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CHE GIOCO E

Finalmente in vostro possesso la versione per MSX del famoso gioco
da BAR che vi ha fatto dannare per parecchio tempo, con grande gioia
del proprietario del locale. L’eroica paletta, che voi controllate, deve
distruggere una serie di muri, composti da vari tipi di mattoni, mediante
I'ausilio di una pallina che rimbalza all’interno di un rettangolo aperto
solamente da un lato. Una volta caricato il gioco potrete variare le
difficolta mediante la scelta dell’opzione 0; potrete cosi variare la
velocita della pallina, la velocita della paletta e la sua inerzia nel
movimento, ecc. Oltre ai mattoni che dovrete distruggere, vi sono
mattoni particolari, contrassegnati da una lettera, che vi saranno molto
utili perché aiutano il giocatore facilitando il gioco. Ecco I’elenco delle
lettere riportate su alcuni mattoni e la loro relativa funzione: - S - abilita
uno schermo protettivo che vi permette di non perdere la pallina
quando finisce alle vostre spalle, lo schermo sparisce dopo alcuni
secondi; - G - la pallina non rimbalza al contatto con la paletta ma si
ferma come se fosse trattenuta dalla gravita; - B - se colpito esplode
come una bomba distruggendo i mattoni circostanti; - M -arma la
paletta con un missile capace di distruggere tutto cid che incontra;

- A - allarga la dimensione verticale della paletta; - D - consente I'utilizzo
di una doppia paletta; - x2 - se colpito moltiplica per 2 i punti
successivi: - X - regala una paletta al giocatore. Ovviamente potrete
trarre ciascun beneficio solo dopo aver colpito il mattone relativo.
Attenti amici, proseguendo negli schemi incontrerete nemici sempre
piu potenti, percid non sprecate le vostre vite.

TASTI:

JOYSTIGK IN PORTA UNO

muove la paletta verso I'alto
muove la paletta verso il basso
SPAZIO lancia la pallina o, se premuto
insieme a P o L, aumenta la
velocita della paletta
F per finire il gioco
per bloccare momentaneamente il
gioco

-
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CHE GIOCO E

La scarpa pazza e inseguita da parecchi mostri e deve
raccogliere la frutta sparsa per i vari piani della casa in cui si
trova; oltre alla frutta, vi sono due molle che le permetteranno
di calpestare i mostri per ucciderli ma il loro effetto & limitato

per cui, dopo qualche secondo, dovra fuggire di nuovo dalle
grinfie dei mostri.

I mostri che inseguono crazy shoe rinascono dopo la morte, per
cui non cercate di uccidere tutti i mostri per poter
successivamente recuperare la frutta perché non otterrete
risultati apprezzabili.

Cercate di prevedere le mosse avversarie e muovetevi di
conseguenza perché potreste ritrovarvi nella peggior situazione
e cioé quella di non avere via di scampo!

TASTI:

JOYSTICK O TASTI CURSORI



CHE GIOCO E

Mentre volavi nel presente, un buco temporale ti ha portato
nell’anno 2040 proprio mentre alcuni alieni tentano l'invasione
del pianeta Terra e, quasi senza accorgertene, finisci nel bel
mezzo della forza nemica.

Non hai altra scelta, dovrai combattere con le tue armi, vecchie
ma ancora efficaci; vola ad alta quota nell’intento di fermare la
massiccia invasione nemica prima che questa raggiunga la
Terra.

Hai a disposizione tre vite per compiere la tua missione quindi
non sprecare gli aerei inutilmente.

La razza umana conta sulla tua abilita, visto che con la forza a
disposizione non si riuscirebbe a raggiungere in tempo la forza
nemica per fermarne I’avanzata.

Quindi fatti coraggio e combatti da eroe!

TASTI:

JOYSTICK O TASTI CURSORI
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Per raggaungere la casa dovra affrontare quattro scenari da
brivido e cioé: la foresta, il cinema, il ghetto e il cimitero.
In tutti questi scenari si dovranno recuperare le croci fatate che
permettono il passaggio allo scenario successivo; oltre a
raccogliere le croci, dovrete nutrirvi mangiando-funghi per
recuperare le energie perse, fate attenzione a non mangiare
funghi velenosi!

Non venite a contatto con nessuno degli esseri che si muovono
senza meta, come se fossero guidati da forze malvagie, perché
vi toglieranno energia.

Se riuscirete a ragglungere la casa maledetta, raccoghete tutte
le croci e potrete cosi vedere libera la vostra amata, in seguito
dovrete tornare alla vostra macchina per riuscire effettivamente
a fuggire dalle forze del male.

Badate a non sprecare energia perché non sara facile giungere
sino alla casa maledetta e nemmeno il ritorno alla macchina
non manchera di farvi innervosire.

TASTI:

JOYSTICK O TASTI CURSORI
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CHE GIOCO E

State volando, al comando di uno shuttle da combattimento, su
un ipotetico piano spaziale einsteniano e dovete affrontare
velivoli nemici ed inoltre dovete distruggere tutte le loro
costruzioni spaziali.

Con cinque navi spaziali a disposizione, cercate di completare
la vostra missione perché solo cosi potrete raggiungere la
celebrita del grande Athor, principe delle guerre stellari,
famoso per aver combattuto in numerose battaglie per la
“salvaguardia del genere umano, in perenne lotta con
innumerevoli forze aliene ingolosite dai giacimenti di materiali
preziosi nascosti nelle profondita del nostro pianeta Terra.
Atroce destino sara quello della Terra se voi non riuscirete a
coprire, con grande onore, il posto lasciatovi dall’eroe Athor,
quindi combattete senza mai deconcentrarvi perché per far
fallire la missione basta solo un piccolo attimo di distrazione!!

TASTI:

TASTI CURSORE - Per i movimenti:

SPAZIO per sparare
CTRL +STOP per ricominciare il gioco



CHE GIOCO E

Vi ricordate i famosi Goldrake e Jeeg robot d’acciaio? Ebbene,
il nostro nuovo eroe si chiama DEREX ed & un potente robot
capace di trasformarsi in velivolo spaziale.

Voi siete ai suoi comandi e dovrete riuscire a superare il
maggior numero di schemi senza esplodere per mancanza di
energia.

Colpite con il vostro raggio laser tutti i nemici che incontrerete
sul vostro cammino e rifornitevi di energia colpendo anche i
serbatoi energetici sparsi per I'intero schema; se non vi basta il
vostro raggio laser, sappiate di aver a disposizione anche uno
scudo protettivo che pud essere abilitato premendo il tasto
SHIFT.

Lo scudo protettivo abbassa il livello di energia percio evitate di
utilizzarlo inutilmente o potreste ritrovarvi senza forze.

Per il combattimento da terra selezionate lo stato di robot
mentre per il movimento aereo trasformate il vostro robot in
velivolo, semplicemente muovendolo verso il basso.
Preparatevi al gioco e non fatevi prendere troppo la mano dal
raggio laser... Questo & un gioco, non un cartone animato dove
I’eroe vince sempre!

TASTI:

JOYSTICK O TASTI CURSORE

STOP ferma momentaneamente
il gioco
SHIFT abilita gli schermi

protettivi
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CHE GIOCO E

Robotron ¢ il guardiano dei nove settori del pianeta, tutti controllati da
un cervello elettronico che possiede terminali in ciascuno dei suddetti
settori. Ogni settore possiede un terminale in trasmissione e uno in
ricezione ed il nostro Robotron dovra proteggere dall’attacco alieno il
programma che viene trasmesso e ricevuto all’interno dello stesso

- settore.

Per il funzionamento del cervello elettronico, sono disposti in ogni
settore degli elementi attivi che possono essere distrutti dagli alieni,
Robotron dovra anche provvedere alla loro sostituzione con degli
elementi funzionanti presenti nel settore stesso. Sono due i laser a
disposizione del nostro robot: il primo per la distruzione dei nemici ed il
secondo per la distruzione dei muri; ricordate che il loro utilizzo
provochera la diminuzione dell’energia. L’energia pud essere
recuperata sfruttando i contenitori energetici contrassegnati con la
lettera E disposti in ogni settore. Per meglio riuscire ad indirizzare il
programma dal terminale in trasmissione (di forma piramidale) al
terminale in ricezione (un parallelepipedo con due antenne), dovrete
utilizzare gli elementi di ricambio ponendoli in modo da ostacolare il
cammino del programma, consentendo allo stesso di cambiare la
propria direzione di cammino. Con qualche trucco, del tipo appena
spiegato, riuscirete ad affrontare ogni ostacolo; siate quindi molto
astuti se volete completare la vostra missione.

TASTI:

JOYSTICK

Z/C/B/M per girare a sinistra

XIVIN per girare a destra

daAal per camminare

da1a0 raccoglie gli elementi di
ricambio

WIRIYIIP spara un fascio laser
distruttore di muri

QI/E/TIVIO spara un fascio laser
distruttore di nemici

ESCIBS interrompe il gioco
momentaneamente
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Sidewize € un gioco avventuroso interpreta-
to da un tizio che se ne sta su una specie di
sedia antigravitazionale mentre il mondo
scrolla orizzontalmente attorno a lui. All’ini-
zio si puo scegliere tra quattro mondi su cyi
battersi, ma il gran finale e costituito da un
quinto mondo a cui si pud accedere solo do-
po aver soggiogato i primi quattro. Si tratta di
un gioco davvero difficile, e le ore volano
mentre si cerca di trovare un ordine logico
negli attacchi degli alieni che vi aggirano, vi
si gettano addosso e vi prendono di sorpresa
— tutto nell’illusione di capire come si fa ad
evitare I'attacco successivo! Ed & proprio
per questo che il gioco € appassionante: piu
cominciate a capirci qualcosa, piu riuscite a
schivare gli attacchi a tradimento — almeno
fino a quando non sbattete il naso contro un
nuovo ostacolo!

Si comincia sparando ad alcuni alieni dalle
forme astratte che si librano nello spazio: al-
cuni di essi vi cederanno con magnanimita
le proprie armi quando li ucciderete. Una cro-
ce volante aumentera la vostra potenza di




fuoco, mentre le frecce vi daranno piu veloci-
ta; le pistole simboleggiano invece diversi ti-
pi di laser. Balzate su questi simboli prima
che scompaiano, e sarete piu pronti ad af-
frontare le varie insidie.

Dopo i terrori dello spazio (in cui appare un
meraviglioso firmamento), sorvolerete |a su-
perficie di un pianeta affrontando un numero
sempre piu grande di mostri finché non giun-
gerete alla fase finale — una fase davvero
sgradevole, in cui avrete bisongno di tutte le
vostre risorse. Fatto cid, passerete ai pianeti
successivi oppure finirete sul quinto mondo:
non solo vi attende un finale da far rizzare i
capelli, ma il messaggio della vittoria & anco-
ra peggio!

Il gioco é di per sé semplice, ma le difficolta
sono accuratamente dosate e lo rendono ap-
passionante. Il ritmo & sostenuto e I'anima-
zione é impeccabile. La grafica monocroma-
tica & splendida e gli effetti sonori sono ec-
cezionali. Ameno di non barare, c’é realmen-
te il rischio che ci vogliano anni di gioco ap-
passionante per terminare Sidewize!.




Come tutti sappiamo, oggi i mari sono pieni
di mine, poraerei e missili, quindi meglio de-
dicarci alla buona vecchia battaglia navale
davanti al nostro computer con Battleships.
A parlare di battaglia navale si rischia di evo-

BAVIIILE

care lontani ricordi scolastici di epici scontri
con matita e carta quadrettata, ma la Elite &
riuscita a trasformare questo venerabile gio-
co in un piccolo capolavoro di intelligente
programmazione. Steve Wilcox e i suoi pro-



grammatori hanno conservato lo spirito del
gioco vivacizzandolo con delle ottime se-
quenze d’azione producendo un videogioco
che non vi fara rimpiangere nemmeno
Batty!.

Le regole sono state modificate, ma I'idea di
base & la stessa. Su un reticolo di 20 riquadri
per 20 dovete piazzare sei navi, ciascuna di-
versa dalle altre: ci sono una portaerei (sei ri-
quadri), un incrociatore (cinque), un sottoma-
rino (quattro), due fregate (tre) e un lancia-
missili (due). Anche il vostro avversario (sia
€sso umano oppure il computer) schiera le
proprie navi, ma nessuno dei due pud vedere
cio che I'altro sta facendo. A turno, cerchere-
te poi di far fuori la flotta avversaria: all’inizio
ciascuno dispone di 24 colpi, che pero si ri-
ducono di quattro ogni volta che si perde una
nave. Chi affonda per primo la flotta nemica
vince: piu semplice di cosi!

Come in tutti i giochi di classe, pero, la cosa
non é tutta qui. Se la battaglia navale origina-
le era un gioco di strategia e d’astuzia, la ver-
sione per computer & addirittura perfida. li
segreto sta nell’essere piu furbi dell’avversa-
rio, e si puo tentare di farlo schierando le pro-
prie navi nei modi piu bizzarri.

Oy LA 7

Quando poi tocca a voi attaccare, dovete dis-
seminare i vostri missili in modo di rendere
ottimali le vostre possibilita di colpire qual-
cosa (il che sembra logico!). C’¢ poi il proble-
madi finire una nave dopo che 'avete colpita
per la prima volta.

Non per questo bisogna credere che Battle-
ships sia un arido gioco strategico da cui &
bandito il divertimento: quando avete pre-
scelto i vostri 24 bersagli (0 meno), si passa a
uno schermo che mostra le navi avversarie, o
cio che resta di esse, e potete osservare i vo-
stri missili che le distruggono oppure che ri-
cadono pateticamente in mare. Ogni volta
che una nave e colpita, il suo sprite diventa
sempre piu sinistrato, finché al colpo finale
essa si inabissa gorgogliando. Una volta af-
fondata la nave, al suo posto emerge un sal-
vagente con la dicitura SOS: sei di questi sal-
vagenti, e avete vinto!

Ci sono tre modi di gioco: solitario, due gio-
catori e multigioco. Per allenarsi, il solitario &
ideale, ma dopo un po’ stanca poiché (dicia-
moci la verita!) il computer non & molto sve-
glio. Meglio giocare in due, e ancora meglio
giocare in tanti. Il multigioco & in sostanza
una serie di partite a due in cui il vincitore ha




il diritto di continuare a giocare. Dopo ogni
vittoria, egli deve affrontare un nuovo sfidan-
te, ed & in questo modo che il gioco da il me-
glio di sé.

Battleships non sara forse per tutti i gusti,
ma certamente & appassionante ed inoltre &
raro trovare un gioco per lo Spectrum che ri-
sulti piu divertente se giocato in due.
Consigli utili

*Gli incrociatori sono di cinque riquadri,
orientati a piacere. Spesso é difficile indivi-
duarli ed affondarli, anche dopo il primo cen-
tro.

*| giocatori piu furbetti spesso ammassano
insieme le proprie navi in modo che ’avver-
sario che colpisce due navi vicine ma diverse
non ci capisca pit niente. In questo gioco in-

vece le navi non possono essere appiccicate
Puna all’altra, ma tra di esse ci dev’essere
sempre almeno un riquadro di distanza.
eUsate il cursore per mirare i vostri tiri, e ri-
cordate di sparare anche in diagonale per
non lasciare spazi scoperti.

*Non potete sempre far centro, perdo non
sprecate munizioni su quei punti della map-
pain cui una nave avversaria non ci potrebbe
materialmente stare!

e|n questo gioco i sottomarini sono strani,
poiche non si immergono mai (se non gquan-
do affondano). Occupano quattro riquadri e
SONo poco maneggevoli.

*Con i suoi sei riquadri, la portaerei & proba-
bilmente la piu facile da colpire, ma non
piangete poi se il computer becca subito la




vostra!

*Da entrambe le parti, le fregate sono le navi
piu sfuggenti della flotta: non sottovalutate-
le!

eCon i loro due riquadri, le lanciamissili sem-
brano cosine da niente, ma se le beccate su-
bito la battaglia potrebbe volgere a vostro fa-
vore.

1. In questo gioco vi restano soltanto 16
colpi e quattro navi, quindi le cose si metto-
no male per voi. Avete fatto fuori la portaerei_
e colpito I'incrociatore e una delle fregate —
ma quale e una e quale € |'altra? Per essere
certi di affondare entrambe, dovrete trattare
tutti e due i bersagli come se fossero incro-
ciatori, ma questo vi costera un sacco di mis-

sili. Ne vale pero0 la pena, dato che la vostra
prima necessita e di ridurre la potenza di fuo-
co dell’avversario.

2. Attenti a queste sagome, e ricordate
che tutte queste navi (tranne ’incrociatore e
il sottomarino) si possono nascondere an-
che in diagonale.
| portaerei; Il incrociatore; lil lanciamissili; IV
fregata; V sottomarino.

3. Lo schermo di battaglia nel momento
in cui un aereo nemico sorvola le vostre dife-
se. In alto a destra si nota che nel corso di
questo attacco siete riusciti a colpire I'incro-
ciatore. Tutte le belle strumentazioni qui raf-
figurate per fortuna non servono a niente!
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Se c’¢ un motivo per giustificare la grande
notorieta di Quartet, & che & stato il primo ar-
rivato nella grande corsa allo scopiazzamen-
to di Gauntlet. Anche se altri giochi come
Druid e Dandy erano ancor piu pedissequa-
mente fedeli all’originale, Quartet deve la
propria particolare notorieta soltanto al fatto
che é stato il secondo gioco ad avere una
console a quattro joystick. Se sulle macchi-
ne da bar si poteva addirittura sospettare
che Quartet fosse meglio di Gauntlet, ora ve-
dremo cosa potra fare Quartet sugli schermi
domestici dopo la trionfale versione micro di
Gauntlet. Il Quartetto ¢ il piu esperto team di
sicari della galassia, e quindi quando dei ter-
roristi occupano una colonia spaziale tocca
a Edgar, Lee, Mary e Joe I'ingrato compito di
liberarla. La prima cosa da decidere & quale

dei quattro volete controllare e se volete gio-
care a due. Deciso cid, voi e il vostro compa-
gno (se cosi avrete scelto) verrete teletra-
sportati nel complesso. |l complesso é di-
sposto su ventidue livelli, ciascuno formato
da strane formazioni astratte di piattaforme
dalle quali si puo saltare su e giu. Non teme-
te: in realta non & un ennesimo gioco di piat-
taforme. Il giocatore dovra saltellare in giro
finché non trovera un jetpack che gli rendera
la vita pitl facile, permettendogli di schivare
e colpire gli alieni che trovera sulla propria
strada.

A proposito, gli alieni sono tanti e cattivi, e vi-
vono dietro certe porte che si vedono nello
sfondo: dall’aria metallica si direbbero pro-
babilmente robot, ma in ogni caso sono po-
co igienici per i nostri eroi.



All’inizio del primo livello, la partenza & lenta
per il Quartetto, che pud solo saltare, e quan-
to alle armi... sono inoffensive come pistole
ad acqua! Come & oggi di moda nelle soft-
ware house, la situazione migliora se si usa-
no diverse icone per aumentare la potenza di
fuoco, trovare il jetpack e ottenere una pozio-
ne magica (pari pari come in Gauntlet!) che
uccide tutti gli avversari presenti sullo scher-
mo. Per completare un livello dovete trovare
la chiave, che & sempre legata a un mostro-
portachiavi. Dovrete sparare a lungo al mo-
stro, finché si disintegra e molla la chiave.
Tra un livello e 'altro c’é sempre uno scher-
mo in cui vengono attribuiti ai giocatori i bo-
nus vinti nella fase precedente: chi riesce a
infilare la chiave nella serratura dell’'uscita si
becca il bonus pil consistente. La versione

da bar di Quartet ha avuto un successo cosi
grande perché probabilmente a differenza di
Gauntlet gli sprite erano enormi, e la veduta
di gioco (laterale) era piu comprensibile. Ab-
biamo visto pochi mesi fa che I’Activision &
riuscita a rovinare la conversione di un otti-
mo gioco motociclistico, Enduro Racer, e
0ggi ci ha provato per una seconda volta. Ep-
pure, non é il caso di prendersela troppo: la
grafica non & all’altezza di quella della ver-
sione da bar, mentre gli effetti sonori si sal-
vano appena appena dalla mediocrita. A par-
te perd certe lentezze di movimento e certe
incertezze, si lascia giocare e non & pieno di
difetti di programmazione. Insomma, mal-
grado tutto Quintet &€ sempre Quintet.

Bruno Tronanti
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. Zynaps non sara forse il pit originale dei gio-
chi, ma & certamente il gioco avventuroso
dell’anno: non sara tecnicamente perfetto
come Delta ma é alla sua altezza, ed & piu di-
vertente di Nemesis. Una grafica fantastica

e un sacco di effetti sonori di esplosioni si
adattano benissimo allo spirito del gioco —
e che arricchiranno la musica heavy metal
che metterete sul giradischi.

Zynaps é strutturato come un fumetto, con
tre episodi di quattro capitoli ciascuno. ll gio-
co ha inizio col nostro aereo che fugge da
una stazione spaziale aliena a bordo del suo
~ caccia. Il poveretto deve poi farsi strada tra
orde di alieni incattiviti, asteroidi e missili in-
telligenti per giungere a un vicino pianeta sul
quale potra fornire la propria nave di armi e di
motori iperspaziali. Tutto cio gli servira per
riuscire a raggiungere la base aliena, dove
avra luogo il conflitto finale.

A fermarvi ci proveranno cinque diversi tipi di
alieni, uno piu cattivo dell’altro. Per prime
vengono delle normali astronavi: per liberar-:
sene, basta sparacchiare un po’. Dopo ci so-
no le installazioni a terra: possono essere
bombardate o colpite, ma per la maggior par-
te del tempo stanno rintanate nei crepacci
del terreno, al sicuro.




Alla fine di ogni capitolo vi beccate le navi-
comando, che schizzano dappertutto e vi
sparano proiettili intelligenti e sono davvero
un brutto problema. Una piccola consolazio-
ne sta nel fatto che, come le loro colleghe di
Nemesis, si stancanoin frettae hanno laten-
denza ad esplodere. Un altro osso duro sono
le navi-madre, dieci volte piu grosse delle
navi-comando. Per finire, ci sono degli aste-
roidi carogna che — anche se lo spazio € in-
finito — si mettono sempre sulla vostra rot-
ta.
Per equipaggiare la vostra nave in modo ade-
guato, dovete raccogliere dei baccelli d’ener-
gia: quando ne avrete raccolti a sufficienza,
un’arma si illuminera; premete il pulsante di
fuoco e la nave si illuminera. Col baccello
d’energia successivo, I'arma verra attivata.
Tra le armi ci sono i laser a pulsazioni (ideali
per far fuori i cattivi, e si possono potenziare
per quattro volte consecutive), le bombe al
plasma (che funzionano come il missile di
Nemesis), i missili intelligenti (I'unica cosa
che puo distruggere gran parte delle navi-
comando e della navi-madre) e i missili a ri-
cerca, che colpiscono praticamente tutto
quel che c’é sullo schermo.

Vincenzo Turri










personaggio nella situazione piu
appropriata alle sue armi e alle sue
abilita. Ovviamente le istruzioni
sono ridotte al minimo, e dovrete
risolvere da soli i vostri interrogati-
vi nel corso della vicenda. Come
nel miglior stile della tradizione,
non potrete passare a uno scher-
mo successivo senza aver fatto
cid che c’era da fare e non sapete
cos’e!

All’inizio Janet balza di balcone in
balcone raccogliendo le proprie
armi preferite (che a noi sembrano
borsette esplosive!). Armata di es-
se, affronta parecchie guardie ar-
mate e passa allo schermo suc-

cessivo, dove ci saranno altre bor-
settate da menare. Al Hassan entra in scena
al terzo schermo e vi segue fedelmente ovun-
que andiate, in attesa che vi decidiate ad atti-
varlo. Quando lo farete, Janet gli si mettera
alle spalle, assumendo l'ultima posizione.
L’arma preferita di Al Hassan somiglia a un
cetriolo: sulle prime pud passare per una
spada, ma poi ci si accorge che & un’ombrel-
lo! Questo tipo & strano! Per finire, Nevada
appare al quinto schermo: per lui niente armi
strane, basta la fida Smith & Wesson. E sia-
mo ancora in citta! Stando alla confezione,
ci attendono altre avventure nel deserto, in
una base militare, alle piramidi e persino so-
pra un treno.

Per fortuna i programmatori hanno gentil-
mente fornito una funzione “save position”
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che entra in azione ad ogni dieci schermi:
una volta memorizzata la vostra posizione, ri-
ceverete un codice che vi permettera di rico-
minciare da dove vi eravare interrotti. Questa
& un’ottima idea, poiché il gioco ha il brutto
vizio di rispedirvi all’inizio quando avete per-
so tutte le vostre vite, quale che siail punto a
cui siete giunti.

Graficamente, il gioco se la cava piu che be-
ne: i personaggi sono grandi e ben raffigura-
ti, le guardie sembrano tutte Arafat e Nevada
& impeccabile in cappellone e barba lunga.
Anche gli sfondi sono grandi, luminosi e
molto variati. La nostra sola critica & che
gran parte dell’azione si svolge nel solito
schema di scale e piattaforme, per quanto
ben dissimulato.

Una lode particolare per la musica,
che sembra un motivetto da incan-
tatore di serpenti suonato su un
organetto. Purtroppo non c’é musi-
ca durante I'azione, e gli effetti so-
nori sono piuttosto sporadici: a
parte le solite esplosioni, la gente
che cammina fa uno strano rumo-
re, come se tutti portassero delle
scarpe da tip tap.

La Firebird punta molto su questo
gioco, poiché é il primo che ha ac-
quistato da una coppia di program-
matori spagnoli che tutti dicono
molto promettenti. Noi non possia-
no che confermarlo, dato che han-
no prodotto un gioco vivace ed ap-
passionante che puo dare ore ed
ore di divertimento.
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Quando la fine del mondo & prossima e non
c’é alcuna speranza di cavarsela, non si pud
che infilarsi nel sottosuolo e costruire un ro-
bot: non servira a tenervi in vita, ma almeno
avrete la soddisfazione di sapere che il vo-
stro droide le suonera agli alieni dopo che ve
ne sarete andati. Ed & da qui che prende le

mosse Mag Max (in cui Max & il droide in que-
stione), ma non é finita: la fine, giunta im-
provvisa, ha impedito ai meccanici di mette-
re perfettamente a punto il povero Max, a cui
mancano le gambe e il casco protettivo!
Niente paura, pero: non gli sara difficile pro-
curarsi cid che gli occorre dopo aver sbara-
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gliato le orde nemiche. E parlando di orde,
questi alieni dalla testa a punta hanno il gril-
letto facile e sono pericolosi assai!
Insomma, un gioco davvero emozionante,
con alcuni schermi verdi e uno o due marro-
ne — incredibile! Mag Max offre un sacco di
occasioni di far fuori delle cose e di passare
ai livelli piu alti, dove ci sono altre cose da far
fuori! Sulle prime (come in tutti i giochi av-
venturosi) & piuttosto difficile superare la pri-
ma fila di alieni, ma dopo un po’ diventa faci-
le escogitare le tecniche pit adatte per supe-
rarli.

Man mano che raccogliete i vari pezzi della
vostra anatomia metallica, il vostro volume
di fuoco aumentera — il che non & mai male.
Attenzione, pero: certi alieni si possono di-
struggere solo con determinate armi, e se vi
trovate di fronte I’alieno sbagliato senza ave-
re ’'arma giusta, verrete ridotti a un rottame.
Mag Max é anche bello da vedere: la grafica
& grossa e nitida, e lo scrolling & realistico. |l

solo problema sta nello schermo verde, in
cui tutto (sfondo compreso) é verde: in que-
ste condizioni &€ molto difficile riuscire ad in-
dividuare i proiettili alieni che vi vengono ad-
dosso, e certe volte ci si ritrova morti senza
neanche sapere perché! Se poi davverovi ca-
pita di morire, potete farvi unarisata premen-
do il pulsane di fuoco mentre state tirando le
cuoia: in questo modo vi trasformerete in
una specie di robot-angioletto e potrete con-
tinuare a sparare.

Alla fine di ciascuna fase del gioco appare
un drago enorme e mal intenzionato, e dovre-
te colpirlo con vari tipi di proiettile per poter
passare al livello successivo e ricominciare
tutto da capo. Se poi vi stufate di un dato
schermo, potete sempre infilarviin un buco e
prendere un passaggio sotterraneo diverso:
in questo caso, da tridimensionale la pro-
spettiva si fa orizzontale.

Con Mag Max, la Imagine ci ha dato un altro
gioco avventuroso di ottima qualita.
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