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deogiochi e computer. Moltissi-
me, come sempre, SONO Ie' novita
di questo mese. C.T.O. di Bolo-

gna ad esempio, sta intrapren-
dendo in vastissima scala l'im- |

portazione e la traduzione in ita-
liano di moltissimo software di
produzione anglosassone e sta-
tunitense. Se pero siete stanchi di
programmi "stranieri' percheé non
cercate di scriverne uno? La ltal-
Video, a questo proposito, sta
cercando nuovi game designer e
nuove idee, tutte "nostrane", da

lanciare sul mercato per opporsi |
concretamente alle invasioni |
Ocean, US GOLD, Epix e via di- |

cendo. Maggiori dettagli li trove-
rete sfogliando le pagine di que-

sto numero. Continuando a se- |

guire i numerosissimi consigli
che ci arrivano in redazione gra-
zie al Referendum 1989, VG & CW
si sta evolvendo verso imposta-
zioni e connotazioni piu profes-
sionali, precise e indirizzate. Non
erano dunque promesse vane le
nostre! Un'altra anteprima esclu-

siva ce la offrono due nostri fede- |
li lettori che questo mese ci han- |
no inviato la soluzione completa |
dell’originale Qin, commercializ- |
zato dall’Atari Italiana. Altre solu- |

zioni saranno pubblicate in uno
speciale inserto nel prossimo nu-

mero, a causa di problemi d_i spa- |
zio. Come sempre, buon diverti- |

mento!

REGALO
SCONTO 10%

| In esclusiva per tutti i lettori di VG

& CW offriamo un fantastico scon-
to del 10% (dieci percento) su ma-
teriale hardware e sull’'accessori-

| stica relativa ai sistemi MS/DOS

nonche su i cosiddetti "prodotti
QUADRIFOGLIO" esposti e cosi
evidenziati nei computer shop con-
venzionati con la nostra rivista.

Per usufruire dello sconto & neces-
sario presentare al rivenditore o
una fotocopia della copertina o la
semplice presentazione della rivi-

| sta. | negozi convenzionati sono:

| BCS Via Montegani, 11 - 20141 Mi-

|lano Tel. 02/8464960

| Domus srl Via Sacchini, 20 - 20131
| Milano Tel. 02/29404107
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Gent.ma Redazione di VG e CW,

vi scrivo per la prima volta e sono un vostro nuovo lettore.

Ho scoperto la vostra rivista poco tempo fa e ne sono rimasto a
dir poco affascinato.

lo credo che la vostra rivista sia una delle poche, in commercio,
che trattino con vero senso critico i games di innumerevoli marche.

lo sono un possessore di IBM compatibile e, da sfrenato compu-
terista, sono rimasto estasiato dalle critiche che voi avete posto ai
giochi per IBM (anche se pochi).

Leggendo. da capo a coda, la vostra rivista mi sono soffermato
sovente sulle pagine dei "consigli, trucchi e strategie" e cosi, essen-
do un appassionato giocatore di games, sarei felice se poteste pub-
blicare o inviarmi il percorso da effettuare per realizzare il game
"EDEN BLUES" della ERE INFORMATIQUE.

Spero in una vostra risposta e, nell’attesa vi porgo i miei piu

cordiali saluti:

N.B. Complimenti ancora per la rivista

Bocchio Vega Valentino Mezzana Mort.go (VC)

EDEN BLUES della Ere Informa-
tique. Comunque se qualche
lettore e in grado di poterti aiu-
tare, pubblicheremo immedia-
tamente la risposta al quesito
che ci poni.

Valentino

grazie dei complimenti, pur-
troppo pero non possiamo
esaudire il tuo desiderio. Infatti
non siamo in possesso di alcu-
na informazione riguardante

Gentile Redazione di VG e CW,

E’la prima volta che vi scrivo e sono un vostro recente scoprito-
re, per la precisione dal numero di Gennaio/Febbraio di quest'anno.

Ho subito notato la differenza tra la vostra rivista, davvero ben
fatta e completissima, e le altre in commercio, e per il mio proble-
ma vi rimando al numero di Marzo.

Posseggo un Commodore 128 del quale faccio un buon uso, in

articolare per i giochi ed utilities (mi siete molto utili in merito per
e vostre recensioni), e posseggo da poco tempo il gioco "E. Huges
International Soccer" il quale non riesco assolutamente a far comin-
ciare. sia per la estrema succintezza delle istruzioni sia per la com-
plessita dei vari menu.

Leggendo la vostra recensione, purtroppo, non sono riuscito a
venirne a capo ugualmente.

Che consigli mi date per poter iniziare una partita?

Essendo appassionato di calcio in videogames sarei curioso di
conoscere anche questo e di verificarne le qualita che avete descrit-
to in merito.

Inoltre, vi vorrei fare un’altra domanda: e possibile trasformare il
mio 128 in modo da utilizzare i dischetti per Amiga?

(si potrebbe, ad esempio, espanderio fino a S00K per poi utiliz-
zare il floppy dell’Amiga, la versione ridotta del 15417?)

Mi auguro mi possiate rispondere al piu presto e, nell'attesa vi
rinnovo i complimenti per la rivista e vi porgo distinti saluti.

Lorenzi Paolo Livorno

| nostri esperti sono attual-
mente dati per dispersi nei fu-
mosi e polverosi scantinati del-
la nostra redazione; sono infatti
impegnati a recuperare |'E. Hu-

ghes Soccer che si trova, ormai
quasi dimenticato, forse in una
vecchia latta di biscotti. Ma, no-
nostante tutto sono riusciti ad
esaudire parte dei tuoi proble-

mi. Dunque, dunque... |la chiave
deltuo problema sta solo nel ca-
pire quale tra le opzioni che ap-
paiono sullo schermo ti faranno
giocare contro il computer o
contro i tuoi eventuali amici. |l
menu nel quale dovrai adden-
trarti per le modifiche e il menu
denominato "Game", in questo
posizionandoti con il cursore
nella fase Edit Team potrai ad-
dirittura cambiare il nome dei
giocatori e il loro potenziale.

La cosa piu importante rima-
ne comunque quella di cambia-
re la dicitura Computer in qual-
sivolgia nome.

Questo e possibile posizio-
nandosi con il cursore sulla dici-
tura e quindi premere il tasto di
fire del joystick.

Un quadratino lampeggiante
segnalera la possibilita di modi-
ficare il nome di chi gestira la
squadra. |l resto e tutto abba-
stanza semplice.

Per il tuo secondo quesito ti
possiamo dire che e possibile
utilizzare lo stesso formato di

RISPOSTE
LETTOR

floppy disk che usa |'Amiga e
precisamente il 3' 1/2 e senza
alcun bisogno di ampliare la
memoria del tuo 128.

Esiste in commercio il drive
1581 appositamente creato per
poter leggere e salvare sui sud-
detti dischi.

Attenzione pero!

| normali programmi che esi-
stono in formato 5" 1/4 non so-
no trasformabili nel formato da
3 pollici e a tuttora non siamo
nemmeno a conoscenza del fat-
to che siano stati creati pro-
grammi appositi per il formato
da te voluto.

La tua domanda pero puo ri-
specchiare anche la possibilita
di poter far "girare" il tuc 128 in
modo Amiga, e a proposito di
questo possiamo garantirti che
cio non e possibile ed € molto
piu probabile che avvenga piut-
tosto il contrario, che cioe Ami-
ga diventi compatibile con il
128. Del resto sarebbe un po’
come trasformare una "500" in
una Ferrari!!

Carissima redazione di VG e CW,
sono un fedelissimo possessore del mitico CBM64.
Vi scrivo per la prima volta, ma vi seguo dal numero di novem-

bre 88.

Per prima cosa vorrei complimentarmi con voi: |la vostra rivista
non ha nulla da invidiare ad altre pubblicazioni del settore (vedi
Zap!). Vorrei darvi pero alcuni consigli che a mio modo di vedere
renderebbero la rivista INVULNERABILE!

. 1) basare la classifica "Videogame Parade" sulla preferenza di

noi lettori;

e 2) dare delle indicazioni riguardanti alle immagini dei giochi;
o 3)inserire nella tabellina finale altri fattori oltre che grafica, so-
noro e guocab:hta (presentazione, globale, ecc.)
e 4jinserire delle istruzioni riguardanti il gioco vero e proprio,
senza spendere troppe righe nella presentazione.
Detto questo vorrei spendere poche parole per alcuni Games che
a mio modo di vedere non meritano i voti che hanno ad esempio
Batman ha una grafica da 5 e non da 7.
Comunque € questlone di gusti personali.

Vorrei dire un'ultima cosa.

Posseggo "E.U. International Soccer" anche se lo ho da un me-
Se NoN SONO ancora riuscito a giocare una partita Player-Computer.
Le tante opzioni che vi sono nel menu iniziale non me ['hanno

permesso.

Potreste per favore spiegarmelo MOLTO chiaramente?
Sperando che i miei suggerimenti possono esservi utili e che la
mia lettera venga pubblicata vi saluto cordialmente.

G. Francesco Campi S. (Lecce)




Carissimo Francesco, le ri-
sposte ai tuoi primi tre quesiti
credo le abbia gia date il nostro
nuovo tipo di impostazione e di
realizzazione di VG & CW. Per
quanto riguarda le istruzioni il
discorso si fa un tantino piu
complesso. Vedi,inserendo una
guida denagliata ai giochi non
faremmo altro che favorire il
mercato pirata delle copie con-
traffatte e malfunzionanti che si
potrebbe cosi avvalere di ottima
manualistica completamente
gratuita (basterebbe fotocopia-
re le pagine della rivista). Inoltre
lo scopo che ognuno di noi Si
prefigge scrivendo a proposito
di questo o quel programma
consiste nel fornire ai lettori, po-
tenziali acquirenti, informazioni,
pareri e critiche costruttive for-

mulate da esperti. Spesso dalla
sola trama non e possibile giu-
dicare la validita di un prodotto
e proprio a questaviene aggiun-
ta la serie delle nostre conside-
razioni, dei paragoni e delle os-
servazioni al riguardo del pro-
gramma. Le istruzioni se le pos-
sono leggere tutti, ma a gioco
comprato quindi percheé non
aspettare un attimo e leggere
cosa ne pensano gli "addetti ai
lavori", che di giochi ne hanno
visti tanti, ma tanti!?! (E. H. Inter-
national comunque e veramen-
te accompagnato da istruzione
pessime e poco utili!)

Per il punto 5 hai ragione tu,
i gusti sono gusti!!

Per E.H. International Soccer
ti rimandiamo alla precedente
risposta.

Spett.le redazione di VG&CW, vorrei avere maggiore informazio-

ne su un programma che avete pubblicato nel N 4 dell'ottobre 1986,
perche non lo riesco a trovare "H! EDDI PLUS" su disco.

Mi dite dove posso reperirlo?

Vi ringrazio in attesa distinti saluti.

Gabrielli Mirko Bologna

Ciao Mirko, purtroppo dob-
biamo darti brutte notizie riguar-
danti "Hi Eddi Plus", questo to-
ol grafico non e piu in commer-
Cio & non sappiamo nemmeno

po'"“anziano'in ltalia € veramen-
te grosso, e sono pochi gli im-
portatori che passato un deter-
minato periodo tempo continua-
no a commercializzare lo stesso

Caro Giuliano, innanzitutto,
oltre ai doverosi ringraziamenti
per i complimenti (...enti,.
tit!), ti siamo davvero grati, nndt-
rettamente, per i preziosissimi
consigli forniti ad Antonella. Ca-
rissima lettrice sei all’ascolto?!
Cosa si dice a Giuliano?! GRA-

Per quanto riguarda I'MSX,
ahi, ahi, la faccenda e alquanto
spinosa. | giochi ¢i sono, in car-
tuccia ed in cassetta, ma gli im-
portatori non privilegiano certo
questo standard di home com-
puter. Molte riviste inseriscono
negli strilli di copertina la voce
"MSX" ma poi a conti fatti pro-
prio non parlano di questo argo-
mento. La nostra € una scelta
personale; lo so, ci tagliamo via
una piccola fetta di mercato, ma
da precedenti tentativi abblamo
potuto constatare che questo e

unrischio ed un handicap accet-
tabile. L'MSX e un sistema deci-
samente superato non perche
voi tutti utenti lo riteniate tale ma
proprio perche l'industria dell’-
home e del personal computer
continua a muoversi verso nuo-
vi orizzonti, dimenticandosi un
po’ troppo spesso dei propri “fi-
gliocci". Buon per te che hai an-
che I’Amiga, ma dicci la verita
ce li hai sul'MSX giochi come
Dragon'’s lair, Sword Of Sodan,
Lords Of The Rising Sun e Zany
Golf?! (tanto per citarne alcuni).

Comunque non tutto & per-
duto; la tua e infatti la terza let-
tera che ci propone di trattare
MSX. Per il momento queste
missive si perdono nel mare di
quelle degli Amighisti, degli Ata-
risti e degli utenti MS/DOS
ma...la speranza si dice sia | ul-
tima a morire!

chi potrebbe eventualmente im-
portarlo o averlo ancora in ma-
gazzino. Una telefonatina a
qualche distributore di software
potrebbe forse risolvere il tuo
quesito.

Il problema del software un

software,

Se ci invierai anche il tuo in-
dirizzo inseriremo nelle Econo-
mic News la tua richiesta, rivol-
ta a tutti i lettori che molto pro-
babilmente potranno aiutarti,
magari cedentoti "Hi Eddi Plus".

Innanzi tutto complimenti per la vostra rivista anche se lo spazio
per 'MSX e praticamente nullo. spero'in futuro..

Comunque io vi scrivo per rispondere alla domanda di aiuto ri-
chiesta da Antonella Massari nel vostro numero di aprile.

Lei chiedeva come decifrare i famosi codici su KNIGHTMARE Il
(gioco della KONAMI), io sono riuscito a terminare il gioco in que-
stione e di seguito vi elenchero alcuni accorgimenti:

quando appare la schermata iniziale premere il tasto L: vi viene
chiesto di inserire |la vostra password.,

Per oftenerla basta entrare nel famoso tunnel citato da Antonel-
la dove troverete il Dio del Giardino che vi fornira una password di-
versa a seconda del livello e degli oggetti in possesso al momento
di lasciare il gioco.

Segnatela con cura ed inseritela quando iniziate il gioco.

Di seguito troverete 2 password: la prima permette di avere tut-
te le armi a disposizione e di cercare solo il mondo 10 che tra |'al-
tro pud essere in tre posti diversi, la seconda consente di avere tut-
te le armi ma bisogna comunque distruggere i vari demoni per ave-
re la chiave del livello successivo

. 1) TH2T-67UV-UR4F-123N-ULWJ-COSP-WLWJ-C9SK-7YTM-
CYWI-S8K7-C

e« 2) 4CRO-GRRF-UR4F-4237-URS5F-UR3F-UR3F-UR3F-UYTI-
0IWI-O8S53-6

Se scegliete di andare al decimo mondo direttamente, prob-
abilmente al primo tentativo non apparira la famosa porta che si tro-
va proprio di fianco alla s« iletta dove vi trovate quando iniziate il
gioco.

A questo punto resettate il computer e riprovate a caricare il gio-
co ecc. senz’altro uscira prima o dopo.

Spero di essere stato di aiuto ad Antonella e le auguro buon di-
vertimento.

lo posseggo un MSX2 e anche un Amiga e devo sinceramente
dire che I'MSX2 e a mio parere molto piu giocoso e pratico dell’A-
miga percio spero in qualche vostra prossima recensione,

lo di programmi per I'MSX ne ho a centinaia e non capisco co-
me si possa dire che non e trattato dalle Software House o altri.

Vi saluto cordialmente,

Meneghello Giuliano

Immagine creata da Cielo R. di Valdagno (Vi)

ATTENZIONE!!!

Se non trovate
Videogame &
Computer World
| compilate e presentate
questo coupon al
Vs Edicolante.
La prego di riservarmi una
copia di VG & CW

distribuito dalla DI NA STA (Rho-Milano)

nome e cognome
indirizzo

tel
firma
(se siete minorenni fate firmare da un genitore)




The Final Test

DAATASCAN

Produttore: Kempston Daata, 21 Linford Forum, Linford Wood, Milton Key-
nes MK14 6LY (0908 677886)
Prezzo: 275 Sterline

L’Atari Italiana ha appena annunciato I'imminente commercializzazione di un nuovo tipo di digitalizzatore video a
colori prodotto dalla casa madre americana, ovviamente per lo standard ST. Molti problemi tuttavia stanno osta-
colando I'avvento di questa attesissima periferica, non per ultimo il fatto che il modello originale statunitense la-
vora con lo standard televisivo NTSC e non con i PAL ed i SECAM europei.

Aspettando il "lieto evento" ci siamo procurati un esemplare di un ottimo e versatile scanner grafico per ST, pro-
‘dotto dalla Kempston Daata anglosassone.

Se proprio non potremo digitalizzare almeno potremo sviluppare tutte le nostre applicazioni che prevedono /'u-
tilizzo di una simile periferica.

CHE BELLA NOVITA’

Il Daatascan prodotto dalla Kempston e
una interessante periferica che puo sveltire
e potenziare una particolare elaborazione:
trasferire disegni, schemi, diagrammi o al-
tro, da supporto cartaceo allo schermo (e al-
la memoria) del nostro elaboratore ST.

E' vero che disegnare con il mouse si ri-
vela senza dubbio piu semplice che utilizza-
re un joystick o la tastiera addirittura ma
spesso non si possono impiegare lunghe
ore di applicazione per impadronirsi com- Al
pletamente e a fondo di questa rivoluziona- 2 - Ul
riatecnica. Inoltre copiare tale e quale un di- | R ||
segno od uno schema, precedentemente
creato su carta, con il mouse ed un qualsia-
si tool grafico puo creare non pochi proble-
mi e senz’altro lunghi tempi di lavoro.

Utilizzando percio il versatile mini scan-
ner della Kempston si puo ovviare a questo
inconveniente, riducendo a pochi secondi il
suddetto tipo di elaborazione.

MgN EGGEVOLE E POTENTISSI-
M

Se vogliamo inserire un disegno su car-
ta in una schermata del Degas o un ritaglio st By ey
di giornale od un'istantanea nell'ambito di |
una elaborazione di DTP tutto quello che Daatascan per Atari St

dobbiamo fare e inserire la cartuccia del

Daatascan nello slot previsto da ogni model-  dimensionali, di qualsiasi tipo, larghe fino a  al massimo 64 millimetri.

lo ST e collegare a questa la "palettina" che 105 millimetri. Una rivoluzionaria caratteristi- Il cavo che collega la paletta alla cartrid-
contiene |'unita a scansione. ca percio che pone questo prodotto decisa-  ge e lungo ben due metri ed entfatizza ulte-

Il Daatascan possiede una finestrella di  mente piu in |a dei propri concorrenti (ad  riormente |'incredibile maneggevolezza del-
lettura che permette di leggere immagini bi-  esempio gli scanner Cameron) che offrono  |'apparecchio. Leggero, contenuto, preciso



e versatilissimo, il Daatascan si presenta co-
me una periferica realizzata finalmente in
maniera intelligente, sotto tutti i punti di vi-
sta.

LA TECNOLOGIA

L'hardware che realizza o scanner lavo-
ra con una risoluzione di 200 punti per pol-
lice, in ognuna delle tre modalita grafiche
dell ST. Una problematica particolare po-
trebbe essere costituita dal fatto che 200 dpi
(Dots per Inch - punti per pollice) su un’area
di scansione di 105 millimetri implicano la
presenza di 800 pixel su ogni linea orizzon-
tale; per gestirli tutti dovremmo disporre di
tre schermi a bassa risoluzione agganciati.

Ci sono quindi dei comandi, nel softwa-
re incluso, che permettono diritoccare e mo-
dificare la scala direalizzazione delle imma-
gini rilevate.

L'hardware del Daatascan non €& altro
che la stessa componentistica degli AMS
Scanner prodotti dalla stessa casa per gli
IBM PC e Compatibili e fornitiinsieme al pro-
gramma Finesse DTP. Abbiamo un interrut-
tore di Start/Stop (inizio/fine lettura), il con-
trollo del contrasto e quattro differenti mo-
dalita di scansione per altrettanti tipi di im-
magini tratte da supporti cartacei.

Tutte le immagini rilevate vengono salva-
te sotto lo standard .IMG il cio significa che
possono essere di qualsiasi dimensione, re-
lativamente solo alla memoria impiegabile
per |'elaborazione.

Su un 520 ST sara quindi possibile leg-
gere figure lunghe fino ad un massimo di 10
pollici. Maggiori prestazioni si otterranno su
un 1040ST o su uno dei due MegaST.

QOltre ad offrire un tipo di scansione in
semplice bianco e nero (tipo fumetto), il
Daatascan utilizza tre controlli di sfumature
di grigio che rispecchiano abbastanza fedel-
mente la lettura di una foto o di un’istanta-
nea.

IL SOFTWARE

La Kempston fornisce un ampia gamma
di software particolarmente potente per ge-
stire questa nuova periferica.

Il programma base che controlla lo scan-
ner permette di catturare le immagini e quin-
di di salvarle nella loro integrita o solo in par-
te come normali file su disco.

L'Hyperpaint Atari € quindi affiancato a
questa piccola ma specitica routine; con
questo vero tool grafico possiamo modifica-
re le immagini, ruotarle, ridefinirle e, natural-
mente, colorarle. L Hyperpaint puo salvare
queste immagini nei piu comuni formati del
Degas, del Neochrome e nello stesso .IMG
di cui si parlava poc’anzi. Con quest'ultimo
standard sara possibile caricare immagini ri-
levate in una risoluzione differente da quel-
la che si sta usando. In questo modo potre-
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Immagine digitalizzata ris 300 dpi

mo facilmente gestire a piacere l'inserimen-
to di queste "digitalizzazioni" in qualsiasi ti-
po di applicazione

Infine I'lmagemod permette direttamen-
te di aggiungere solo e tonalita cromatiche
preferite alle figure rilevate in bassa risolu-
zione.

E, | ROVESCI DELLA MEDAGLIA
DAATASCAN?!

Le uniche pecche imputabili a questa pe-
riferica sono due semplicemente. Innanzi-
tutto si sente la mancanza di una risoluzio-
ne variabile fino a 300 o 400 DPI, quindi si
nota una certa imprecisione nel meccani-
smo di scorrimento delle rotelline dello
scanner, cosa che porta a lievi ma fastidio-
se interruzioni/buchi orizzontali durante la

scansione.

CONCLUSIONI

Ad un prezzo abbastanza accettabile, ri-
cordiamo che ordinandolo direttamente dal-
la Kempston si risparmiano circa 60.000 lire
perla V.AT. (I''V.A inglese che noi non pa-
ghiamo), possiamo acquistare un versatile
e senza dubbio simpaticissimo scanner.

Su un ST si sentivala mancanza di un’ap-
parecchiatura simile e finalmente molti "so-
gni nel cassetto" di tipo grafico, artistico e
DTP potranno essere realizzati grazie al
Daatascan Kempston

La versatilita e facilita d'uso. relativa an-
che alla copiosa mole di software accluso,
rende particolarmente appetibile un prodot-
to di ottima qualita.



inalmente uno stupendo soccer peri 16

Bit. Dopo il simpatico e, senza dubbio.
originale Italy 'S0, arriva dalla Anco Kick Off.

Il gioco prevede la completa gestione
tramite mouse e joystick, 22 veri giocatori
che si muovono contemporaneamente sullo
schermo, scrolling in tutte le direzioni, 9 tipi
di calci d'angolo, punizioni e rigori, ammo-
nizioni (con veri cartellini gialli e rossi), coef-
ficienti di attrito sulla palla, diverse condizio-
ni atmosferiche, simulazione di campionato
completa e, naturalmente, una calorosa par-
tecipazione del pubblico. Kick Off e stato an-
nunciato anche per il CBM64 e per i PC IBM
e compatibili. Prestissimo in Italia grazie al-
la Leader!

talVideo produce e sponsorizza software
di realizzazione italiana.

Tutti i game designer nostrani potranno
inviare i propri lavori o contattare direttamen-
te la nota casa a questo indirizzo: ItalVideo,
Via A. Volta 2 Castenaso BO - Tel.:
051/7844010

francesi ne hanno fatta una buona, una

volta tanto!! Dalla Silmarils arriva la rispo-
sta alla saga di Barbarian ed al recente
Sword of Sodan.

Con un numero incredibile di stupendi
fondali, tantissimi minacciosi nemici (mostri
perfino, come diceva Svicolone!) ed un'ani-
mazione stupenda (per non parlare del so-
noro!) arriva Targham.

li gioco e realizzato esclusivamente per |
due 16 Bit piu famosi e dalle prime occhia-
te pare destinato a rendere terribilmente ob-
soleti i suoi predecessori!

La Psygnosys non conosce sosta, dopo
le recentissimi produzioni, che stanno
registrando altissimi record di vendita, ecco
la parola definitiva nel mondo degli shoo-
t'em up. Si chiama Blood Money, e bellissi-
mo, coloratissimo, originalissimo,...issimo,
issimo (metteteci cio che volete, tanto e dav-
Vero un gioco insuperabile). Musica stereo-
fonica al 100%, suoni digitalizzati, un uraga-
no di azione, divertimento e brivido vi aspet-
tano in questo fiore all'occhiello Psygnosys.
Blood Money e gia in Italia per I'Amiga e I'A-

tari ST; il costo? 59 000 lire.

Sempre per |'/Amiga arriva finalmente | at-
tesissimo Gunship (chissa poi perche ci
hanno messo cosi tanto a realizzarlo?!) tar-
gato Microprose.

La contezione del gioco include, come
sempre, la comodissima mascherina in car-
tone da applicare alla nostra keyboard per
“truccarla" da Apache AH 64.

Blood Money

Il costo dovrebbe essere di circa 60000
lire. Prestissimo in ltalia.

Stanchi dei solidi bolidi a quattroruote,
delle solite auto di grosse cilindrate e di
prototipi da corsa, |'Elite ci offre un bel TIR
da guidare, comodi, comodi, in una "cross
country race"tutta europea. Da Madrid a Ro-
ma, da Parigi a Londra, ecc., ecc.. doviemo
percorrere lunghissime autostrade con un
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Brainstick

lveco, o giu di li, appositamente truccato e
capace pertanto di prestazioni eccezionali.
Supertrux arriva, per il momento, solo in ver-
sione a 8 Bit. Prestissimo la versione Amiga
e ST.

La C.T.0O. di Bologna sta ultimando la tra-
duzione del manuale del De Luxe Paint
Ill che sta per distribuire, insieme al pro-
gramma, nel nostro paese.

Altre novita dalla stessa casa importatri-
ce sono I'Acquisition 1.3 e |'attesissimo Po-
pulous targato ECA.

Robocop e diventato una stupenda real-
ta anche su Amiga ed Atari ST.

Al prezzo di 24 .95 sterline questo best
seller Ocean e gia in vendita nel Regno Uni-
to: pazientate ancora un pochino!

Anche Weird Dreams é finalmente usci-
to, per il momento solo in Inghilterra.
L atteso, insolito videogame targato Firebird
ee stato infatti vittima di qualche contrattem-
po organizzativo che ne hanno posticipato
la pubblicazione. Leader di Varese ne cure-
ra |'importazione.

| joystick mentale e stato ultimato; il cosid-

detto Brainstick, realizzato in un unico pro-
totipo da Joseph King, gia collaboratore a
molti progetti Nasa ed USAF, & uno specia-
le apparecchio che sostituisce al normale
joystick direttamente il vostro cervello.

Due piccole sonde vengono applicate, a
ventosa, alle tempie e l'interfaccia della
componentistica hardware al vostro compu-
ter. Voila, il gioco e fatto, o meglio, pensa-
to!!

Il Brain Stick sta aspettando e valutando
le migliori offerte dalla varie case produttri-
ci di hardware che ne potrebbero acquista-
re | diritti di sfruttamento e commercializza-
zione.

Non si sa ancora nulla di preciso, per ora

<

eccovi un'istantanea "top secret"!!

Chaos Strikes Back, agognato seguito
del rivoluzionario Dungeon Master, e
stato annunciato dalla Mirrorsoft londinese
per la meta del mese di giugno.

Gia si vociferava della presenza di alcu-
ne pre-release incompiete e piratate in quel
della Francia mail tutto e stato smentito dal-
la Mirrorsoft.

Chaos Strikes Back funziona come un
Data-Disk che contiene altri incredibili sot-
terranei da giocare con il Dungeon Master
originale.

Arrivera, inizialmente, solo per |I'Atari ST.

De Luxe Paint Il




THE REAL GHOSTBUSTERS

ACTIVISION

CBM64/128-SPECTRUM-AMSTRAD-ATARI
ST-AMIGA

DISCO-NASTRO

VERSIONI PROVATE: CBM64-ATARI ST-
AMIGA

PREZZO LIT. 39.000 (16bit) - 25.000 (64D.)
IMPORTATORE: LEADER

Riappaiono piu divertenti piu spassosi e
piu nuovi che mai i protagonisti del for-
tunatissimo film "Ghostbusters". Anche se il
game che si basava direttamente sulla tra-
ma del film possiede piu di qualche anno,
questo prodotto non ha nulla a che vedere
con il suo predessore. Infatti se alla base le
armi a disposizione sono identiche (fucile
protonico, potenza aura ecc. ecc.) il percor-
so e gli ostacoli sono totalmente differenti.
Chi conosceva il vecchio Ghostbusters, sa-
peva che questi era per lopiu un game mol-
to particolare e che prima di ogni battuta in
cerca di fatasmi occorreva acquistare deter-
minati aggeggi che permettevano |'esecu-
zione del gioco. The real Ghostbusters al
contrario parte proprio dal presupposto
classico dall'arcade in cui la parte per cosi
dire "strategica" viene abbandonata per far
posto al classicissimo spara-spara dell ulti-
ma generazione. L'Acchiappafantasmi”, per
dirla all'italiana, e suddiviso in dieci livelli,
ogniuno dei quali riempito fino all'ultimo
sprite di fantasmini dal terribile aspetto. Lo
scopo principale del gioca, oltre a catturare
quanti piu fantasmi possibile e quello di far-
si strada attraverso i dieci livelli. A comple-
tamento di ogni livello, un ultimo potente
fantasma ci sbarrera la strada. Una volta di-
strutto anche quest'ultimo nemico sara pos-
sibile passare al successivo livello, Il consi-
glio che possiamo darvi proprio inseguito al-
la prova effettuata e che come tutti i game
di questo tipo e necessario anzi d'obbligo,
posizionare lo sguardo sui vari livelli d'ener-
gia posti sulla schermata. In quanto decre-
tano la fine o d'energia atta a disintegrare
I'ultimo e piu potente fantasma. Durante il
percorso e con la distruzione o se preferite
I""acchiappamento" dei fantasmi sara possi-
bile avere delle ulteriori armi che potranno
renderci quasi invincibili. Attenzione pero

Versione per Amiga

SIRGE:



che ogniqualvolta si rimane uccisi, vieniamo
penalizzati dalla perdita delle armi acquisi-
te.

Versione per CBM 64

La grafica e molto simile a quella che
avevamo visto nei primi Rambo o Comman-
do che sono usciti per il medesimo compu-
ter. Non e proprio all'altezza degli ultimi pro-
dotti usciti, ma e ben strutturata e contiene
delle ottime animazioni.

Vi e inoltre da considerare che, nello sce-
nario, sono pochissimi gli oggetti che sono
immobili e forse, la causa di una grafica non
proprio bella, e senz'altro da imputare a
questo stragrande inserimento di sprite in
movimento. La giocabilita rispetto alle altre
versioni e migliore, infatti con il CBM 64 gia
di primo accitto si riesce a passare i primi tre
livelli. la colonna sonora € comune a tutte e
tre le versioni e ripete la tiritera che ha reso
ancora piu famoso il film dal quale e stato
preso il soggetto.

Versione Cbm 64

Versione per Atari ST e Amiga
Abbiamo accumunato le due recensioni

in quanto, nonostante i diversi computer, il
programma e totalmente identico.

lLa grafica e piu elaborata rispetto alla
versione 64, sonso stati aggiunti degli effet-
ti speciali quali I'effetto dissolvenza orizzon-
tale e una maggior cura dei particolari e dei
vari fantasmini che sono posizionati sullo
schermo. Non abbiamo notato in queste ver-
sioni il classico effetto che accumuna le ver-
sioni per i 16 bit che consistono nel diminui-
re la velocita degli sprite in movimento. La
giocabilita e buona anche se come detto pri-
ma e inferiore alla versione per CBM 64 (sor-
gono piu difficolta nel superamento dei livel-
li, ma non dovute alla presenza di piu fanta-
smi, ma solo per la gestione piu immediata
che possiede la vers. per 64). Il sonoro e in-
discutibilmente migliore e la colonna sono-
ra con gli effetti classici dello sparo sono piu
"udibili" in ambedue le versioni.

CONCLUSIONI

Noi consigliamo |'acquisto del game
in quanto vediamo in questo The Real
Ghostbusters un programma ben fatto e
riuscito in tutte le sue versioni.

Si diversifica di molto dai classici spa-
ra-spara avveniristici a cui siamo stati abi-
tuati per lungo tempo. Piacera anche a
chi ha passato notti insonni per i primi
Rambo o per Commando.

Il programma & molto economico nel-
le versioni per 16 bit (39.000 lire) mentre
per il CBM 64 e leggermente piu alto ri-
spetto allla media (25.000) dei game
usciti di recente.

Amiga & Atari ST

Giocabilita
23456789

Interesse
234561789
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KINGS OF THE BEACH

ELECTRONIC ARTS

IBM PC E COMPATIBILI
DISCO

PREZZO: LIT. 69.000
IMPORTATORE C.T.O.

ovita interessantissima ECA e Kings Of

The Beach, ovverosia "l Re della Spiag-
gia". Non c’entrano Gigi e Andrea e nemme-
no le bellezze al bagno (anche se in questo
gioco se ne vedono moltissime) ma si tratta
di una stupenda simulazione di pallavolo
giocata appunto sui lidi dorati californiani.
Avete presente la sfida a pallavolo tra Mave-
rick - Tom Cruise e Iceman - Warwick Davis
di Topgun?! Ecco, si tratta proprio di un ac-
ceso campionato vissuto in prima persona
nei panni di un muscoloso e biondissimo
boy a stelle e a striscie, ben lontano dagli
"americani” di Alberto Sordi!

L'Electronic Arts ha fatto davvero le cose
in grande; a partire dalla coloratissima e sti-
molante confezione la famosa software hou-
se e riuscita a ricreare in maniera particolar-
mente reale ogni aspetto di questo gioco,
privilegiando giocabilita, interesse e aspet-
to grafico. Il campionato a cui partecipere-
mo si sposta, a dire il vero, anche su altre
famosissime spiagge; dalla West Coast a
Sidney e da Rio a Waikiki gireremo il mon-
do per guadagnarci il trono di "re della
spiaggia". La gloria comunque non e tutto e
per dimostrarlo la ECA mette in palio ben
100.000 dollari (purtroppo solo nel program-
ma, sigh!!) per il re della pallavolo. Il pro-
gramma e contenuto su due dischi da cin-
que pollici e mezzo ed e prevista l'installa-
zione su hard disk. A meta del caricamento
ci viene richiesta la password alfanumerica
ricavabile dalla nota ruota codificata gia vi-
sta in F-18 Interceptor e Neuromancer. Ci
viene quindi presentata una visione panora-
mica della spiaggia dove i vari campi ed il
tendone per le iscrizioni agiscono come ico-

B TERIRREESS

ne selezionabili. Registrato il nostro nome
presso l'albo/menu di gioco gestito da una
avvenente biondona siamo pronti a scende-
re in campo. Val la pena evidenziare, a que-
sto punto, che |'impiego di un joystick risol-
ve efficacente e in maniera brillante la cao-
tica gestione dei movimenti attraverso la ta-
stiera; data la grande quantita di colpi e di
mosse a disposizione risulta infatti partico-
larmente scomodo quest'ultimo device. E’
anche vero che con un po' di pratica si pud
anche utilizzare il mouse ma cio richiede
molta pazienza e alcune sedute di allena-
mento. Giocando in difesa o in attacco pos-
siamo applicare una serie di colpi imposta-
ta a seconda della pressione del fire del joy-
stick. Consigliamo di utilizzarne uno con due
tasti di questo tipo perche il programma li
‘vede" e in questo modo semplifica la sele-

zione delle mosse. Abbiamo i servizi, le
schiacciate, i passaggi, i "“muri" e tutte le piu
comuni azioni proprio come nella realta.

Ci si puo allenare, contro tali Randy e Sin-
jin, o gareggiare nel torneo in competizione
o in collaborazione con un altro atleta uma-
no.

Nel primo caso saremo faccia a faccia,
nel secondo giocheremo in squadra dalla
stessa parte del campo. Se |'arbitro ci fischia
un fallo o, a nostro parere, commette una
scorrettezza o un errore di valutazione pos-
siamo contestare le sue decisioni con qual-
che buona probabilita di successo.

Tutto questo I'abbiamo gia visto solo nel
passato Grand Slam che girava sugli Amiga.
Dal canto suo il programma registra auto-
maticamente una serie di "statini" di ogni
giocatore in base alle varie prestazioni. E'
cosi possibile migliorare il proprio gioco ren-
dendosi conto dei-propri punti.deboli.

Per tutti i neofiti di questo sport al termi-
ne del manuale di istruzioni e inserito un co-
modo glossario che spiega detftagliatamen-
te la terminologia usata nella pallavolo.

Ovviamente, e purtroppo. tutte le spiega-
zioni sono esclusivamente in inglese quindi
sara opportuno munirci di vocabolario. Mol-
te sezioni del libretto sono persino in slang
americano! Superato questo piccolo, gran-
de handicap del programma (proprio della
stragrande maggioranza del software stra-
niero), Kings Of The Beach si rivela un de-
gno erede della saga di Summer Games
Epix, molto giocabile e terribilmente diver-
tente.

A momenti si fa prima ad imparare a gio-
care, giocando (scusate la ripetizione!) piut-
tosto che studiare troppo a lungo il manua-
le.

L'aspetto grafico e stupefacente (soprat;
tutto utilizzando una scheda EGA) e cosi pu-
re gli effeti sonori.
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CONCLUSIONI

Diciamo subito che Kings Of The Beach & veramente penalizzato solo da un fattore:
il prezzo. Spendere ben 69.000 lire per un gioco di pallavolo computerizzata, per bello e
completo che sia, non & da tutti. -

Vale comunque la pena di risparmiare piu 0 meno a lungo o di farselo regalare in oc- Valore Globale
casione di qualche ricorrenza speciale; Kings Of The Beach, rispettando fedeimente la
migliore tradizione ECA, piace e diverte tantissimo ogni tipo di videogiocatore. E'un ve- 7 ,6
ro e proprio gioiello di giocabilita e perfezione: non dite poi che non siete stati avvertiti!

In Via Montegani 11, a Milano
c’e tutto, ma proprio tutto
il Software Originale che cerchi!
MS/DOS - CBM 64 - AMIGA - ATARI ST

ed inoltre hardware e accessori.

BCS

BASIC COMPUTER SYSTEM SNC

Commodore Point
Assistenza tecnica
Via Montegani, 11 Milano Tel. 02/8464960 Fax. Tel. 02/89502102




JUG

MICRODEAL

ATARI ST - AMIGA

DISCO

VERSIONE PROVATA: AMIGA
PREZZO: LIT. 39.000
IMPORTATORE: LEADER

C| risiamo: lo shoot'em up spaziale ha
colpito ancora!!! Mentre gli adventur-
men e gli strateghi si tagliano le vene pos-
siamo udire urla di gaudio e tripudio fra tut-
ti gli amanti e gli adepti di questo intramon-
tabile filone di videogame.

Il prodotto in questione di chiama JUG
ed arriva nientepopodimeno che dalla Mi-
crodeal che di shoot'em up se ne intende
parecchio. Sulla scorta dei passati Goldrun-
ner | e |l e Leatherneck e del recente (anche
se bruttino) Slip Stream, la nota software
house di Cornwall, Gran Bretagna, ci offre
un classico game alla R-Type o giu di li, ca-
ratterizzato da una grafica di altissimo livel-

lo. Fin dalla prima schermata di presentazio-
ne si rimane colpiti dalla bellezza delle pa-
gine grafiche impiegate per realizzare il gio-
co. Vediamone quindi i dettagli.

Dando per scontato il fatto che si sta
combattendo contro i soliti odiosissimi alie-
ni invasori e che il nostro mezzo da guerra
e fra i piu evoluti ed agguerriti, possiamo
competere da soli o in due ed utilizzare
esclusivamente il joystick. Non mancano |
soliti livelli di difficolta crescente, corrispon-
denti ad altrettanti settori del game, e nem-
meno i classici oggetti bonus che possono
influire positivamente sullo svolgimento del-
la nostra missione.

Il JUG, il nostro mezzo d'attacco cioe,
puo trasportare appunto tre differenti tipi di
armi; abbiamo i cannoni al plasma i laser e
le classiche bombe dirompenti o Smart

Bomb (che non significa “la bomba intelli-
gente' come qualcuno vorrebbe tarci crede-
re!!l). Ognuna di queste armi arreca vantag-
gi e svantaggi. | cannoni al plasma sono
molto potenti, in termini di distruzione (ba-
sta un colpo per distruggere gran parte dei
nemici), ma risultano lenti e poco conve-
nienti da utilizzare con |'auto-fire. | laser so-
no piu veloci e un solo raggio puo colpire piu
di un nemico ma tuttavia sono meno poten-
ti dei primi. La Smart Bomb possiede un ef-
fetto distruttivo insuperabile e particolar-
mente letale per ogni sprite nemico ma puo
essere trasportata singalarmente e va rac-
colta di tanto in tanto.

Per raccogliere le armi suddette basta
passarci sopra con il JUG: l'indicatore del-
I'armamento lampeggera e mostrera I'og-
getto bonus raccolto. Interessante e notare
che se si possiede gia un laser, ad esempio,
e se ne raccoglie un altro (entro i limiti di ca-

rico prestabiliti dal gioco) si potra incremen-
tare notevolmente la potenza dell arma.

Per selezionare quale tipo di strumento
bellico si vuole utilizzare basta spingere |l
joystick verso il basso.

Anche la scorta di carburante del nostro
velivolo va costantemente rimpinguata rac-
cogliendo i Fuel Pods sparsi in ogni scher-
mo. Il carburante agisce anche a livello de-
gli scudi deflettori, alimentandoli durante il
gioco. Il JUG puo essere colpito circa 16 vol-
te prima di esplodere ma mantenendo aita
la riserva di carburante si puo ovviare a que-
sto scomodo "inconveniente"!

Alcuni schermi sono contaminati da ra-
diazioni letali che tanno scendere rapida-
mente il livello di propellente. Anche sotto
questo aspetto sara indispensabile tener
d'occhio la nostra riserva collezionando
quanti piu fuel pods sara possibile.

Per spostarci da un angolo all'altro del li-
vello in cui ci si trova si entra nei punti di te-
letrasporto evidenziati dai picceli campi
energetici multicolore simili a cristalli. I
"mondo" di JUG e diviso in molte zone co-
stituite da settori; per passare da un settore
ad un altro e necessario raccogliere delle
chiavi particolari che permettono di distrug-
gere le barriere che ci ostacolano gli sposta-
menti.

Gli indicatori di gioco rappresentano la
quantita di danni subiti, il numero di “chiavi"

raccolte, lo status delle armi e ovwiamente
la quantita di carburante. Inoltre appare sul-
lo schermo una serie di numeri che indica |l
livello di gioco, il numero di zona e di setto-
re, il punteggio e le vite restanti.

L'aspetto grafico del programma e sen-
za dubbio la caratteristica di maggior spic-
co in un soggetto decisamente ultrasfrutta-
to e giocato fino alla nausea.

Le animazioni perfette. veloci e coloratis-
sime, unite ad una sequela interminabile di
stupendi scenari attraggono terribilmente
ogni videogamer appassionato in un gioco
dove conta soprattutto la prontezza di rifles-
Si.

Originale e particolarmente gradito e |o
scrolling omnidirezionale che rende ancor
piu godibile l'intero programma.

Molto belle anche le icone delle armi ex-
tra che e facile scambiare per alcune posta-
zioni di difesa, almeno durante ie prime par-
tite! :

Gli effetti sonori a iosa, musichetta com-
presa, non mancano, proprio come vuole la
migliore tradizione arcade.

e e —

CONCLUSIONI

JUG e un gioco che si ama o si odia,
non esistono vie di mezzo.

L'azione e davvero mozzafiato e ri-
chiede unimpegno sempre crescente da
parte di ogni tipo di smanettone.

La giocabilita risulta eccellente e ci ta
dimenticare fortunatamente il pessimo
Slip Stream che appare sul mercato in
contemporanea.

Cosa posso dire di piu, se amate gl
shoot’'em up provate JUG: ve ne innamo-
rerete.
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THE MUNCHER

GREMLIN

CBM64/128-SPECTRUM
DISCO-NASTRO

VERSIONE PROVATA: CBM64 (DISCO)
PREZZO LIT. 15.000

IMPORTATORE: LEADER

a divertente immagine posta sulla con-

fezione, lascia immaginare gia inizial-
mente quale possa essere il game in tutti i
suoi aspetti.

Quest'ultimo prodotto Gremlin si basa su
una serie di cartoni animati visti sul territorio
inglese e che dato il notevole successo so-
no stati ripresi e computerizzati in The Mun-
cher.

Letteralmente The Muncher altri non e
che un grosso pachiderma molto simile ad
un dinosauro, che deve masticare tutto cio
che si trova nel suo cammino.

Il prologo dell’episodio computerizzato
di The Muncher sembra proprio provenire da

Durante il tragitto ci imbatteremo in po-
stazioni militari che dovranno obbligatoria-
mente essere distrutte e, come se non ba-
stasse, alcuni elicotteri ostacoleranno il no-
stro cammino e dovranno necessariamente
essere distrutti e masticati dalle nostre po-
tenti mascelle (lavatevi bene i dentini, eh!).

Le uova da ritrovare sono poste lungo il
tragitto, una volta recuperate si dovra rpor-
le vicino ad un deposito di rifiuti nucleari (per
niente facile da trovare!!)

Dulcis in fundo, sempre durante il tragit-
to, potremo anche trovare dei lontani "cugi-
ni" del mostro che controlliamo, anch’essi
incavolati, che cercheranno di distruggerci
(e chissa poi perche?!).

Quando i piu tenaci e indomiti giocatori
riusciranno a compiere la missione affidata
loro dalla Gremlin in questo The Muncher,
apparira nella schermata finale un bellissimo
tramonto ove il mostro scomparira all'oriz-
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Aaaaargh!! Che fame!

tantissimi film giapponesi che fecero furore
negli anni settanta ed esplode con la tre-
menda figura del gigantesco Godazilla (i piu
vecchiotti, si ricorderanno di avere visto e
amato questa "stella" cinematografica).

Durante una spedizione in quaiche ango-
lo remoto della terra, alcuni esploratori giap-
ponesi recuperano delle mastodontiche uo-
va preistoriche. Inconsci del pericolo che
stanno correndo, portano nella loro terra na-
tia il bottino senza pero accorgersi che le uo-
va sono ben lungi dall’essere tanto vecchie
e che provengono da un mostro vivo e ve-
geto.

The Muncher corre quindi all'insegui-
mento delle sue uova e sbarca sulle sponde
del Giappone incavolato nero, anzi nerissi-
mo! Non vi sentite gia agitati? Si, quello stra-
no formicolio & proprio rabbia, siamo noi,
per una volta, i mostri di turno!!!

zonte, portando con se tutta la prole riunita
(poteva mancare un finale strappalacri-
me?77?). Le opzioni di controllo del joystick
sono veramente tante, diversificate a secon-
da della posizione in cui si trova il masto-
dontico protagonista (noi ne abbiamo con-
tate venti!).

Molti sono gli antenati di questo nuovo
videogame, basti citare Crush, Crumble &
Chomp, Crazy Kong ed il recente Rampage.
In quasi tutte le sequenze del gioco possia-
mo rivedere le stesse scene e gli stessi av-
versari con qualche leggera modifica e un
nuovo maquillage.

Pensate che non viene escluso nessuno
dalla strage, dai bambini alle donne e ovvia-
mente ai poliziotti e militari sparsi qua e la
per fermare il nostro cammino, tutto viene
divorato senza tregua o pieta. Anche se que-
sto viene presentato in un’'ottica decisamen-

te sbarazzina ed irriverente, questo gioco
non ci € sembrato davvero tale. Forse The
Muncher, proprio perche basato su una se-
rie di cartoni animati anglosassoni, potra ri-
scuotere piu successo nel resto d'Europa
che in Italia. La grafica e ben architettata, si
puo penalizzare forse una mancata cura del-
lo scenario ma per quanto concerne |'anima-
zione del mostro nulla da eccepire e stato
fatto un buon lavoro.

La giocabilita perc € un penalizzata dal-
la lentezza con la quale viene spostato il pa-
chiderma, anche se, essendo tale puo sem-
brare strano vederlo muoversi come Spee-
dy Gonzales. Per poter giocare completa-
mente, conoscendo a fondo ogni aspetto
del programma, e necessaria la lettura del-
le istruzioni che fortunatamente sono in ita-
liano.

L’audio e forse |I’aspetto meno privilegia-
to del programma, sia gli effetti che la co-
lonna sonora sono un po sgradevoli da
ascoltare.

CONCLUSIONI

The Muncher segue la scia dei vari
Rampage e Crazy Kong precedentemen-
te usciti. La grafica e I'aspetto migliore
del programma che nonostante la trama
ben strutturata non dice nulla di nuovo. |l
costo testimonia proprio il contenuto del
game; da notare che, all'interno della
confezione (quella su disco, sulle altre
non garantiamo!) abbiamo trovato una
bellissima spilla che rende ancora piu ac-
ceftabile la spesa.

N.B. Nel programma vengono pubbli-
cizzate delle caramelle vendute nelle iso-
le britanniche, chiamate Chewits, che sia
forse un nuovo modo di fare pubblicita?
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PRECIOUS METAL

OCEAN

AMIGA

DISCO

PREZZO: LIT. 49.000
IMPORTATORE: LEADER

cco la risposta Ocean alla compilation

Amiga Gold della US GOLD; la raccolta
di cui trattiamo si intitola Precious Metal e
contiene quattro successoni: Arkanoid |l -
Revenge of Doh, Crazy Cars, Captain Blood
e Xenon. La "paternita" originale dei game
di questa compilation e da attribuire rispet-
tivamente alla Imagine, alla Titus, alla Info-
grames e alla Melbourne House ma la Oce-
an ha acquistato i diritti per offrire ad un
prezzo strabiliante questi veri best seller.

HIGH
159

Arkanoid Il non ha certo bisogno di par-
ticolari presentazioni. Ritorna infatti la navet-
ta spaziale Vaus alle prese con le palline rim-
balzanti e nuovi, coloratissimi muretti di mat-
toncini. Se I'amato meccanismo di gioco
non cambia, in questo "secondo tomo" so-
no stati inseriti nuovi mattoncini bonus che
potremo raccogliere. Oltre a magnetizzare,
allungare e dotare di missili la nostra sbar-
retta, potremo dotarla di un immagine spe-
culare (e un po' come giocare in due) e rim-
picciolirla (occhio perche questo non sem-
pre si rivela vantaggioso). Inoltre con la let-
tera D la pallina si frammenta in ben otto
segmenti, con N in tre, che si rigenerano
continuamente e con M riesce a distrugge-

SPEED
L)

In barba al multanova

Che lusso!!!

re i muri passandoci attraverso (e non rim-
balzando semplicemente). Non mancano
quindile B e le S che servono rispettivamen-
te per passare allo schermo successivo e
rallentare la pallina. L'aspetto grafico del
programma e sempre molto curato e su Ami-
ga trova la sua massima espressione. Arka-
noid e un classico sempreverde che piace a
tutti. Passiamo quindi alle autostrade infuo-
cate di Crazy Cars dove potremo scorrazza-
re con Mercedes 560, Porsche 911, Lambor-
ghini Countach e Ferrari GTO. Il Ministro Fer-
ri non @ ancora riuscito a installare i Multa-
nova in questo gioco e quindi possiamo go-
dercelo in tutta tranquillita. Scopo del game
e quello di totallizzare fantastici record attra-

Pronti per sbarcare

versando a tutta birra |'Arizona, il Texas e la
Florida nella famosa American Cross Coun-
try Prestige Cars Race. Si usa il joystick e la
prontezza di riflessi: a 300 all'ora non serve
nient'altro! Lasciando a crogiolarsi tutti gli
emuli di Nuvolari passiamo ad un'avventura
prettamente fantascientifica fra le magiche
atmosfere di Captain Blood. Nato come uni-
co esempio di un nuovo genere che sta a

-

-~
N

_—
-

BP9 )(

vl TR U ‘*.

H E# "“"’h

LJL.J

Qualcuno ha un dizionario!?

meta fra |'arcade, la strategia e |'adventure,
Captain Blood ci mette nei panni di uno sfor-
tunato pilota stellare vittima di una insolita e
letale clonazione. Attraverso moltissime ga-
lassie e visitando miriadi di pianeti, piu 0 me-
no ostili, dovremo infatti recuperare ben cin-
que cloni di noi stessi per non morire. Du-
rante il viaggio si incontra un'accozzaglia di
esponenti di numerosi razze aliene che po-
polano l'universo della "dea” Infogrames. Al-



lacciare relazioni, dialogare e qualche volta
lasciare la parola ai potenti laser di bordo e
basilare per procedere nella missione. Si uti-
lizza un vocabolario visivo che appare, rias-
sunto, sullo schermo. Comporre qualsiasi
frase e dunque semplicissimo ma compren-
dere le sibillline affermazioni degli alieni ri-
sulta quantomai complicato. Captain Blood
e purtroppo presente in questa compilation
nella versione inglese il che lo rende un tan-
tino piu complesso. Tuttavia si tratta di un
vero gioiello di originalita e giocabilita che
regala ore ed ore di insolito divertimento a
tutti gli esploratori stellari! Anche gli amanti
degli shoot'em up possono trovare pane per
i loro denti nella Precious Metal. Rimamen-

SIS Y
[ELR Al = I
ne

A4

7 S g P B

.
o
ol
]

FB P e H8 B e 108 S s 14 W] e 01

(Ras ol

Tho! Chi si rivede...

do in tema spaziale ci spostiamo a Xenon,
stupefacente spara e fuggi che tantissimo
successo ha riscosso fino a qualche tempo
fa. Una grafica mozzafiato con scrolling ver-
ticale, una infinita di nemici e di ostacoli da
superare e degli effetti sonori da cinemato-
grafo rendono questo ottimo arcade terribil-
mente vicino allarealta arcade. Prima si spa-
ra e poi...si fanno le domande!

CONCLUSIONI

Se I'Amiga Gold non vi ha soddisfat-
to pienamente, la Precious Metal si puo
rivelare un acquisto centratissimo.

C'e ti tutto per tutti i gusti: arcade, av-
ventura, azione e shoot'em up sono le
carte vincenti dei quattro assi nella mani-
ca della nuova raccolta Ocean.

Il prezzo e piu che accettabile visto
che per acquistare singolarmente i quat-
tro game si sarebbero spese piu di
100.000 lire.

Se vi siete persi questi best seller non
aspettate occasione migliore: la Pre-
cious Gold andra sicuramente a ruba!
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Poveri joystick!!
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RENEGADE Il

IMAGINE

CBM 64/128

DISCO-NASTRO

VERSIONE PROVATA: CBM&4 (DISCO)
PREZZO LIT. 18.0000
IMPORTATORE: LEADER

Era atteso e finalmente e arrivato! Rene-
gade Il e quello che si puo definire il
nuovo concetto di game tutto azione che ri-
prende, anche se vagamente, il filone dei
game per karateka computerizzati.

La trama del gioco e tutt'altro che strau-
sata dell'ambiente, nonostante |'adozione
del ruolo di eroe della situazione da parte
nostra; la storia @ ambientata in un epoca
molto remota, anziche avere a che fare con
decisissimi delinquenti, in quest'ultimo ca-
pitolo della saga di Renegade ci troviamo
nell’era preistorica e alle prese con delle sor-
te di sauri e con alcune specie di uomo di
Neanderthal, molto piccole ma armate di
grosse clave.

Tutto ha inizio quando, il cattivo di turno
ammaliato dalla bellezza della nostraragaz-
za, decide di rapirla e di portarla con se at-
traverso la porta del tempo. Seguendo le or-
me del nostro nemico ci addentriamo nell'e-
ra preistorica e con il passare dei livelli si
succedono le ere geologiche che hanno ca-
ratterizzato |'evoluzione della terra e dell'uo-
mo. Sembra banale ma, il viaggio attraver-
so Renegade é affascinante e allo stesso
tempo pericoloso, e can il susseguirsi dei li-
velli aumentano le pericolosita e la ferocia
dei nemici con i quali dovremo confrontarci.

Tra le ere citate nelle istruzioni abbiamo
notato che sono state inserite oltre all’era
preistorica, I'antico Egitto con le mummie, i
cavalieri medievali e i draghi e altre accoz-
zaglie di "simpatici" protagonisiti: e garanti-
to che condurre a termine il solo primo livel-
lo & compito arduo.

Le difficolta si preannunciano immedia-
tamente, infatti il solo oltrepassare una zo-
na del primo livello implica una strage mas-
siccia dei nostri nemici.

Con il joystick abbiamo le solite sedici
mosse a nostra disposizione che variano
con la semplice pressione del tasto di fire.
Ovviamente con il fire premuto avremo tutte
I movimenti d'attacco da usare per distrug-
gere i nemici (calcio in faccia, pugni, ecc.
ecc.); senza pigiare il fire possiamo muover-
ci nelle diverse direzioni.

Quattro sono le vite a nostra disposizio-
ne che terminano a seconda di due elemen-
ti da tenere bene in considerazione: il tem-
po el'energia. Il tempo e il limite entro il qua-
le & necessario completare il livello e I'ener-
gia e la caratteristica principale del nostro
omino; questa varia oltre che dallo scandire
dei secondi anche dai colpi che gli avversa-
ri riescono a mandare a segno.

L'energia puo aumentare solo distrug-
gendo i nemici. Durante qualche partita di
prova abbiamo notato sin dai primi istanti
che Renegade |l non e molto facile da con-

durre a termine. Un consiglio che puo risul-
tare utile agli eventuali acquirenti del game
e che, per proseguire, € necessario essere
molto celeri nell'uccidere i nemici e che il
passare di determinate fasi dipende moltis-
simo anche dallaresistenza e dal tempo che
ci permette di proseguire il tortuoso percor-
SO.

Durante il tragitto e possibile aumentare
la propria forza anche con l'acquisizione di
armi supplementari (noi siamo riusciti ad ot-
tenere solo una clavall).

Per quel che riguarda la grafica, in que-
st'ultimo prodotto Imagine si pud senza
dubbio asserire che per CBM 64 si e vera-

mente giunti ad un altissimo livello. Pensa-
te che esistono sullo scenario di base un nu-
mero incredibile di sprite in movimento che
posseggono un'animazione quasireale. Co-
sa che, computer quali Amiga e Atari St per
il momento si sognano! Infatti si nota il piu
delle volte che, sui 16 bitin questione, la pre-
senza di piu animazioni implica una lentez-
za del movimento degli sprite.

Negli ultimi prodotti per CBM 64, nono-
stante la pochissima memoria si e riusciti ad
ottenere fantastiche animazioni che non
hanno nulla da invidiare ai computer con ca-
ratteristiche piu evolute.

Ne consegue percio che la giocabilita e
di ottima fattura.

In Renegade Ill anche gli effetti speciali
sono ottimi e per di piu esiste anche la pos-
sibilita di escludere la colonna sonora man-
tenendo solo i rumori classici dei colpi pre-
si e dati.

Le istruzioni, come di consueto in casa
Imagine, sono anche in italiano, anche se |la
lettura di queste non risulta troppo importan-
te al fine di completare il game.

CONCLUSIONE

Renegate IIl e un game di buona fat-
tura, piace principalmente agli smanetto-
ni piu accaniti che potranno trovare una
nuova atmosfera proprio in ragione delle
difficolta che accompagnano il game.

Vi e inoltre da aggiungere che grafi-
camente appartiene alla nuova genera-
zione di giochi per CBM 64. che posseg-
gono una buona architettura grafica ac-
compagnata da una eccellente anima-
zione.

Il costo e veramente basso.

Vi ne consigliamo l'acquisto

Manualistica

Valore Globale
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SLIP STREAM

MICRODEAL

ATARI ST - AMIGA

DISCO

VERSIONE PROVATA: AMIGA
PREZZO: Lit. 39.000
IMPORTATORE: LEADER

istruggete i cristaili! Distruggeteli tutti!!

A questo grido risponde la miriade di
aficionados dei videogame e, in particolare,
della Microdeal. Slip Stream e infatti la nuo-
vissima produzione della casa produttrice di
Tanglewood, Amiga Soccer e Karate Kid |
(tanto per citarne alcuni), imperniata come
al solito sul classico genere shott'em up
spaziale. Le schermate di presentazione sul

gioco, dipinto in visione tridimensionale.

Appaiono installazioni piramidali e cubi-
che, grattacieli, arcate immense e molti altri
elementi che ci fanno tornare in mente. per
un attimo, il recentissimo Thunder Blade US
GOLD.

Se in quest'ultimo best seller |'aspettc
grafico risulta particolarmente curato non
possiamo dire altrettanto per Slip Stream. |
colori sono pochi e cosi pure i dettagli che
realizzano i vari elementi di gioco; non par-
liamo poi dei velivoli nemici che sembrano
delle piccole sagome di cartone che si spo-
stano a scatti sullo schermo.

Si gioca da soli o in alternanza con uno

L’'unica cosa bella: il fondale 3D

dorso della confezione ci fanno sperare be-
ne dunque carichiamo il dischetto senza
perder tempo. Una schermatella di presen-
tazioni precede |'unico, succinto menu del
gioco che viene anche menzionato nell'al-
trettanto scarno manualetto di istruzioni
(due pagine in inglese).

Lo scopo del gioco & presto delineato:
nove settori del nostro pianeta sono stati in-
vasi dai soliti alieni e a noi spetta il compito
di cacciare l'invasore!

Al termine di ogni pista di gioco, vista la
visione tridimensionale dei settori, € posto
un cristallo energetico che alimenta tutte le
installazioni nemiche presenti nella zona.
Come dicevo all'inizio, tutti i nove cristalli
vanno distrutti per poter terminare la nostra
missione.

Ci troviamo allora ai comandi del solito
jet da combattimento che viene trasportato,
di settore in settore, da una astronave ma-
dre. Una suadente voce digitalizzata ci au-
gura buona fortuna e .via!

Il background grafico e fisso mentre sul-
lo schermo avanza verso di noi il tracciato di

sfidante umano e si puo impostare una se-
quenza fissa di missioni 0 casuale in modo
da non giocare i nove livelli in successione.

Abbiamo tre vite a disposizione ed i soli-
ti laser, cannoniere, mitragliere, insomma
chiamatele un po’ come vi pare, montate
suile ali.

Durante il nostro cammino verso i vari cri-
stalli di fine-schermo dobbiamo abbattere o
distruggere quanti piu elementi possibili; le
piramidi danno 10 punti, i caccia nemici dai
200 ai 500 e ogni altra costruzione dai 50 ai
100. Si utilizza esclusivamente il joystick.

La giocabilita del programma € quasi
inesistente; animazioni lente, controlli di vo-
lo imprecisi e grossolani, scrolling imperfet-
to e grafica terribilmente monotona rendo-
no incredibilmente obsoleto questo game.

Gli effetti sonori sono poveri € non ren-
dono certo merito ad un Amiga o St che dir
si voglia.

Un giochetto cosi avrebbe fatto la gioia
di tutti gli appassionati forse qualche anno
fa ma oggi risulta decisamente superato e
indegno di particolare attenzione.

Giocabilita
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Space Harrier e un classico game che
non puo mancare nella softteca di qual-
siasi appassionato La Elite, dopo le ofti-
me conversioni di Ghost'n’Goblins, Com
mando e Buggy Boy (tanto per citarne al-
cune), dimostra di sapere davvero il fat-
to suo, facendosi beffe di pessime tra
sposizioni come Qutrun e Afterburner. |l
costo non e assolutamente spropositato
vista la stupenda fattura del gioco, la ca-
rica di interesse e l'indiscussa e duratu-
ra giocabilita.

Non perdetevelo!

Giocabilita_
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THE LAST TROOPER

MASTERTRONIC

ATARI ST - AMIGA

DISCO

VERSIONE PROVATA: ATARI ST
PREZZO LIT. 29.000
IMPORTATORE: LEADER

opo I'ottimo Grand Prix Tennis, Chase

ha lasciato un po’ I'amaro in bocca a
tutti | "seguaci’ Mastertronic. L'ultimo nato
pero dalla famosa software house londine-
se sembra possedere tutte le carte in rego-
la per dar battaglia ai vari bet seller nelle
classifiche di vendita di tutto il mondo.

The Last Trooper e un classico giochino
ispirato ai vari Rambo, Commando e Guer-
rila War, che possiede un'ottima giocabilita
e, non per ultima, una appetibilissima fattu-
ra grafica. Siamo stati rinchiusi in un carce-
re militare (un vero e proprio lager a giudi-
care dalle prime schermate di gioco) e da
qui dovremo chiaramente fuggire, utilizzan-
do ogni mezzo a disposizione. |l terreno di
gioco, dettagliatissimo, e visto in prospetti-
va e prevede quindi un movimento diagona-
le, tridimensionale del nostro eroe. Dopo po-
che secondi & facilissimo imparare gli esat-
ti movimenti da joystick. Il prigioniero & ap-
pena uscito da una baracca dove era confi-
nato e munitosi di un fucile a ripetizione e di
qualche caricatore e pronto ad intraprende-
re la fuga. Sul terreno di gioco appaiono, di
volta in volta, alcuni oggetti che si rivelano
indispensabili per proseguire. All'inizio del
gioco, ad esempio, dovremo raccogliere
quattro tronchesi che permettono di taglia-
re il recinto di filo spinato che racchiude il
luogo di detenzione. Troveremo quindi ar-
mi, munizioni, cibo, bombe a mano, chiavi
che aprono alcune porte, e via dicendo. | li-
velli di gioco sono quattro e corrispondono
ad altreftante situazioni. Nel primo dovremo
evadere dal lager, nel secondo e nel terzo
ci sara da avvicinare ed espugnare il quar-

tier generale nemico e nel quarto alcuni po-
tenti ordigni esplosivi andranno piazzati nei
punti giusti per distruggere in un batter d'oc-
chio tutta la fortificazione. Il fatto che sulla
confezione del gioco vengano presentati so-
lo cinque schermi del primo livello ci fa te-
mere il peggio: raggiungere la fine del gio-
co e infatti cosa molto ardua anche per gli
smanettoni piu esperti. Il nostro uomo inol-
tre puo trasportare solo tre oggetti per volta
e cio rende particolarmente difficile lo svol-
gersi della missione. Ogni spostamento va
pianificato e organizzato al fine di rendere le
nostre incursioni dei veri e propri "hit & run"
senza attardarsi troppo sotto il fuoco nemi-
co. L'aspetto grafico di The Last Trooper e
simpatico, ben curato e coloratissimo e la-

scia inoltre spazio a ottime animazioni che
rendono particolarmente piacevoie il game.

CONCLUSIONI

Giochi come Underwurdle, Crafton,
The Last Ninja e persino Airball, trovano
un degno successore ed erede in The
Last Trooper. | filone arcade-adventure
con mille ostacoli da superare a suon di
logice e di joystick trova infatti un ottima
espressione in questo prodotto Master-
tronic. Non si puo gridare al miracolo per
novita e orginalita ma una grande dose
di divertimento e di ottima giocabilita,
unite ad un invitante prezzo, rendono
particolarmente appetibile il gioco.
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TITAN

TITUS

CBM 64/128 - SPECTRUM - AMSTRAD -
ATARI ST - AMIGA - IBM PC
DISCO-NASTRO

VERSIONE PROVATA: CBM64/128 - ATARI
ST - IBM PC

PREZZO: 18.000 - 39.000 - 39.000
IMPORTATORE: LEADER

| rompicapo e morto, evviva il rompicapo!

Forse questo slogan potrebbe servire a
quelli della Titus per il loro ultimo gioco: Ti-
tan. Si tratta di un vero e proprio strizzacer-
velli computerizzato che si lascia alle spalle
definitivamente le chiassose e rutilanti atmo-
sfere arcade di Fire & Forget, Offshore War-
rior e Galactic Conqueror.

Di prim'acchito guardando le schermate
di presentazione sulla confezione, si potreb-
be pensare ad un gioco spaziale, ad uno
shoot’em up o ad un clone di Gauntlet, ma
tuttavia non e affatto cosi.

Prendendo un timido e appena accenna-
to spunto dal mitico Arkanoid la Titus ha rea-
lizzato un simpatico e difficilissimo rompica-
po dotato di ottima giocabilita e di una cari-
ca di interesse pressoche infinita. Non man-
ca il solito spessorino storico su cui si basa
il soggetto di Titus.

L'anno e il 2114 il luogo dove si svolge
l'azione Vegapolis, nell’ottava galas-
sia,...ecc.,ecc..! Dalla mente contorta del
professor Hybrys e nato il nuovo sport nazio-
nale che fa impazzire le folle. Chi riesce a
portare a termine tutto il gioco vince la favo-
losa somma di 1000 Kronurs. C'e pero an-
che un rovescio della medaglia: l'intesa at-
mosfera della competizione e la particolare
complessita di questa disciplina sportiva
puo portare alla pazzia. Non dite quindi che
non siete stati avvertiti! Attraverso una grafi-
ca multi scrolling di altissimo livello ci trovia-
mo rappresentati da una specie di quadrati-
no all'interno di una miriade di labirinti. Sco-
po del gioco e quello di controllare e devia-
re i movimenti di una stfera d’'acciaio rmbal-
zante verso una serie di mattoncini quadra-
ti da distruggere. Non c¢'e pericolo di perde-
re la palla: essa rimbalza continuamente in
tutti gli ottanta livelli di gioco che sono rin-
chiusi entro solide mura.

Non abbiamo, purtroppo, i mattoncini
bonus di Arkanoid per calamitarci ed acqui-
sire piu diretti controlli sulla sfera; possiamo
al massimo rallentarne la corsa e niente piu.
A parole sembra facile ma in pratica le cose
risultano molto, molto complicate. Nel primo
schermo I'area di gioco e un semplice qua-
drato, dove i mattoni da distruggere sono
raggruppati negli angoli, ma man mano che
si procede questo spazio si amplia sempre
piu spostandosi su piu schermi. | mattoni
inoltre devono essere colpiti piu di una vol-
ta prima di scomparire ed inoltre appaiono
vari tipi di ostacoli che vanno spostati, a se-
conda delle situazioni, dal nostro quadrati-
no di controllo. Si tratta dunque di un gioco
spaccatesta a tutti gli effetti. E' facile rima-

nerne stregati; i primi livelli invogliano a pro-
seguire fintantoche non ci si ritrova sommer-
si da mattoni, ostacoli, palline, muretti, labi-
rinti e mille altre diavolerie.

Si perde una vita ogniqualvolta il nostro
puntatore o la pallina urta un teschio bianco
o verde. Possiamo attraversare gli ostacoli
verdi ma non quelli rossi e viceversa per la
nostra pallina. E' previstc un solo tipo di bo-
nus ovverosial'Energizer contrassegnato da
una grossalettera E coloratain blu; se la toc-
chiamo con il puntatore potremo essere tra-
sformati. per qualche tempo, nella pallina e
potremo dirigere con precisione i rimbalzi e
le traiettorie. Alcuni ostacoli diventano impe-
netrabili dopo che ci siamo passati attraver-

s0 piu di una volta e non mancano persino
delle macchie d'olio che intervengono sugli
spostamenti della sfera. Interessante e |'op-
zione che permette di giocare fino ad un
massimo di nove sfidanti (si tratta di uno
sport giusto?!).

L'aspetto grafico del programma e otti-
mo, incisivo ed immediato e rende partico-
larmente godibile l'intero programma. Gli ef-
fetti sonori sono pochi e del resto non c'en-
trano molto in un gioco come questo.

VERSIONE CBM64

La grafica e semplice ma di pregevole
fattura; le animazioni sono un tantino a scat-
ti e non e presente il radar di gioco. Abbia-

Versione CBM 64

Versione Atari ST



mo un ottima visione a tutto schermo di ogni
livello e una gestione joystick eccellente. Gli
effetti sonori sono arcisfruttati e arcisentiti. Il
caricamento da disco di ogni livello di gio-
co e un tantino lungo ma serve per ritempra-
re le nostre energie. | record sono registrati
su disco.

VERSIONE ATARI ST

Come succede in Pacmania e Space
Harrier lo schermo di gioco copre solo la
meta del video. Gli indicatori sono infatti po-
sti in un gadget sulla destra dove appare an-
che un comodissimo radar.. Tolta questa
sciocca ed inutile penalizzazione il gioco si
rivela davvero intrigante e terribilmente di-
vertente. Le animazioni sono precise e velo-
ci. Con i tasti funzione possiamo cambiare
il classico Refreshing Rate dello schermo (lo
ampliamo cioe) e possiamo utilizzare la key-
board oltre che al joystick. Gli effetti sonori
sono accettabili. La giocabilita € davvero ec-
cellente e anche qui su disco vengono regi-
strati gli High Score.

VERSIONE IBM PC

Ottima la versione che utilizza un scheda
grafica EGA. La grafica, coloratissima e stu-
pendamente definita, non ha nulla da invi-
diare a quella di un classico 16 Bit. Anche
se la visione e a tutto schermo manca pero
il comodo radar.

La giocabilita, nella maggior parte dei
casi vincolata alla tastiera, e ottima e parti-
colarmente soddisfacente. Bellissimi gli ef-
fetti sonori.

Anche qui possiamo usare la tastiera e
memorizzare i record sul disco programma.

i
= §
=

Vers:one IBM PC

CONCLUSIONI

Titan e un gioco aggressivo, velocissimo e dannatamente intelligente. Se volete pro-
vare la vostra abilita lasciate perdere gli adorati shoot’em up e datevi da tare con questo
game; un soggetto originale e particolarmente divertente e alla base di questo prodotto
Titus che finalmente riesce a cogliere nel segno.

Se sul CBM64 siamo gia abituati a giochi di questo tipo (ricordate Soko Banh?!), sui
sedici Bit e sugli IBM PC Titan costituisce una simpatica e gradititssima "ventata di aria
fresca".

Un costo abbastanza competitivo rende ancora piu appetibile quello che e destinato
a diventare un successone. Strettamente consigliato per tutte le eta!

CBM 64

G.;ocabmta

Valore Globale

6,8

Atari St IBM PC

Glocablhta__
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LORDS OF THE RISING SUN

CINEMAWARE

AMIGA

DISCO

PREZZO LIT. N.P.
IMPORTATORE: N.P.

iete in Giappone, nell’anno 1180, & il

mese di marzo, il leader del clan, Yori-
masa, ha commesso seppuku dopo la scon-
fitta di Uji River.

Il destino della ribellione di Minamoto e
ora nelle mani di Yoshitsune e del fratello
Yoritomo. Il clan di Taira deve essere scon-
fitto ed un bagno di sangue dovra rendere
giustizia ed onore ai morti. L'imperatore vi
deve ridare gli onori ed il potere che spetta-
no per diritto al clan.

' LORDS OF

se i ninja falliscono la loro missione sarete
costretti a fare seppuku, ed il game finira con
la vostra prematura morte.

Se giocate LORD OF THE RISING SUN
come un vero e proprio wargames dovrete
studiarvi a fondo la mappa del Giappone e
la consistenza delle forze nemiche, tenendo
ben presente che le armate accampate nel-
le vicinanze di un castello amico si rafforza-
no e raggiungono dopo breve tempo il mas-
simo della loro capacita offensiva.

Quando raggiungete una citta nemica
potete conquistarla, se le citta non sono an-
cora state invase da nessun esercito nemi-
co alcune volte si arrendono e passano dal-
la vostra parte.

THE |

Ah! Le bellezze orientali

Un Minamoto deve diventare Shogun !Al-
I'inizio di LORDS OF THE RISING SUN si
deve scegliere quale dei due fratelli imper-
sonare, se optate per Yoritomo giocherete
un game piu vicino agli arcade che alla si-
mulazione, se invece scegliete di essere Yo-
shitsune il gioco prendera le sembianze di
uno stupendo wargames.

Prima di iniziare il gioco vero e proprio
tatevi una copia del disco programma n.2,
infatti le partite in corso vengono salvate su
questo disco, per accedere al menu di sal-
vataggio basta pigiare il tasto ESC.

All'inizio del game vi trovate davanti alle
mura del vostro castello, i generali alleati si
stanno muovendo ai vostri ordini alla con-
quista del resto del Giappone.

Subito dopo I'inizio di LORDS OF THE RI-
SING SUN siete raggiunti dalla notizia del
suicidio di vostro fratello, che ha commesso
seppuku per permettere ai propri generali di
passare ai vostri ordini. In questa fase del
game potete scegliere di entrare nel castel-
lo ed impartire ai ninja |'ordine di assassina-
re uno dei capi clan nemici, attenzione che

Per conquistare un castello dovete prima
cingerlo d'assedio con un esercito dotato di
macchine atte all'assalto di mura fortificate
e dopo un arduo combattimento sconfigge-
re gli avversari.

Quando assaltate un castello nemico fa-
te attenzione al periodo dell'anno in cui vi
trovate, e infatti molto difficile avere ragione
delle mura avversarie in inverno sotto la ne-
ve ed il ghiaccio.

Quando vi recate dall'imperatore, se lo
meriterete, vi verranno elargiti onori e rega-
lie, se siete al massimo della potenza potre-
te sperare di sposare la figlia dell imperato-
re.

Il palazzo dellimperatore. a Kyoto non
puo essere conquistato. Se riuscite ad im-
possessarvi di tutti i castelli diventerete Sho-
gun ed il gioco terminera con la vostra vitto-
ria. Ci sono diversi livelli di vittoria. dipendo-
no principalmente dall'abilita che avete di-
mostrato come condottiero e dal numero di
regalie datevi dall'imperatore

Se decidete di giocare il game come ar-
cade dovrete: difendervi dai ninja, assaltare
citta e castelli, combattere contro eserciti av-
versari. Dovrete fare tutto cio in prima perso-
na, senza poter demandare nulla al compu-
ter.

Se vi attacca un ninja dovete difendervi
dai suoi colpi fino all arrivo delle guardie.

Se vi trovate all'interno di un castello as-
sediato dovete cercare di colpire con delle
frecce i guerrieri avversari che scalano le
mura e giungono all'interno della fortezza,
ogni avversario ucciso e un nemico in meno
per | soldati.

Se si sta combattendo una battaglia po-
tete intervenire ed impartire gli ordini agli ar-
ceri ed ai samurai che fanno parte delle trup-

pe.

Che siano vicini di casa!?



CONCLUSIONI

Cosa si puo dire di questo program-
ma della CINEMAWARE ?

Vi ricordate i mitici DEFENDER OF
THE CROWN e SINBAD AND THE THRO-
NE OF THE FALCON?

Bene LORDS OF THE RISING SUN e
superiore sia per grafica sia per giocabi-
lita a questi due magnifici game.

Il poter scegliere fra un vero e proprio
wargame ed un arcade rende questa ul-
tima fatica della CINEMAWARE stupen-
da.

An Untively Death

I¥ = & sorrowrul day For Yhe Minamolo.
¥our death seals Yhe rate or Yhe cause.
Perhares someday ancother gread Leader
WLl comm, Inepired by your Legend, Yo
rERinGie Yhe rlaMeE oF rEbelllon

Questo non ha lieto fine

La grafica e strepitosa ed il sonoro e
fantastico.

Mentre studiate |a tattica da usare nel-
le prossime mosse sentite il vento che vi
colpisce il viso, udite i samurai che si
stanno preparando per la prossima bat-
taglia e voi dall'alto del vostro cavallo li
incitate a ben combattere per poter esse-
re vincitori.

La sconfitta degli avversari spesso
porta alla loro morte e |la vostra fama rag-
giunge tutti gli angoll del paese

Se riuscite a rendervi amico un gene-
rale avversario anche i suoi castelli e le
sue citta passeranno sotto i vostri colori.

Come e sempre accaduto da quando
esiste |'Amiga la CINEMAWARE non ha
mai sfornato un programma mediocre o
mal riuscito, il suo nome & sinonimo di
grafica eccelsa e di programmi stupendi

Un gioco veramente eccezionale

Un ultimo suggerimento; se non pos-
sedete un secondo drive (esterno o inter-
no) vi risultera particolarmente scomoda
la gestione del programma!

e r +
E =1 =S & K& PN >

Casa dolce casa...

Giocabilita
012345678

___Interesse
0723456789

Manualistica
0123456789

Grafica
0123456789

Sonoro

Valore Globale
Castellolola... 8,8




CBM64 - SPECTRUM - AMSTRAD
DISCO/ NASTRO

VERSIONE PROVATA: CBM64/128
PREZZO LIT. 18.000
IMPORTATORE: LEADER

rcade Muscle e una delle tante compi-

lation tratte dai game piu famosi; que-
sta raccolta include cinque giochi basati sul
tema della morte e della distruzione.

| cinque giochi rappresentati sono:
STREET FIGHTER, BIONIC .COMMANDO,
ROAD BLASTER, 1943 e SIDEARMS; sen-
z altro dopo aver |etto questi titoli possiamo
immaginare che per diventare campioni, do-
vremo possedere: forza, abilita, destrezza e,
chiaramente, un potentissimo joystick.

Bando alle ciance, passiamo ai fatti.

Inseriamo il primo dischetto dove trovia-
mo: Roadblaster e Sidearms.

Roadblaster e in parte una corsa su stra-
da e in parte un'esercitazione di soprawvvi-
venza in zona di combattimento.

Seguendo la strada ci troviamo a viag-
giare attraverso diversi paesi, nei quali pos-
siamo fermarci ai vari posti di controllo e di
fine tappa.

Se non vogliamo terminare subito il gio-
co dobbiamo rifornirci di carburante, evitare
velocita troppo basse e cercare di non farci
ammazzare dai nemici.

Questi ultimi viaggiano a bordo di: auto
chiamate Stingers che raggiungono la velo-
cita del vento,delle Commandcars, mezzi
pesantemente corazzati, delle Cicles, moto-
ciclette rapide e scattanti e infine delle im-
prevedibili Rat Jeeps.

Mi spiace dirvi che quelli sopracitati, non
sono gli unici ostacoli: il nostro cammino sa-

PLAEAYER &
3cO
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ra messo a repentaglio da cannoni girevoli
ai lati della strada, mine nascoste sulla stra-

da e discariche velenose da evitare assolu-
tamente.

Nonostante tutto, anche la nostra auto si-
difende bene: infatti possiamo acquistare
armi speciali dall'aereo di appoggio che vo-
lera sopra la nostra testa e sgancera: missi-
li cruise, nitroiniettori per velocizzarci, mitra-
gliette U.Z.( come quelle di Chuck Norris!),
cannoni a tiro rapido e scudi elettrici che ci
proteggono dai colpi nemici.

Ora che abbiamo tutto quello che ci ser-
ve, non mi resta che dire:"Forza ragazzi, la
battaglia incomincia".

Stanchi di guidare non togliamo il di-

Uhonubbvan
ke reEd
HERFEREREN

con il solito tiranno extraterrestre, che non
ha altro a cui pensare e decide di minaccia-
re la terra.

Il nostro compito quale sara? Schierarci
dalla parte del tiranno e impossessarci del-
la terra? Ovviamente no

Tanto per cambiare dobbiamo difender-
ci da ondate di assalitori alieni, solo cosi
possiamo aprirci la strada nel gigantesco
impero sotterraneo nemico, dove il nostro
compito sara ancora piu arduo. Cosa ci
aspetta alla fine?

Ma e chiaro, I'arma potente del micidia-
le tiranno Bozan.

"
ChiRERED
zuo-usu-
PEREERRE

LT ERFETRESEZaazn
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Ancora Karate!

HIGH
3

Gia visto, vero?

PRUSED

schetto, proviamo subito Side Arms.
In questo game ci troviamo alle prese

Anche in quest'ennesima avventura non
combattiamo a mani nude, abbiamo a di-
sposizione un arsenale con armi di diverso
tipo e carica, come ad esempio cannoni e
bazooka.

All'inizio del gioco possiamo anche sce-
gliere la difficolta; confesso che dobbiamo
essere molto abili a guidare il nostro omino-
se vogliamo evitare tutto cio che ci piomba
addosso, anche la velocita e lo scatto sono
utili per la riuscita della missione.

Dopo aver salvato la terra da un futuro
tremendo, cambiamo dischetto e, con Bio-
nic Commando ci troviamo la terra distrutta
da forze aliene, che dopo dieci anni conti-
nuano a romperci |'anima perche vogliono
decimare completamente la nostra civilta.

Stanchi di queste continue |otte intestine,
finalmente abbiamo deciso di vendicarci.

Questa volta non combattiamo soli,
(phev!) innanzitutto formiamo un reparto
speciale di truppe d’'assalto, speciale per-
che ogni componente e dotato di un brac-
cio bionico con il quale pud arrampicarsi e
dondolarsi da piattaforma a piattaforma.

Il nostro arto bionico e utile anche per
prendere al volo rifornimenti e armi che ven-



gono lanciati nella zona di combattimento.

Lo scopo della nostra truppa sara quello
di distruggere il computer che e stato pro-
grammato per annientare la terra.

Avremo a disposizione anche alcune ar-
mi quali:una doppietta, un lanciagranate, un
cannone a plasma e potremo lanciare dal
braccio bionico una bomba turbo.

I livelli di combattimento sono sei, partia-
mo dalla foresta morente per arrivare al silo
e da qui si prosegue attraverso caverne la-
birintiche al livello finale, chiaramente diffici-
lissimo, dove la distruzione del computer
sancira la nostra vittoria assoluta.

Un altra rischiosissima missione di guer-
ra ci attende anche in 1943.

Piu di 40 anni fa,al culmine della secon-
da guerra mondiale.la maggior flotta giap-
ponese subi la sua prima sconfitta al largo
delle coste occidentali delle isole Midway.

Ai comandi diuna P38 armata con sei ar-
mi segrete,possiamo rivivere la titanica lot-
ta per la supremazia contro la corazzata Ya-
mato e le sue innumerevoli difese.

Anche in questo ennesimo game la vitto-
ria dipende dalla nostra abilita nel distrug-
gere tutto cio che appare sullo schermo e
non per ultimo affondare l'incrociatore giap-

s
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ponese Yamato.

Il simbolo POW ci fornisce un'arma se-
greta che aumenta il nostro potenziale di
fuoco.

Sfiniti da 1943, diventiamo dei lottatori
con Street Fighter, in giro per il mondo a sti-
dare gli avversari di diverse nazioni quali: il
Giappone, gli U.S.A.. I'Inghilterra, la Cina e
la Tailandia.

In ogni paese dobbiamo batterci contro
due atleti, dove ogni incontro e articolato in
tre riprese.

Dopo averli battuti tutti, partecipiamo ad
una ripresa premio che consiste nell'effet-
tuare un colpo di Karate su un a pila di mat-
toni.

Cosi detto sembra un gioco talmente fa-
cile che non vale la pena di provarlo: se la
pensate cosi, caricatelo e smanettateci: non
e tutto oro quello che luccica.

CONCLUSIONI

L'aspetto grafico di tutti e cinque |
best seller della arcade muscle brilla per .
originalita, perfezione e definizione.

La giocabilita e ugualmente di altissi-
mo livello e si proprone come vero asso
nella manica della compilation.

Il prezzo, non per ultimo, & davvero
molto allettante e non fa che potenziare
al massimo il sicuro successo di questo
prodotto. Non si tratta proprio di Hit no-
vita ma si sa: le compilation sono fatte
proprio cosi!

I valori sono globali

_ _.Glocabmra“

Valore Globale
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VOYAGER

OCEAN

ATARI ST - AMIGA

DISCO

VERSIONE PROVATA: ATARI ST
PREZZO: LIT. 39.000
IMPORTATORE: LEADER

La flotta d'attacco dei Roxiz, i soliti alieni
assetati di sangue e desiderosi di met-
ter gli artigli sul nostro pianeta, sta rifornen-
dosi di carburante e di energia sulle dieci lu-
ne di Saturno.

Un pilota psicopatico, senza prospettive
per il futuro e per questo particolarmente
sfegatato ed adatto a incarichi pericolosi, e
stato incaricato di atterrare su tutti i dieci sa-
telliti e affrontare il terribile avversario.

Con una serie di incursioni e ' rapidissi-
mi "hit & run" Luke Snayles (questo il nome
dello "Snake Pliskeen di turno) dovra cerca-
re di fiaccare |le avanguardie Roxiz e ripulire
le lune.

Snayles e |'ultima speranza della Terra,
e senza macchia e paura, ecc., ecc., proprio
come succedeva miglhaia di videogiochi fa!

Il modulo da combattimento di Snayles
viene depositato su Janus, la prima delle
dieci lune.

Su questa, come sulle rimanenti, egli do-
vra incontrare e distruggere ben 80 veicoli
da guerra alieni e teletrasportarsi, attraverso
una piattaforma warp, nel teatro di battaglia
successivo. Mimas, Enceladus, Tehtys, Dio-
ne, Rhea, Titan, Hyperion, Lapetus e Phoe-
be nascondono difficolta sempre piu preoc-
cupanti anche per gli smanettoni piu inde-
fessi.

All'inizio del gioco il nostro mezzo € do-
tato di normali laser da guerra, radar e com-
puter-link da satellite, ma come al solito, du-
rante la missione si potra avvalere di nuovi
strumenti di offesa e difesa. Su una delle
dieci lune, ad esempio, dovremo localizza-
re uno speciale hangar dove potremo tra-
sformare il nostro carro nel consueto caccia

'skimmer", particolarmente utile per proce-
dere nel gioco. Inoltre appaiono diversi 0g-
getti bonus che possono rifornirci di energia,
potenziare gli scudi deflettori e... riservarci
qualche inaspettata sorpresa!

Durante la battaglia e inoltre possibile
depositare fino a quattro telecamere di con-
trollo sulla superficie della luna; queste at-
trezzature oltre a fornirci la visione di con-
trollo di alcune zone lontane, possono
esplodere alcuni colpi di laser contro even-
tuali nemici presenti nella zona. Analoga-
mente, per deviare e distrarre eventuali inse-
guitori, sirilascera un drone automatico che
agira per un certo tempo.

Giunti alla piattaforma di teletrasporto
dovremo percorrere un angusto e tortuoso
tunnel che ci portera proprio al centro del
warp di trasferimento; urtare le pareti del
condotto comporta, purtroppo, una certa
perdita di energia.

Il computer di bordo ci fornisce tutti i da-
ti conosciuti relativi ai veicoli nemici che ci
aspettano sulle lune.

Da questi dossier "top Secret' potremo
individuare gli avversari piu coriacei e com-
battivi.

Si gioca con il joystick, con il mouse o
con la tastiera. Abbiamo varie combinazioni
di movimento e di attacco che vanno memo-
rizzate attentamente onde evitare di perire
sotto il fuoco nemico dopo solo quaiche se-
condo di gioco.

Gli indicatori di gioco, richiamabili anche
tramite tastiera, sono molti e particolarmen-
te definiti per offrire una completissima vi-
sione dell'intero combattimento.

A questo punto molti di voi, soprattutto i
piu esperti nel campo dei videogame, avran-
no senz'altro pensato, almeno per un attimo,
a giochi come Battle Zone, Stellar 7, Tau Ce-
ti, Phantasm, ecc.,ecc.

Ebbene si cari signori, mi spiace deluder-
vi ma si tratta proprio di un’ennesimo clone
di questo filone di programmi.

Alla Ocean ci sono voluti ben 12 mesi di
lavoro per realizzarlo, per creare un comple-
tissimo universo tridimensionale ed una gio-
cabilita superlativa, ma non si puo certo par-
lare di originalita.

Molte riviste straniere, cosi pure come la
massiccia campagna pubblicitaria che o ha
preceduto, hanno definito Voyager un gioco
stupefacente, entusiasmante e particolar-
mente stimolante.

Se si tiene presente che fra le mani non
si ha proprio nulla di nuovo ci si puo asso-
ciare, almeno in parte, a questo coro di ve-
re ovazioni di gaudio e tripudio.

Sinceramente Voyager non ci entusia-
sma piu di tanto, lasciando per un attimo da
parte |'eccellente impostazione grafica tridi-
mensionale solida.

Gli effetti sonori sono scarsi ma adatti al-
la situazione.
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CONCLUSIONI

Se volete giocare cio che potrebbe
essere definito, all'inglese, "The Ultimate
Clone", Voyager potra senza dubbio sod-
disfarvi. Azione, ottima giocabilita, ani-
mazioni fluide, omogenee e altamente
spettacolari, e una carica di interesse ab-
bastanza duratura sono le caratteristiche
vincenti di questo gioco.

C'e anche da considerare il fatto che
tutti i possessori di un 16 Bit, che non
hanno mai giocato su un CBM64 con i
games sopracitati, troveranno in Voyager
uno stimolante e divertentissimo shoo-
tem up.

Per la "'vecchia guardia" le cose stan-
no un po diversamente, ma una riverni-
ciata con look aggressivi e sfavillanti ed
un ottima interazione rendono quanto
mai gradito uno specialissimo revival.

Il costo non e eccessivo.
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WANDERER 3D

ELITE

CBM64/128 . SPECTRUM - AMSTRAD -
ATARI ST - AMIGA

DISCO - NASTRO

VERSIONE PROVATA: CBM64/128 - AMIGA
DISCO

PREZZO: LIT. 18.000 - LIT. 29.000
IMPORTATORE: LEADER

Molti giochi per Amiga posseggono e
sfruttano la stereofonicita audio; solo

un gioco per questo computer possiede tut-
tavia anche la stereofonicita video! Questo
slogan e ben messo in evidenza sulla con-
fezione di Wanderer 3D prodotto dalla rino-
mata Elite. Il gioco gira su molti altri compu-
ter, compresi gli 8 bit, ma molto stranamen-
te non offre la simpatica tridimensionalita

grafica che lo contraddistingue solo sul "po-
vero" Commodore 64. Evidenti saranno
quindi le differenze tra entrambe le versioni
che ci accingiamo a presentarvi.

Lo scopo del gioco e relativamente sem-
plice; il "Vagabondo" spaziale della nostra
storia deve combattere, da solo (e ti pare-
va?!), contro un'armata spaziale aliena, ri-
verniciata di nuovo per |'occasione con gra-
fica veramente tridimensionale. Intendo di-
re che nella confezione di tutte le versioni
(meno quella del CBM64) si trova un vero
paio di occhialetti tri-di (come quelli che vi
danno al cinema dei Luna-Park) che servo-
no per “toccare" con mano il gioco su scher-
mo!

Il perche della solitaria missione ci fa

Gustatevela con gli occhiali 3D!

.
EMERGY .

Il 64 poverino, di 3D ne ha un po’ pochino...

davvero sorridere; |ultimo gatto terrestre
(nel 2000 e qualcosa i felini sono purtroppo
in via di estinzione) e stato rapito da un bie-
co tiranno spaziale( di nome Vadd) che lo
ha nascosto nella sua impenetrabile fortez-
za chiamata Sfinge. Piu rari del diamante,
piu bramati dell'oro e piu ricercati dello stes-
so cibo, i gatti sono diventati, nessuno sa
perche, l'unica forma di preziosissima valu-
ta che puo aprire ogni porta dell’'universo co-
nosciuto.

Abbiamo soltanto un indizio: due carte
da gioco lasciate sul cuscino di velluto del
gatto, il marchio della ARK, spietata accoz-
zaglia di sgherri al servizio di Vadd.

La galassia che ci troviamo a percorrere
in su ed in giu e abitata dal genere umano
e da una terribile confederazione planetaria
extraterrestre, i cui accoliti non brillano cer-
to per onesta, correttezza ed altruismo.

Sport nazionale in voga fra tutte le razze
che popolano Wanderer e una sorta di po-
ker continuo interplanetario. Nel gioco dob-
biamo distribuire le carte, affinche i parteci-
panti possano migliorare le loro mani, oltre
che a cercare il micione suddetto.

A complicare ulteriormente la faccenda
c’e da dire che le carte jolly (mai usato un
jolly a poker, e voi?!) sono state nascoste in
alcuni buchi neri sparsi per la galassia:
quanti riusciranno ad uscirne?!

Pare che su altri pianeti i gatti abbondi-
no e percio, onde poter essere ammessi al-
I'interno della Sfinge e recuperare il prezio-
sissimo "genitore", dobbiamo arricchirci con
questa insolita moneta, entrando nelle sim-
patie di Vadd.

Ok, lo so che una trama cosi strampala-
ta non la si @ mai vista ma vi consiglio di
prenderla cosi, senza troppi problemi.

Ora, la Sfinge € ubicata al centro della
galassia che ci appare nella mappa spazia-
le del gioco: per arrivarci e affrontare Vadd
dobbiamo possedere 8000 gatti o un poker
reale (cinque assi o cinque jolly). Per otte-
nere i primi viaggieremo da pianeta a piane-
ta, tenendo due o piu carte che possono es-
sere offerte in cambio di altre in mano agli
avversari. | pianeti sono liberi di accettare e
rifiutare le carte, ma se accettano pagheran-
no il valore supplementare della mano in sol-
di, pardon, gatti. Per il poker reale la cosa e
un tantino piu complicata; |'accesso ai bu-
chi neri (dove si celano i jolly) e consentito
solo ai piloti particolarmente abili che hanno
gia potuto dar prova della loro bravura. All'i-
nizio del game la nostra esperienza ammon-
ta a zero punti ma sara possibile aumentar-
la distruggendo i vari nemici che incontrere-
mo. Non tutti i vascelli spaziali pero sono
necessariamente ostili, percio sara il caso di
verificarne attentamente le intenzioni e di ve-
dere se questi non siano magari mine ca-
muffate o...,sorpresa!!!

L'intera storia viene vissuta, scontro con
Vadd escluso, a bordo della nostra potente
navetta interplanetaria. Utilizziamo il joystick



per gestirne gli spostamenti, un radar per ve-
dere cio che ci circonda, e cinque diversi in-
dicatori: velocita, energia, quantita di gatti,
potenza degli scudi e grado di esperienza
come piloti.

Se esauriamo la potenza degli scudi, ma
ci resta almeno un tantino di energia e un
grado di esperienza dall'1 in su, verremo tra-
sportati nel cosiddetto Limbo, unica ed ulti-
ma chance per restare in gioco. Qui ci tro-
veremo in una specie di frenetico tiro a se-
gno spaziale in cui, per ottenere |'energia e
I'esperienza che ci serve, dovremo distrug-
gere tutto cio che incontriamo.

Interessante e |'opzione che ci permette
di salvare una partita in corso per riprender-
la successivamente.

Da quello che potrebbe essere erronea-
mente considerato un ennesimo, anche se
insolito, shott'em up spaziale siamo afrivati
ad unaincredibile epopea galattica che col-
pisce terribilmente ogni tipo di videogamer.

L'aspetto grafico e semplice, semplice,
ma piace decisamente anche dopo pochis-
sime partite. Certo, ci sarebbe voluto un po’
piu di colore ma poi la tridimensionalita sa-
rebbe andata a farsi friggere!

Sonoro simpatico ma gia sentito e sfrut-
tato.

VERSIONE CBM64/128

Perche |'Elite non abbia reso la tridimen-
sionalita grafica anche in questa versione di
Wanderer e un grossissimo mistero. C'é su
quella degli aitri 8 Bit, quindi perche pena-
lizzare i possessori del piccolo di casa Com-
modore?!

Questa e una grave pecca che non fa al-
tro che rendere terribilmente obsoleta ed in-
giustificata la grafica vettoriale trasparente

su cui gira tutto il gioco. Il costo diventa
spropositato per acquistare un ennesimo e
superato emulo dei vari Stellar 7, Tau Ceti,
e via dicendo.

La giocabilita € discreta ma non soddi-
sta piu di tanto. Il sonoro e allucinante!

VERSIONE AMIGA

Qualcosa di tridimensionale, a questi li-
velli, si era gia visto in una copia piratata di
Break 3D, mai importato nel nostro paese.

Con gli occhialini addosso sembriamo
scemima...rischiamo di diventarlo tuffando-
ci in un esperienza grafica innovativa, terri-
bilmente eccitante e davvero spettacolare!

Il movimenti e le animazioni, a partire dal-
la schermata di presentazione a 3D, vivono
di vita propria all'interno del game.

Una giocabilita eccellente e, non dimen-
tichiamolo, un trama particolarmente stimo-
lante fanno di Wanderer 3D un obbligo irri-
nunciabile per tutti gli utenti Amiga.

Simpatico il sonoro, anche se |lo abbia-
mo gia sentito.
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CONCLUSIONI

Una trovata grafica davvero insolita,
una trama da incubo (alla Weird Dreams
della Telecom Soft) e un ottima giocabi-
lita rendono Wanderer 3D un ottimo pro-
dotto. In fondo non & nulla di speciale,
ma gran parte della carica di originalita
la si deve alla vera tridimensionalita inse-
rita per la prima volta in un videogioco.

Particolarmente gradite sono le istru-
zioniin italiano e, non per ultimo, un prez-
z0 abbastanza competitivo.

Provatelo, ne vale la pena!
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CHICAGO 30°S

U.S.GOLD

CBM64

DISCO

PREZZO LIT: 15.000
IMPORTATORE: LEADER

Dopo innumerevoli giochi ambientati in
ere futuristiche, ecco dalla U.S.Gold un
game che ci riporta agli inizi degli anni 30,
quando le strade di Chicago erano gremite
da gangster; pronti a uccidere chiunque po-
tesse commettere anche il piu banale erro-
re. Eral'era del proibizionismo, |'alcool se lo
potevano permettere gli scagnozzi dai vari
Al Capone, o, chi aveva fegato a sufficienza
per non farsi trovare con le mani nel sacco.
In quest’epoca di bulli e pupe, noi imperso-
nifichiamo la figura un killer spietato, il piu
cattivo che esista sulla faccia della terra. Ma
no!! Scherzavo!!! Ci mettiamo nei panni di
Elliot (non il drago di Disney) un detective
solitario che siimbarca nella crociata contro

ifuorilegge e i vari contrabbandieri, che han-
no reso Chicago il paradiso della malavita.
Non passa giorno che non si verifichino
sparatorie per le strade, tra bande rivali, 0
che qualche poveretto non ci lasci le penne
sotto il fuoco dei killer piu spietati. Il proble-
ma peggiore, pero, e I'interminabile traffico
di alcool proibito dal governo, un affare che
arricchisce sempre piu i capi delle varie ban-
de. In mezzo a questo "lerciume" c'e anche
chi ha le mani pulite ed e convinto che e pos-
sibile far rispettare la legge anche nelle peg-
giori citta come Chicago: si tratta appunto;
del detective Elliot, personaggio molto po-
polare in questa citta di topi, inverosimil-
mente temuto e rispettato anche dalla ma-
la. Chiaramente dovremo indebolire queste
bande, e porre fine ai commerci illegali.
Caricato il programma la prima impres-
sione che abbiamo, e quella di assistere ad
un film muto:ci sono quattro spettatori visti
alle spalle, che simboleggiano le nostre vi-

te, quindi, per ogni vita persa uno degli spet-
tatori sparisce della scena. A destra dello
schermo si vede il classico pianista, che co-
me in ogni film muto che si rispetti, suona la
musichetta di sottofondo.

Il gioco inizia con il conto alla rovescia
che si vede nei vecchi film, quindi it nostro
caro Elliot € pronto per lo scontro fra gan-
gster. Per poter terminare il gioco dobbiamo
avere cento occhi, i vari gangster al servizio
di Al Capone infatti sono pronti a sparaci ad-
dosso alla prima occasione. A combattere
contro la mala siamo soli.perche questa e
un'operazione riservatissima della Polizia di
Chicago e chiaramente la segretezza € la
chiave del successo. La nostra dotazione
prevede un mitra, un tascapane zeppo di
bombe e una potente Chevrolet personaliz-
zata. Partiamo dal porto, dove una valanga
di nemici ci aspetta al varco: sbucano da tut-
ti gli angoli persino dalle fogne, dalle fine-

stre, sui tetti e dietro le casse;non sparano
solo con il mitra ma buttano anche bombe
a mano che esplodono dopo pochi secon-
di: insomma.,non dobbiamo distrarci nem-
meno per un attimo. Per riuscire nella nostra
missione dobbiamo agire in fretta, correre
veloci e gettarci terra sparando senza tre-
gua. Dopo aver ripulito il porto,ci troviamo,
nel secondo schermo sul nostro potente bo-
lide; se riusciamo a colpire inemici sporgen-
doci dal finestrino, resteremo piu a lungo
sull” auto altrimenti ci scomparia sotto agli
occhi. Quando, negli schermi successivi tro-
viamo | nemici sulle rispettive auto possia-
mo distruggerli collocando sul loro tragitto
le bombe che abbiamo a disposizione. Con
questo ho detto tutto quello che c'e da sa-
pere, adesso mettiamo |e pallottole al posto
delle parole...o la nostra bocca verra chiusa
per sempre.

Chicago 30'S e il classico arcade con
scrolling orizzontale, dove, la grafica e ricca

% &
%’luﬁi‘_‘_‘y'
di particolari;pensate che |'omino del piano-
forte si muove per voltare le pagine dello
spartito e c’e persino la scritta EXIT in mez-
20 alle poltrone del cinema.

Non per questo si puo dire che la grafica
sia ottima, al contrario pecca nei colori; tro-
viamo la prevalenzain alcuni schermi del gri-
gio e dell'azzurro, in altri del giallo e dell'a-
rancione, mentre i gangster sono nefi e bian-
chi e il nostro omino e bianco.

Il sonoro si sa, e la solita tiritera spacca
orecchie cosi come il rumore dello sparo:
non ha niente a che vedere con il roboante

rumore del mitra.

1o 1a US GOLD poteva fa-
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VARDAN

FUTURE - ITALVIDEO

CBM64/128

DISCO - NASTRO

PREZZO: LIT. 15.000
DISTRIBUTORE: ITALVIDEO

Vardan @ il primo game di una lunga se-
rie annunciata dalla ltalvideo di Bolo-
gna. Si tratta di un gioco tutto italiano, scrit-
to e realizzato da designer nostrani raggrup-

ultimi coraggiosi guerrieri in grado di intra-
prendere la rischiosissima missione.

Attraverso cinque indiavolati e lunghissi-
mi livelli di gioco dovrete quindi riuscire do-
ve hanno fallito i vostri predecessori, ripor-
tando la pace e la prosperita.

Vi dico subito che Vardan non e assolu-
tamente originale; la trama, cosi pure come
il tipo di gioco, si sono ormai visti e stravisti

SCORE

pati sotto |'etichetta Future, prodotta appun-
to dalla suddetta software house.

Vardan prosegue il filone portato alla ri-
balta da archetipi come Ghost'n'Goblins e
Pitfall, e continuato, negli ultimi tempi, da
Beyond The Ice Palace, Rastan e Soldier Of
Fortune. Si tratta, |'avrete ormai capito, del
piu classico arcade/adventure in cui i rifles-
si e |'abilita come la tattica e un attento la-
voro di mappaggio.

Ci troviamo in pieno medioevo in una cit-
tadina anglosassone dimenticata nelle bru-
me del tempo: Leadarn. Come spesso ac-
cade, sia nella realta, sia nei videogame,
I'intera popolazione e soggiogata ai malva-
gi voleri di un terribile tiranno, tale Holdarx.
Molti prodi ed impavidi paladini hanno cer-
cato di penetrare nel maniero del tenebroso
signore e porre fine al suo regime di terrore
e sangue,; purtroppo sono morti tutti ed ora
la gente di Leadarn punta il dito verso voi,

TIME 92

ROUND 1

nel mondo dei videogame. Tuttavia per mol-
ti puo costituire un fantastico divertimento
ed un ulteriore stimolo per affinare la propria
dimestichezza con il joystick e...con gli High
Score astronomici da far pubblicare a qual-
che rivista specializzata (non vi diciamo qua-
le, siamo onesti!!!). L'azione e frenetica, ve-
locissima e decisamente mozzafiato: un so-
lo passo falso e...Zac! siete morti!! Tre vite
a disposizione non sono poi un gran che per
portare a termine Vardan, Cumuli pietrosi,
ponti, sotterranei, specchi d'acqua e i clas-
sici mostri ammazzatutto di fine livello sono
gli ostacoli principali del game. Proprio co-
me avveniva in Ghost’'n’'Goblins infatti abbia-
mo la presenza di una flora/fauna dichiara-
tamente ostile e di alcuni guardiani quasi in-
distruttibili che rendono ancor piu avvincen-
te la scalata al livello di gioco successivo.
Tre quarti di schermo sono occupati dal ga-
me mentre i rimanenti pixel ospitano i sem-

plici e chiarissimi indicatori di gioco che ci
informano sul numero di vite, sul livello in cui
ci si trova, sul punteggio e sul tempo rima-
sto per completare ogni quadro.

L'aspetto grafico e di lodevole fattura an-
che se di poco si discosta dai recenti Sol-
dier Of Fortune e Dynamic Duo. | movimen-
ti sono simpatici ma un tantino troppo velo-
ci mentre le animazioni degli sprite manca-
no di dettagli particolareggiati.

L’accompagnamento sonoro di Vardan e
quello classico dei giochi di questo genere.
Ottima comunque la gestione joystick, pre-
cisa e rapidissima.

e Ty Lokl

 CONCLUSIONI |

Come dicevo poc'anzi non si puo cer-
to gridare al miracolo per originalita del
soggetto, ma tuttavia si puo apprezzare
notevolmente un tipo di gioco sempre-
verde, in grado di regalare molte ore di
divertimento.

Se poi si considera che Vardan e un
game tutto italiano, offerto ad un prezzo
concorrenziale, vale davvero la pena di
provare questa stimolante esperienza.

Come prima “fatica" della Future le
cose sembrano promettere davvero be-
ne.
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DENARIS

RAINBOW ARTS

CBM64/128-AMIGA

DISCO-NASTRO

VERSIONE PROVATA: CBM64 (NASTRO)
PREZZO LIT. 15.000

IMPORTATORE: LEADER

La Rainbow Arts, con questo Denaris, pro-
segue il tortuoso e talvolta mal riuscito
filone degli arcade. Anche se molti di voi
avranno pensato che la fatidica enciclope-
dia dei videogame risulta satura di program-
mi di questo tipo, le software house proprio
per la continua richiesta di novita, continua-
no a produrli, senza preoccuparsi nemme-
no di creare, perlomeno, qualcosa di nuovo.

Partendo proprio dal presupposto appe-
na descritto, I'unica differenza peculiare che
esiste tra un gioco ed un altro potra essere
solo la trama. In Denaris, si parte da un luo-
go comune largamente usato anche dai no-
stri piu accaniti filosofi, che vedono la distru-
zione dell'Uomo proprio causata dalle sofi-

L 111

sticatissime macchine o computer se prefe-
rite che si impadroniscono del potere. De-
naris e |'ipotetico pianeta ove viene imper-
niata la vicenda e i Denariani sono gli esse-
ri a cui viene sottoposta |'arduo compito di
distruggere le tiranniche macchine. il primo
tentativo dei denariani fu veramente disa-
stroso, lo scoppio di un missile balistico, an-
ziche distruggere le macchine, dalle ceneri
dei fuochi nucleari, emersero delle altre
macchine ancora piu potenti. L'unica spe-
ranza di poter riacquistare il potere perduto
rimaneva nelle mani dei denariani e dei loro
riflessi che, alla guida di un aliante spazia-
le, |'Eagle Fighter, debbono cimentarsi con-
tro il male e sconfiggerlo. Indovinate un po’
chi avra |I'onore di cimentarsi nell'epica bat-
taglia??? Suvvia non lo immaginate??!! Ma
siamo noi (fatidica scoperta dell'acqua cal-
da!!) che con la manetta piu famosa del se-
colo, il joystick, saremo partecipi dell’'odis-

028680

sea del nuovo Ulisse fantascientifico. Ad-
dentrandocinella lettura delle istruzioni, tan-
tissimi dati ci vengono forniti per dare al ga-
me una piu grande importanza alle armi e ai
cosiddetti "simboli premi" che altri non sono
che le solite armi che, con il perdurare del
gioco e con la distruzione in serie delle fo-
late dei nemici, ci ricompensano della fatica
(ehhm! che novita!).

La grafica e di ottima fattura. ben struttu-
rata e ben animata. || CBM 64 non si smen-
tisce mai, piu invecchia e meglio si riesce a
programmare. Buona la giocabilita in tutte
le fasi che siamo riusciti a vedere. Il sonoro
non e classico degli arcade, il motivetto di
presentazione € molto carino e sembra qua-
si stereofonico. Molto apprezzabile la tradu-
zione dell’istruzioni in italiano, perlomeno si
ha la possibilita di poter leggere (anche se
non sussiste un grande bisogno!) anche nel-
la nostra lingua.

ARER:- 01

< UF 0ooong

CONCLUSIONI:

Denaris puo essere sicuramente cata-
logato sotto la lettera R che sta per repli-
cante, di game di questo tipo ne esisto-
no una marea! Tante per citarne qualcu-
no, Salamander, Menace, R-Type, ecc.
ecc.

Denaris e da consigliare a chi mangia
pane e joystick tutti i giorni e che non e
mai contento di vedere astronavi e mo-
striciattoli vaganti. Nonostante cio € un
buon programma facile e propriamente
"spensierato” come effettivamente vuole
la filosofia "arcade”.

Ultima considerazione utile per i letto-
ri @ che di "Denaris’, questo game ne vuo-
le veramente pochi (15.000 lire).
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ZANY GOLF

ELECTRONIC ARTS

ATARI ST - AMIGA

DISCO

VERSIONE PROVATA: AMIGA
PREZZO: LIT. 59.000
IMPORTATORE: C.T.O.

a parola inglese "zany", usata per la pri-

ma volta in un videogame, significa paz-
zerellone, buffo o, almeno. stravagante; ed
e proprio I'aggettivo adatto a descrivere |'ul-
timissima produzione della strafamosa
Electronic Arts che dopo il recente World
Tour Golf, ci ripropone in chiave umoristica
Il magico mondo dei "green" e dei '"tee".

I golf in questione non si gioca a Pebble
Beach e nemmeno in Scozia, ma si svoige
in un mondo incantato, quasi da favola, che
ricordaterribilmente davicino le magiche at-
mosfere di Marble Madness. Come giusta-
mente dice la succinta presentazione sulla
scatola, Zany Golf si articola su nove pazze-
sche e stravaganti buche, ognuna delle qua-
li si presenta come un vero e proprio arcade
a se stante. Anche gli ostacoli differiscono
completamente dai soliti bunker di sabbia,
alberi, cespugli, ecc., a cui i vari golf com-
puterizzati ci hanno da tempo abituato.

Abbiamo solo una mazza che viene, co-
me sempre, gestita dal mouse; giocare e
semplicissimo: basta posizionare un picco-
lo mirino sulla pallina, mantenere premuto il
tasto di sinistra del mouse e spostarsi, nel-
la direzione contraria a quella di tiro, impo-
stando cosi la potenza.

Per terminare ogni buca ci viene dato un
numero massimo dilanci esauriti i quali si fi-
nira in un inevitabile Game Over. Ma vedia-
mo le piste, Si parte, dopo la stupenda se-
quenza di presentazzione, dal vecchio mu-
lino; una musichetta tipicamente "muline-
sca" (no, non cercatelo sul dizionario!) ac-
compagna la pallina che deve entrare in una

specie di sottopassaggio per poi sbucare
fuori da un faro in miniatura, nelle vicinanze
della buca. Qui ci aspetta, come in tutte le
altre buche, una sbarazzina e imprevedibile
bandierina che appare € scompare grazie
ad una stupenda animazione. |l mulinc c'e
e si vede; se la pallina riesce ad entrarvi, ri-
salendo una difficile pendenza, guadagne-
remo un colpo extra (cumulabile anche per
le altre buche). Dalla casetta che appare a
meta percorso viene spontaneo aspettarsi di
veder uscire i sette nani! Si passa quindi a
quella, che secondo noi, e |a pista piu diver-
tente: 'hamburgher. Urtando alcune spon-
de ci si porta direttamente nelle vicinanze di
un grosso e golosissimo Hamburgher: la bu-
ca si cela proprio al di sotto! Per liberare

------

¢

Mmmmmhmm! C;é fame! 1

quest'ultima & necessario continuare a clic-
care sul mouse facendo cosi saltare tutti i

componenti del panino. Se volete divertirvi
ancor di piu provate a toccare con la pallina
la grossa bottiglia di ketchup: occhio agli
schizzi!! Ci portiamo quindi ai muri, pista re-
lativamente difficile i cui unici ostacoli, di
particolare difficolta, sono costituiti da mu-
retti che appaiono e scompaiono. Arriviamo
poi al flipper dove, con tanto di buche, re-
spingenti e bersagli bonus, dovremo "gioca-
re" con la povera pallina da golf. La feritoia
piu in alto cela un passaggio segreto che Ci
porta dritti dritti in buca. Vicino alla bandie-
rina ecco svettare i simboletti, trimensiona-
li, della ECA.

Nella pista seguente “voleremo" sui tap-
peti magici d'oriente che ci permettono di
prolungare e correggere l'inerzia di moto
della pallina come in un mini-Marble Mad-
ness. Anche qui abbiamo ostacoli a scom-
parsa facilmente prevedibili

Per “truccare" ulteriormente i nostri tiri in-
tervengono, nella buca successiva, anche
dei piccoli ventilatori azionabili muovendo
velocemente il joystick. Un continuo sali-
scendi guida la pallina in un vero e proprio
dedalo "rinfrescato" dalla nostra azione sul
topolino.

Poteva mancare un vero castello medie-
vale? No di certo, eccovelo alla settima bu-
ca. Grafica stupenda a parte, il tipo di gioco
e molto simile alla pista del mulino: il solito
"Free Stroke" |o si ottiene entrando nellareg-
gia di Disneyland (o giu di hi!).

All'ottavo, e penultimo. Green ci troviamo
a rincorrere letteralmente la buca, spostata
continuamente da dispettosissime formichi-
ne. Degli utilissimi respingenti possono im-
primere nuovi spostamenti e direzioni alla
pallina.

L'ultima buca vi riserva una sorpresona



e, per correttezza, non voglio dirvi di piu per
non rovinarvi completamente il divertimen-
to. Avete presente |a "pazzia" galoppante del
quadro finale di Marble Madness? Bhe, "sto-
te parati" (come diceva Catullo) a tutto!!
Possiamo competere con un massimo di
quattro sfidanti, con tanto di tabellone elet-
tronico per i punteggi.

La giocabilita di Zany Golf e incredibile e
senza dubbio insuperabile; |'aspetto grafico
non € da meno e si presenta come uno de-
gli zenith raggiungibili in un videogame. Co-
lore, animazioni stupende e buffissime, fon-
dali da cartolina e tantissimi particolari ren-
dono il gioco un vero e proprio "Picasso" del
suo genere.

_Manualistica
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Vi piace la cipolla !17?

CONCLUSIONI

C'e rimasto da dire ben poco; Zany
Golf e un gioco da comprare al volo, sen-
za perderci un secondo di piu.

Anche se il costo e un tantino alto non
lo si deve assolutamente perdere.

Non pensate di trovarvi davanti a un
emulo di Leader Board perche quello che
vi aspetta & una nuovissima ed originale
esperienza.

Potete giocare con gli shoot'em up,
con gli arcade, con le avventure e con tut-
to quello che vi pare, ma non riuscirete
mai a divertirvi come a Zany Golf: mi cre-
dete?!

E’ ora di briefing

ELECTRONIC

ARTS ™™
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ancava all'appello, nell'universo dei vi-

deogame, una coppia famosissima.
Super eroi mascherati e non, star del cine-
ma, beniamini televisivi, ecc., ecc., sono sta-
ti clonati nei loro alter ego computerizzati nel
corso di qualche anno della storia del soft-
ware.

A questo punto ecco entrare in scena i
piu famosi personaggi dei cartoni animati:
Tom e Jerry. Tutta la frizzante, sbarazzina e

indiavolata atmosfera dei mitici inseguimen-
ti per un pezzo di groviera, sono stati ricrea-
ti alla perfezione in questo nuovo videoga-
me che si presenta davvero invitante.

Contrariamente a quanto avveniva nei
passati "buchi nell'acqua" come Pink Pan-
ther e The Flintstones, la giocabilita di Tome
& Jerry e ottima ed il soggetto si rivela sem-
plice, semplice e per questo apprezzabile
da tutti.

Jerry il topolino ha una fame terribile e
decide di avventurarsi fuori dalla sua tana al-
la ricerca del prelibato formaggio con i bu-
chi.

Tom il gatto ha percio disseminato pez-
zi di questa delizia un po’ ovunque, in salot-
to, in biblioteca, in garage e via dicendo,

Proprio come in TV

chissa perche non ha pensato bene di posi-
zionare le classiche trappole a molia ed ora
si @ nascosto dietro un maggiolino in attesa
di cogliere di sorpresa il simpatico roditore.

Indovinate un po’ per chi parteggere-
mo?!

Ma per Jerry naturalmente!

Impugnamo il joystick e spostiamo dun-
que il topolino facendogli compiere incredi-
bili balzelloni da una mensola al televisore,
da un tavolino ad una poltrona, o da una pi-
la di libri alla cornice di un quadro, avvici-
nandoci sempre piu all'agognato pezzo di
formaggio.

Ma ecco entrare in scena il nostro acer-
rimo nemico,; se Tom riesce a toccarci (leg-
gi = collisione tra sprite), perderemo il con-

trollo per qualche istante ma se ci blocche-
ra completamente, finiremo dritti dritti fra le
sue fauci.

in reaita le cose stanno un tantino diver-
samente.

Ogniqualvolta Tom ci afferra si perdono
30 secondi che vengono detratti dal tempo
limite assegnato all'inizio partita.

Entro questo margine bisogna intfatti to-
talizzare il maggiore numero di punti, racco-
gliendo tutti i pezzi di formaggio sparsi in
ogni schermo di gioco.

Esauriti i secondi finiremo davvero in
bocca a Tom, in una simpatica schermato-
na coloratissima.

Per passare da un livello all'altro bisogna
individuare e percorrere i minuscoli conicoli
sotterranei che solo Jerry puo percorrere.
Purtroppo per lui anche qui Tom e riuscito a
piazzare vere e proprie trappole. In una fase
di gioco molto simile ad un Eliminator, ad
un Buck Roger 0 a un Live & Let Die, ci ve-



dremo venire contro bombe e pacchettini
esplosivi lungo il minuscolo tunnel. Anche
qui, rischiando la pelle, potremo raccoglie-
re qualche pezzo di formaggio.

Il soggetto di gioco e quindi un tantino ri-
petitivo ma la crescente difficolta, unita ad
una elaborazione grafica eccellente sotto
tutti i punti di vista, rende particolarmente
piacevole piu di qualche ora di gioco.

Le animazioni sono ottime e cosi pure |o
scrolling che appare ben definito ed omoge-
neo.

Una particolare nota di merito va alla ve-
ra e propria colonna sonora che si rivela par-
te insostituibile del gioco. Particolarmente
simpatica e la risatina di Tom quando ci ac-
chiappa.

CONCLUSIONI

Tom & Jerry in versione videogame ren-
de pieno merito alla saga di cartoon e am-
mennicoli da cui trae spunto. Per una vol-
ta non si e pensato a realizzare un game
complesso, difficile e, sp<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>