciate dall’inizio 
del livello. 
 Un gioco di piattaforme diver-
tente dall’inizio alla fine con uno stile 
che non risente il passare del tempo.  
 

in the Vasya's Mansion è un recente 
gioco per Windows con un motore 
recentissimo (2020) per omaggiare lo 
stile DOS nello stile di Dangerous Da-
ve, Commander Keen e Bio Menace 
sia per quanto riguarda la grafica che 
la riproduce come se fosse la vecchia 
EGA. 
In questo gioco siete un cacciatore di 
mostri che viene ingaggiato per disin-
festare una villa che ne è piena e siete 
armati con il vostro fucile a doppia 

E’ un gioco per il Commodore 64 rea-
lizzato per la competizione del 2021 
“C64 Cassette 50 Charity” che è realiz-
zato in assembly 6510 ed è basato il 
famoso gioco Linux Frozen Bubbles in 
cui dovete lanciare delle bolle colora-
te contro una sorta di muro formato 
da altre bolle colorate e voi potete 
distruggere solo quelle del colore del-
la bolla che state lanciando. 

Se in quel momento avete una bolla 
rossa potete distruggere solo quelle 
dello stesso colore sul muro e così via 
per tutti gli altri colori. 
Se una palla rossa colpisce una palla 
gialla non succede nulla e si aggiunge 
al muro. 
Il vostro scopo è pulire lo schermo. 
 Un gioco semplice senza nem-
meno una schermata del titolo, ma 
con una giocabilità che vi sembrerà di 
tornare in sala giochi.  
Non c’è nessun tipo di sonoro e non lo 
considero nemmeno per il globale. 
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cile (che forse però è ad aria compres-
sa per spaventarli. Si, sicuramente è 
così). 
A turno dovete colpire questi sprite 
tondi che escono da una delle due 
case ed è molto difficile perché i pic-
cioni volano velocemente, mentre i 
vostri proiettili più lentamente e 
quindi dovete calcolare il tempo giu-
sto per sparare e colpirli. 
E’ una variante del Tiro al Piattello 
per il fatto che i vostri bersagli hanno 
le stese traiettorie. 
 La grafica è sempre bella per 
ogni gioco perché solitamente sfrutta 
la macchina al massimo. Giocabilità 
discreta perché di fatto dovete solo 
sparare a dei bersagli non facili da 
colpire e  diventa noioso molto in fret-
ta perché è un duello per due giocato-
ri. Se siete da soli inizialmente vi intri-
ga, ma poi perde il suo fascino. 

Non è un gioco sportivo come crede-
vo (voi siete vestiti allo stesso modo 
di chi pratica lo sport del Tiro al Piat-
tello), ma una sua variante: il Tiro al 
Piccione (è vero che sono uccelli mol-
to invadenti, ma arrivare a questi 
punti è davvero esagerato). 
Voi e il vostro vicino siete invasi da 
questi uccelli e non sapete più come 
liberarvene pacificamente e così un 
giorno decidete insieme di fare una 
gara a chi ne colpisce di più con il fu-

Un gioco di corsa in prospettiva in cui 
voi siete l’auto rossa in mezzo ad una 
moltitudine di altre tutte gialle (nella 
schermata del titolo, tuttavia, l’auto è 
gialla) per tagliare il traguardo il più 
velocemente possibile. 
E’ una gara lunga e dovete tenere sot-
to controllo il carburante perché 
quando sta per finire dovete fare ri-
fornimento nelle stazioni di servizio a 

bordo della strada tenendo conto an-
che che se andate troppo piano la 
benzina potrebbe finire prima che voi 
raggiungiate una di queste stazioni di 
servizio.  
Un’altra cosa importante è che potete 
subire fino a quattro punti danno e 
poi avete perso la corsa, ma potete 
sempre mettere il vostro nome in 
classifica e poi ritentare per vedere se 
migliorate il punteggio. 
 Un gioco semplice (addirittura 
la schermata del titolo e dello scena-
rio vengono disegnate come se ci fos-
se una mano invisibile che la fa) così 
come la giocabilità. Retro giocarlo è 
un po’ noioso dalla seconda partita.  
Alle volte mi chiedo come era giocare 
a questo Racer nel 1983 ... 
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dendovi. Se i mostri non vi trovano si 
trasformano in fantasmi e diventano 
invincibili e l’unico modo per salvarvi 
è fuggire. 
Altri pericoli sono le rocce che posso-
no cadervi addosso se scavate vicino a 
queste ultime. 
 Le varie conversioni variano 
nella grafica o nel sonoro ma la gioca-
bilità rimane sempre di alto livello 
così come la longevità e ad ogni parti-
ta avete sempre la voglia di continua-
re, di fare quanti più livelli possibile. 
L’unico difetto della versione DOS 
sono le impostazioni perché una volta 
scelto il controller, la grafica e il sono-
ro non potete più cambiarle nella ses-
sione in corso e per farlo dovete re-
settare il PC. Se scegliete la tastiera 
potete riconfigurare i tasti. Un gioco Arcade (convertito pratica-

mente su ogni Computer e Console) 
in cui  dovete scavare delle gallerie 
sotterranee e dei mostri che vi abita-
no cercheranno in tutti i modi di im-
pedirvelo. 
L’unica arma che avete per difendervi 
è una pompetta d’aria con la quale 
dovete gonfiare questi mostri fino a 
farli esplodere. Una volta iniziato il 
gonfiaggio non potete più smettere 
perché altrimenti vi attaccano ucci-

E’ un gioco molto simile a Commando 
e Ikari Warriors in cui dovete infiltra-
vi nel territorio del nemico e distrug-
gere le loro fortezze che sono costrui-
te su diversi tipi di terreno: desertico, 
giungla, erboso e roccioso. 
I nemici sono tantissimi e avete un 
fucile a proiettili infiniti e delle bombe 
limitate; di tanto in tanto trovate dei 
carri armati abbandonati che potete 

usare per meglio avanzare verso la 
fine del livello. 
Lo scorrimento è sempre verticale dal 
basso verso l’alto tipico dei giochi 
menzionati prima. 
 La giocabilità è sicuramente 
inferiore a Commando o Ikari War-
riors pur con i nemici che appaiono 
sullo schermo uno alla volta. Sono più 
insidiosi ed estremamente abili a col-
pirvi con una precisione davvero im-
pressionante. 
Grafica, sonoro e giocabilità sono si-
curamente all’altezza, mentre sulla 
longevità ho delle riserve. Sicuramen-
te richiede tante partite per prenderci 
confidenza.  
I retro giocatori, tuttavia, hanno spes-
so la pretesa che un gioco sia diver-
tente fin dalla prima partita, mentre 
molti titoli vintage richiedono parec-
chio tempo. 

CPU= 088/086 | MEM= 128K         

VIDEO= CGA | SONORO= PC           

CONTROLLO= TASTIERA/JOY 
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Questa era una  sezione della 
fanzine dedicata alle recensio-

ni dei lettori che volevano scri-

vere una loro recensione sul 

gioco, sul programma che pre-
ferivano per dare un loro pun-

to di vista e non importava se 

era già stato trattato da me 
in passato. 

 

Questa pagina rimarrà pre-
sente anche se non ci saranno  

più queste recensioni. 

 

E’ un riconoscimento alle per-
sone che hanno contribuito a 

questa fanzine. 
 

Un grazie a: 

 

DanyPPC del forum Amigapage.it 

 Galencia (numero 83) 

 Who Dares Wins (numero 83) 

 LuftrauserZ (numero 83) 

 Sam’s Journey (numero 87) 

 Ghosts ‘n’ Goblins (numero 88) 

 Terrapins (numero 88) 

 Worthy (numero 89) 

 Sydney Hunter (numero 89) 

 Rocky Menphis (numero 90) 

 Bosconian (numero 91) 
 
Albe75 del forum Amigapage.it 

 Bionic Commando (numero 85) 

 OutRun (numero 86) 

 The Last Ninja (numero 90) 
 
SimonPPC del forum Retro-Gamers.it 

 Ghostbusters II (numero 120) 
 
Darkmanor del forum Amiganews.it 

 Golden Axe II (numero 121) 
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https://www.facebook.com/Retro-Trailer-V2-116538226392007/?view_public_for=116538226392007
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https://www.retro-gamers.it/app.php/portal
https://www.retro-gamers.it/app.php/portal
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E’ una nuova sezione dedicata a giochi del passato che ho deciso di riprendere, di 

correggere e di adattarli alla nuova impaginazione. Sono giochi recensiti tanto tem-

po fa e che molto probabilmente non avete letto, ve ne siete dimenticati oppure la 

fanzine non era ancora così popolare come lo è oggi.  

I titoli che riprendo in questo numero sono  quelli che vedete dagli screenshot qui 

sotto (quando vedrete questo sfondo o dei bordi dello stesso colore vuol dire che è 

un titolo già recensito nel passato e che ho deciso di riprendere): 
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era con il tentativo di competere 
con l’Amiga e l’Atari ST. 
Il gioco è realizzato davvero molto 
bene ed è nettamente superiore 
alla versione di tutti i computer a 
8-Bit e vanta una grafica dettaglia-
ta, molto colorata e facendo riferi-

mento alla versione 
Commodore 64, che è 
una ottima versione, 
questa è una via di mez-
zo tra un C64 e un Ami-
ga. 
Come audio è decisa-
mente meglio di un Atari 
ST, ma qui basta vera-
mente poco per fare di 
meglio, ma è anche leg-
germente meglio di un 
Commodore 64. 
La cosa che salta di più 

all’occhio di questo gioco non è il 
reparto audio che comunque du-
rante il gioco ha solo gli effetti so-
nori, ma il dettaglio grafico che è 

D efenders of the 
Earth è un gioco di 
azione pura basato 

sulla serie TV omonima. 
Il personaggio principale è Flash 
Gordon che deve affrontare il per-
fido Ming che vuole conquistare il 

mondo. 
In suo aiuto  c’è Mandrake il Ma-
go, Lothar e Phantom. 
Flash Gordon e i suoi 
amici si trovano nel ca-
stello di Ming per libe-
rare i bambini catturati 
da quest’ultimo e af-
frontare ogni genere di 
nemico tra cui il gigan-
tesco robot Octon e il 
serpente Mongor. 
Questa versione è quella 
per il computer Sam-
Coupé che è una mac-
china a 8 bit uscita pra-
ticamente dopo questa 

notevole e anche il numeri di colo-
ri su schermo è impressionante. 
Le animazioni sono ben realizzate 
e lo scorrimento non ha nessun 
tipo di problema o rallentamento 
in nessuna situazione. 
A favore della versione Commodo-
re 64 c’è un numero di oggetti su 
schermo più numeroso della ver-
sione SamCoupé. 

8-BIT CASSETTA/DISCO 
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E’ La 
versio-

ne a 8-Bit 
meglio 

realizzata, più 
colori, più dettaglio e 

animazioni fluidissime 
e il tutto unito ad una 
difficoltà molto elevata 
che assicurano ore e 
ore di divertimento. 
Defenders of the Earth 
è un gioco che può 
piacere nel tempo e 
una volta finito può 
essere rigiocato anco-
ra. 

https://fb.watch/8cjWCofL_w/
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molto più semplice e l’azione inizia 
subito dopo aver scelto lo scenario. 
Il gioco prevede ben sei scenari:  Li-
bya, The Persian Gulf, Vietnam, The 
Middle East, The North Cape e Central 
Europe. 
Sono tanti gli scenari che danno una 

buona longevità al gioco 
dato che ci sono anche 4 
livelli di difficoltà e quindi 
ce ne è per tutti. 
Prima di iniziare a giocare 
dovete scegliere un pilota 
tra i molti che ci sono già 
segnati oppure scegliere 
una posizione e premere 
“ESC” per creare un nuovo 
profilo (in realtà basta sce-
gliere solo un nome a pia-
cere) e poi iniziate una 
nuova carriera. 
Se morite non potete più 
usare lo stesso nome scelto 

F-15 
 Strike 
Eagle II è 
un simu-
latore di 

volo della Microprose uscito per varie 
piattaforme, ma in questa recensione 
verranno trattate solo queste due 
versioni. 
Il gioco è una simulazione di volo 

completa che in base alla difficoltà 
scelta può  cambiare in alcuni aspetti. 
Scegliendo la difficoltà più facile 
(Rookie) viene saltata la fase di de-
collo che viene solo descritta e ci si 
ritrova in volo sopra il bersaglio o 
nelle vicinanze e non si può neanche 
precipitare, quindi l’areo rimane ad 
una certa altezza dal suolo. 
Scegliendo invece ogni altro livello di 
difficoltà la simulazione è completa in 
ogni parte, compresa  la fase di decol-
lo anche se a differenza di altri giochi 
del genere la fase di briefing viene 
fatta in stile Arcade. 
Si può dire che questo gioco è simula-
zione con elementi Arcade che però 
gli danno una carica maggiore perché 
rispetto ad altre simulazioni di volo è 

e quindi dovete  creare un nuovo pro-
filo e un nuovo nome. Se distruggete  
3 vostri aerei venite relegati dietro ad 
una scrivania con una simpatica vi-
gnetta di un pilota che sbadiglia dalla 
noia. 
 
LA VERSIONE AMIGA … 
… è  realizzata magnificamente e lo si 
vede fin da subito con una immagine 
introduttiva    dell’F-15 in azione che 
sembra una foto e poi dopo aver scel-
to la lingua desiderata vedete una 
bella animazione poligonale con lo 
stesso aereo in movimento per mo-
strare la qualità della grafica vettoria-
le. 
Già da qui potete immaginare cosa 
mai potrà essere durante il gioco e 
infatti è grandioso e pieno di poligoni 
dovunque si giri lo sguardo. 
L’abitacolo del caccia è fatto molto 
bene e ci sono di default tre finestre 
molto importanti: un radar che vi mo-
stra le postazioni nemiche in rosso, 
una finestra centrale dove c’è un ra-
dar in wire-frame che vi mostra l’av-
versario più vicino e l’ultima finestra 
invece vi mostra l’immagine dell’ae-
reo nemico che avete deciso di attac-
care. 
Come tutte le simulazioni anche qui 
potete cambiare la visuale e ce ne so-
no tantissime e  da queste viene mo-
strato un maggior dettaglio dello sce-
nario che è molto più complesso di 
quello che vedete dalla visuale inter-
na. 
In realtà questa versione mostra un 
dettaglio diverso a seconda se siamo 
nella visuale principale all’interno 

dell’abitacolo e la 
visuale esterna con 
la camera dietro 
l’aereo. 
Dall’abitacolo il 
cielo è azzurro, tin-
ta unita, mentre con 
la visuale esterna e 
solo quella partico-
lare visuale vengo-
no mostrate tante 
sfumature nel cielo 
e lascia un po’ con-
fusi. Perché le sfu-
mature del cielo 
sono solo in quella 
particolare visuale? 
Graficamente è uno 
scenario semplice, 

https://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=amiga/f/F15_strike_eagle_II.mp4
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La versione 
PC però può 
girare anche a 
256 colori e 
quindi avere 
più sfumature 
di colore nella 
grafica, ma 
anche avendo 
così tanti più 
colori la grafi-
ca VGA/
MCGA della 
versione DOS 
è molto simile 
alla versione 
Amiga e que-
sto denota 
che quest’ulti-
ma è stata 
realizzata 

molto bene. 
Se si imposta il gioco in EGA ci sono 
brutti colori, molto poco realistici, ma 
senza togliere niente al dettaglio che 
rimane gradevole e identico alla ver-
sione VGA. 
La grafica però a 256 colori è solo 
durante il volo perché  tutte le altre 
scene sono a 16 colori. 
Il reparto audio è abbastanza buono, 

ma durante il gioco 
solo gli effetti e che 
comunque sono 
ridotti all’essenzia-
le. 
Ci sono anche delle 
differenze tra le 
due versioni su 
alcuni scenari e, ad 
esempio, nello sce-
nario “Libya” su 
entrambe le mac-
chine ci sono alcu-
ne differenze: la 
versione Amiga 
parte da alcuni 
isole al largo del 

continente e con pochissimo dettaglio 
nel paesaggio, quindi tutto rigorosa-
mente piatto, mentre la versione PC 
parte dal continente con il paesaggio 
ricco di montagne e città. 
Sono delle piccolezze, ma perché que-
ste scelte? 

praticamen-
te piatto 
con dei poli-
goni anche 
complessi 
di tanto in 
tanto che 
rappresen-
tano le 
montagne e 
colline che 
sono molto 
più com-
plessi dei 
triangoli dei 
primi simu-
latori di 
volo. 
A terra poi 
ci sono le 
strutture, le 
case, le postazioni anti aereo e dall’al-
to si vedono degli appezzamenti di 
vario colore e quando vi avvicinate si 
vedono chiaramente le varie struttu-
re. L’Amiga 500 in versione base rie-
sce a muovere tutto quanto senza 
problemi e i paesaggi girano abba-
stanza velocemente, un ottimo detta-
glio grafico e buone le animazioni 
degli altri aerei. 
Su schermo 
possono an-
che esserci 
delle nuvole 
semplici ad 
un solo strato 
o più strati 
che si posso-
no attraver-
sare dando 
l’effetto di 
passarci in 
mezzo. 
Volando vici-
no al suolo si 
possono ve-
dere tutti i 
poligoni delle varie strutture. 
 
LA VERSIONE PC ... 
… è decisamente inferiore alla versio-
ne Amiga già dalla presentazione che 
su certe configurazione viene anche 
caricata male e non c’è nemmeno 
l’intro poligonale animata. 
A differenza della versione Amiga qui 
ci sono solo quattro scenari:  Lybia, 
Persian Gulf, Vietnam e Middle East, 
mentre gli altri sono dei data disk 
acquistabili a parte. 

DISCHI= 2 | INSTALLAZIONE= SI          

KICK= 1.3  | LINGUA= GER | CHIP= OCS                  

MEM= 1MB | CPU= 68000                                  

CONTROLLO= MOUSE/TASTIERA/JOY 
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La versione 
Amiga è stata 
realizzata 

davvero bene, 
con un accura-

tezza grafica a partire 
dall’introduzione alle fasi 

di gioco vero e proprio. Bella 
la musica e buoni gli effetti 
sonori durante l’azione. 
I colori durante il volo sono 
accurati e precisi. Molto flui-
do su un Amiga 500. 

DISCHI= 2 | INSTALLAZIONE= SI             

OS= DOS 2.0  | AUDIO= Adlib/PC-Speaker              

CPU= 088/086 |  MEM= 384k                       

CONTROLLO= MOUSE/TASTIERA/JOY 

 

cvpCP 

GRAFICA 9 

SONORO 7 

GIOCABILITA’ 9 

LONGEVITA’ 9 

GLOBALE 8,5 

                 D
O

S
 

 1
9

8
9

, M
IC

R
O

P
R

O
SE 

Grafica durante il 
volo a 256 colori 

con possibilità di 
ridurre il dettaglio 
perché tutto al 

massimo  richiede alme-
no un 286 a 16 o 20 MHz per 
non avere problemi di fluidi-
tà. 
Giocabilità e longevità assicu-
rate da 4 missioni e 4 livelli di 
difficoltà, ma mancano 2 belle 
missioni presenti invece nella 
versione Amiga. 

https://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=DOS/f/F15_strike_eagle_2.mp4
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Una volta scelto il pilota desiderato 
basta iniziare la campagna con il pul-
sante apposito con la prima missione 
che è  l’operazione “Desert Storm”. 
Prima di iniziare a volare dovete par-
tecipare ad un briefing dove vi vengo-
no mostrati gli obiettivi da distrugge-
re e dove si trovano gli alleati. 
Dalla stanza del briefing potete  visi-
tarne altre e anche la mappa strategi-
ca che mostra le forze di terra e aria 
di entrambe le fazioni per vedere co-
me si svolge l’operazione in corso. 
Una volta che vi siete fatti un idea 
della missione, andate all’hangar a 
scegliere gli armamenti migliori op-
pure caricare automaticamente quelli 
predefiniti e infine arrivare al ponte  
di volo della portaerei pronti al lancio. 
Dopo aver acceso i motori, la fionda vi  
scaraventa in cielo e siete pronti ad 
iniziare la vostra missione. 
E’  una delle migliori simulazioni mai 
viste per questa macchina e settando 
tutto al massimo si vede un dettaglio 
incredibile soprattutto del caccia ri-
prodotto molto, ma molto fedelmente 
con anche ben visibili tutti i missili 
agganciati sotto le ali e sulla fusoliera. 
La grafica è poligonale nuda e cruda 
anche se ci sono effetti di luce e om-

C ombat Air Patrol è un’al-
tro simulatore di volo di 
Psygnosis uscito solo 

per Amiga e PC. 
Si tratta di uno dei migliori simulatori 
di volo mai creati, con un dettaglio 
mai visto in nessun altro gioco dello 
stesso genere e con una giocabilità e 
veridicità molto elevata. 

 
VERSIONE AMIGA:  
 
CAP (Combat Air Patrol) permette di 
fare molte cose: potete settare le op-
zioni per gestire il livello di dettaglio, 
potete passare il tempo a imparare a 
pilotare un aereo in varie situazioni,   
fare una missione singola,   iniziare 
subito e trovarvi in volo sopra i ber-
sagli oppure iniziare una campagna 
completa. 
Quest’ultima,  come dice il nome, vi 
porta ad affrontare una situazione di 
guerra dove la prima cosa da fare è 
scegliere un pilota esistente oppure 
creare un nuovo profilo e un nuovo 
pilota. 

bra e c’è il passaggio dal giorno alla 
notte che crea un paesaggio notturno 
davvero molto bello. 
Lo scenario è, tuttavia, totalmente 
piatto perché si svolge prevalente-
mente nel deserto senza nessun tipo 
di montagna o collina e malgrado ciò 
è di una lentezza traumatica per chi 
gioca su un A500 liscio usando il mas-
simo dettaglio.  
In questa situazione è molto arduo 
giocare e impossibile usare le  tante 
visuali esterne che lo rendono decisa-
mente molto scattoso. Aggiustando un 
po’ il dettaglio si arriva a trovare un 
compromesso per farlo girare bene. 
L’abitacolo dei caccia che si possono 
usare nel gioco sono di un dettaglio 
mai visto su Amiga e  riproducono 
fedelmente quelli reale e la vera diffi-
coltà  è imparare tutti i tasti per riu-
scire a pilotare l’aereo che si compor-
ta come uno vero. 
Il vostro caccia può contare anche di 
una mappa ad infrarossi per indivi-
duare i bersagli   ed è davvero molto 
utile nelle missioni notturne. 
E’ presente il parlato digitalizzato 
durante il volo che riproduce fedel-
mente i dialoghi tra i piloti e con la 
base. 
Per ultimo c’è da citare la presenta-
zione del gioco che sembra uscita da 
un film cinematografico di ultima ge-
nerazione ed è doveroso guardarla 
sempre ogni volta che lo caricate. 

https://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=amiga/c/combat_air_patrol.mp4
https://www.amigapage.it/index.php?pl=intro&modo_intro=19&file=DOS/c/combat_air_patrol.mp4
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come la versione Amiga, ma qui viene 
tutto enfatizzato grazie alla nuova 
grafica 3D e alle maggiori capacità dei 
processori e schede grafiche disponi-

bili al momento 
del lancio di 
questo gioco. 
Il briefing è 
come la versio-
ne Amiga anche 
se la stanza è la 
copia esatta o 
quasi di una 
sala missioni di 
una portaerei e 
il video è in 3D. 
Dopo questa 
fase si può usci-
re nei corridoi 
ed entrare 

nell’hangar dopo una bella animazio-
ne assente purtroppo nella versione 
Amiga e poi da qui si arriva al ponte 
di decollo. 
La grafica della simulazione a diffe-
renza della versione Amiga è total-

mente poligonale e tex-
turizzata. Ci sono avval-
lamenti, colline e monta-
gne e non sono poligoni 
sparsi qua e là nel terri-
torio, ma è tutto un unico 
paesaggio che da un rea-
lismo senza precedenti e 
oltre ad avere il passag-
gio dal giorno alla notte 
c’è anche l’effetto nebbia 
o il passaggio graduale in 
mezzo alle nuvole. 
Tutto questo però ha un 
prezzo e richiede tanta 
potenza per essere tutto 
fluido e veloce. 

Il gioco dovrebbe partire con un 286 
avendo configurato il sistema con 
EMM386, ma inutile dire che non si 
muove nemmeno con un 486SX a 20 
MHz. 
Il gioco risulta abbastanza buono su 
un Cyrix 5x86/120 e presumibilmen-
te anche un su un 486DX2/66, ma il 
gioco è di un realismo senza prece-
denti. 
Peccato per il problema dell’audio che 
supporta poche schede e un motore 
molto esigente al massimo dettaglio. 

VERSIONE PC: 
 
Questa versione è nettamente diversa 
da quella Amiga e a differenza di altri 
simulatori di volo 
usciti per entrambe le 
macchine, questa ha 
avuto un restyling 
completo in tutto e 
per tutto. 
Questa versione non 
ha lasciato un buon 
segno positivo so-
prattutto per il fatto 
che per un gioco del 
1995 essere pratica-
mente muto non è 
una bella cosa. 
La presentazione non 
è all’altezza della ver-
sione Amiga, completamente silenzio-
sa e i pochi effetti sonori si sentono 
solo durante i menu con dei “beep” 
generati dalla SoundBlaster per im-
postare le opzioni e durante il gioco 
totale silenzio. 

Purtroppo CAP per DOS non è molto 
compatibile con la Sound Blaster; se 
avete invece una Gravis Ultrasound 
non avete problemi di audio durante 
l’azione,  ma l’introduzione rimane 
muta. 
Il gioco è strutturato diversamente 
dalla versione Amiga dove tutte le 
sue opzioni sono messe come pulsan-
ti su un logo. Nella versione PC le op-
zioni sono rappresentate da una por-
taerei  in 3D  e ogni sezione ha una 
sua funzione.  
Anche in questa versione si può deci-
dere se affrontare la campagna com-
pleta, fare un volo immediato per 
prendere confidenza con i comandi e 
anche per ammirare la nuova grafica. 
La modalità campagna è esattamente 

DISCHI= 3 | HD INSTALL= SI |  KICK= 1.3 

CHIP= OCS | MEM= 1MB                                  

CONTROLLO= MOUSE/TASTIERA/JOY 
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Il migliore simula-
tore di volo su 

Amiga penaliz-
zato da un 

motore molto 
lento sugli Ami-

ga OCS, ma  che su 
A1200 è davvero una 

goduria anche se il massimo 
dettaglio richiede qualcosina 
di più potente. Ben realizzato 
in ogni sua parte e presenta-
zione cinematografica. 

Non è il miglior 
simulatore di 

volo per PC e 
malgrado una 

grafica poligona-
le sbalorditiva e 
tante animazioni 

interne, ha problemi  di 
supporto schede audio come 
la diffusissima Sound Blaster e 
forse anche un po’ meno 
divertente che la versione 
Amiga e richiede un processo-
re Pentium per giocare al 
massimo dettaglio.  

DISCO= CD | HD INSTALL= SI                   

OS= DOS 5.0 | MEM= 640K | CPU= 286                                  

CONTROLLO= MOUSE/TASTIERA/JOY 
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lien Gate è uno sparatutto a 
scorrimento verticale per la 
sfortunata Console CD-i che 

costava tantissimo ed era meno po-
tente di un Mega Drive. Inizialmente 
doveva essere una Console educativa 
multimediale, ma con l’uscita dei al-
cuni giochi la Philips si rese conto che 
la gente voleva giocare e uno dei 
grandi successo fu proprio questo 
titolo che a me personalmente non 
dice molto perché forse mi aspettavo 
da questa Console qualcosa di più 
evoluto, un po’ come i titoli per l’Ac-
tion Max. 
 In questo gioco voi pilotate 
un’astronave che sembra avere mani 
e braccia in cui dovete distruggere 
tutti i mostruosi nemici (sono di ogni 
tipo da realistici a surreali) che ven-

renza di altri dove si nota mol-
to di più e che poi sono un po’ 
delle brutture. 
C’è una scena in cui si vede il pi-
lota all’interno dell’abitacolo, lo 
scenario scorre insieme a lui e sem-
bra realmente ripreso da un altro 
aereo dandovi la sensazione di es-
sere li con lui. 
Gli screenshot non rendono giusti-
zia alla qualità davvero impressio-
nante. 

 
onic Fury è un laser game  
per la Console Action Max 
che usava i giochi registrati 
su VHS e l’unico controllo 

era la pistola ottica. 
Voi siete un pilota di un aereo mili-
tare che deve distruggere i nemici 
presenti sullo schermo puntando la 
pistola e colpendo tante volte fino a 
quando non li distruggete. 
La giocabilità di questi giochi è un 
po’ limitata e quindi ripetitiva però 
la qualità, grazie al VHS, è di gran 
lunga superiore a quelli registrati su 
CD o anche quelli Coin-Op. 
Ci sono tantissime sequenze di brie-
fing e scene di intermezzo tra un 
combattimento e l’altro e devo dire 
che l’integrazione degli attori e gli 
scenari sono fatti molto bene a diffe-

8-BIT VHS 
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https://fb.watch/8ck09U3bLc/
https://fb.watch/7ylJtwFoAI/
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gono sparati da una testa che vola in 
mezzo allo schermo.  
Ci sono 25 livelli e per superare cia-
scuno di questi c’è un boss da scon-
figgere. 
 Graficamente forse non è 
proprio quello che ci si poteva 
aspettare da questa Console, però 
ha una ottima giocabilità anche se 
alla lunga diventa abbastanza ripeti-
tivo. Negli anni 90 sicuramente era 
un’idea strepitosa. 
In effetti sono questi titoli quelli più 
giocabili sul CD-i. 

to per un circuito veloce oppure uno 
tecnico. 
In base a queste scelte potete avere 
agevolazioni nella guida oppure 
problemi. Queste impostazioni le 
potete modificare ai pit-stop. 
 La visuale è a volo d’uccello e 
la guida è davvero ottima sotto tutti 
i punti di vista, ottime animazioni, 
guida molto realistica. La difficoltà è 
imparare i percorsi anche se sulla 

strada ci sono le indicazioni per le 
curve. 

 uper Racing  è una corsa 
automobilistica di Formu-

la 1 arcade in cui dovete pilotare la 
vostra auto per arrivare al traguar-
do facendo il tempo migliore per 
qualificarvi per il circuito successivo 
tra i 18 disponibili. 
Ci sono quattro modalità di gioco: 
due sono per il sonoro e due per la 
corsa. 
La prima cosa da scegliere è se cor-
rere ascoltando i suoni del motore 
(Real Mode) oppure ascoltare la 
musica (BGM Mode). 
Dopo aver scelto una delle sei scu-
derie disponibili avete la possibilità 
di fare pratica in tutti i circuiti op-
pure iniziare il campionato con la 
fase di qualifica per determinare la 
posizione di partenza. 
Ogni circuito ha una propria difficol-
tà e  prima di iniziare a correre do-
vete scegliere se pre-impostare l’au-

16-BIT CD 
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8-BIT CARTUCCIA 
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https://fb.watch/8ck1uBHIQ1/
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La chimica è 
molto 

difficile per-
ché gli ele-

menti in natura 
(almeno al momento 
della creazione di 
questo programma) 
sono 108 e combinati 
insieme creano delle 
sostanze ancora più 
complesse. 
Può essere un buon 
prodotto per ricerche 
scolastiche avanzate. 

Subject Area è come dice il nome, 
ossia la chimica usata in certi settori 
come, ad esempio, nell’agricoltura, 
nella biologia, nell’elettronica, 
nell’industria, ecc. 
Card Index è un indice di tutte le 
parole, gli argomenti e i settori visti 
nelle altre categorie. 
 L’interfaccia è molto buona e 
semplicissima da usare, tuttavia, ha 
il difetto che è quasi totalmente te-
stuale. Se ci sono delle illustrazioni 
vengono caricate immediatamente e  
sono interattive. Ce ne sono poche e 
nella prova che ho fatto solo due ne 
sono riuscito a trovare. 
In Card Index  potete selezionare più 
di un termine in modo che mentre 
ne leggete uno trovate altri argo-

I nfolab Chemestry è un edu-
cativo dedicato alla chimica con una 
interfaccia costruita per ricordare 
un guida interattiva digitale forse un 
po’ spartana per chi si è abituato a 
quei programmi che hanno un menu 
con pulsanti per le varie categorie e 
sotto categorie. 
Gli argomenti ora sono accessibili 
dal menu “Searth Path” che include: 
  
 Deck Title 
 Special  
 Subject Area  
 Card Index 
 

Deck Title è una ricerca in ordine 
alfabetico di tutti i termini che han-
no a che fare con la chimica e acces-
sibili alla lettura con il doppio click 
del mouse. La lettura è orizzontale 
come se leggeste un libro e avete 
sempre la Deck List aperta per i rife-
rimenti incrociati  a quello che state 
leggendo. 
Special è una lista degli elementi 
usati nella chimica e divisi per grup-
pi. 

16-BIT DISCO 3.5” 
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menti nella Deck Listi pronti per esse-
re letti. 
Un argomento di non facile lettura e 
apprendimento però è materiale im-
portante che può servire. 

https://fb.watch/8ck3paH9S0/
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E’ un’avventura in prima persona 
con una grafica con immagini foto-
grafiche che lo rendono molto simile 
alla serie Myst da questo punto di 
vista. Non c’è lo spostamento di un 
immagine alla volta per dare la sen-
sazione di movimento, ma ci sono 
animazioni che completano le scene 
che vedete. 
Sullo schermo avete i suggerimenti 
di dove andare e le possibili uscite 
con dei jingle musicali e rumori che 
vi posso assicurare che di notte al 
buio e con le cuffie vi girerete di con-
tinuo, sentirete aria fredda alle spal-
le e avrete i brividi di terrore. 
Una cosa un po’ negativa è che in 
alcune scene ci sono forse delle im-
magini per adulti (non ci sono scene 

T he Widow è una nuovis-
sima avventura grafica 
multipiattaforma e 

multi linguaggio che comprende 
anche Amiga-NG. Questa recensione 
è quella per AROS x86. 
E’ un gioco rilasciato gratuitamente 
dalla Software House, Morgue Soft, 
che con questo titolo chiude la sua 
attività dopo tantissimi successi. 
E’ un’avventura tra horror e para-
normale e per godersi al meglio la 
musica e gli effetti sonori viene con-
sigliato di giocare di notte, totalmen-
te al buio con delle cuffie per isolarsi 
da tutti gli altri rumori e provare 
una pura paura. 

Io questi giochi li preferisco giocare 
si di sera, ma non completamente 
isolato dalle cuffie e  immerso nel 
buio più totale. 
Un breve manuale vi spiega le cose 
essenziali, qualcosa sull’interfaccia e 
poi dovete scoprire il vostro scopo e 
quali oscuri pericoli si nascondono 
nel luogo dove vi trovate. 

CPU= x86 32-BIT                         

OS= AROS x86 
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Eccellente dal 
punto di vista grafico, 

sonoro, difficoltà e tutta la 
parte tecnica.  
Viste la potenza hardware degli 
Amiga-NG si poteva osare di più.  
Morgue Soft non ha rilasciato 
una versione 68k perché ha 
detto che è  troppo complesso, 
ma secondo me non lo è perché 
ci sono avventure grafiche in 
prima persona con fotografie 
che girano su floppy disk e 68k. 

di nudo però, in un gioco Horror forse 
stonano un pochetto) che potevano 
fare lo stesso effetto messe in un altro 
modo. 
Gli enigmi sono vari, ma quelli testuali 
sono illogici perché dovete dare delle 
risposte che sono giuste, ma alle volte 
morite senza aver capito il perché. 
Ovviamente provando tutte le combi-
nazioni trovate quella corretta per 
andare avanti. 
Ottimo gioco per gli Amiga-NG anche 
se non sfrutta tantissimo le loro carat-
teristiche. Non gira su 68k perché 
Morgue Soft ha detto che è troppo 
complesso, ma guardando Myst su un 
68040 forse si poteva fare. 

https://fb.watch/8ck4-v8hUv/


Pagina  42 

 

Numero 127 | Ottobre 2021                                                                  



Pagina  43 

 

Numero 127 | Ottobre 2021                                                                  

Volume 7, Numero 10 

Ottobre 2021 

Top 3 
REV’N’GE!  

 
 

  

  



Pagina  44 

 

Numero 127 | Ottobre 2021                                                                  



Pagina  45 

 

Numero 127 | Ottobre 2021                                                                  



Pagina  46 

 

Numero 127 | Ottobre 2021                                                                  

V 
erso la fine del 1997 fu rilasciata 
una nuova scheda per i giochi 3D 
con delle buone caratteristiche e 

molto conveniente . 
Con un costo sulle 250.000 lire arrivava in 
Italia la Matrox M3D che accelerava i giochi 
3D fino a 1024x768 con un ampia gamma di 
caratteristiche 3D ed era equipaggiata con 4 
MB di SDRAM. 
La scheda aveva una dotazione software 
notevole: il gioco completo Ultim@te Race, 
versioni OEM di altri due giochi che sareb-
bero stati rilasciati di li a poco e oltre 15 
demo tra cui Tomb Raider, WipeOut XL, Mo-
toRacer, GP e MDK. 
La scheda era basata sul processore Po-
werVR PCX2 di NEC Electronics e questo 
chip presentava delle caratteristiche che 
elevavano il realismo e la qualità visiva: tex-
ture mapping, perspective correction, bili-
near and adaptive filtering, fogging, anti-
aliased texture, alpha blending, MIP map-
ping, Z-buffer proprietario a 32 Bit e dithe-
ring da 24 a 16 bit per conservare la visua-
lizzazione in colore reale. 
La M3D coesisteva con i moduli Rainbow 
Runner, le schede aggiuntive che si inseriva-
no sulla Millennium II e sugli acceleratori 
serie Mystique così da avere un PC potente 
nel 3D e con funzioni video innovative come 
l’editing video con compressione MJPEG ad 
alta qualità, la video-comunicazione su rete, 
l’acquisizione di video e fotogrammi, l’uscita 

Matrox M3D 

video dal PC alla TV, la riproduzione hardware MPEG-1 e MPEG-2. 
La M3D però non era esclusiva delle schede Matrox, ma poteva essere 
usata anche da altre schede a patto  di avere una SVGA con 2 MB com-
patibile DirectDraw. 
 
VOODOO O M3D? 
 
Lo scopo di questa scheda era di competere con il suo rivale per anto-
nomasia:  il Voodoo di 3DFX. 
Tra i due chipset ci sono delle differenze: 
  
 La compatibilità: Ottimale per entrambi, ma il Voodoo aveva un 

parco software molto alto 
 Il prezzo: Migliore quello della Matrox che però non aveva alcu-

ne caratteristiche. 
 
 

 
 
La vera differenza però tra il Voodoo e il PCX2 era lo Z-
buffering hardware e il sistema di comunicazione sul 
bus PCI. 
Il sistema 3DFX, infatti, si occupava dell’accelerazione 
3D (asse Z) tramite la memorizzazione di tale asse di 
posizione in una parte della memoria dedicata. Era que-
sto il motivo per cui, ad esempio, con 4 MB di memoria, 
la massima risoluzione effettivamente raggiungibile in 
3D era di 640x480 a fronte di soli 2,25 MB necessari in 
2D per 1024x768 a 16 milioni di colori! 
La perdita di memoria dovuta all’asse Z era pari, all’in-
circa, alla metà della memoria dedicata. 

Funzionsi 3D Dichiarate 3DFX Vodoo Matrox Mistique Matrox M3D 

Texture Mapping 

Perspective Correction 

Bilinear Filtering 

Mip Mapping 

Fogging 

Depth Cucing 

Alpha Blending 

Z-Buffering 

Compressed Texture 
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Il sistema PCX2 era totalmente esente da questo 
problema. Il motivo sostanziale era dovuto all’ado-
zione di un sistema particolare mediante cui il cal-
colo della cosiddetta “terza dimensione” avveniva 
totalmente in hardware. In pratica, a parte la veloci-
tà di molto superiore, è come se il sistema comuni-
casse di volta in volta le posizioni spaziali degli og-
getti al video, senza memorizzare mai alcunchè in 
memoria. A parole, sembra semplice, ma in realtà 
questo comportava un notevole affaticamento del 
processore per i calcoli ed era per questo che il Po-
werVR era tanto sensibile alla potenza del processo-
re. 
In ogni caso la massima risoluzione con la M3D era 
di 1024x768. 
Questa architettura aveva dei vantaggi come l’effet-
tivo, e notevolissimo, aumento di prestazioni in 3D 
all’aumentare della potenza di calcolo. 
Il secondo aspetto, il sistema di comunicazione sul 
bus PCI, di fatto eliminava uno dei difetti più gravi 
del Voodoo, la necessità del cavo passante. 
La M3D non aveva nessuna necessità di interfaccia-
mento e che produceva due vantaggi: 
 
 Accelerazione anche in finestra, senza limita-

zioni, di qualsiasi applicativo Windows. 
 Nessun decadimento di qualità visiva, con 

l’evidente possibilità di sfruttare anche in-
gressi BNC della scheda video in 2D già pre-
senti. 

 
DIAMO ALTRI NUMERI: 
 
La scheda è stata provata sui giochi Hellbender e 
MTM della Microsoft. 
In Direct 3D, i valori riportati da una Hercules Stin-
gray 128 3D e una PCX2 erano pari ad un vantaggio 
di 5 fps su entrambi a favore di quest’ultima...però la 
scheda PCX2 provata era con i driver beta e di pro-
duzione videologic, come dire, che alla fine le pre-
stazioni si sarebbero pareggiate. 

Poichè questa scheda, basata sul PowerVR 
PCX2, condivideva il framebuffer e il DAC del-
la scheda SVGA presente nel sistema, le pre-
stazioni ne avrebbero risentito se la SVGA era 
lenta, quindi il consiglio era di usarla solo con 
una scheda video 2D molto veloce.  
Chi aveva invece una scheda 2D lenta era me-
glio puntare sul chip Voodoo di 3DFX che 
quando entrava in azione “scavalcava” la 
SVGA e quindi non era influenzata dalla velo-
cità di quest’ultima.  
E anche per questo che la M3D non riuscii mai 
a imporsi per il fatto che non era prestante in 
accoppiata con la maggior parte delle schede 
video che avevano un 2D di media e bassa 
velocità. 

Il video è su youtube non è  mio, ma 
serve per farvi vedere come si com-
portava la scheda 

https://youtu.be/PH6ckjRPgQg
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