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Venghino, venghino, signori. Siamo qui su questa piazza per mostrarvi il
meglio delle riviste per Msx. In questo numero che andiamo a presentarvi
abbiamo il pit classico dei giochi di "’scalate’’, Donkey Kong. Poi vi diamo in
visione le tenzoni medievali ambientate perd nel futuro, Future Knight. Quindi
Koronis Rift e la sua meravigliosa avventura nell’inesplorata galassia. Poi la
Sscheda tecnica e una specialissima intervista sull’Armstrad PC 1512.

Chi vuole le sparatorie a forza di laser si gusti Nemesis The Warlock. Chi
invece ama lo sport apprezzera Superstar, Ping Pong o quel Road Race che
mette in pista i bolidi di Formula Uno.

Infine c’é Sentinel, una specie di scacchi del Tremila!
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CATCH AND BREAK
TASTI

CHE GIOCO E

1l nostro tempo sembra osannare alla cultura
fisica e alla prosperita dei muscoli, come viene
anche rappresentato in numerorissimi film di
successo. Ecco che quindi con I'espandersi
delle palestre si sono anche moltiplicate le gare
di ogni genere di lotta. Con questo gioco avrai
finalmente I'opportunita di partecipare ad un
vero e proprio torneo di catch dove dovrai
vincere 2 avversari per passare di categoria e
se utilizzerai il minor tempo per raggiungere il
tuo scopo avrai anche un bonus. Potrai sce-
gliere tra differenti tipi di mosse, ma ricordati
che se fallisci un colpo perderai energia come
quando vieni colpito.

Per vincere un incontro dovrai restare sul corpo
del tuo avversario per un certo periodo di
tempo e non dimenticare che a terra potrai
recuperare le forze.

JOYSTICK porta 1
TASTI DI CURSORE
SPAZIO scelta mossa
GRAPH esegue
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ATTACCO AL TEE
TASTI

CHE GIOCO E

Un grosso carico di oro viene trasferito da Fort
Knox ad una banca nell'interno degli Stati Uniti
e tu, in qualita di ispettore di una famosa
agenzia di sorveglianza sei stato incaricato di
provvedere alla sua sicurezza. Ma ad un certo
punto del viaggio, mentre stai sorvolando il
treno con un elicottero ti accorgi che sta
accadendo qualcosa di strano. Ti fai quindi
scaricare sul tetto di una delle vetture e
percorri tutte le carrozze con lo scopo di
fermare il treno in aperta campagna dove sara
piu facile arrestare i malviventi con minime
conseguenze. Ma i deliquenti, accortisi della
tua presenza ti spareranno e tu dovrai evitare
le loro pallottole. Afferra anche gli uccelli, che
potrai usare come unica arma contro i tuoi
aggressori.

"JOYSTICK porta 1

TASTI DI CURSORE

SPAZIO fuoco



CHE GIOCO E

Siamo nell’anno 2028 e dopo secoli, 0 meglio
millenni di strenua lotta, la Terra e stata
purtroppo sconfitta e soggiogata dagli esseri
alieni di Quatermass. Questi orribili esseri per
impedire una qualsiasi ripresa dei terrestri che
possa permettere loro di iniziare una riscossa
hanno messo in azione, dalla loro base su
Archimede, un raggio inibitore che blocca le
risorse energetiche del pianeta. Ma fortuna-
tamente prima che tutto cid accadesse il mitico
Variant a bordo della sua nave era al sicuro ed
ora, in una missione suicida, sta tentando di
arrivare al generatore per distruggerlo.

Ma le orde di attacco degli alieni sono
numerose e sempre piu incalzanti e I'unica
speranza per il nostro eroe € trovare |l
supercannone che aumentera notevolmente la
sua potenza di tiro.

TASTI

JOYSTICK porta 1
TASTI DI CURSORE
SPAZIO fuoco
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MISTER MICKY
CHE GIOCO E TASTI

Il pianeta di Markus IV € noto per essere ricco JOYSTICK porta 1

di pietre preziose come diamanti e rubini e per

questo gli abitanti di questo mondo meravi- TASTI DI CURSORE
glioso lo hanno protetto con numerosissimi

trabocchetti e mezzi di difesa per impedire SHIFT propulsore razzi
I’attacco da agenti esterni.

Ma ecco che il nostro Jack, che aveva perso RETURN per sparare
tutti i suoi averi in una misera partita di fanta-

pocket ha deciso di giocare il tutto per tutto. Z sinistra

Atterrato con una navetta rubata sulla superficie

del pianeta ha indossato un jet-pack che gli X destra

permette di sorvolare piu agevolmente il
territorio alla ricerca dei preziosi cristalli. Tu
dovrai aiutarlo nel suo arduo compito facendogli
evitare i proiettili nemici, ma soprattutto, di
schiantarsi al suolo.



‘CHE GIOCO E

Nelle grandi metropoli americane tutto € ormai
computerizzato e anche nei vari corsi scolastici
o professionali il rapporto studente-insegnante e
quasi inesistente proprio per I'avvento di questa
nuova ricerca. Ed ecco che anche i vigili
controllori del traffico stradale per riuscire ad
ottenere I'incarico devono superare un esame
~al computer, che consiste nel gestire in
numerose e differenti situazioni il traffico
congestionato della citta azionando dalla
centrale di polizia i semafori che si trovano in
una determinata zona.

Le prove sono veramente molte e sempre piu
difficili per mettere a dura prova le tue capacita
di analisi e di conoscenza delle regole stradali.
Riuscirai a diventare vigile?

TASTI

JOYSTICK porta 1
TASTI DI CURSORE

SPAZIO inizio gioco



TERROR
CHE GIOCO E

Johnsville una volta era un bellissimo paese
con villette a schiera immerse nel verde e dove
tutta la popolazione viveva in tranquillita e
armonia. Ma da un po’ di tempo, precisamente
dall’arrivo di uno strano conte nel castello, il
villaggio & infestato da vampiri che sembrano
moltiplicarsi. Ma il coraggioso Bob ha deciso di
porre fine a questa tremenda agonia e si &
recato nell’antico maniero per trovare in una
delle 95 stanze, il malvagio conte Dracula e
annientarlo.

Osserva bene tutto cid che incontri, perché il
conte ti sottrae energia che potrai respirare
trovando del cibo e innanzitutto dovrai
rintracciare le 5 chiavi necessarie per alcune
toppe. Per recuperare ciascuna delle chiavi
dovrai trovare un oggetto con cui premere il
pedale del generatore che ti permettera di
balzare nel vasto baratro. Dovrai anche aprire
le 6 chiusure magiche facendo scattare gli
appropriati interruttori. Alla fine dopo aver
raccolto martello e paletto e la croce potrai
teletrasportarti con il tuo jet pack nello spazio
profondo per sostenere il confronto finale.

TASTI

JOYSTICK porta 1
TASTI DI CURSORE
SPAZIO fuoco

ESC fine gioco
STOP pausa



CHE GIOCO E

Il perfido Dottor Blixen, aiutato dalla sua
affascinante assistente Donna, ha rubato i piani
per un superraggio psiconico. Al suo avver-
sario, e nostro eroe, I'agente Lucky Joe e stato
affidato il compito di contrastare i loro progetti
di dominazione, rubando i piani durante un’au-
dace impresa nella casa del dottore.

Il primo stadio della sua missione consiste
nell’atterrare con lo zeppelin sul tetto.
Dopodiché dovra localizzare il luogo in cui si
trova la cassaforte e soprattutto i tubi che sono
seppelliti attorno alla casa. Lucky Joe dovra
quindi recuperarli, far saltare la cassaforte,
prendere i piani e fuggire in un lampo, Riuscirai
ad aiutarlo nella sua difficile missione?
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 LUCKY JOE

TASTI

JOYSTICK porta 1
TASTI DI CURSORE
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La trama é centrata sul rapimento della bion-
da ragazza dell’eroe attuato da un’enorme
scimmia che tenta di fuggire su una piattafor-
ma di travi di ferro.

Mario, I'eroe, deve superare diversi ostacoli
come ad esempio evitare barili che cadono,
fare attenzione alle meteoriti e non salire su
scale "trappola’’.

Quando osservi attentamente i due giochi -
il kong originale e questo ultimo - ti accorgi
che a parte alcuni cambiamenti di grafica e
migliori suoni presenti nella nuova versione
del gioco, praticamente non c’e stato alcun
progresso significativo nello spazio di tre anni.
Sembra comunque, che Ocean abbia elimi-
nato la maggior parte degli errori contenuti nel
kong originale. Bisogna riconoscerlo: era il mi-
nimo che potesse fare!
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Anche nel Ventunesimo secolo, la cavalleria
non € morta! Racchiusi nella vostra armatu-
ra da attacco Omnibolt Mark IV, accorrete in
aiuto della bella Amelia, prigioniera di Speg-
bott il Terribile. Un SOS interdimensionale vi
conduce all’incrociatore galattico Rustbuc-
ket, e qui ha inizio un’avventura che dura per
venti livelli. Coraggiosi e impetuosi, affronte-
rete in battaglia i droidi Berseka e poi se tut-
to va bene fuggirete dall’astronave precipitata
sulla superficie del pianeta: attraversata la
giungla, raggiungerete il castello di Spegbott,
,nelle cui segrete sosterrete un duello col for-

midable Henchdroid.

All’interno della Rustbucket lo scenario con-
siste di piattaforme, scale e scivoli su un sug-
gestivo sfondo di paratie metalliche. | vostri
tentativi di fuggire all’esterno verranno frustra-
ti dagli incessanti attacchi dei droidi difensi-
vi, che appaiono in un varieta sterminata di
forme e di misure. Ci sono mostri, insetti vo-
lanti, palle che rimbalzano e gelatine striscian-
ti, ma i piu simpatici sono quei millepiedi
bighelloni che risultano praticamente indistrut-
tibili per il vostro laser a dardi.

L’azione & accompagnata da un sommesso
ronzio di fondo che ha il potere di innervosire




chi gioca, e quando si fa fuori un droide si sen-
te il suono argentino del vostro dardo che rim-
balza sulla paratia alle sue spalle. | vostri guai
non si limitano soltanto ai droidi, dato che gli
schermi contengono una quantita di insidie,
tra cui delle pozze ribollenti che hanno il po-
tere di privarvi di tutta la vostra energia.

Per fortuna vi soccorreranno gli oggetti e le
armi che troverete in giro, ma dato che per
conquistarli dovrete combattere, sara meglio
che siate forniti di qualche vita extra. Tra le
altre cose troverete armi dal fuoco rapidissi-
mo e micidiale, salvacondotti e chiavi speciali
per aprire le uscite della nave. Se troverete

un “confuser’’ potrete cavarvela nelle situa-
zioni peggiori, dato che paralizza i droidi, ma
I’oggetto piu utile di tutti € una certa bomba
che fa sparire tutti i droidi dallo schermo e vi
rifornisce di energia. Purtroppo si possono
portare un solo oggetto o una sola arma per
volta, e quindi ci vuole un bel po’ di sbattimen-
to per risolvere il gioco: e non é facile, dato
che ognuno dei venti livelli pullula di droidi!
Trattandosi di una miscela di avventura,
esplorazione, azione e piattaforme, Future
knight € un gioco indefinibile, ma godibi-
lissimo.




KORONIS RIFT




Koronis Rift, & stato certamente il migliore tra
i giochi basati sulla grafica frazionata di Acti-
vision. Infatti ha riunito la tecnologia che crea
il paesaggio frazionato in giuste proporzioni
aliene con alcuni elementi strategici basati sul
saccheggio di altre navi grazie alla loro miglio-
re tecnologia.

Cio che vedi ¢ la tua chiatta da esploratore,
una specie di lancia planetaria che scivola
lungo una delle rocciose fenditure della su-
perficie di Koronis: € un effetto apprezzabile
ottenuto tanto dalle ombre contrastanti quanto
dalle fratturazioni.

Nel gioco ci sono essenzialmente due tipi di
oggetti che ti succedera di incontrare molto
spesso tra ogni fenditura. In primo luogo c’e

dare piu lontano.

Lo scopo ultimo €& sopravvivere abbastanza
a lungo da distruggere la base aliena in Rift
20. Per questo sara necessario un conside-
revole numero di sabotaggi ma non necessa-
riamente significa il sabotaggio di ogni relitto
che incontri.

Il sistema di selezione delle armi € astuto. Co-
me Eidolon & questione di lotta corpo a cor-
po in questo caso € il colore del laser che
determina quale effetto avra contro un alie-
no. Fondamentalmente il fuoco laser & piu ef-
ficace contro oggetti di colore opposto a
quello del raggio, mentre con gli scudi € il con-
trario - lo scudo colorato piu simile difende
meglio contro un raggio laser dello stesso

un assortimento di navi spaziali aliene che in-
vadono la superficie. Entra nel tiro di una di
queste e I'opzione 'saccheggio’’ compare in
fondo al vetro del tuo abitacolo. Questo man-
da fuori un piccolo droide (puoi vederlo diri-
gersi verso la nave aliena) che arraffa qual-
siasi prelibatezza tecnologica che possa tro-
vare e la riporta alla tua chiatta.

Poi ci sono gli attaccanti alieni, che devono
essere eliminati o distrutti.

Appaiono anche scudi difensivi, lasers, gene-
ratori e riserve di potere, e cosi via. A secon-
da dei vari stratagemmi che potrai utilizzare
petrai uccidere di piu, durare piu a lungo e an-

colore.

Capirlo? mi ci volle un po’ di temp. Aggiungi
il fatto che ci sono lasers piu o meno efficien-
ti che possono far fuoco piu o meno ripetu-
tamente.

Il gioco sembra un buon gioco, riuscire ad ot-
tenere il controllo invece - un insieme non
semplice di controlli con keyboard per guida-
re e controlli di joystick per sparare piu una
varieta di altri tasti chiave per immagazzina-
re hardware - € abbastanza stressante. Avreb:
bero potuto fare tutto su joystick con ottin
risultati.

Se Eidolon ti era piaciuto ti divertirai anche
con questo.

15
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Al 3° PC Forum, la GBC ha presentato in an-
teprima la versione italiana del PC 1512, il
nuovo IBM compatibile dell’Amstrad, distribui-
to da maggio in ltalia.

L’interesse suscitato da questo computer - al-
meno pari a quello registrato alcuni mesi fa
per il sistema di videoscrittura PCW 8256 - |a-
scia pensare che anche in lItalia si avverera
la "profezia’” del presidente dell’Amstrad,
Alan Sugar: ’Abbiamo realizzato il piu com-
petitivo PC compatibile del mondo. Dovunque
decideremo di commercializzarlo, il mercato
dei compatibili non sara mai piu lo stesso’’.
La GBC ha annunciato che in ltalia la confi-
gurazione base del PC. 1512 viene venduta
a 1.390.000 lire. L’esperienza progettuale del-
la casa inglese e le economie di scala deri-
vanti dal gran numero di apparecchiature
prodotte hanno reso possibile questo prezzo
sbalorditivo, inferiore perfino a quelli dei com-
patibili ’'made in Taiwan’’.

In Gran Bretagna e in altri Paesi, il mercato
ha gia confermato la validita dell’ormai tradi-
zionale formula Amstrad: prodotti di elevata
qualita, facili da installare e da usare, com-
pleti di tutto cid che é realmente necessario,
venduti a prezzi incredibili.

In effetti, la maggior parte dei PC compatibili
include pochissimi elementi essenziali nel
prezzo base: solitamente il monitor non e
compreso, spesso si hanno solo 128K di RAM
e addirittura la tastiera pu0 essere proposta
come un extra. La conseguenza, a parte i co-
sti inevitabilmente elevati, &€ che si petde mol-
to tempo solo per stabilire la configurazione
piu adeguata alle proprie esigenze.

T

Per contro, chi acquista un PC 1512 deve
semplicemente scegliere fra il singolo e il dop-
pio drive per dischi e fra il monitor monocro-
matico e quello a colori. Tutto cid che
veramente serve € compreso nella dotazione.
Per quanto concerne le principali caratteristi-
che dell’hardware, I'unita di sistema ha 512K
RAM espandibile a 640 con processore a 16
Bit Intel 8086, funzionante a 8 MHz. La tastie-
ra € una QWERTY italiana con 85 tasti e ta-
stierino numerico. Il PC 1512 ha un’unita
dischi standard da 5,25 pollici e un monitor
grafico monocromatico (16 toni di grigio) o a
colori in 640 x 200 punti. Il monitor puo es-
sere inclinato e fatto ruotare a piacere e ha
I’altoparlante incorporato con regolazione di
volume. Oltre a un orologio al quarzo con ali-
mentazione a batterie, la macchina € dotata
d’interfaccia seriale RS232C e parallela Cen-
tronics, di mouse direttamente connesso con
porta dedicata indipendente, di 3 alloggia-
menti per schede hardware per I’espansione
del sistema (modem, reti locali ecc.) e di por-
ta joystick incorporata nella tastiera.

Il software in dotazione include: MS/DOS 3.2
sistema operativo Microsoft, DOS/PLUS 1.2
sistema operativo Digital Research, GEM 2.0
(Graphic Environment Manager) Digital Re-
search, GEM Paint Digital Research, GEM
Doodle Digital Research e GEM Basic 2 Lo-
comotive Software.

Fra le principali caratteristiche del PC 1512,
i tecnici hanno evidenziato con enfasi parti-
colare la grande compattezza del sistema (ot-
tenuta anche grazie all'impiego di speciali
componenti di produzione italiana) e la sua
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eccellente velocita operativa, superiore di 2-3
volte, e in alcuni casi perfino di 5 volte, a quel-
la del PC IBM. | risultati delle prove "’bench-
mark’’ - rese celebri da Personal Computer
World - hanno confermato che il PC 1512 é
una macchina estremamente veloce.

Sara piu che apprezzata anche la "italianiz-
zazione’’ curata dalla Divisione Office Auto-
mation & Communication della GBC. Come
gia sul PCW 8256, anche sul PC 1512 sono

state apportate alcune modifiche per soddi-
sfare le esigenze del mercato italiano e que-
sto tanto nell’hardware (a cominciare dalla
tastiera) quanto nel software e nei servizi. In
particolare, il software di dotazione, compre-
si i sistemi operativi e il manuale d’uso sono
stati integralmente tradotti e adattati. E da sot-
tolineare il fatto che MS/DOS 3.2 compare per
la prima volta in versione italiana.

SCUSI SIGNOR COMPUTER
PERMETTE UNA DOMANDA?

Quando si acquista un PC, si vuol sapere -
ed é piu che legittimo - quale software funzio-
na con quella macchina, se & compatibile con
altri sistemi, se si possono inserire schede di
espansione e cosi via. Proviamo a chiederlo
direttamente al PC 1512 Amstrad.

Il suo software & realmente compatibile
con quello per il PC IBM?

Si. Sono in grado di far girare tutti i piu famo-
si programmi: Wordstar, dBase, SuperCalc,
Lotus 1-2-3, Sidekick, Pegasus accounts e via
dicendo. La mia realizzazione ¢ stata atten-
tamente curata in modo da assicurare che il
software esistente con I'indicazione "'per il PC
IBM e compatibili”’ possa essere eseguito
senza modifiche.

Quanto software applicativo e disponibile?
L’Amstrad mi ha dotato dei sistemi operativi
MSDOS della Microsoft e DOS Plus della Di-
gital Research, quindi posso eseguire pro-
grammi applicativi scritti per PCDOS, MSDOS
e CP/M 86. Quasi tutti gli altri produttori di
computer forniscono solo una versione
MSDOS.

Lei si considera qualcosa di piu d’un PC
IBM Standard?

18

Francamente, si.

Che cosa include esattamente il
prezzo?

Include tutto quanto é descritto nelle specifi-
che tecniche e nell’elenco di controllo. Fra pa-
rentesi, quando si va a scegliere un computer
si puo, vorrei dire si deve, richiedere I’elenco
di controllo. Confrontando le mie specifiche
con quelle di qualsiasi concorrente, apprez-
zera la mia capacita d’adattarmi ad ogni tipo
d’attivita, e ovviamente, il mio incredibile rap-
porto prestazioni-prezzo.

Tutto bene, ma che cosa mi puo dire dei
molti pacchetti software che costano alme-
no quanto lei se non di piu?

L’Amstrad ha reso disponibili SuperCalc 3 e
Wordstar 1512 per i miei clienti a un prezzo
molto contenuto.

Passiamo ad altro. E possibile usare su di
lei i dati e i dischi da 5,25 creati in prece-
denza su un PC?

Si, certamente.

Che cosa significa la presenza del GEM?
GEM e un’interfasccia facile da usare ed ef-
fettivamente utile per la gestione e I’esecu-
zione di un’ampia gamma di hardware e
software.

Quali stampanti si possono collegare?
Praticamente, tutte le stampanti. L’Amstrad

suo



propone I'’economica serie DMP come acces-
sorio per me, con una gamma completa di ca-

ratteri stampabili, che possono essere
visualizzati sullo schermo. Tuttavia, si pud
usare una qualsiasi stampante seriale o pa-
rallela, perfino le complesse stampanti laser,
che hanno un costo molte volte superiore al
mio.

Che cosa significa 'mettere in coda di
stampa’’ o ’spooling’’?

E un modo di memorizzare le emissioni, in pa-
role povere le stampe, per la stampante, an-
che se in quel preciso momento lei non pud
occuparsene. Cio le consente di continuare
le elaborazioni perfino mentre la stampante
sta operando. E un altro dei miei vantaggi.
Molti IBM compatibili offrono 5 porte d’e-
spansione, mentre lei ne offre solo tre. Ri-
tiene che siano sufficienti?

Senz’altro. Molti altri PC in versione di base
offrono specifiche molto povere. Per raggiun-
gere quelle che io ho in dotazione, e sottoli-
neo in dotazione, € necessario usare alcune
delle porte d’espansione: ad esempio, per la
scheda colore, per I'interfaccia seriale/paral-
lela, per I'interfaccia per il mouse e cosi via.
Al termine si arriva ad avere solo una porta
libera per ulteriori espansioni. lo ne ho tre.
E possibile espandere la sua memoria?
Si, fino a ulteriori 128K per complessivi 640K
sulla scheda madre e senza utilizzare porte
d’espansione.

Lei consente di utilizzare schede d’espan-
sione progettate per il PC IBM?

Si, perd ricordo che sono completo nella mia
versione di base. Molte delle caratteristiche
di cui dispongo vengono considerate extra
dalla maggior parte degli altri produttori di
computer. Con me, non ci si deve impegnare
con i soliti extra: tutto e gia incluso nella ver-
sione normale proposta dall’Amstrad.
Qualora disponessi d’una rete PC gia esi-
stente, potrei aggiungerla al sistema?
Si, tuttavia sono molti i modi in cui la rete puo
essere configurata e potrebbe essere neces-
sario, in qualche caso specifico, avvertire il
suo fornitore di rete.

Quale tipo di grafica a colori usa?

Il mio sistema di grafica a colori & simile a
quello standard del PC IBM. Tutti i program-
mi scritti per questo standard funzionano sen
za modificazioni. ‘
E se scegliessi un monitor monocro-
matico?

Avrebbe una rappresentanzione dei colori co-
me scala di grigi, visto che sul monitor mo-
nocromatico converto i colori in differenti toni
di grigio.

Posso usare I’adattatore per la grafica a co-

. lori in alta risoluzione?

No. La grafica a colori in alta risoluzione che
ho in dotazione, e che consente fino a 16 co-
lori in 640 per 200 punti, elimina la necessita
di aggiungere adattatori grafici.
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Se sei anche lievemente delicato di stomaco
Nemesis The Warlock non fa per te. Se inve-
te trovi soddisfazione nel fare a pezzetti con
una spada eserciti di guerrieri alieni o spez-
zarli in due con una pistola laser e puoi sop-
portare di balzare sulle loro teste, proba-
bilmente riuscirai a giocarlo bene dopo solo
poche ore.

Situato in un mondo governato dal pazzo Tor-
quemada, il fumetto e la storia di combatti-
menti mortali su paesaggi di ossa rotte ed
orribili pezzetti gocciolanti su cose difficili da
configurare.

Nemesis (I’eroe) é il capo dell’organizzazio-
ne di resistenza, che tenta continuamente (e
fallisce) di spodestare il regno tirannico di Tor-
quemada che é impegnato ad uccidere tutti
i non umani del Pianeta.

Il gioco segue la stessa traccia: tu controlli la
figura aliena e misteriosa di Nemesis, che

sembra un incrocio tra un uomo ed un caval-
lo, guardandolo su vari schermi di piattafor-
me, uccidendo i Terminators, i seguaci di
Torquemada.

Non sembra particolarmente interessante, ve-
ro? Bene, ti stai sbagliando. Se e vero che Ne-
mesis The Warlock non e il gioco piu
stupefacente del mondo € anche vero che &
fatto con un tale stile da farti stare a guardar-
lo come se non esistesse altro al mondo.

| grafici sono estremamente ben dettagliati e
I’animazione e ottima. Nemesis si aggira sal-




tando e muovendosi velocemente per evita-
re i cattivi. Non essendo totalmente un paci-
fista, puoi mandare all’altro mondo i tuoi
peggiori nemici con una veloce sferzata del-
la tua spada. Invece di scomparire semplice-
mente in una nuvola di fumo, i cattivi
raddoppiano e ritornano nell’aria. Quando col-
piscono il ponte, iniziano ad impilarsi, forman-
do una piattaforma piuttosto grottesca su cui
tu puoi camminare.

Il problema principale che hai camminando
sui corpi dell’esercito caduto di Torquemada
e che dopo alcuni secondi (a seconda di quan-
to sei vicino a T. E quindi di quanto e forte
la sua influenza) si contorceranno e salteran-
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10 e gradatamente si trasformeranno in zom-
bies che sono molto, molto poco piacevoli e
decisa-

mente pericolosi.

Gli Zombies si aggirano brandendo falci che
al contatto assorbono la tua energia in breve
tempo. L’unico modo per eliminare uno Zom-
bie e sputare acido su di lui. Tu hai solo una
portata di acido a schermo, quindi te li trove-
rai attorno per un bel po’ di tempo. Non c’e
dubbio, Nemesis € di cattiva luna tutto il
tempo.

Se sei abbastanza fortunato da incontrare una
pila di proiettili, puoi abbattere alcuni tizi con
la pistola. | grafici qui sono tanto dettagliati
quanto nella sezione in cui si brandisce la.
spada.

Premendo Fire una volta fai alzare la pistola
all’altezza delle spalle. Premi il tasto Fire una
seconda volta e libererai una scarica di rag-
gio mortale plasma fotonico (o qualcosa del
genere) che € abbastanza per uccidere qual-
siasi cosa si trovi sulla sua strada.

Una volta che hai ripulito un certo numero di
Terminators che aumenta a seconda dei tuoi
progressi - devi cercare |'uscita e una volta
trovatala passi allo schermo successivo che
€ ancora peggio.

Alla fine ti trovi faccia a faccia con il grande
cattivo T. in persona e prevedo che questo sa-
ra un bel match.
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Road Race non & solo una gara spericdlata
di una delle piu famose case di software € an-
che un vero e proprio gioco. 13 livelli di entu-
siasmo in una gara ad alta velocita!

Come giocare

Road Race €& una serie di tredici corse rally
attraverso una varieta di diversi terreni. Per
qualificarti per il giro successivo, devi sorpas-
sare un certo numero di macchine, inizialmen-
te trenta. Parti alla bassa posizione di
settecentottantesimo, che ti mostra quanto
dovrai guidare se speri di raggiungere i livelli
successivi.

Sullo schermo menu, puoi scegliere tra tastie-
ra o joystick.

Il joystick da te scelto appare in baso allo
schermo. Se non premi nessun tasto il gioco
andra in demo.

Per sterzare a destra o a sinistra muovi il joy-
stick a destra o a sinistra. Per accelerare pre-
mi fire; per frenare spingi avanti il joystick. Se

freni ed acceleri allo stesso tempo, I'azione
frenante verra annullata. Se lasci I’accelera-
tore, rallenterai rapidamente.
La macchina € un veicolo a due velocita, con
marce alte e marce basse. Dovrai usare le
marce alte per sorpassare ad alta velocita: la
marcia in cui ti trovi € evidenziata in rosso sul
pannello dei punti.
Per cambiare una marcia, smetti momenta-
neamente di accelerare e poi accelera di nuo-
vo. Quando deceleri ti sposti automatica-
mente ad una marcia piu bassa.
In ogni livello sei dotato di una certa quantita
di carburante - se lo esaurisci il gioco per te
termina qui.
Evita di schiantarti contro le altre macchine
o di uscire di strada, poiché tutto questo si-
gnifica per te perdita di tempo e potrebbe im-
pedirti di passare al giro successivo.
Guadagni 250 punti per ogni macchina che
sorpassi, piu altri punti calcolati sulla base del-
la tua velocita di marcia.

27




A S
Ci vuole una mente davvero distorta per crea-
re un gioco come questo... e occorre posse-
dere una mente distorta per giocarvi! Sentinel
€ un gioco di concezione assolutamente nuo-
va, realizzato con quell’ottima grafica che é
ormai tipica della Firebird. Per giocare occorre
un talento strategico, e massacrare il joystick
non serve a niente, anche perché i controlli
sono tutti via tastiera!

Mentre Sentinel sta caricando, potrete goder-
vi le immagini strabilianti di un occhio alieno
che sembra balzare fuori dallo schermo. Per
essere un gioco cosi complesso, il caricamen-
to & molto rapido e non vi dovrete assogget-
tare a una barbosissima attesa.

Dopo aver scelto il paesaggio con cui volete
iniziare (i principianti iniziano con '0000’), lo
schermo si svuota per alcuni secondi, e poi
vi offre una panoramica dell’intera ambienta-
zione. A questo punto, dovete studiare in che
modo affrontare la Sentinella. Il concetto é
che volete sloggiare la Sentinella dal riqua-
dro su cui si trova ed occuparlo voi stessi, co-
me negli scacchi: soltanto fatto cio potrete
sperare di passare ai livelli superiori.

L’area di gioco comprende picchi e colline, e
degli altopiani a scacchi disseminati di alberi
e di macigni. La Sentinella, guardiano di que-
sto pianeta, occupa il punto piu alto dell’area
di gioco, ossia quello che offre il maggior van-
taggio. La vostra avventura avra invece ini-
zio su uno dei riquadri piu bassi. Obiettivo del
gioco é di spodestare la Sentinella assorben-
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done I'’energia, ma lo scontro dev’essere at-
tentamente programmato. Potrete muovervi
portando il cursore sul riquadro che volete
raggiungere, e una volta giunti qui creerete
un robot che vi costera un’unita di energia.
Fatto cio, vi trasferirete in un altro riquadro,
riassorbendo I’energia (sempre un’unita) del
robot precedente. Dato che la testa del robot
domina I’area di gioco, potrete osservare an-
che i riquadri che si trovano lievmente piu in
alto di quello su cui vi trovate voi: & dunque
possibile salire verso la Sentinella.

La Sentinella perd non € uno stupido, e vi in-
dividuera non appena comincerete a trasfe-
rire energia a destra e a manca.

Fino a quel momento, pero, sarete liberi di os-
servare la scena e fare il punto della situazio-
ne: & qui che scoprirete I'utilita di farvi degli
schizzi della panoramica iniziale. In ogni ca-
S0, non appena vi avra individuati la Sentinella
tentera di prosciugarvi della vostra energia as-
sorbendola unita dopo unita finché non sare-
te fuori combattimento. Quando la Sentinella
assorbe un’unita d’energia, la redistribuisce
nel paesggio sotto forma d’albero. Voi potre-
te ovviamente aumentare la vostra energia as-
sorbendo gli alberi creati dalla Sentinella. Per
un po’, potrete celarvi agli occhi della Senti-
nella creando un macigno o un albero tra lui
€ voi, ma quando se ne accorgera trasforme-
ra un albero in un cattivo che vi costringera
ad uscire allo scoperto. Se poi vi trovate in
guai davero grossi, il solo modo per salvarsi
e di trasferirsi rapidamente via iperspazio in
un riquadro casuale - un trasferimento non pri-
vo di rischi e che vi costera tre unita d’energia.
L’unita base dell’energia € I'albero: i macigni
valgono due unita, e i robot tre. Quando la
Sentinella assorbe energia, lo fa a un’unita
per volta, e quindi un robot viene prima tra-
sformato in un macigno, e poi in un albero.
| macigni sono piuttosto utili: potete impilarli
uno sopra l’altro e porvi in cima degli oggetti.
In questo modo, potrete guadagnare quell’al-
tezza in piu che vi occorre per avanzare ver-
so la Sentinella.

Lo scenario testé descritto € solo il primo tra
i diecimila (si, avete letto bene!) paesaggi pos-
sibili. Per passare a un altro paesaggio, slog-
giate la Sentinella e dal suo riquadro
trasferitevi via iperspazio: I'entita del cambia-
mento di paesaggio sara direttamente propor-
zionale alle quantita di unita d’energia in
vostro possesso. Naturalmente, piu si sale di
livello e piu le cose si fanno difficili. In tutti i
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livelli al di sopra di '0’, alla Sentinella si uni-
scono dei guardiani: piu alto il livello, piu so-
no i guardiani.

Inutile tentare di descrivere la grafica- basti
dire che € impressionante. Va invece detto
che Sentinel € uno dei pochissimi giochi a
possedere un’atmosfera: si gioca come se si
fosse immersi negli scenari, ed &€ come se il
computer non esistesse. Notate inoltre come
gli occhi della Sentinella sembrano trapassar-
vi da parte a parte, anche quando non. puo
materialmente vedervi!

Come si € gia detto, il gioco € controllato via
tastiera, e la cosa ha una sua logica, dato che
se si vuole reagire rapidamente alle situazio-
ni che si presentano € meglio non dover pa-
sticciare con icone eccetera. | controlli sono
semplicissimi: ce ne sono quattro per sposta-
re il cursore a destra e a sinistra e in alto e
in basso, 'A’ serve ad assorbire energia, 'R’
a creare i robot, e ‘T e 'B’ a creare rispetti-
vamente gli alberi e i macigni. Vi sono altri ta-
sti che forniscono qualche funzione utile, ma
non ¢ il caso di parlarne in questa sede. Del-
la musica invece € giusto parlare: durante il
gioco e inesistente, ma quando si sale di li-
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vello oppure si perde una vita, si viene sor-
presi dal suono di una chitarra. Anche in que-
sto caso si tratta di un’esperienza rara, difficile
da descrivere.

Le istruzioni sono un po’ sommarie, ma del
resto non c’e gusto a vedersi spiattellare tutto.
Sentinel € un gioco briltante, certamente de-
stinato a diventare un classico: € degno di en-
trare in ogni collezione seria di videogiochi,
e seminera non poco allarme nel mercato del
software.




