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Ecco a voi il gioco che sempre avete cercato e che mai siete
riusciti a trovare. ,
Come in un caro e conosciutissimo gioco da bar, siete alle prese
con il piu affamato degli esseri viventi: il biscione.

Alla ricerca di luoghi ricchi di frutta, il nostro amico cerchera di
saziarsi a volonta ma... attenzione, chi troppo vuole nulla stringe!
Infatti via via che il nostro rettile si nutre di questa frutta, il suo
snodato corpo si allunghera a dismisura e, se non sarete piu che
abili nel manovrarlo, finira con I’'autodistruggersi.

Si, infatti qualora, nella specie di labirinto in cui si trova, la testa,
parte del corpo che guida la sua ricerca, viene a contatto o con -
una qualunque parte del suo corpo, o viene a trovarsi in un vicolo
senza piu probabilita di uscita, allora il nostro caro biscione si
auto-annientera.

In poche parole dovrete cercare di proseguire senza intralci e,
cosa importante, mangiare la frutta nei luoghi piu ingrovigliati,
quando siete ancora di piccole dimensioni.

Bene, questo € tutto e attenzione... la fame fa brutti scherzi!

TASTL:

JOYSTICK PORTA 1 - CURSORI
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, fisturbato nella sua raccolta
Saltando sulle molle dislocate in punti fissi del percorso potrai
arrivare ai piani piu alti dove altrimenti ti sarebbe impossibile.
Attento pero a non sprecare troppe bombe che comunque
potranno essere reintegrate facendo tua una stella che di tanto in
tanto apparira in un punto casuale dello schema.
Termina ogni livello e potrai arrivare al termine di questa
entusiasmante avventura che, sin dall’inizio, ti vedra protagonista.

TASTL:

JOYSTICK PORTA 1 - CURSORI
SPAZIO lascia le bombe




nS|ghamo pnma un po di pratica
scommettere con voi stessn su

V completa riuscita della missione. :
All’inizio poter sceghere seVgtocare con 'omino o, se preferlte con

il carro armato, € fonte di sicuro interesse, tanto piu che

scegliendo di partire con il carro, potrete avere piu possibilita di
portare a termine felicemente la missione.
Quale? Distruggere le postazioni nemiche e conquistare ogni
avamposto.
Sparando continuamente sulle loro basi nascoste, supererai i vari
livelli di gioco in un susseguirsi di scroll verticali.
Attento! Quando vedi una freccia con indicazione verso il basso,
cerca di evitarla se non vuoi tornare indietro al livello precedente.
La fortuna pero vuole che tu abbia a disposizione due tipi di armi:
le bombe, utili per distruggere le infrastrutture piu grosse, e le
pallottole classiche per annientare i nemici che ti si presentano via
via.
Un occhio particolare all’energia di cui disponi e all’entita dei
danni (ambedue rappresentate in alto a destra del video).
Che aspetti allora, preparati a combattere.

TASTI:

JOYSTICK PORTA 1 (solo per direzioni) - CURSORI

SPAZIO riparti
STOP pausa
4 bombe

H fuoco rapido



- Slalom g:gante speciale e combinata metteranno a du
vostra tecnica quanto la vostra resistenza fisica.
Cercate di non superare una determinata velocita altnmentl
scoprirete da soli.
Mi raccomando, equilibrio e determinazione sono alla base per
una piena riuscita della competizione aggiudicandoti cosi I'ambito
_ titolo di campione del mondo.

Ah! Un’ultima cosa, mi raccomando, non battete il mio record, ho

impiegato giorni e giorni prima di riuscire ad entrare nell’albo d’oro
dei migliori.

TASTI:

JOYSTICK PORTA 2 - CURSORI
SPAZIO inizia




Avete a dlsposmone un determinato numero di mega secondl
riuscire ad abbatterne il piu possibile dopo di che potrete passare
~allo schermo successivo.
Qui sarete chiamati a distruggere i vari esseri che si muoveranno
sulla piattaforma che costituisce lo schema del gioco.
Fate questo e passerete ad un altro successivo ed entusiasmante
scenario.
Questo & quanto posso dirvi anche perche voglio lasciare a voi il
gusto di scoprire gli scenari seguenti.
Buona ricerca allora!

TASTI:

CURSORI
SPAZIO : fuoco



singol doppn aschlera, etc
protegge dalle b

totale e quindi alla inevitabile perdita di un’astronave.
| livelli sono tanti, uno piu difficoltoso dell’altro e... attenzione
attenzione, potrai, a partita finita, riprendere |a disputa da dove
avevi terminato. Non e favoloso?! Beh l'idea é stata lanciata da voi
tutti che siete sempre desiderosi di riuscire a vedere la fine di ogni
gioco. Cosi, forse, ora ci riuscirete!

TASTI:

JOYSTICK PORTA 1 - CURSORI
SPAZIO fuoco
sToP pausa/ricomincia
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ce, € il succo di questo splendldo gloco il cui s
~ di perlustrare diverse zone, ognuna delle quali colma di esserl
alieni.

- Con una navicella dirigendoti nella direzione che il radar ti

consigliera dovrai annientare le numerose forme di vita che
popolano la superficie e, fatto cio, raccogliere le eventuali lettere

che le astronavi nemiche lasceranno dietro di loro.
Queste ti daranno la possibilita di utilizzare nuovi tipi di armi assai
piu potenti e rispondenti alle tue esigenze.

Fai particolare attenzione alle bolle di gas solforoso che Ie
astronavi aliene liberano dopo la loro esplosione, queste
vagheranno parecchio prima di auto-annientarsi e se solo una di
queste ti tocca perderai inesorabilmente una navicella.

Nei momenti piu difficili potrai usare una bomba che distruggera
tutto cid che é visibile sullo schermo (te escluso).

Stai attento, la cosa piu difficile da controllare & la manovrabilita
della tua navicella, impara a fare questo e la partita, o meglio, il
gioco é fatto.
Buona caccia... eroe!

TASTL:

JOYSTICK - CURSORI
CURSORE GIU bombe
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Negli ultimi sei mesi i proprietari degli ST guar-
davano dall’alto in basso tutti quelli che pos-
sedevano un altro tipo di computer. E il moti-
vo di cio era semplice, erano gli unici che po-
tevano giocare con Dungeonmaster, pro-
gramma che, secondo I'opinione pubblica, era
da considerare “iI”’ miglior gioco esistente per
i computer.

Ma ora é arrivato il momento di rifarsi; i pro-

prietari di un Msx con le loro (non cosi mise-
re) macchine hanno qualcosa che assomiglia,
e in alcuni casi supera, il gioco sopracitato:
Pools of Radiance € arrivato.

Radiance, il prodotto del cervello di un team
di eccezione, ¢ il risultato della esperienza del-
la Tsr nei giochi, dell’abilita di programmazio-
ne della Ssi e del talento nella produzione della
Us Gold. Basato sulle serie molto vendute di

13
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Dragonlance, il gioco € I’adattamento ufficia-
le per il computer del gioco della Fantasy Ro-
le Playing, Advanced Dungeons and Dragons.
AD + D, come viene chiamato, ha avuto un
successo eccezionale come gioco da tavolo.
Nei dieci anni della sua commercializzazione,
AD + D é diventato uno dei giochi pit vendu-
ti di tutto il mondo, superando anche quelli si-
mili al Monopoly. Era ora, e ci voleva la di-
sponibilita di un programmatore giusto che fer-
masse la computerizzazione troppo anticipa-
tadi AD + D. E adesso e arrivato il momento
adatto, perché la Fantasy Role Playing attra-
verso il computer si sta sviluppando molto, e
Chuk Kroegel, che ha programmato altri gio-
chi classici come Phantasic e Wizardry, era
ormai disponibile per questo progetto.
Kroegel ha infatti superato tutti gli impedimenti
e ha prodotto un gioco classico del quale pud
essere fiero. Radiance rimane molto vicino alle
regole del gioco originale e questa caratteri-
stica lo rende un prodotto unico.

Il gioco & ambientato nel Forgotten Realms,
un paese selvaggio e pericoloso, al momento
migliore della sua esistenza. Parti da una cit-
ta chiamata Phlan, che si trova all’interno di
una zona chiamata Moonsea. Phlan ha una

e —————

storia ricca e dettagliata e questa citta, una vol-
ta magnifica € oramai ridotta all’ombra di quel-
lo che e stata. Per numerosi motivi la citta e
ora piena di ghetti e zone ad ingresso vietato
nelle quali gli onesti cittadini hanno paura di
avventurarsi.

Il consiglio cittadino & perd convinto che Phlan
possa ricostruirsi da sola, insieme a tutta la zo-
na circostante, per cui sta cercando di assu-
mere avventurieri che vogliano guadagnarsi
una fama leggendaria, oltre a ingenti somme



di denaro, e che lo aiutino a raggiungere gli
scopi desiderati: e qui entri in scena tu, gio-
catore.

Utilizzando con tutta la tua abilita lo sfondo det-
tagliato e le regole, impieghi il tuo cervello per
creare una pattuglia di sei avventurieri che ver-
ranno bilanciati in modo da poter distruggere
tutti gli sfidanti che vengono inviati contro di
loro. Le possibilita di scelta a tua disposizione
sono terrificanti.

Innanzitutto devi selezionare la razza dei tuoi
personaggi fra una delle sei possibilita offerte
che vanno dagli uomini comuni ai rarissimi
gnomi. In seguito devi selezionare gli attributi
del tuo personaggio.

Questi attributi sono suddivisi in sei categorie
dalla Forza alla Saggezza. Ognuno di loro ha
un punteggio variabile da 3 a 18. Piu alto & il
numero, migliore e I'attributo. A questo punto
devi confrontare il punteggio degli attributi del
tuo personaggio con quello delle quattro prin-
* cipali classi di personaggi disponibili.

Esse sono Cleric (ecclesiastico), Fighter (com-
battente), Magic user (utilizzatore di magie) e
Mage (mago o sapiente). Ogni classe ha una
abilita propria e unica che puo essere di qual-
siasi genere, dall'impugnare una spada al get-
tare un incantesimo.

| passi finali servono per determinare che atti-
tudine ha il tuo personaggio verso la vita, e le
combinazioni possibili sono numerose, devi
dargli un allineamento e un nome.

Arrivato a questo punto devi definire le carat-
teristiche fisiche del tuo personaggio. E fra
queste devi scegliere il colore dei capelli, I’at-
teggiamento, le armi, la posizione, I’armatura,
la corporatura e I'abbigliamento. Quando hai
creato in questo modo sei avventurieri sei

pronto per cominciare il gioco!
La tua pattuglia & composta da un gruppo di
novizi che vogliono guadagnarsi un po’ di
esperienza con il combattimento. Quando af-
frontano in combattimento vari tipi di mostri,
mezzi uomini e cosi via, ottengono una certa
quantita di Experience Points. Dopo aver rag-
giunto una quantita specificata di Experience
Points, i tuoi personaggi possono frequentare
la scuola di addestramento, dove diventano
piu abili nello sfruttamento delle loro capacita
specifiche e piu difficili da uccidere.
Il combattimento occupa una grossa fetta del
gioco e, pur non essendo graficamente ecce-
zionale, & molto divertente in quanto ci sono
numerose possibilita di variare la strategia, la
tattica e altre opzioni.
Altri fattori che influenzano il risultato di una
battaglia sono la formazione, i tempi, la scelta
delle armi oltre all’'uso corretto di tutti i poteri
divini e magici che hai a disposizione. | tuoi
avversari sono numerosi e diversi fra di loro
e ti tengono continuamente sulla lama del ra-
soio.
Ma la cosa che secondo me rende il gioco par-
ticolarmente buono ¢ il roleplaying. Vieni in-
coraggiato a impegnare la maggior parte dei
personaggi che incontri in una coversazione
e le risposte che ottieni dipendono dal tono di
voce che hai utilizzato per rivolgerti a loro.
La maggior parte delle conversazioni sono lun-
ghe, molto interessanti e, in molti casi, remu-
nerative. Ti vengono inevitabilmente offerti
compiti da svolgere, e ognuno di loro tende ad
eliminare da Phlan e dalla zona circostante gl
elementi di disturbo che ho citato all’inizio. Un
luogo dove puoi ottenere incarichi regolari, ben
pagati e che ti permettono di fare molta espe-
rienza, sono i palazzi del concilio.
In conclusione ho trovato questo gioco nell’in-
sieme veramente nuovo, e per molte ragioni.
Lo svolgimento della storia, che si dipana pez-
Z0 per pezzo, e ben pianificato; le opzioni di-
sponibili per il giocatore non sono per nulla li-
mitanti e I’azione é rapida e furiosa.
Come caratteristiche negative, i grafici pur
avendo un movimento fluido e pur essendo ab-
bastanza omogenei, rimangono piuttosto pic-
coli e difficili da differenziare fra di loro. A par-
te questo minimo difetto, posso raccomandarti
Radiance che ti garantira almeno 175 ore di
divertimento innovativo, interessante e affasci-
nante.

®
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SOLDIER
OF FORTUNE

Vecchie cose divertenti, le sorgenti della po-
tenza di Zodiac. Un momento sono tutte li sa-
ne e salve, appoggiate sulla mano destra sen-
za far male a nessuno, e I'attimo seguente
stanno per essere prese e utilizzate per scopi
malvagi. E allora, quando stanno raccontan-
doti come puoi riuscire a riprendertele, da non
credere, il terreno si apre, sputa fuoco € poi
inghiotte lo strano vecchio con il quale stai par-
lando.

E cosi, vecchio o non vecchio, devi riuscire a
recuperare la sorgente della forza di Zodiac

prima che passino dodici lune, altrimenti Kryl-
lis avra successo nella sua ricerca di poter do-
minare il mondo. Fornito di un’arma magica
debole, un piccolo pugno di vite supplemen-
tari e 100 monete d’oro, trotti attraverso lo
schermo che si muove da sinistra a destra, in
modo piuttosto simile a un incrocio fra Ghost
and Goblins e Firelord.

Le monete vengono utilizzate per comperare
molti beni diversi nelle centinaia di negozi dis-
seminati lungo la tua strada. Puoi comperare
vari tipi di armi che sostituiscano quella di par-
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tenza. Purtroppo, pero, ognuna di loro ha una
vita limitata, di solito 100 usi. E quando sono
consumate, scompaiono, e ti ritrovi con I'ar-
ma di partenza. Puoi comperare numerose vite
supplementari (se puoi permettertelo) e molti
movimenti. E sono proprio questi movimenti
quello che puoi barattare con oggetti specifici.
Alcuni negozianti, per esempio, hon vorranno
venderti certi articoli se non fai muovere per
loro la luna. In questo modo, naturalmente, il
denaro corre via e rimani presto senza, ma
puoi_ottenere altre monete (a) colpendo'i cat-
tivi che occasionalmente cercano debolmen-
te di. fermarti, come gli zombi sputafuoco e al-
tri strani fantasmi svolazzanti; oppure (b) puoi
colpire alcune volte dei grossi pentoloni, e ogni
colpo provoca la consegna di una moneta o
I’apparizione di un cattivo. Devi raccogliere le
monete molto rapidamente perché ogni volta
che rimbalzano si scheggiano e perdono par-
te del loro valore finché non si disintegrano.
Inutile dire che una maggiore quantita di mo-
nete ti permette di comperarti un equipaggia-
mento migliore.

In vari punti lungo le strade lunghe e polvero-
se troverai edifici che non sono negozi. Una
di queste costruzioni & la Sky Tower. Un’alta
colonna di schermi a scorrimento verticale che
ti puo fruttare alcune interessanti ricompense.

Un’altra é la House of Fun, nella quale trove-
rai un grosso drago svolazzante che cambia
colore quando viene colpito alla testa, qualco-
sa di piu di una semplice somiglianza con Spa-
ce Harrier.
In realta credo di poter dire senza problemi che
ogni piu piccolo particolare di questo gioco &
stato “preso in prestito”” da un altro gioco, e
messo insieme agli altri per formare un’avven-
tura di arcade veramente buona. Forse non &
il gioco migliore della Graftgold, ma anche cosi
rimane eccellente. | grafici, anche se non so-
no giganteschi, sono ricchi di colori e sufficien-
temente buoni. Gli effetti sonori sono semplici
ed efficaci e alcuni suoni metallici e fischi so-
no veramente attraenti.
Lo scorrimento € di prim’ordine e, per quel che
posso dire, non ci sono assolutamente rallen-
tamenti o tremolii, neanche quando appare
sullo schermo qualcosa come il drago che gi-
ra vorticosamente.
Soldier of Fortune non ¢ il miglior gioco che
ho giocato sull’Msx, e nemmeno il piu ricco di
novita, ma e divertente e interessante al pun-
to da aver trattenuto la mia attenzione per al-
cuni giorni, e questo & proprio dire molto se
consideriamo la brevita della mia concentra-
zione.

Dario Bogio
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Che cosa fareste se un energumeno alto due
metri vi fermasse per chiedervi che ore sono?
Gli direste ‘‘che ti frega’ e lo prendereste a
testate nella pancia? Probabilmente no! E se
un meccanico assetato di sangue vi inseguis-
se agitando minacciosamente una chiave in-
glese? Lo evitereste con un abile schivata per
poi abbatterlo con un pugno al plesso solare?
O non preferireste forse darvela a gambe?
Diciamoci la verita: siamo tutti pieni di frustra-
zioni e di aggressivita, che possiamo al mas-
simo sfogare sul nostro fratellino minore. Non
temete, pero: a tutti i sanguinari repressi, la
Melbourne House offre oggi Double Dragon.
Versione di un gioco da bar, Double Dragon
€ pura violenza ed é divertentissimo.

La vostra ragazza e stata rapita da due tipac-
ci, e dato che non potete scappare (lo scher-
mo non scrolla!) dovrete comportarvi cavalle-
rescamente e metterla in salvo. A questo pun-




~ to, mezzo mondo cerchera di mettervi i basto-
~ni tra le ruote: ogni strada e gremita di teppi-
_sti e di psicopatici che hanno una voglia mat-
~ tadifarviin polpette. Oltre a picchiarvi, a sbal-
_ lottarvi e a prendervi a calci in tutti i posti pos-
_ sibili e immaginabili, essi dispongono anche
di armi come sbarre di ferro, chiavi inglesi, ba-
~ stoni, fruste e coltelli e ¢’e anche un tipo par-
ticolarmente sgradevole che cerca di spiacci-
carvi sotto un fusto di nafta!
Non tutto & perduto, pero: voi stessi siete piut-
tosto peperini, e inoltre potete raccogliere tut-
te le armi che finiscono per terra durante gli
scontri e usarle a vostra volta: vi accorgerete
in questi frangenti che € molto piu utile racco-
gliere un coltello che non una frusta. Se per
esempio (si fa per dire) uno dei vostri avver-
sarsi lascia cadere al suolo un pompelmo e un
altro una mazza da baseball, sara piu prudente
raccogliere la mazza...
Dopo esservi fatta strada a suon di cazzotti per
, tre livelli, vi troverete di fronte il boss, Big Wil-
. ly, che impugna un mitra. La grafica della ver-
~__sione da bar ha retto bene al trasferimento al-
lo Spectrum, ma ovviamente a scapito degli
~ sfondi — e questo & un fenomeno a cui siamo
__ormai abituati. Miracolosamente, tutti gli avver-
sari della versione ongma&e sono rimasti, e cé
ancora 'opzione a uno
Insomma, per chi ama i
po Target ‘Renegade, Double Dragon eun
gioco despensablle

LE ARMI

Mazza da baseball: al di 1a degli usi sportivi,
e ottima per eliminare gli avversari piu piccoli
— ma per quelh piu grossi e megho usare qual-
cosa di piu efficace.

Frusta: la usano le vostre avversarie: ci vuole
un bel po’ di scudisciate per neutralizzare un
avversario.

Coltelli: molto utili — e risolutivi!

Casse, barili e sassi: li trovate un po’ dapper-
tutto, e potete raccoglierli e usarli come corpi
contundenti.

Dinamite: lasciatela perdere, se non volete tro-
varvi due moncherini al posto delle mani.

LE TECNICHE
DI COMBATTIMENTO

Gomito: ottimo per liberarvi di chi w aggredr-
sce da dietro.

Calcio: non ha bisogno di spiegazioni, no?
Calcio volante: come sopra, ma a mezz'aria.
Ginocchio: avvicinatevi all’avversario e preme-
te il pulsante di fuoco. Fatto cio, lo afferrerete

 per i capelli e lo prenderete ripetutamente a

ginocchiate in faccia. Grande! ;
Testata: un colpo portato con la fronte sul na-
so all’avversario. ,

Gli spntes sono grandt e ben fam e gli sfondi
sono inter-reattivi, cosi che si possono scala-
re palizzate e scalette nonché raéz:’og!iere -
scagliare oggetti come i bidoni e i sassi. L'a-
zione scrolla da destra a sinistra, e il paesag-
gio cambia man mano che si procede, dalla
citta simile a Tokio delle scene iniziali ad un
pit marziale paesaggio montano. Se volete po-
tete cercare di fuggire correndo verso destra.
Ma non vi servira a molto poiché i vostri av-
versari vi inseguiranno e vi obbligheranno a
combattere. Ogni volta che abbattete un av-
versario, il suo livello d’energia diminuira leg-
germente: se lo abbattete pil volte consecuti-

- ve comincera a lampeggiare e poi sparira. Se

poi riuscite ad eliminare un intero gruppo di
avversari, avete il privilegio di correre a destra
e vedere cio che vi aspetta, il che significa al-
tri avversari, a non finire!
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Nel diciassettesimo secolo, un malvagio sho-
gun dai poteri magici di nome Kunitoki ster-
mina un’intera famiglia per capriccio, ma non
sa che l'unico scampato € un potente ninja...
anzi, I'ultimo ninja. Scoperto cio, Kunitoki com-
pie una fuga in avanti nel tempo, cercando
scampo nel 1988. Ma anche I'ultimo ninja ha
degli amici, dei maghi che gli consentono di
raggiungere Kunitoki a New York.

A New York, Kunitoki si sente nel proprio ele-
mento: & diventato un barone della droga e si
annida in un grattacielo-fortezza presso il Cen-
tral Park. L’ultimo ninja ha appreso che nel
parco esiste un passaggio segreto che condu-
ce alla fortezza, e all’inizio del gioco lo sta cer-
cando.

Ma che ne e stato nel frattempo del tanto at-
teso Last Ninja 1? Bé, la storia € decisamen-
te curiosa: la System 3 si pone degli obiettivi
cosi rigorosi che non ha voluto pubblicarlo ri-
tenendolo non ancora perfetto. Nel frattempo
perd il suo seguito era gia pronto, e cosi la ca-
sa ha deciso di pubblicare il seguito prima del-
I'originale!

In effetti, Last Ninja Il € un esempio superbo
di programmazione: si tratta di un gioco a mul-
ticaricamento con sei livelli, ciascuno dei quali
occupa interamente 48K. Per passare dal pri-
mo codice al prodotto finito, il programmatore
Mev Dinc ci ha messo sei mesi e si vede: il
gioco € interamente tridimensionale, e pieno
zeppo di rompicapo davvero infernali. C’e da
combattere, da raccogliere e manipolare og-
getti, da acquistare energia, e il Central Park
€ solo l'inizio di un complicato itinerario.

Si tratta di un gioco davvero sterminato, e pa-
lesemente destinato al successo, se mai se n’e
visto uno. Last Ninja Il soddisfera sia chi ama
i giochi di pura e semplice azione sia chi desi-
dera qualcosa di piu impegnativo.

Primo livello: Central Park

Kunitoki invia nel Central Park i suoi uomini
(travestiti da poliziotti e da teppisti) col compi-
to di fermarvi a tutti i costi. [l malvagio ha an-
che magicamente creato uno sciame di api as-
sassine, ma a queste potrete sfuggire piutto-
sto facilmente. Usando le armi, il ninja sottrae
energia agli avversari, che cosi sono piu facil-
mente eliminabili.

Secondo livello: la strada
Oltre a badare di non farvi arrotare dal traffico
caotico di New York, attenti ai finti poliziotti che
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vi inseguono; ad essi si aggiungeranno ben
presto dei finti operai al soldo di Kunitoki.

Terzo livello: le fogne

Oltre alla puzza e ai topi, nei meandri delle fo-
gne vi imbatterete anche in un grande alliga-
tore — ma non temete, scoprirete il modo di
liberarvene. Osservate inoltre gli effetti di lu-
ce sull’acqua: il pgogrammatore ne & molto or-
goglioso! :

Quarto livello: la cantina

Superato I’alligatore, penetrate nella cantina
del grattaciclo di Kunitoki: la fabbrica d’oppio
lavora a pieno ritmo! Le insidie non mancano
(tra di esse, una pantera neral), ma cercate di
raggiungere |'ascensore e di salire, poiché Ku-
nitoki vive nell’attico.

Quinto livello: la facciata

Fatevi strada verso I'attico passando per I'e-
sterno dell’edificio e superando parecchie
guardie, tra le quali anche delle ragazze ninja.
Liberatevene e correte sul tetto: Kunitoki se la
sta squagliando in elicottero. Attenti a non ca-
dere dal cornicione!

Sesto livello: la villa

Afferratevi alla scaletta sotto I'elicottero di Ku-
nitoki e raggiungerete il suo covo tra i monti.
Qui finalmente lo affronterete e dovrete trova-
re il modo-di ucciderlo: egli infatti & protetto
dalla magia. Per renderlo inoffensivo, rubate-
gli la Sfera che € la fonte del suo potere.

Suggerimenti utili

— Dato che potete portare con voi una quan-
tita illimitata di oggetti, prendete tutto cio che
Vi puo essere utile.

— Tentate anche I'impossibile, poiché é solo
provando e riprovando che risolverete i rom-
picapo.

— Scoprirete effetti inaspettati usando gli og-
getti su altri oggetti.

— Se possedete una mappa, le parti salienti
di ogni sala lampeggeranno quando vi entre-
rete.

— Fate attenzione alle porte segrete e ai si-
stemi d’allarme.
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Savage € un gioco avventuroso di ambienta-
zione medioevale che riassume in sé gli ele-
menti migliori di giochi come Karnov, Tran-
tor, Cybernoid e Black Sceptre, e si compo-
ne di tre giochi a sé stanti posti in vendita in-
sieme su due cassette. Programmato da Fer-
gus Mac Govern per la Probe, Savage vuole
proporsi come il nuovo standard qualitativo dei
videogiochi indirizzati al mercato del compu-

ter domestico. Il gioco richiede quattro carica-
menti, ma per fortuna in sede di programma-
zione é stata inclusa una parola d’ordine che
evita la noia di ritornare alla prima parte ogni
volta che si muore. |l primo caricamento € un
programma introduttivo che descrive la vicen-
da e contiene una ottima sequenza introdutti-
va nonché la musica d’accompagnamento.
Questa parte va caricata una volta sola, e poi
si passa al gioco vero e proprio... e si tratta
di un gioco di tutto rispetto!

Gioco | - Le segrete

La prima parte si svolge nelle segrete della for-
tezza del Signore del Male, da cui il biondo e
muscoloso eroe sta cercando di sfuggire. La
migliore soluzione sta nel salire sul tetto e poi
fuggire tra le montagne, solo che per far cio
occorre prima attraversare tre livelli popolati
dei pit sgradevoli avversari che si siano mai
visti: draghi, squali, pipistrelli, folletti e mostri-
ciattoli d’ogni genere. Come se cio non bastas-
se, dovrete poi superare abissi, incendi e tra-
bocchetti.

La grafica é perfetta e la meccanica di gioco
furibonda. Il vostro personaggio occupa ben
32 caratteri dello schermo e si aggira in am-
bienti che scrollano a destra e a sinistra, tra
colori eccezionali e una ricchezza di sfumatu-
re quale non s’era mai vista sull’Msx. Il nostro
eroe deve farsi strada a colpi d’ascia tra le va-
rie insidie: attenzione ai mostri, che una volta
disintegrati lasciano dietro di sé degli oggetti
che possono essere utili.

Alla fine di ciascun livello c’e il solito mega-
mostro da affrontare, ma fatto cio potrete usci-
re sugli spalti illuminati dalla luna e darvela a
gambe. Attenzione, ecco alcuni consigli utili:
se colpite le bottiglie marcate con la E otterre-
te dell’energia extra; raccogliendo i gioielli si
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vincono dei grossi bonus; le icone del lampo
raddoppiano la vostra potenza di fuoco; il pun-
to interrogativo puo nascondere di tutto; col-
pite I'icona della pinna di pescecane e otter-
rete effetti inattesi.

Gioco 2 - La valle della morte
Il nostro eroe, diciamolo pure, & un po’ tonto:

ora che é riuscito a sfuggire al Signore del Ma- -

le si ricorda di aver dimenticato nella fortezza
la bella fanciulla che era stata rapita insieme
a lui! E che cosa fa? Torna indietro a salvarla,
ovviamente! Tornare alla fortezza pero non &
facile: per tornare il nostro eroe deve evitare
i monoliti viventi della valle della morte e ab-
battere le guardie che presidiano ogni livello.
In questa parte, il ritmo del gioco & davvero
pazzesco: per schivare i monoliti ci vogliono
bravura e agilita, e il paesaggio sussulta in mo-
do molto realistico. Anche qui i livelli sono tre:
al secondo dovrete affrontare dei folletti, e al
terzo uno spettro che riesce a schivare i vostri
raggi magici. Un’ottima grafica e un ritmo moz-

zafiato fanno senz’altro di questo il gioco piti
accattivante dei tre.

Gioco 3 - La liberazione

Il nostro eroe torna finalmente alla fortezza e
per penetrarvi monta in groppa a una sua an-
tica amica, un’aquila d’oro che lo porta sul tet-
to. Questo é il livello piu difficile: nei panni del-
I’aquila, e non piu dell’eroe, dovrete esplora-
re un dedalo di passaggi e di caverne alla ri-

'\.\f W ;/« i

cerca dell’amata; avendo facolta di volare in
otto direzioni diverse. Ci sono ovviamente in-
sidie e trabocchetti, e soprattutto delle cattivis-
sime creature volanti che vi inseguiranno. L’a-

‘nimazione & impeccabile, e la sequenza fina-

le in cui I’eroe si ricongiunge alla ragazza é...
be’, bisogna vederla per crederci!

LA.PROBE

Forte di ben settantadue programmatori
e grafici, la Probe ha sede a Croydon
ed é diretta da Fergus Mac Govern. Do-
po aver iniziato con i videogiochi per il
C16 el VIC20, la casa é passata poi al
64 e allo Spectrum, e ora si rivolge an-
che all’Msx, all’Amstrad, all’Amiga,
all’St e persino al Pc. A tutt’oggi, la Pro-
be (sempre molto attenta alla qualita sti-
listica dei propri prodotti) ha colleziona-
to una ragguardevole serie di successi:
tra di essi Mantronix, Metrocross, Xe-
vious, Arkanoid, Enduro Racer ecc.
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@® Compro Pallanuoto, Beach Volley, Ghost and
Gabbins 5.000, Rambo, Chiller, Hochey e star
5.000

Paolo - Via delle Olimpiadi, 27, 96100 Siracura -
Tel. 30685.

@® Vendo giochi di ogni sorta a prezzi superstrac-
ciati con controllo di funzionamento corretto pri-
ma della spedizione. Ultime novita per piu di 800
titoli che non posso certamente elencare. Telefo-
nare o scrivete al numero (o indirizzo) scritto qui
sotto. Ripeto, prezzi da mendicante 1500 L. cad.
Super occasione, prezzo fisso e annuncio sempre
valido.

Di Massa Umberto - Via Taccariello, 3 - 80070 Ba-
rano d’Ischia (NA) - Tel. 081/905010.

@ Vendo fantastici giochi (adventure in italiano,
Arcade, Sportivi, simulazione ecc.) Tra cui: Grogs
Revenge, Death Wish Il ed ancora altro per pit
di 800 titoli che non sto ad elencarvi per motivi di
spazio. Ho i cosiddetti ““Introvabili”’ (es. Ghosts and
Goblins, 007 exx.). Scrivete o telefonate!!! (tutto e
solo per MSX1)

Di Massa Umberto - Via Taccariello, 3 - 80070 Ba-
rano d’Ischia (NA) - Tel. 081/905010.

@® MSX Club Tridentum vende programmi per
MSX 1-2 disco cassetta prezzi stracciati. Chiedre
la lista a:

Dallona Fabrizio - Via Moggioli 16 - 38100 Trento
- Tel. 0461/825890.

@® Vendo Masters of the Universe, Indiana Jones,
Deat Wish 3, Ghosts n’Goblins, Wonderboy, Gaun-
tlet, Gunsmoke, The Flinstones, Back to the futu-
re, Rambo, Commando, Green Berets, Gary Line-
ker’s Superstars Soccer, Match day II, Freddy Har-
dest 1-2, Army Moves 1-2, Howard the Duck, Wre-
stling, Batman, Arkanoid, The Goonies e tantissi-
mi altri a prezzi modici-lista.

Luca di Giuseppe - Via Duca d'Aosta, 11 - 64100
Terano - Tel. 0861/54251

@® Vendo 8 cassette MSX - The Huirf, Drome,
Hockey, Widgame, Oil's Well, The Howche, La bat-

Rispondo solo per Siena e per la provincia.
Zanatta Daniele - Via Coletta 40, 31040 Siena del
M

@ Vendo compro giochi per MSX! Posseggo: cal-
cio, Tennis, Ping-Pong, Vari tipi di atletica, basket,
turbo Karateé | Il ll, e inoltre ghostand goblin, green
beret e altri. Cerco: arkanoid, batman, paperboy,
dragor’s lair, Atletic land.

Vendo a prezzi modici.

Giancarlo Mocchiutti - Via Chiopris 105 - 3018 Me-
deuzza (UD) - Tel. 0432/758119.

@® Compro-Cerco i seguenti giochi: Bubble Bob-
ble, Ghosts’n Goblins, Green Beret e Base Ball,
Certo anche un duplicatore che costi meno di L.
40.000. Telefonatemi e scrivetemi.

Michele Zanni - Via Pirani 40 - 41034 Finale E.
(MO) - Tel. 0535/90769.

@® Compro-Cerco disperatamente il gioco Bubble
Buggle scambio un winter games |-l Buling Bat-
man Ghostbusters, Alien Il

Telefonare solo se interessato dalle 14.30 alle

19.00.
Samuele - Via Ippolito Nievo, 5 - Marcon (VE) - Tel.
4567314.

@® Vendo programmi per MSX-MSX2 tra cui: Ne-
mesis 1, Nemesis 2, Psycho Pigs, Jack the Nip-
per, Mad Mix, Vampire Killer, Cabbage Page Kids,
Demonia Salamander, the Hunt for red october,
Espionage Gnome Ranger, Final contdown ecc.
Condizioni vantaggiosissime. Scrivere o telefonare.
Alfonso Florio - Via Matierno, 5 - 84700 Salerno
- Tel. 089/271300.

@® Cerco appassionati (possessori di MSX-MSX2)
di Adventure (italiano od inglese) per scambio con-
sigli - mappe - risoluzioni ecc. Comunico a tutti che
€ uscita per MSX Lancelot, della Level 9, affretta-
tevi ad acquistarla se verra importata in Italia. Scri-
vetemi.

Paolo Caputo - Via Tasso 200 - 80127 Napoli - Tel.
668318.

@ Cerco i giochi Woder boy, Mask, Navi moves,
Rambo, Karate Moster, per MSX VG 8020, Tele-
fonare ore pasti grazie!

Beducci Damiano - Via Mazzini, 20 - 60081 Ca-
merano (AN) - Tel. 95475.

@® Vendo computer MSX Spectrovideo 728, 1 an-
no divita + registratore + 2 joystick + libro istru-
zioni + il manuale del’lMSX + oltre 300 giochi
in LIM molto belli ed altri in Basic + le istruzioni
+ i cavi, tutto a sole 700.000 L. trattabili.
Calliani Giovanni - Vic. Pagani, 14 - 24050 Spira-
no (BG) - Tel. 876166.

@ Vendo 2 cassette per MSX con fantastici gio-
chi tipo Black Yac, Cavernicoli e con molti utilities!!!
Queste 2 cassette le vendo al magnifico prezzo
di L. 5.000.

Davide Liccini - Via Zambeletti, 19 - 20021 Bollate
(MI) - Tel. 3562440.

@ Scambio programmi MSX1 e MSX2 su disco
da 3,5”. Cerco New Program MSX n. 8-9-10-11
possibilmente con allegata rivista.

Antonio di Donato - Via Napoli 20 6 80025 Casan-
drino - Tel. 081-8332866.

@ Cerco cassette per MSX tipo. Rambo, Batman,
Gostbuster, Platoon, Boxe, Calcio.

Antonio Crugliano - Via Donghi 12-2 - 16132 Ge-
nova - Tel. 509924.

@® Compro/Cerco disperatamente i seguenti gio-
chi Bubble Bubble, Ghost'n Goblin; Doubles Dra-
gons, Ghostbuster, Paper boy, Baseballe il tutto
a L. 7.000, Telefonare ora cena mandatemi lette-
ra per sapere i giochi.

Salerno Alessandro - Via Mazzini, 83 - 20059 Vi-
mercate - Tel. 039/663618.

@ Vendo giochi per MSX 1/2 anche tridimensio-
nali come Avenger, Rambo, Arkanoid, West Olim-
pic Games, Calcio, Crossing, Eart Crash, Atletic,
Kung Fu 1-2 ed altri a prezzo ragionevole. Chie-
dere lista.

Felice Balsamo - Via Marciano, 4 - 80035 Nola (NA)
- Tel. 081/8232340.

[m——mmm—————— e — — e e — ———————_——————

VENDO

30

COMPRO

s sy o e e v e e e e v T S S S S S SECH WS NSNG M

CERCO

TROVO

e e e e e e e e e e i P o

-—————————J



OGNI MESE

a wicliore Grafica del




PERSONALIZZA
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