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È un classico nelle sale da
giochi, presente con vari no-
mi ma sempre nella stessa
versIone.

Il nome è una scrittura un
po' più esotica della parola
'scramble', che qui vuoi dire
contesa, lotta: ed infatti si
tratta di pilotare un'astrona-
ve lungo un percorso inter-
stellare costellato di pericoli,
sempre a dover fare i conti
con il consumo di benzina
(ma si può far rifornimento
bombardando i serbatoi che
stanno nel percorso, sempre
più radi) e con i vari nemici,
dapprima missili terra-aria
che si levano al vostro pas-
saggio, poi meteore infuoca-
te e cosÌ via.

Nella versione da sala era-
vamo giunti fino in fondo,
grazie anche alla possibilità
di continuare il viaggio con
partite successive: queste op-
zioni purtroppo non sono
previste nelle versioni per gli
home computer, ma sarebbe
ora che qualcuno ci pensas-
se!

La tattica per passare il
primo tipo di ostacoli consi-
ste nello stare il più in alto
possibile, in modo da avere il
massimo tempo per schivare
i missili; di tanto in tanto
conviene scendere a rifornir-
si di carburante, in modo da
giungere alla seconda fase
con il pieno.

La zona delle comete può
essere superata volando ra-
dente il suolo, ma stando at-
tenti alle asperità. In ogni
stadio conviene rallentare

non appena il profilo del ter-
reno si abbassa.

Il commento alla qualità
del gioco non può che essere

positivo: nonostante adesso
si abbiano giochi ultra veloci,
ad altissima risoluzione e tri-
dimensionali, questo - che
pure è a 2 dimensioni - pre-
senta caratteristiche grafiche
e cromatiche decisamente al-
lettanti, per non parlare della
velocità, molto vicina a quel-
la del modello da sala.

In definitiva un prodotto
estremamente attraente, an-
che se non recentissimo.

L.S.

MCmicrocomputer n. 31 - giugno 1984 75




