E un ennesimo gioco della Microdeal
che narra le avventure di Cuthbert.

Il primo livello di gioco, rappresenta
una griglia composta da 35 quadrati; il
nostro omino é situato in basso al centro
del lato piu esterno della griglia. Lo sco-
po del protagonista ¢ di guadagnare pun-
ti scorrazzando in lungo ed in largo sui
lati dei vari quadrati chiudendo delle aree
con un percorso completo. Naturalmen-
te non é tutto cosi semplice come pud
sembrare perché la corsa é disturbata dai
soliti mostriciattoli che cercano di cattu-
rare il protagonista inseguendolo sui lati
per tutto il suo cammino. Cuthbert puo
evitare 1 disturbatori oltre che fuggendo
(non ha infatti armi a disposizione), an-
che scavalcandoli con un salto quando li
incontra. Questo ultimo effetto si ottiene
premendo il pulsante del Fuoco sul joy-
stick e guidando la traiettoria per mezzo
della cloche. Bisogna pero stare attenti a
non effettuare il salto nella direzione sba-
gliata, cioé verso I'esterno, quando si é in
prossimita della fine della griglia perché
in caso contrario si precipita verso il bas-
so e si perde una vita. Man mano che si
perdono vite diminuisce il numero dei
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“mostriciattoli del reticolato”, che sono
tre all’inizio fino a quando essi non sva-
niscono completamente dopo aver cattu-
rato il terzo Cuthbert che, da quel mo-
mento in poi, avra circa un minuto a
disposizione per completare tutte le aree
prima che compaia un ennesimo distur-
batore sempre pronto a catturarlo.

Se riusciamo a completare il percorso,
che é sempre accompagnato da una pia-
cevole musica, vedremo il protagonista
molto felice (a giudicare dalla musica),
effettuare mezzo giro dello schermo, lun-
go i lati dell’ex griglia e portarsi in alto a
sinistra sullo schermo indicandoci che
abbiamo guadagnato un omino.

Seguira il cambio di livello che ci fara
guadagnare 1000 punti e ci mettera di
fronte nemici sempre piu agguerriti. Di-
menticavamo di dirvi che per ogni qua-
drato elementare percorso si guadagna-
no 50 punti. In alto viene indicato il pun-
teggio corrente e quello piu alto conse-
guito durante le partite precedenti.

Anche se non scaturito da un’idea
molto fantasiosa, il gioco richiede una
buona prontezza di riflessi se si vuol por-
tarlo a termine superando i vari livelli di
difficolta che si presentano. T.P.
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La serie di avventure realizzate sul Vic
da Scott Adams e commercializzate dalla
Commodore comprende cinque giochi,
tutti su cartuccia: Adventureland, Pirate
Cove, Voodoo Castle, The Count (di cui
parliamo in questo stesso numero) e que-
sta Missione Impossibile. In tutti e cin-
que i casi, la cartuccia non disabilita il
normale uso del Basic: volendo giocare
basta premere

SYS 32592 <Return=>
per abilitare il gioco. In qualunque mo-
mento si puo registrare su cassetta la si-
tuazione, per poi riprendere il gioco in
altro momento, il che mostra chiaramen-
te la classe del programma, dato che si
tratta di software studiato circa tre anni
orsono. La missione impossibile consiste
nel bloccare un pazzoide che ha rubato
un'arma nucleare per suicidarsi — que-
sto si che vuol dire fare le cose in grande!
1l tizio vi passa accanto mentre entrate in
uno degli uffici della base: Ii dentro vi
aspetta un registratore con un messaggio
che viene riprodotto impostando la ri-
chiesta di

Play Recorder.

Vi vengono cosi date le opportune
istruzioni per fermare il suicida, che nel
frattempo si € perso nei meandri della
base (siete pure fortunati...). Il resto sta a
voi: riuscirete a fermarlo in tempo?

L.S.
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