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perché & esplicito in ogm otrete stabilire se

giocare contro il computer o contro un vostro amico, la

durata di ogni tempo ed in caso di partita contro il computer
anche il livello di difficolta.

Spieghiamo per prima cosa il controllo degli omini: le
direzioni sono controllate con i cursori o con il joystick in
modo normale mentre lo spazio, o fuoco, ha una duplice

funzione: passare la palla al compagno di squadra,
contraddistinto dalla casacca lampeggiante, se premuto
velocemente e di sferrare un tiro verso la porta avversaria se
premuto per pit tempo.

La direzione nel tiro in porta € controllata calciando la palla
mentre la freccia, alle spalle del portiere, € posizionata nella
posizione desiderata.

Potrete controllare il vostro portiere muovendolo nella
direzione voluta e premendo spazio per farlo tuffare verso la
palla.

Un’ultima cosa, non fate fare brutta figura alla nostra Italia!!

TASTL:

JOYSTICK O TASTI CURSORE
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Proiettatevi in una dimensione spaziale ove un grande pilota
sta combattendo, per la nostra salvezza, contro una
: formazione di volatili bionici nemici.
E questo il compito del nostro eroe che dovra affrontare le
orde nemiche all’attacco in formazione tattica.
| razzi, di potenza non molto elevata, sono le armi a vostra
disposizione con le quali dovrete colpire piu volte i potenti
nemici che si trovano in ultima fila, protetti da schiere di
combattenti in prima linea.

Ogpni tanto affronterete uno stadio sfidante che non é altro
che una simulazione computerizzata, potrete cosi allenare i
vostri riflessi e testare la vostra abilita nel combattimento.
Ricordate che se il nemico riuscisse a catturare una vostra
nave potrete recuperarla colpendo il nemico che la
custodisce, noterete che la nave si affianchera alla vostra
per formare una unita da combattimento ancor piu potente.
E come dice qualcuno... E ora di basta!!

O meglio, basta chiacchierare e si dia inizio ai
combattimenti.

TASTL:

JOYSTICK O TASTI CURSORE
STOP pausa il gioco



Il nome stesso lascia immaginare che a questo gioco prenda
parte uno zappatore, infatti il personaggio principale & uno
zappatore. ‘
La zappa non serve per la coltivazione ma per scavare delle
fosse in cui far cadere i mostri. | suddetti mostri si aggirano
indisturbati per lo schema alla ricerca di cibo, 0 meglio della
vostra carne, e I’'unico modo per distruggerli & quello di
scavare una buca per farli cadere al piano inferiore.
Passati alcuni livelli vi accorgerete che i mostri diventeranno
piu forti e per ucciderli sara necessario farli cadere
attraverso due buche allineate verticalmente rendendo cosi
piu violento il loro impatto contro il terreno.

Per usare la zappa dovrete premere spazio ma vi
accorgerete che la buca scavata si riempira fino alla
ricostituzione del pavimento.

Prima di iniziare il gioco scegliete il livello di intelligenza dei
mostri e poi armatevi di piccone e a questo punto affrontate i
mostri, nulla potra contribuire positivamente alla vostra
causa se non la vostra abilita.

JOYSTICK O TASTI CURSORE
STOP pausa il gioco
ESC torna al menu




Questa volta siete protagonisti diretti di una missione di
salvataggio da effettuare in un campo di concentramento
sorvegliato da carri armati e da caccia a reazione.
L’unico mezzo in grado di recuperare molti prigionieri &
I’elicottero; con questo velivolo dovrete sorvolare il campo
fino a raggiungere una delle costruzioni ed attendere che
uno dei carri armati colpisca I'ingresso, in modo da creare
un varco per la fuga degli uomini, in seguito distruggete il
carro nemico, atterrate e caricate a bordo piu uomini
possibili.

Una volta decollati dirigetevi verso la base di partenza, fate
scendere gli uomini e ripartite subito in cerca di una nuova
baracca ove poter recuperare altri reclusi.
Ricordate che una volta entrati nel campo verrete individuati
dai radar e percid potrete essere attaccati dai caccia nemici
che lanceranno dei razzi contro il vostro mezzo.
Iniziate il recupero degli uomini e fate attenzione ad evitare
ogni proiettile vagante, la salvezza dei prigionieri & nelle
vostre mani!

TASTL:

JOYSTICK 0 TASTI CURSORE
GRAPH per cambiare direzione di volo

STOP pausa il gioco



afa
editi ed intrappolati nelle
ragnatele.
| loro movimenti sono comuni perché le loro menti sono
collegate telepaticamente, questa caratteristica  utile e
pericolosa allo stesso tempo perché assicura un perfetto
orientamento nei movimenti ma crea, in caso di percorso
non identico, ulteriori difficolta negli spostamenti.
All’inizio del gioco potrete scegliere quale dei due
personaggi controllare nei movimenti, selezionatelo con il
fuoco mentre é visualizzato sullo schermo.
La strategia nei movimenti € la loro unica ancora di
salvataggio, quindi, siate prudenti ed in caso di pericolo non
esitate a spruzzare il DDT.

TASTI:

JOYSTICK E TASTI CURSORE



Per accrescere la valutazione finale & necessaria la raccolta

delle bandierine disseminate sul percorso; il nostro amico

potra recuperare anche del pesce che guizza dall’acqua
attraverso buchi nella superficie di ghiaccio, dovra pero fare
molta attenzione alle foche che sbucheranno

improvvisamente causando la perdita del suo equilibrio e di

conseguenza la perdita di tempo prezioso.

Potrete correre piu velocemente se lo desiderate, ma badate
che in questo modo perderete aderenza e sara piu difficile
saltare ostacoli, senza il rischio di inciampare in una buca

specialmente se in curva.
Il percorso é lungo e difficoltoso, non esagerate con la
velocita o potreste rimanere esclusi da questa famosa gara
cosi tanto amata.

TASTI:

JOYSTICK 0 TASTI CURSORE
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Per chiudere in bellezza questa serie di giochi, ecco uno
stupendo sport praticato da molti di voi e cioe il karate.
Giocherete in due o contro il computer, basta selezionare

all’inizio del gioco I'opzione desiderata; potrete combattere

in varie citta del mondo con tanto di giudice orientale.

Le mosse possibili sono numerose e per ben comprenderle
non servono istruzioni, basta solamente provare le varie
combinazioni di movimento.

A seconda della precisione del colpo portato a segno
otterrete 'adeguata valutazione, suddivisa in meta punti e
pieni punti, aumentando cosi il vostro grado di vantaggio
sull’avversario della quantita meritata.

In caso di vittoria dovrete affrontare una prova di riflessi che
consiste nel colpire, al via dell’arbitro, una pila di oggetti
immobili.

Inizierete il combattimento con un avversario di scarse
capacita fino ad incontrarvi con un vero maestro di questa
disciplina cosi famosa.

Cercate di non aprire troppo la vostra difesa perché cio
potrebbe esservi fatale, un attimo di distrazione ed ecco un
calcio nemico diretto verso il vostro povero stomaco....
Ed ora indossate il kimono e preparatevi per il grande
combattimento, chi non lo possiede indossi il pigiama cosi in
caso di perdita sara gia pronto per un lettino d’ospedale!!

TASTL:

JOYSTICK O TASTI CURSORE
ESC torna al menu







Star Paws € uno di quei rari giochi capaci di
entusiasmare istantaneamente tutti, anche per-
ché la Software Projects ha deciso di ridurre
i prezzi di tutti i videogiochi che pubblica. Se
credevate che la vicenda di Wizball fosse de-
menziale, sappiate che Star Paws é ancora piu
folle!

Assunto ii ruolo del capitano Rover Pawstrong,
la vostra missione sara di sgominare una colo-
nia di (non ci crederete!) Gustosi Grifoni Spa-
ziali, simpatici animali che si trovano involon-
tariamente al centro di un complotto intergalat-
tico tendente a destabilizzare I'ordine e la sta-
bilita dello spazio. Per farla breve, una banda
di mercenari sta allevando questa colonia di gri-
foni pronti alla cottura con I'intenzione di ven-

derli a prezzi stracciati: in questo modo il siste-
ma monetario verra destabilizzato, e i merce-




nari conquisteranno I'intero universo. Piu folle
di cosi...!

Ed & qui che entrate in gioco: siete stati inviati
sul pianeta dove vengono allevati gli uccelli col
compito di ucciderli o di catturarli tutti. La cosa
pud anche sembrare facile, ma in realta non
lo &: gli uccelli sono miti, ma non si lasciano
certo catturare, e men che meno uccidere.
A darvi una mano interviene un’astronave che
sgancia sulla superficie del pianeta diversi ma-
teriali, tra i quali dei propulsori, delle lampade,
delle armi e dei rompicapo-bonus che non so-

no altro che una versione semplificata di Split
Personality, della Domark.

In certe fasi potrete scendere sotto la superfi-
cie, in una caverna che pud contenere (0 no)
dei grifoni. Se attivate il trasportatore di mate-
ria, vi troverete in una situazione simile all’ini-
zio di Beach Head: piazzata un’arma, gioche-
rete a:tiro a segno con gli uccelli.

Lo schermo dei titoli & eccezionale, lo scrolling
e perfetto come in Parallax e la musica di Rob
Hubbard é fantastica.




Parallax € una ben studiata miscela di avven-
tura e di rompicapo per un solo giocatore. Al-
I'inizio del gioco, insieme ad altri quattro astro-
nauti giungete su un pianeta alieno e vi divide-
te tra le cinque fasce orizzontali del pianeta: Al-
fa, Beta, Gamma, Delta ed Epsilon. Il pianeta
pullula di alieni ostili, guidati da un grande com-
puter intelligente. Scoprirete che il computer sta
disseminando tra le varie zone delle informa-
zioni tendenti a preparare un attacco alla Ter-
ra. La vostra missione sta nel ricercare ed in-
dividuare zona per zona i vostri alleati e distrug-
gere il computer centrale prima che sia troppo
tardi.

Per passare da un livello all’altro bisogna pri-
ma decodificare la parola d’ordine di cinque let-
tere relativa ad ogni zona, e per far cio occorre
mettersi in contatto col computer centrale at-
traverso i terminali presenti in ogni zona. Quan-
do viene immessa la parola d’ordine esatta del
quinto livello. Epsilon, il computer centrale si au-
todistrugge, e a questo punto non vi resta che
mettervi in salvo raggiungendo il teletrasporto
intergalattico.

L’azione & inquadrata da sopra la vostra astro-
nave, che sorvola il paesaggio alieno. Incontre-
rete delle strane piattaforme volanti sulle quali
ci sono piste d’atterraggio, postazioni di can-
noni e altre strutture aliene. La grafica tridimen-
sionale non & solo un’illusione, poiché vi accor-
gerete di poter anche volare sotto le piattafor-
me: fatelo nel caso che la situazione in super-
ficie sia difficile, ma ricordate che anche il sot-
tolivello € abitato da altri alieni. Una griglia geo-
metrica, visibile tra una piattaforma e I'altra,
scorre in senso contrario alla direzione della vo-
stra nave ed arricchisce I'effetto tridimensio-
nale.

| terminali del computer centrale si trovano in
hangar disseminati tra le piattaforme di ogni li-
vello: per avere accesso a un terminale dovete
atterrare e poi entrare nell’hangar a piedi. Una

PARALL

volta entrati, sullo schermo appare una veduta
aerea ingrandita dell’hangar, che pud contene-
re anche altri computer, robot e scienziati alieni.
Il vostro compito & di trovare gli scienziati alie-
ni, rubare le loro schede di dati e inserirle nel




terminale: ogni scheda valida rivelera una let-
tera della parola d’ordine segreta. Un colpo del-
la vostra pistola laser tramortisce lo scienziato,
due lo disintegrano, quindi fate attenzione! Il vo-
stro computer di bordo memorizza le lettere del-

la parola d’ordine man mano che le trovate.
Il primo scienziato che incontrate verra consi-
derato rapito, e vi accompagnera per tutta la
zona. Anche se in ciascuna zona ci sono deci-
ne di terminali, uno solo di essi accettera la pa-
rola d’ordine completa, immessa dallo scienzia-
to rapito — che dovrete drogare per ottenerne
la collaborazione. Fatto cio, lo scienziato diven-
ta vostro alleato. Potete poi passare alla zona
successiva, ma se uscite da una zona senza
parola d’ordine, la vostra nave viene distrutta
e il gioco finisce.

Acclusa al gioco c’é una scheda di consulta-
zione rapida che riporta i piu importanti coman-
di via joystick e tastiera. In questo gioco il joy-
stick viene usato in tre modi: uno per volare,
uno per andare a piedi e uno per I'azione a ter-
ra. |l solo punto debole del gioco ¢ il pilotaggio
dell’astronave, dovuto a un’inversione direzio-
nale. Altri comandi via tastiera permettono di
alzare e abbassare il carrello d’atterraggio, di
accendere e spegnere gli schermi protettivi del-
la nave, di osservare le schede e le lettere rac-
colte e infine di interrompere e riprendere il
gioco.

Mentre siete in volo, potrete tener d’occhio co-
stantemente I'ossigeno, il carburante e i danni
subiti, causati dal fuoco alieno, dagli scontri con
varie strutture e dagli atterraggi di fortuna. Gli
schermi vi proteggeranno dagli alieni, consu-
mando perd moltissimo carburante.

Le schede sottratte agli scienziati si possono
anche usare per prelevare crediti dai terminali
bancari posti negli hangar. Userete i crediti nel-
le botteghe (sempre situate negli hangar) per
comprare ossigeno, carburante e munizioni. Se
restate privi di ossigeno o di carburante, il gio-
co finisce. | punteggi finali vengono memoriz-
zati sul dischetto. ‘
Man mano che avanzate ai livelli piu alti, au-
mentano anche le difficolta. Le navi aliene si
fanno piu grandi e piu precise nel tiro, e nel
paesaggio si aprono nuove micidiali dimensio-
ni. | buchi neri vi permettono di aumentare la
velocita e sono utili per sfuggire agli alieni e al-
le trappole. Le stazioni iperspaziali trasportano
invece in modo randomizzato la vostra nave in
altre zone dello stesso livello.

Il gioco & bello a vedersi, con una grafica hi-
tech davvero superba. L’ottimo uso delle om-
breggiature da ad ogni cosa un effetto vera-
mente tridimensionale, I’'animazione & impec-
cabile e la musica di sottofondo & frizzante ma

anche inquietante.
% Cristina Barigazzi




BLAZER

Nexus continua a sfidare tutte le leggi della na-
tura, lanciando un altro gioco di una mediocri-
ta quasi sbalorditiva. Gli studenti ricordano sen-
Z’altro i suoi precedenti capolavori; una ciurma
eterogenea di sparatori folli e giochi strategici
con in piu simulazioni (sportive). Oh si, giochi
che possono durare una vita per un bimbo. Tut-
tavia non sono mai sopravvissuto a nessuno di
loro.

Blazer € il piu povero, ed attrae forse meno di
altri della stessa serie avutasi in mesi e mesi.
Ma il tutto sembra essere promettente: vola su
un pianeta sconosciuto e ruba un’arma segre-
ta sotto il naso del nemico.

Scena dopo scena vedrai, ti piacera. Pare pro-
prio simile a qualcosa che un piccolo program-
matore scriverebbe da solo: nemici ‘“‘macchiet-
tati”’, sfondi cosi strani ed indefiniti, effetti so-
nori balordi. E un po’ come light force senza
alcuna velocita di gioco ed alcuni falliscono per-

sino nell’acchiappare gli oggetti in questione.
Si spera che la tua nave riesca a prendere al-
tre armi durante il suo tragitto. Coloro che non
hanno familiarita con il piu piccolo dei giochi
della Ftl, o con giochi come Starforce devono
cominciare a dipingere uno sfondo, avere del-
le forze aliene a disposizione, tutte schierate in
volo dall’alto; da destra o sinistra del tuo qua-
dro.

La tua nave dovra muoversi a scatto e a zig-
zag sino alla fine del percorso sparando agli og-
getti posti per terra per avere punti in piu, ma
principalmente dovra sparare ad altre navi so-
lo per il gusto di farlo. Ora, questo sarebbe pri-
vo di significato se alcune altre software hou-
se non I'avessero gia fatto bene in passato con
ottimi risultati finali.

Blazer comunque lascia tutti un po’ a bocca
asciutta.







IXTERNATT
KARATE

Indossate il fido kimono bianco e armatevi di
uno o due dei joystick piu robusti: € tornato il
karaté, ed € piu appassionante che mai! Archer
Mac Lean ha preso International Karate, lo ha
migliorato e ha realizzato un gioco che lascia
con un palmo di naso tutti gli altri giochi di que-
sto filone.

Per prima cosa, c’e un terzo giocatore control-
lato dal computer, e gia questa & una bella dif-
ferenza! In effetti c’erano gia tre contendenti

nella versione Atari ST di International Kara-
te, ma Mac Lean sostiene che comunque [’i-
dea era stata sua fin dal principio, e che solo
per mancanza di tempo non aveva potuto met-
terla in pratica nella versione originale per il
Commodore 64. Niente di male, dato che in
ogni caso International Karate, era un ottimo
gioco, e questo seguito & decisamente piu ap-
passionante della conversione ST dell’origina-
le realizzata dalla Andromeda.
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| combattimenti si svolgono di fronte a un in-
credibile sfondo animato in cui la luce del sole
si rispecchia molto realisticamente nel laghet-
to increspato sottostante. Alla serenita di que-
sta scena si aggiungono voli d’uccelli, pesci che
balzano fuori dell’acqua, un ragno che tesse la
sua tela sull’albero o sull’arco scintoista e per-
sino un verme che attraversa lo schermo!
Le tecniche a disposizione sono addirittura di-
ciassette: oltre ai calci e ai pugni piu comuni
ci sono una capriola all’indietro, una testata e
un doppio calcio alla testa. Noterete che I’ani-
mazione del calcio volante e stata molto miglio-
rata.

Come in International Karate, i punti si vinco-
no mettendo KO gli avversari. Con ogni KO I'at-
taccante guadagna uno o due punti-

combattimento (a seconda che la vittima sia
stata colpita davanti o alle spalle) e fa aumen-
tare il proprio punteggio numerico, a seconda
del tipo di tecnica eseguito con successo.
Uno scontro ha termine quando un contenden-
te si aggiudica tutti e sei i punti-combattimento,
oppure quando scade il limite di tempo dei 30
secondi. A questo punto appare un arbitro mol-
to ieratico che assegna il primo, secondo e ter-
zo posto a seconda dei punti-combattimento
guadagnati: il terzo classificato viene eliminato
e sostituito da un combattente controllato dal
computer. In caso di parita, € il punteggio nu-
merico accumulato durante lo scontro a deter-
minare il vincitore. Se pero i punteggi numerici
sono identici, nessuno viene eliminato.

Se riuscite a sopravvivere a due minuti di du-
rissimo combattimento, potete tentare di gua-
dagnarvi dei punti extra con il bonus: armati so-
lo di uno scudo, dovete respingere o schivare
le palle che vi vengono scagliate addosso a tre
diverse altezze, oppure (come nei bonus piu
avanzati) ad altezze completamente impreve-
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dibili! Otterrete 100 punti per ogni palla respin-
ta, piu un superbonus di 500 punti se riuscite
a sopravvivere al lancio di ben 64 palle.

Archer Mac Lean ha anche inserito alcune sor-
presine: per esempio, se lasciate inattivo per
un po’ di tempo un combattente, con sua gran-

de sorpresa gli cadano i pantaloni! Potete otte-
nere lo stesso effetto premendo due tasti — ma
non vi diremo quali! Basta premere un po’ di
tasti anche per modificare il colore del mare,
del cielo e il riflesso del sole — e si pud addirit-
tura modificare il moto ondoso dell’acqual




L’azione & ottimamente accompagnata dalla
musica di International Karate, rimixata da
Rob Hubbard, e i grugniti e i gemiiti digitaliz-

zati sono piu realistici che nell’originale. La gra-
fica di Mac Lean si colloca a livelli decisamen-
te altissimi: lo sfondo & delizioso, e I’'animazio-

ne dei personaggi & impeccabile.
International Karate €& sicuramente la miglior
simulazione di karate oggi sul mercato, miglio-
re anche del suo pur illustre predecessore. As-
solutamente da non perdere per i fans del ge-
nere.







Fino ad oggi specializzata in gialli, la Infogra-
mes ci da oggi con Prohibition il suo primo gio-
co avventuroso ‘“‘puro’’, ma avrebbe fatto me-
glio a non lasciare la strada vecchia per la nuo-
va. La vicenda va cosi: la polizia di New York,
ormai impotente ad affrontare la criminalita, vi
ha ingaggiati per far fuori le gang locali, e quindi
partite col vostro fedele mitra e riducete tutti a
un colabrodo.

Se la storia sembra poco eccitante, il gioco lo
€ ancor di meno. Vi trovate in una strada fian-
cheggiata da palazzi pieni di finestre, e ogni vol-
ta che appare un tipo col cappello gli sparate
— tutto qui! Tutto cid ricorda in modo sospetto
un vecchio gioco da bar, Streetfight.
Sparare ai cattivi non € poi cosi facile: dato che
usate il mitra, il mirino sobbalza! Usando inve-
ce la tecnica Rambo, bucherete tutti i muri ma
lascerete illesi i malviventi. Avete cinque secon-
di per riempire di buchi il criminale prima che
vi spari di rimando. In cid verrete aiutati da una
freccia indicatrice e da un conto alla rovescia.
Si possono guadagnare dei secondi in piu pre-
mendo la spaziatrice, ma non lo si puo fare
troppo spesso. Se vi colpiscono, perderete una
vita, forse. Diciamo forse perché in questo gio-
co non c’é un display di un bel niente: vite ri-
maste, forza, munizioni.

| cattivi diventano man mano piu difficili da col-
pire e si fanno vivi in posti sempre piu singola-
ri. Quando avete sterminato tutti quelli per la
strada, entrate nell’edificio, e le cose riprendo-
no secondo lo stesso schema.

Sembra che nelle versioni Spectrum e Amstrad
ci siano anche dei passanti, e quindi nella ver-
sione MSX ci & anche negata la gioia di ucci-
dere degli spettatori innocenti.

Prohibition mette alla prova piu il joystick che
la materia grigia, e si ha la netta impressione
che il far centro sia un fatto arbitrario, indipen-
dente dalla cura con cui si & mirato. Come se
cid non bastasse, i cattivi appaiono sempre nel-
la stessa sequenza, e tutto cid non invoglia cer-
to ad impegnarsi di piu. Ci si puo forse conso-
lare con una grafica all’altezza della fama del-
la Infogrames e con una musichetta gradevo-
le, ma tutto cid non pud salvare un gioco privo
di spessore e di interesse.




Finalmente avete la possibilita di misurarvi con
un primo ministro. Siete in grado di mantenere
il 50% di popolarita che possedete all’inizio del
gioco e di affrontare alcune avversita come mi-
nistri ubriaconi, e particolari avversari come |l
signor Humphrey Appley?

Non si pud definire un gioco con le sole parole
“‘strategia” o “avventura’: € molto piu di una
strategia o di una commedia, inoltre & stato uno
dei migliori regali di Natale. ‘““Yes, prime mini-
ster” & divertente. Le vicende sono originali, ma
cosi fedeli allo spirito di Whitehall, che sembra-
no tratte da un serial televisivo. Voi avete il ruolo
di Jim Hacker ed il vostro compito € quello di
aumentare il piu possibile la vostra popolarita
tra la gente nell’arco di cinque giorni (tradotto
in gioco nell’arco di cinque sezioni distinte).
All'inizio del gioco avete il 50% di popolarita,
il che non & poco per un politico. Quando la
vostra fama vacilla e raggiunge un basso livel-
lo, ci sono molte risate.

Lo schermo offre una veduta del vostro ufficio
di Downing Street e dovete muovere il cursore
per poter svolgere alcune funzioni all’'interno di
esso. Per rispodere al telefono quando suona
dovete muovere il cursore verso il telefono:
quanto & detto durante la telefonata apparira
sullo schermo. Potete aprire i cassetti della scri-
vania ed esaminare i telex, denominati Hacker-

grammi, usare il citofono, aprire la porta e pun-
tare il cursore sulla serratura, se volete lascia-
re I'ufficio. A questo punto vi viene presentata
una lista con le possibili destinazioni. Queste
ultime non appaiono sullo schermo, ma solo la
conversazione che ha luogo nel posto in cui vi
recate, sebbene vi siano degli ottimi grafici nella
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parte superiore dello schermo.

Allo stesso modo di Adrian Mole, voi dovete
scegliere tra una serie di alternative che si pre-
sentano ai vari livelli. Quando un ministro ubria-
Cco viene arrestato per guida pericolosa proprio

mentre state per lanciare una campagna a fa-
vore della sicurezza stradale, starete tranquilli

se I'accaduto verra stampato sui giornali, op-
pure promuoverete il poliziotto che ha arresta-
to il ministro, o parlerete con il capo dei poli-
ziotti della Lista Onoraria e sulla possibilita di
inserirvi il poliziotto meritevole? Quando ritor-
nate nel vostro ufficio &€ probabile che voi dob-
biate occuparvi di un Hackergramma o di un
appunto che & stato messo sulla vostra scriva-
nia, o dobbiate persino telefonare a vostra ma-
dre che aveva chiamato in vostra assenza. Nel
computer sono stati inseriti alcuni scherzi, co-
me Hacker preso in giro o la domanda perché
un computer prende.il nome dai gemelli Kray?
| conflitti fra interessi pubblici e privati, fra il Ga-
binetto ed il Servizio Civile sono ben ideati. Lo
spirito degli sceneggiati televisivi & stato ben
imitato; non vi sono solo le risate, ma anche
uno sguardo ai lavori di Governo.
Il gioco é indubbiamente divertente, ma in tren-
ta minuti si esaurisce: se voi volete ripetere il
gioco parecchie volte, nonostante esso sia di-
verso ogni volta, le possibilita di scelta sono li-
mitate. Certamente la confezione attrae ed il
gioco & ben programmato, ma forse & troppo
costoso se paragonato ad altri giochi piu com-
plessi. Tuttavia diamo un buon giudizio a “Yes,
prime minister”’, anche se € meglio riceverlo
che donarlo.

M. Ro.




«La Spada di Omens mi dona la vista oltre la
vista» & una delle frasi decisamente senza sen-
so che i Thundercats amano pronunciare... ma
chi sono i Thundercats? Be’, potremmo defi-
nirli una specie di incrocio tra Superman e un
leone! | quattro supereroi sono protetti dall’Oc-
chio di Thundera, un gioiello incastonato nel-
I'onnipotente Spada di Omens. E con I'aiuto di
questa spada che Lion-O, Tygra, Panthro e la
bella Cheetara combattono le forze del malva-

gio Mumm-Ra.

Impegnati nel respingere un attacco degli uo-
mini talpa, i Thundercats non si accorgono che
un gruppo di agenti di Mumm-Ra si introduce
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nella loro base e ruba il prezioso Occhio di
Thundera. Lion-O, al quale era affidato il gioiel-
lo, giura di recuperarlo a costo della vita.

Il gioco scrolla orizzontalmente e ricorda molto
Green Beret pur senza esserne una copia spu-
dorata: in esso controllate Lion-O, che deve far-
si strada da un livello all’altro combattendo. |
sicari nemici di solito arrivano dalla parte ver-
S0 cui siete diretti, ma se rallentate ve li ritro-
verete ben presto alle spalle.

Nel corso del gioco potrete ottenere vari bonus
— come vite o tempo extra o semplici punti.
Il bonus piu utile & decisamente la pistola: all’i-
nizio del gioco avete solo una misera spada,

ma con la pistola € un altro andazzo. | livelli so-
no quattordici, e potete scegliere da quale co-
minciare: ¢’ anche un livello bonus al termine
del quale si pud guadagnare un grosso bonus
in punti. Tra le sorpresine ci sono un’auto vo-
lante al livello quattro e la possibilita di incon-
trare Mumm-Ra in carne ed ossa al livello otto.
Tutto cid perd non basta a fare di questo un
buon gioco anche se ha delle buone immagini
e un accattivante motivetto di Rob Hubbard. In
ogni caso, gli appassionati dell’lomonimo car-
tone animato non si lasceranno sfuggire Thun-
dercats.

Cr. ba.




Possiamo dire di aver tra le mani qualcosa di
veramente ingegnoso e particolare. Voglio di-
re, I'idea di giocare con un brontosauro che fa
solo e soltanto bolle, é sufficiente per farti per-
dere tutte le tue frittelle di cipolla € manzo in
un sol colpo. Cid che lo rende cosi entusia-
smante se vogliamo essere veramente onesti,
amici, cosi dannatamente “OK”, & la sua sem-
plicita. Tutto quello che devi fare & gonfiare del-
le bolle, farle scoppiare e poi ‘“‘mangiare”.

Cosa potrebbe risultare piu semplice e stupido
nello stesso tempo? Ma non é stupido. Credi-
mi & bello da morire. E un po’ come Pacman.
Giochi col tuo brontosauro che scondinzola —

maschio o femmina che sia — e per nessuna
ragione in particolare (mi piacciono questi gio-
chi privi di una vera trama, a te no?) sta a te
eliminare i nemici presenti nei vari quadri. Do-
po il primo vai avanti e avanti... ogni quadro ha
delle piccole sporgenze su cui saltare. Usale,
per poi atterrare giusto nel mezzo, e dovrai sal-
tare fino in fondo.

Piu vai avanti piu i quadri si fanno sempre piu
difficili e muoversi diventa faticoso. Ci sono piu
nemici e il tempo a tua disposizione comincia
ad esaurirsi. Intanto continua a gonfiare perché
e tutto quello che devi fare... lo sai no?

In particolare dovrai poi intrappolare ogni ne-
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mico in una bolla e guardarlo volare per lo
schermo come un pallone che si sgonfia rapi-
damente. Quando atterrera si trasformera in ci-
bo: un dolce, un panino ai cetrioli. Mangialo e
osserva il tuo punteggio salire. Pit 0 meno va
cosi. Nel gioco ci sono inoltre altri elementi, vere
canaglie che variano di volta in volta, punti che
guadagni, grosse mele che ti cadono in testa.
| malvagi — o cattivi che siano — arrivano astu-
tamente travestiti — con veri sforzi mentali —
da malvagi uccelli e da qualcosa che assomi-
glia ad un pesce. Raccoglilo perché & I'anello
piu importante della catena.

Ll s

Ogni tanto avrai anche in regalo un quadro di
“cipolle purpuree” e come abbiamo gia detto
precedentemente mele gigantesche e altri og-
getti che faranno andare il tuo punteggio in tilt.
Se vedi una bolla piena d’acqua, falla esplo-
dere e sarai subito travolto da un’ondata. Puoi
andare dove vuoi e anche dove non potresti an-
dare. Una musichetta simpatica che ti piacera
nei primi minuti — ti accompagnera durante il
gioco, ma ti portera poi all’esasperazione. Si,
@ vero! Il gioco & molto arguto ma anche esa-
sperante.

Valerio Trazzi
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