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ROCK YOUR MICRO

THE ADVANCEDL MUSIC SYSTEM
Disc £39.95 :
“The package flooks spectacular
and the end results are
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THE MUSIC SYSTEM TAPE

£14.95 Disc £17.95
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nds the range of the sound chip.  ith most Casio, Korg, Roland and  * Upgrade offer PR ﬂf'"" &g
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® Stemma del "WORLD CUP SUPPORTERS"
@ Bandierine autoadesive delle nazionali
che partecipano alla
Coppa del Mondo
@ Poster a colori dei "Guinnes"
della Coppa del Mondo
® Tabellone per seguire e
controllare 1 risultat:
di tutte le partire
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Il pianeta ZOIDSTAR & sconvolto dalla guerra,
| Blue Zoids combattono contro i Red Zoids
in una lotta senza pieta per la supremazia.

Il potente Zoidzilla,
comandante dei Blue Zoids,

sta aspettando nella stiva della tua astronave,

che tu ti decida a salire nella cabina di comando
per fondere la tua mente
con quella della potentissima macchina
e prendere il controllo del combattimento.
DECIDITIH ACCETTI LA SFIDA?

[+

48K SPECTRUM ® COMMODORE 64
BBC'B’' ® AMSTRAD @ MSX e ATARI

Prezzo
Lit. 19.900

IVA incl.

Martech is the registered trade mark
of Software Communications Limited
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er ragioni che & super-
P fluo spiegare in questa

sede. Il primo numero
di ££ZAP! & apparso con al-
cuni “buchi” nel colophon,
cioé nella colonnina del
sommario dove appaiono |
nomi del direttore, capore-
dattore, redattori, ecc.
Questo mese, come avete vi-
sto, @ completa. Quindi ab-
biamo pensato di presen-
tarci.
In redazione c'é Marco Vec-
chi, detto Bill. Un passato
moito turbolento come hu-
manoid nel gioco Defender,
versione da bar. Fu salvato
da Paolo Rossi la volta che
fece il record assoluto del
torneo di Defender della na-
Zionale italiana al ritiro di
Vigo. Da allora la sua pid
grossa aspirazione é fare il
corista nel prossimo Lp degli
Heaven 17 o, in alternativa, |l
mediano di mischia dei Bar-
barians.
Abbiamo poi Maurizio Mic-
coli, detto il “joyslick vi-
vente”. Laureato in video-
giocologia all'Universita di
Sunnyvale, California, & noto
per il suo esagerato narcisi-
smo per essere || detentore
dei record mondiali di tutti —
dicasi lutti — i videogiochi
conosciuti nel nostro si-
stema solare.
Alberto Rossetti, di convinta
fede nerazzurra, ha iniziato
la sua carriera di giornalista
nella Pravda, dove curava la
rubrica di videogiochi, ma,
dopo che gli hanno censu-
rato la recensione di “Raid
over Moscow™ (a cui aveva
dato 99% di Giudizio glo-
bale), ha chiesto asilo poli-
tico in Inghilterra. Non aven-
doglielo accordato, ha ripie-
gato su ZZAP!
Danilo Lamera, detto il “Mac
Arthur al silicio”, & un vero
professionista della strate-
gia applicata ai videogame.
Saluta militarmente e anche
nel momenti di maggiore in-

timita risponde "Comandi!”
battendo | tacchi. Nono-
stante questo e un tipo sim-
patico e un rockettaro d'an-
tica data.

Benedetla Torrani, capore-
dattrice, e | esperta informa-
lica della redazione. pro-
gramma in Cobol, in Assem-
bler e anche in piedi. Inoltre
ogni volta che sullo schermo
appare il comando RUN si
mette a correre. Cio dimo-
stra, quantomeno, la sua
perfetta conoscenza della
lingua inglese.

Riccardo Albini ha il tipico
sguardo di chi la sa lunga,
non acasofa il direttore: & in
grado di beccare un refuso
in una pubblicita a pagina
200 del New York Times
della domenica mentre viag-
gia sul metro in ora di punta.
Vi diamo un consiglio d'a-
mici: non sbagliale mai un
congiuntivo, tantomeno un
condizionale, in sua pre-

senza! gli fa |'effetto di "Re-
member Nightmare”™ in
Hulk.

P.S. Molti di voi si saranno
anche chiesti chi sono quei

due buffi personaggi che oc- ¢

chieggiano, saltellano, sbir-
ciano e rimbalzano tra le pa-
gine di ZZAP!

Come avrete letto nel nu-
mero scorsc, dove loro
stessi siI sono presentati,
sono Rockiford e Thingie.

Il primo & forse pid famoso
perche & il personaggio di
ben due giochi, Boulder
Dash e Rockford's Riot (di-
ce.."Ecco dove l'avevo gia
sentito quel nome!”), che
hanno avulo notevole suc-
cesso in talia.

Il secondo invece & meno fa-
moso poiché & il personag-
gio di Thing on a Spring, un
gioco della Gremlin Grap-
hics, che non ha sfondato da
noi. Il nome Thingie & traito
direttamente dal titolo del
gioco che significa “cosa su
molla” e conoscendo il gioco
si capisce cosa si intende: il
personaggio € infatti un
“coso” che si muove per lo
schermo rimbalzando come

una molla, tanto quanto il no-
stro Thingie rimbalza qui e I3
per le pagine del giornale,

Per questo mese ci sembra
che l|e presentazioni pos-
sono bastare. Un giorno,
chissa forse anche il pros-
sSimo mese, vi presenteremo

| tre recensori di ZZAP! in-
glese ovvero gli onnipre-
senti Gary Penn, Gary Lid-
don e Julian Rignall,

Nel frattempo, godetevi que-
slo secondo numero di
ZZAP!

Gameover

A

DI ZZAP!

PRESENTAZIONE

Confezione, istruzioni
cartacee e su video, cari-
camento opzioni di gioco,
praticita del programma
\comprese cose tipo co-
moditd di controllo da

joystick o  tastiera),
schermo d'apertura.
Tutto cié che non ri-

guarda il gloco vero e
proprio.

GRAFICA

Varieta, dettagli ed effica-
cia delle immagini, qua-
lita dell’animazione, flui-
dita del movimento.

SONORO

Variela ed efficacia degli
effetti sonori, qualita sia
lecnica che estetica della

musica. E ancaora: il so-

noro annoia?

APPETIBILITA'

Quanto Il gioco vi fa ve-
nire voglia di giocarlo e
rigiocario? Insomma,
quanto & avvincente.

LONGEVITA'
Per quanto tempo riu-
scira a prendervi?

RAPPORTO
QUALITA'/PREZZO
Tiene conto del prezzo in
base alle valutazioni pre-
cedenti.

GIUDIZIO

GLOBALE

E" il risultato ditutte le va-
lutazioni e del giudizio
generale dei recensori

r—

MEDAGLIA D'ORO

I miglior gloco in asso-
luto tra quelli recensiti
nel mese Potrebbe an-
che non esserci una Me-
daglia d'Oro in tutti | nu-
meri, ma se c'é non per-
detelo! Qualche volta po-
;rahharn anche essere

ue

! BOLLINI QUALITA' di ZAPP!

GIOCO CALDO

| “giochi caldi” del mese,
quelli che totalizzano in-
torno al 80% nel Giudizio
Globale. Consideriamo
ogni Gioco Calde di
ZZAP! un attimo acquisto,
a meno che non odiate
decisamente quel tipo di
gioco.

IN QUESTO NUMERO:

A View To A Kill pag. 23
Ballyhoo 2%
Bored of The Rings 58
Cauldron Il 12
Devil's Crown 26
Doomdark’'s Revenge 60
Elektra Glide 34
Empire 28
'Fairlight 24
Five-a-Side Soccer 18
Gunfright 15
Hektik 27

Kentilla 87
Hikstart 31
Knightsof The Desert 62
ice Palace 30
International Karate 16
Ping Pong 14
Spellbound 20
The Comet 32
v 22
... @ al bar:

Hang-On pag. 48
Jail Break 50
World Cup 49

“
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Cara redazione,
allettato dal prezzo
ho comprato un Atari
130XE, ma ora ho
delle difficolta a tro-
vare programmi e
giochi nuovi per il
mio computer. Pur-
Huppnleggandnla
vostra rivista sono
stato deluso per l'en-
nesima volta non tro-
vando neppure un
gioco compatibile
con |'Atari. :
Devo sperare o €
meglio comprare un
Commodore 647
Matteo Longo, Ge-
nova.
Comprendiamo [l tUO
problema, ma pur-
troppo ci troviamo di
fronte al tipico gatto
che si morde la .
coda: se | programii
dell’Atari non si ven-
dono nessuno li im-
porta.
Comunque gia in
questo numero rra'fre-
rai le recensioni di
due giochi compati-
bili col tuo computer.
Speriamo in un fu-
turo pit florido.

avvisato preventiva
da un amico di un

l'altra Mmattina,

dare a scuola. son
vato",

1] 'Ed- . :
Guarda che il ZRAMP é ;?;mﬂ

tanto ne valeva la penal Vi fac

Cio i miei best com-

Elimants perche ZZAP! &
galla”, con un aspetto v

censioni che sprizzano |

Non mollate | colpo!

Una rivista parecchio
'y arrapante e delle re-
aliigﬂnza_ sul soffitto,

Silvio Gamba, Milano

Caro ZZAP!

era ora che arrivassi
a rallegrare i nostri
cuori di videogioca-
tori! 1o e | miei amici
siamo rimasti esta-
siati dalla bellezza
della rivista e dal nu-
mero di recensioni di
giochi..

Vorrei fare una cri-
tica perd: c'e troppo
spazio per i pro-
grammi del Commo-
dore 64 e poco per lo
Spectrum. Ho letto
della vendita della
Sinclair all'Amstrad
e vorrei che mi rassi-
curaste sulle sorti

del mio amato com-
puter,.

Auguri di buona con-
tinuazione.

Carlo Vaglini, Scan-
dicei, Firenze.

Falso! Magari i pro-
grammi testati sono
per Commodore. ma
€ pur vero che sono
compatibili con lo
Spectrum.
Alan Sugar, il boss
dell’ Amstrad, ha as-
Sicurato che tutto re-
stera immutato e che
anzi verranno svilup-
pati nuovo software
ed hardware,

Criminali!

Dopo aver utilizzato
il programma pubbli-
cato nella rubrica dei
tips il mio Little Com-
puter people si & in-
chiodato e non da
piu segni di vita. Lo
schermo e rimasto
azzurro e non c'é
verso di farlo funzio-
nare.

Cosa devo fare?
Sono sicuro di non
aver fatto errori
quindi la colpa e vo-
stra!

Stefano Torri, Colo-
gno M., Milano

E’ vero, lo ammet-
tiamo, ma non é tutta
colpa nostra. Ci
siamo resi conto
della cosa, ma ormai
era troppo tardi per
bloccare I'edizione.
Abbiamo avvertito la
redazione inglese e
la risposta la puoi
trovare tra le notizie
di The Shadow.

ZZAP! 11



CAU LDRON ll THE PUMPKIN STRIKES BACK

Palace Software, L.19.900 cassefta, solo joystick C64/128

| ricordate la vecchia

strega di Cauldron? A

quel tempi era una
cara vecchietta, non come
|'orribile e tronfio Pumpking
che regnava sulla toresta.
Lui non era per niente sim-
patico. Anzi era proprio mal-
vagio, Cosi malvagio che si
divertiva a bullar giu dal
piani alti dei palazzi gattini
dentro barattoli di sottacet
Cosi malvagio che una volla
privo tutti | conigli della fore-
sta della loro prole solo per
passare il tempo. Ma Ila
Strega riusci a porre fline a
questi malvagl comporta-
menti; raccolse sei ingre-
dienti, fece un Incantesimo
per distrarre Pumpking e
mentre questi era distratio
gli rubd la Golden Broom-
stick (la Scopa d'Oro). Gra-
zie alla potenza della scopa,
SCaccio per sempre 1l grasso
vegetale e tutti | suoi tira-
piedi. Beh, non tutti, visto
che cil fu un sopravvissuto
una piccola zucca che era
una delle guardie di Pump-
kKing prima del suo esilio. Ma
questo lizio non era orribile
€ malvagio; almeno non del
tutto. Aveva avuto una fan-
ciullezza difficile, frequen
lato cattive compagnie ed
era incompreso dal suo assi-
stente sociale. Comunque,
una voita che 1l grasso
Pumpking se ne fu andalo, la
piccola zucca cambio e mo-
stro a tutti che bravo ragazzo
era, aiutando le vecchiette
ad attraversare la strada e
rendendo felici le persone ri-
trovando le banconote da 5
sterline che gli erano state
rubate. Insomma, facendo
cose del genere. Sfortunata-
mente, la potenza generata

12 ZZAPI

MT TS R (PEA

dalla Golden Broomstick
aveva gquastato la bonta
delia Strega e fu lei a diven-
tare corrotta e malvagia. Or-
dind quindi che tutte le pic-
cole creature della foresla
— quelle afltettuose con |
grandi occhioni, rese fa-
mose da Walt Disney le
costruissero un grande ca-
stello al posto della sua vec-
chia e cadente capanna. Si
cre0 una corle di orribili
creature &€ nessuno osava
avvicinarsi al maniero. La ti
rannide della Strega era ora
assolula

Finché in un bel giorno di
fine aprile, la piccola zucca
venne a sapere dove si tro-
vava la Strega. "Non mi fa

II';_- doif

] LTS
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Questo
mese e In
arrivg un
bastimento
carico di eccellenti av-
venture dinamiche,
quindi & |l caso di far
mente locale su quale
comprare. Questa é in
effetti ottima con un me-
lodo di controllo dsl
lutte nuovo, dovuto al
modo di procedere sal-
leliante della zucca.
Come il suo predeces-
sore, e difficife da risol-
vere. Questa difficolta,
comunqgue, non sminui-
sce il gioco che e diver-
tente, anche se I[ru-
slrante. La grafica @
splendida, con tutti Quei
caftivi In giro per |l ca-
stello, e cosi anche gl
effetti sonori.

G.L

paura”, grido la piccola
zZucca con la sua voce squil-
lante e decise all'istante di
porre fine all oppressione e
maosltrare a tuthh che simpa-
tica zucca era. E cosl saltello
fino al castello della Strega
Boing, boing, boing.

La dimora della Strega & un
grande castello di 128
stanze, tutte piene di cose
orribili pronte a far del male
al nostro commestibile eroe
La visuale e quella tipica di
"uno schermodopo | altro a
seguire gh spostament: di
stanza della zucca, che ha
un originale modo di proce-
dere: saltellando. E lo fa in
tre diversi modi: piccoll sal-
telli, sailti di media gran-
dezza e balzi da Gatio degli
Stivall. Normalimente, co-
munque, saltella, ma pre-
mendo Il pulsante di fuoco lo
farete prima sallare e poi
balzare; entrambl modi
moilto utilh per superare al
cuni dei baratri e nemici di
cui @ pieno il castello.

L arredamento del castello e
piuttosto discutibile — ma
cosa S! puo pretencgere da
una padrona di casa cosi ab
bietta @ malvagia — e vi
sono parecchi mobili @ muri
da superare. Bisogna anche
evitare, o eliminare, un bel
po di nemicl come scheietn
che fanno il passo dell'oca,
gobbi con grandi ciave, palle
acuminate saitellanti, mar-
telli, topi, coltelli, ragni e
mani ad artiglio, Se una qua-
iunque di quesle creature
tocca il nostro effervescente
amico, questi perde energia

(indicata come "magic” In
cima allo schermo), Il sem-
plice contatto con un ragno o
uno scheletro lo uccide all'i-
stante, menire il contatio con
una mano inverte | comanadi
del joystick per alcuni se-
condi. Ad ogni vita perduta,
la Strega ridacchia fragoro-
samente. Inoltre, sono da
evitare le punte delle lance,
le scurl e le candele accese
poiche il solo loccarie causa
la perdita di una vita e altra
gioia per la Strega. Fortuna-
tamente, vi sono luoghi d'e-
nergia qui e la per il castello
che, una volta toccali, reinte-
grano le forze della zucca e
consentono all eroico vege-
lale di sparare lampi d ener

gia contro | pregaci cattivom

banché al costo di un'unita
d energia a lampo. Ad abbel-
lire |'esterno del palazzo vi
sono del mascheroni scolpili
che reggono vassol di pietra

Se il nostro amico saltella su
un vassoio per raccogliere
un oggetto e non salta giu
abbastanza velocemente, il
mascherone inclina il vas-
s0i0 e la zucca precipita
nella foresta sottostante. Per
fortuna cio gli costa soltanto
un po denergia e non una
vita

Il gioco comincia in una di
quattro adiverse stanze, ma
qualunque sia la stanza ai
partenza la nostra zucca puo
portare a termine Il gloco
soltanto dopo aver raccollo
selte oggetti. Ve ne sono sei
sparsi per il castello: un libro
di incanlesimi, una coppa,
LUna corgna, una scure, uno

scudo e un paio di forbici
Questi conferiscono rispetti-
vamente la possibilita ai
completare il gloco, essere
immuni galle mani ag arfi-
glio e alla guardia del corpo
della strega, aprire le porte,
difendersi dagli scheletri e,
infine, tagliare | capelli della
Strega. Quando ftutto cio
sara nelle sue mani, insieme
alla ciocca di capelli della
Strega, la zucca potra an-
dare nelle segrete del ca-
stello e gettarle nel calde-
rone che ivi trovera. Cio
spezzera il malvagio incan-
tesimo e tutti vivranno felici
e contenti. Oh, che bello.

L'ultimo
della Pa-
lace Soft-
ware e gio-
cabilissimo
fin aal principio, princi-
palmente per |'ottimo
modo di controllo della
Zucca. Saltare e sallel-
iare su e giu per il gioco
e divertente, anche se
all'inizio fa una strans
Impressione. Con un po'
di pratica & possibile
pero controllare con
molta precisione il mo-
vimento. ll gioco in sé é
offimo e dara del filo da
lorcere anche al mi-
gliori. Graficamente, é
futto perfettamente al
proprio posto. Anche la
musgica e gli effetti so-
nori seno piacevoli. Non
dimenticatevi di Caul-
dron N /2 prossima volta
che siete in un negozio
per comprare qualcosa.
Sono certo che ne sa-
rele entusiasti.

Cauldron |
e uno
sballo. E'un
gioco ben
fatto e rifi-
nifo con molla cura. La
sequenza del litolo e
stupenda, tanto quanto
la musica che |'accom-
pagna (in effetti un po’
lroppo breve) e il lulfo
crea come un‘atmosfera
da film. Il gioceo é diver-
tente da glocare, anche
se mollo difficile, e vi ci
vorra molfo tempo per
risolvario. Estelica-
mente, Cauldron Il &
fantastico. Alcuni sfondi
sono maestosi e gli
sprite sono deliziosa-
mente rifiniti @ amimali.
Mi piace molte il mpdo
di rimbalzare della
Zucca e quel suo bef-
fardo sorriso dipinto sul
“vofto . Cauldron Il ha
un bell'aspetto, un bel
sonoro e s/ gioca bane.
Perdetelo e ve ne panti-
rele.

Presentazione

90%

Ottimo modo di
controllo, grande
sequenza demo e
copertina attraenle

Grafica 96%
Meravigliora
rappresentazione del
castello, con un
mucchio di “cattivi”
da vedere, ben
disegnati e animati.
Sonoro 96%
Breve, ma ottima, la
colonna sonora dello
schermo del titolo e
eccellenti effetti
seonori.

Appetibilita 94%
Vi prende fin dal
primo saltello.
Longevita 93%
Ditficile ma
affascinante: un
gioco che richiede
molta perseveranza
per finirlo.
Rapporto prezzo/
qualita 84%

Caro ma onesto,
considerando guello

che vale.
Giudizio globale
94%

Dovrebbe stare nei
primi posti della
graduatoria di
preferenze
dell’'avventuriero
dinamico.




| ricordate quando per
v la prima apparve nelle

sale giochi una forma
di intrattenimento rivoluzio-
naria — una macchina chia-
mata Pong — e tulti dice-
vano. "“Caspita, che bella,
Questa e una forma di intrat-
tenimento rivoluzionaria™?
Vi ricordate quando qual-
cuno la trasformd in una
“consolle da casa” e tutti di-
cevano: “"Caspita, che bella.
Un videogioco a casa pro-
prial"? No? D'altronde ulti-
mamente s'& parlato poco di
Pong. Fino ad ora, perché
I'immagine ha ripreso |l
tema, |'ha trasformato da
gioco orizzontale in verticale
e gli ha aggiunto una dimen-
sione in pit con la grafica
3D. :
Ping Pong funziona in base
alle regole del tennis tavolo:
vince chi fa undici punti. Un
solo giocatore puo sfidare
uno qualunque dei cingue

avversari computerizzati:
non c'é l'opzione per due
giocatori. |l livello 1 & abba-

stanza docile e batte la palla
lentamente, ma il livello 5 @
un furioso maniaco pongista
senza pieta.

La visuale & sempre dalla
vostra parte del tavolo e la
vostra racchetta e collocata
a circa un quarto dello
schermo a partire dal basso
(se non & chiaro, date un'oc-
chiata alla foto dello

schermo). |l punteggio e le
altre informazioni di gioco —
se |la palla & dentro o fuori,
per esempio — si trovano ad

PING PONG

Imagine, L.19.900, cassetta, solo joystick C64, SP

Un altro
caso di
gioco po-
tenzial-
mente
buono rovinato dalle re-
strizioni imposte dal
contratto di licenza,
Questa & una conver-
sione del gioco da bar
Ping Pong ed &, In efl-
fetti, molto somigliante.
Sfortunatamente, Ping
Pong da bar non é gran
che. In altre parole, e
noioso. La grafica e il
sonoro sono alla pari
col gioco ovvero neiosi.
In tutta onesta non
posso raccomandarne
l'acquisto, ma se siele
appassionati di tennis
tavolo dategli un'oc-
chio.

entrambi i lati del tavolo. |l
pubblico che affolla i due lati
dello schermo recita una pic-
cola parte nel gioco: quello
di destra tifa per il computer
e quello di sinistra per voi.

La racchetta segue automa-
ticamente la pallina, Quindi a
voi tocchera decidere il mo-
mento della battuta: vi ba-
stera premere il pulsante di
fuoco; se invece spingete il
joystick in basso darete |'ef-
fetto alla pallina, spingen-
dolo in alto la schiaccierete.
Muovendo il joystick a de-

stra e a sinistra, porterete la
racchetta sul diritto o sul ro-
vesclo e a seconda di quanto
in anticipo o in ritardo colpite
la pallina la manderete a de-
stra o a sinistra.

Il servizio si esegue spin-
gendo in alto il joystick per
lanciare la pallina in aria e
poi premendo il pulsante di
fuoco per la battuta. Dopo
ogni cinque punti cambia il
servizio. Se si arriva in pa-
rita sul dieci a dieci si conti-
nua a giocare fino a che un
giocatore conduce con due
punti di vantaggio e arriva a
quindici punti.

Per ciascun colpo vengono
assegnati dieci punti e

All'inizio,
Ping Pong &
divertente,
ma diventa
presto noioso da gio-
care per la sua sempli-
cita. Benché cl sia una
ragionevole varieta di
colpi, il computer non
sembra avere una gran
varieta nella risposia.
La grafica e Il sonoro
sono OK, ma sarebbe
stalo simpatico avere
della musica originale
di Martin Galway (Car-
neade, chi é costui?,
n.d.r.) sullo schermo del
titolo. Ping Pong & me-
glio dell’originale Pong
ed anche piu divertente
da giocare, ma non di

molto.

quando un avversario viene
battuto si guadagna un bo-
nus. Se alla fine della partita
il vostro punteggio & suffi-
cientemente alto potrete in-
serire le vostre iniziali nello
schermo degli high score.




Pur mante-
nendo la
grafica dei
giochi Ult-
mate, GUN FRIGHT é
N una novita per il soft-
ware house inglese.
Nessun spirito avveniu-
roso, oggetli da racco-
gliere e problemi da ri-
solvere come in
NIGHTSHADE o in EN-
TOMBED ma solo un
classico gloco arcade
dove dovele unica-
mente evitare le insidie

e dimostrarvi veloce
con la pis.... scusate il
Joystick.

vendo una nuova prima-

vera: dopo |'epoca d'oro
dei filmcon Gary Cooper, Ja-
mes Stewart, John Wayne e
il rilancio con | western all i-
taliana di Sergio Leone. Un
ritorno voluto da un vecchio
protagonista come Clint
Eastwood, autore del Cava-
liere Pallido e da un giovane
ed intelligente regista come
Loris Kasdan che ha realiz-
zato Silverado.
Per non essere da meno an-
che | videogiochi hanno su-
bito questa influenza. Cosi la
ULTIMATE, forte della sua
esperienza e di uno “style”
ormai ultra collaudato, ha
realizzato un gioco ambien-
tato in una tipica cittadina
western,
Come sceriffo Quickdraw
siete stati dislocati alla citta-
dina di Black Rock, vero rifu-
gio di super ricercati. Il vo-
stro compito non e certo dei
pit agevoli e non si pud dire
che godiate della simpatia
della popolazione e del-
I'aiuto economico del go-
verno. Tenendo un occhio
alla cassa e facendo atten-
zione alle insidie di una cit-
tadina cosi malfamata do-
vete sfidare a duello ed eli-
minare i fuori legge in li-
berta.
Il punteggio e assegnato In
dollari. Iniziate il gioco con
una somma di 150 $ e nella
prima fase del gioco potete
aumentarla. Sullo schermo
scendono alcuni sacchett
contenenti 100 § ciascuno ed
il vostro compito & quello di
colpirli con la pistola. termi-
nato il tiro al dollaro, passate
dallo schermo a 3-D della
cittadina e con il vostro sce-
riffo che si materializza fuori
dala prigione,
Dicevamo che la maggio-
ranza dei cittadini non ap-

II vecchio West sta vi-
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GUN FRIGHT
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Ultimate, per Spectrum 48, MSX, Amstrad, cass., L.19.900, Tastiera/Joystick

prezza pienamente il vostro
lavoro di sceriffo. In partico-
lar modo le ladies che toc-
candovi vi lasciano secchi in
mezzo alla strada

Per vostra fortuna potete
contare sull aiuto di alcuni
ragazzini che in uno modo
abbastanza antipatico ed
isterico vi indicano la dire-
zione in cui si trova il ricer-
cato.

Durante la vosta perlustra-
zione potete anche uccidere
le ladies oppure gli informa-
tori ma questa intemperanza
vi costera 100 3. Altre spese
le avete per rifornirvi deille
pallottole e se utilizzate il ca-
vallo. Una volta trovato il ri-
cercato dovete colpirlo:
dopo una musica di avverti-
mento lo schermo cambia e
vi trovate a faccia a faccia
con il bandito. Velocemente
estraete la pistola e dimo-
strate la vostra abilitda col-
pendolo prima che il vostro
schermo del televisore si
riempia di fori di pallottole.

| banditi hanno nomi celebri
come Buffalo Bill, Billy the
Kid e la loro taglia varia a se-
conda della loro abilita. Con
il primo, Buftalo Bill, il vostro
lavoro sara abbastanza
semplice. Con gli altri avrete
il vostro daffare ad utilizzare
la vostra “ferraglia”.

Presentazione
80%

Udite, udite!
Eccezionale novita
per i giochi Ultimate.
Visto che in GUN
FRIGHT suggerimenti
e consigli non sono
fondamentali come
in Nightshade, sono
state aggiunte
dettagliate ed utili
istruzioni.

Grafica 85%

Vi ha annoiato lo
stile Alien 8
dell'Ultimate?
Speriamo di no
anche se
ultimamente e un po’
inflazionato. |
villaggio & in perfetto
stile western; le case
SONO rese con
numerosi particolari
mentre per evitare
I'aggiunta di altri
schermi si & usato lo
stratagemma di far
scomparire i muri
quando entrate in un
palazzo.

Sonoro 50%

Nulla di particolare.
Un po' di musica
all'inizio, | rumori dei
passi e degli spari.

Appetibilita 70%

Il fascino del vecchio
West e reso molto
bene. Manca forse la
possibilita di farsi
qualche cicchetto.
Non mi pare che gli
astemi avessero
lunga vita a quel
tempo.

Longevita 65%
All'inizio dovete
prendere confidenza
con | movimenti dello
sceriffo e soprattutto
imparate a vincere i
duelli. La sfida vi
affascinera sempre
di piu.

Rapporto qualita/
prezzo 79%
Giudizio globale
80%

La sfida contro |
ricercati del
selvaggio West &
impegnativa. Oltre
alla velocita
nell'usare la pistola
dovete anche dare
un occhio alle vostre
finanze.

Siamo negli anni '80 e
non possiamo certo
dire che le nostre av-
venture si svolgono
solo nello spazio.



INTERNATIONAL KARATE

System 3, cassetta, L. 19.900, solo joystick C64, AT
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Giochi di
questo hipo
Se ne sono
visit gia
ianil, ancne
se la giocabilita & an-
dgafa scadendo, perche
alia fine si riusciva sem-
pre a far fuori qualun-
que avversario con Ia : -
stessa mossa. Questo ' >
gioco e diverso: |'intell-
genza ael glocalore
computerizzato e la ve-

HHITI BF i

Presentazione
94%

Opzioni per uno o
due giocatori,
eccellente uso del
joystick e molti
spunti graziosi

Grafica 91%

Le figure umane
sono animate
benissimo e vi sono
quattro bei fondali
per lato.

Sonoro 96%

Uno dei migliori
motivi di Hubbard e
calza a pennello,
ottimi anche gli
effetti sonori

Appetibilita 93%

Giocabilissimo e in
pit ci si entra
facilmente
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locissimi e diversi pre
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gevoli fondali. Per tutta | s Se=5 - LG
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suona un pezzo fungo e

d atmaosfera di Hob Hub-

bard, e vi sono anche ot

timi effetti sonori. Sé& vo-

iefe (I miglior gioco di

karate sul mercato e

avelte 19900 lire 0a

spendere, aliora anagale

a comprario

con Way ol
Explonding
Fist sono
inevitabili
International Karale g/
| ' assomiglia un po', ma é

mollo pig bello. Per co-

minciare [‘azione e su-

Longevita 90%

L'elevato livello di

perveloce ed e piu di-

difficolta rende
difficile impadronirsi
del gioco. L' opzione

iy vartente dei suol con
temporanel. In quanto
gioco di karale queslto

sembra essere Il mi-

gliore In circolazione e

ad un prezzo che non

a due giocatori e
anche diverlente.

Rapporto qualita/
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violenza sintelica
Quello che comungue
mi ha veramenle SOr-
preso di IK e la colonna
sonora o Rob Hubbard
E" ottima, molto meglio
der suol ullimi favori
Spero che sia il segno di
un cambramento. IK e
senza dubbio uno aei

migliori giochi della Sy

slem 5 e vale la pena
agarct un occniaia

Ottima qualita al
prezzo giusto.

Giudizio globale
91%

Il miglior «picchia
duro» che abbiamo
mai visto e giocalore
finora.




on illudetevi! |l soccer
N rappresentato in que-

sto gioco non ha nulla
in comune con quello gio-
cato negli stadi, sull'erba, al-
I'aria aperta.
Il posto dove hanno luogo gli
incontri & un semplice palaz-
zetto dello sport: il terreno &
sintetico ed il perimetro del
campo € circondato dalle
transenne che Iimpedisocno
lI'uscita del pallone, come
nell'hockey su ghiaccio. Le
porte naturalmente non
mancanao.
5-A-SIDE SOCCER origina-
riamente @ stato realizzalo
dall'Anirog ed ora, con qual-
che leggera modifica, e stato
riproposto dalla M.A.D. Ga-
mes, la nuova “linea” di gio-
chi della Mastertronic.
5-A-SIDE SOCCER non a
caso ha grafica, movimento
dei giocatori e soprattutto
utilizza la sintesi vocale pro-
prio come nell'hochey su
ghiaccio realizzato dall Ani-
rog.
Una novita per | giochi per
computer ispirati al calcio e
I'introduzione dei rigori sia
in allenamento che durante
la partita.
In 5-A-SIDE SOCCER potete
affrontare una sfida ai rigori
oppure una partita di due
tempi di 5 minuti ciascuno. In
quest'ultimo caso sono pre-
visti tre hivelli differenti di dif-
ficolta.
Il gioco e molto veloce & vio-
lento: veloce nel senso che
dovete correre a perdifiato
avanti ed indietro lungo il
campo a caccia della palla;
violento perché potete scal-
ciare |'avversario mandan-
dolo con il “culo per terra’
(scusate la crudezza dell e-
spressione, ma gquando una
partita @ maschia certe cose
bisogna dirle!).
Purtroppo la partita si tra-
sforma in un vero e proprio
gioco dell’'oratorio con
quello con la palla che fa il

“venezia” e gli altri che se le
danno di santa ragione.
Questo perché durante un
incontro la velocita di gioco
si limita ad obbligarvi a con-
tinuare a correre su e giu per
il campo con uno dei vostri
giocatori con 0 senza palla,
impedendovi qualsiasi gioco
di squadra o di passaggi.
MNon esiste alcuna possibilita
cambiare Il giocatore che CoO-
mandate ed anche il solito
stratagemma di uscire dallo
schermo serve poco.
Nell'opzione per un gioca-
tore il computer e sempre
avvantaggiato perche riesce
a raggiungervi quando e
senza palla (cosa che a voi
riesce di rado) e vince sem-
pre | contrasli costringen-
dovi al gioco falloso per vin-
cere il tackle e non certo per
mancanza di classe.

Il portiere della squadra del
computer é praticamente im-
battibile @ non @ molto chiaro
il criterio con cui si tuffa a
vuoto lasciandovi la porta
vuola.

Non dimenticatevi che po-
lete lare due diversi tipi di
tiri a seconda di quanto te-
nete premuto il pulsante di

18 ZZAP!
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FIVE-A-SIDE SOCCER

M.A.D. Games, Commodore 64/128, L.11.900, Joystick per C64




sparo. Un tiro forte pud rag-
giungere la porta anche da
meta campo.

Lo speaker/arbitro pud co-
gliervi in flagrante e pud as-
segnare un calcio di puni-
zione che si traduce in un
nuovo kick-off con la palla al-
I'avversario.

Pud anche succedere che |l
vostro rivale reagisca al vo-
stro fallo prendendovi a pu-
gni: la folla divertita si gode
lo spettacolo, |'arbitro vi la-
scia fare ed alla fine con una
decisione molto salomonica
assegna un calcio di rigore a
testa. Per congludere la fase

U_ﬂ nuovo
Videogioco

Sul calcio ,
quindi non
_ puo ch -
Sere ben accolto m; rf:rsn
POssiamo dpprezzare
YN gloco che pur Intro-
r_:fut:endﬂ alcune novits
interessant; e divertenti
come [a Scazzallature in
campo e rigori delude
dgi punto dr vista aella
giocabilita con l'impos-
sibilita nel realizzare |
Passaggi, la difficolla a
segnare e [l'impaggio
€on 1l portiere, Anche se
St {ratta di calcio indoor
e_ nen di verp Soccer

Sinceramente. prefe-.
flamo il calcio balilla e
vi permettiameo anche

ganci e "fruliagi*

del penality pud essere gio-
cata da portiere oppure da ti-
ratore. In ogmi caso la vi-
sione e sempre la stessa ed
e dal dischetto. Con il joy-
stick ed il pulsante di sparo
determinate a seconda del
caso il tutfo del portiere op-
pure la direzione del tiro.

f-fr;i‘x'-. Dobbiamo
ﬂfj confessare
(| che ormai

_ CI siamo un
PO annoiatll g ricevere
Sempre la stessa coppa
da quella ‘chiattona”
con i capelli lunghi in In-
ternational Soccer,
Stesso  discorso vale
per Football Manager:
ormart abbiamo vinto tal-
mente {anii campionaty
€ Coppe da offuscare i/
mito ai Juventus, Real
Madrid e Liverpoo!
messi insieme. Lo sport
n_a sempre fatfo venire
l'acquolina in Docca a
quel pelandroni degli
ulenti dei computer. If
calcro invece & un Po la
bestia nera dej pro-
grammaltori di Videogio-
chi,

I rari tentativi dj realiz-
Zare nuovi giochi per |/
Commodore 64 dedicaty
allo sport piy Seguito
nel mondo e piu amato
In ltalia, si sone rilevati
dei fallimenti
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agic Knight, che
M prima ci Osservava

in Finders Keepers,
@ di nuovo sul piccolo
schermo con Spellbound.
Questa volita | eroe corazzaio
@ in un bel pasticcio col suo
compagno e tutore, il Mago
Gimbal. Nonostante sia an-
cora esperto nella sua arie,
il povero mago sta diven-
tando vecchio, e cosi ha fatto
un piccolo shaglio nel prepa-
rare una pozione per miglio-
rare la ricetta del budino di
riso (dolce tipico di cul gli in-
glesi vanno pazzi, ndr). In-
vece di creare qualcosa che
fosse utile anche ai posteri,
Gimbal e Magic Knight sono
stati teletrasportatl lontano
milioni di anni luce nel mi-
tico castello di Karn. Pero, il
maestro e lo scolaro non
sono stati gli unici a essere
teletrasportati misticamente:
un sacco di altri personagg|
sono stati strappati allo spa-
zio, continuum tempaorale...
e depositati nel casltello.
Dato che nessuno degli altri
personaggi & proprio un
eroe, Magic Knight ha de-
ciso che spetta a lul riportare
quei diversi uomini e donne
nelle loro rispettive case e
nel tempo giusto.
Ci sono altri otto personaggl,
Gimbal compreso, in quel
posto e, sebbene a causa di
una specie di letargo pro-
dotto dal viaggio teletraspor-
tato attraverso stupefacent
viaggi di pensiero, gl altri
personaggi non siano di
molto aiuto a Magic Knight,
si pud ottenere la loro colla-
borazione con un attenta in-
terazione.
Quindi bisogna prendersi
cura dei diversi personaggl
dell'universo di Spellbound,
e se non si interviene corret-
tamente & possibile che uno
di loro vada e muoia in Ma-
gic Knight... Se questo suc-
cede il gioco finisce.
Spellbound & un completo

SPELLBOUND '

M.A.D., cassetta, L.11.900, joystick o tastiera,
per C64 e Spectrum.

inserimento di un adventure
In un gioco arcade. Si usa il
joystick per muovere MK nel
diversi luoghi, dove & possi-
bile accedere a azioni piu
complesse attraverso un In-
terfaccia uomo/macchina
nota col nome di Windovi-
sion. Premendo il pulsante
di fuoco appare il primo
menu che permette |ac-
cesso, attraverso le sue va-
rie sezioni, a un'ampia serie
di comandi. Il sistema é inte-

ramente dinamico dato che |
comandi disponibili per MK
dipendono dagli oggetti in
suo possesso. Per scegliere
un comando si utilizza, In-
sieme a un puntatore a
forma di mano, una levetta
che va su e giu e poli, per se-
lezionarlo, si preme il tasto
di fuoco.

Quando la zampetta punta-
trice passa sopra le varie op-
zioni, queste si illuminano. |
principali comandi disponi-
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“_; Che  bel
\T AL gloco! L 'uso

ﬂh del sistema
Windovi-

sion é divertente e per-
mette ai giocatori di in-
teragire molto bene con
| personaggi. Aprire una
finestra, conduce a un
sacco di sub-menu, sce-
glierne uno conduce an-
cora a degli altri sub-
menu, e cosi via: molito
semplice da usare, ma
di molto effetto. Non mi
@ molto piaciuta la mu-
§ica, era un po roca, ma
la grafica e bella. La
cosa veramente ecla-
tante e che costa solo
11.900 lire e con un

bili sonc quelli soliti delle
avventure testuali: prendi,
lascia, dai, esamina, leggi e
cOsl via,

Come ogni persona nor-
male, Magic Knight deve
fare attenzione alle sue ri-
serve di energia. Impie-
gando il comando "Esamina
su se stesso’, ricevera un
dettagliato rapporto sul suo
atluale stato di salute. |l suo
stato fisico influisce sul nu-
mero degli oggetti che puo
portare con se. se si prende
un oggetto quando ci si trova
in stato di esaurimento ap-
parira il messaggio "troppo
pesante”. Anche tutti gli altr
personaggi hanno il proprio
stato di energia, e MK deve
curarsi anche della loro sa-

L e e
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non ¢ e molivo per per-
dere |'occasione.
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fing a8 Questo momento
e fa impallidire moltis-
Sim ailry arcade ben piu
cari. E una bazrecola
rfarsi accattivare dal
gioco e, anche se a diffi
cile, non e per niente
frustrante /Il sislema
Windovision & abba-
sianza compiicalo con
Uty gueail menu & Cco-
mand), ma € Sorpren-
gentemente faclle da
usare e funziona vera-
mente beneg Nono-
Slante una grafica e un
sonero limitali, Spei-
bound e una gran figata
e wvale lno allultima
mille del suo gia basso
prezzo

Presentazione
94%
Il sistema
Windovision
permette di inserire
facilmente i dali, e
dispone di un'ampia
gamma di opzioni.
Grafica 80%
Adeguata e
piacevole anche se
un po' carente di
colori.
Sonoro 67%.
Rob Hubbard assale
ancora una volta le
orecchie, anche se
stavolta non e
malvagio.
Appetibilita 93%
Gli elementi da gioco
arcade attraggono
» il nostro qualunque

eroe si addentra nelle sue giocatore..
g Lo-gema 94%
Il castello di Karn si estende e i momenti

B o o testuali garantiscono

s ,P un interesse
it b ot 458 prolungato.

Rapporto qualita/
prezzo 99%.
A questo prezzo
ridicolmente basso €
difficile consigliare di
non comprare
- OF CEMp STAre i1 g1oco 90"
ora 1l vecchio saggio potra 97% .
concecere ai giocatori il lieto Una pubblicazione
eccellente, a sole
11.900 lire di prezzo
di copertina.
Perderlo & a vostro
rischio e pericolo.

Con la mente offuscata
Jal viaggio teletrasportato,
quel poveri giavoli non
Sdnno nemmeno quangao ge
vono aormire: € compito ai
MK ricordarglielo
Anche il castello @ un ben
sirano posto e st mostra, uno
schermo dopo aitro

T -:-3 e :-._ Im A "y 0

su sette piani

iy F ' el alatl d=
-|.,_|'|| [ % F
! . -me |

corgari Per accedere ai
vari piani bisogna usare un
ascensore e | comandl ne-
cessari per farlo muovere
appaiono nella finestra al
momento opportuno. Figo

|

Per completare



View to a Kill & il titolo
dell ' ultimo film di Ja-
mes Bond, nato da

un'operazione piuttosto di-
scutibile: intatti la trama non
& tratta da uno dei romanzi di
Jan Fleming, ma dalla fanta-
sia un po eccessiva di sce-
neggiatori ingaggiati da Al-
bert Broccoli.

Interpretato da Roger Moore
(booh!}] e Grace Jones
(yeah!) con musica dei Du-
ran Duran (doppio booh!) &
un concentrato di stuntmen
ed effetti speciali

Nel gioco naturaimente siete
Bond, James Bond, agente
dell’'Intelligence britannico,
sigla in codice 007 e la vo-
stra missione consiste nello
scompaginare | malvagis-
simi piani di Max Zorin, il
cattivo piu cattivoe del mo-
mento. Nella versione per
MSX il gioco si svolge in due
tasi differenti come struttura
delle locazioni che come
scenario. Una si svolge nel
Municipio di San Francisco
in cul Zorin tiene prigioniera
Stacey, la bonazza della si-
tuazione, e la seconda in una
miniera scavata nelle vi-
scere della Silicon Valley,
Le due ambientazioni sono

22 Z7AP!
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A VIEW TO A KILL

Domark per MSX, C64, Spectrum, Amstrad, L. 19.900, cassetta, joystick

indipendenti ed & possibile
scegliere in quale giocare,
resta il fatto che per incre-

mentare il punteggio nel
gioco in miniera dovete sco-
prire le cifre di un codice se-
greto nascoste nelle stanze
del municipio @ che alcuni
oggetti utilizzabili in uno si
trovano nell altro.

Il meccanismo di gioco e per
meta arcade e per meta ad-
venture nel senso che Bond
si muove nel vari ambienti
pilotato dal joystick ed effel-
tua le varie operazioni tipo
cercare, prendere, lasciare
0 usare oggetti attraverso un
menu richiamabile pre-
mendo Il pulsante di sparo.
Il "DUCK SHOOT", cosi si
chiama il sistema di co-
mando a menu, e diviso In

g S e A - &

due parti; superiore, che mo-
stra l'inventario e permette
la ricerca e inferiore, dove
sono collocati | vari comandi
per |'utilizzo dei vari oggett
Lo sviluppo e abbastanza
semplice e intuitivo, utio
sommalto piuttosto noloso

Non ho vi-
sto I film,
ma se |a
, qualita e la
stessa del gioco e del
pezzo del Duran Duran
penso proprio di non
aver perso nulia.

A View lto a Kill é decisa-
mente noioso e mal rea-
lizzato,. Forse hanno
speso tutto in colonna
sonora, infatti ¢l ten-
gone lanfo da inserire
un‘opzione che, in alfer-
nativa al gioco, per-

anche a causa della gralica
decisamente povera e ripeti-
tiva.

Per quanto riguarda il so-
noro la storia non cambia.
LUnica nota positiva da que-
sto punto di vista @ la scelta
della colonna sonora che
non &, per fortuna, quella dei
Duran Duran, ma il classico
tema di James Bond scritto
negli anni '60 da Monty Nor-
man.

Le vicissitudini del posses-
sori di MSX continuano, in
questo caso, non essendoci

molta scelta, il titolo &€ "0
prendere o lasciare”

mette di ascolltare la
musica.

Sinceramente viste [a
quantita di pubblicita e
le aspettative che si
grano create ntorno a
questo programma mi
sarei aspettato molto,
ma molte di piu. Non
credo che si tratti solo di
un problema di tradu-
zione per compulter
MSX mancano, nel
corpe del gioco, le ca-
ratteristiche per farne
un hit.
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' C, era una volta una
grande flotta di
astronavi che arrivo

sulla Terra, Tutti si chiesero

che aspetlo avevano gli
alieni e salto fuori che gli oc-
cupanti erano proprio come
gli esseri umani e comincia-
rono a promettere un muc-
chio di belle cose di cui |'u-
manita avrebbe beneficiato.

Poi, in un piovoso giorno di

luglio, un vero eroe ameri-

cano di nome Donovan entro

di soppiatto in un'astronave

e scopri cosa facevano gl

alieni nel tempo libero. Im-

maginatevi come si sent

quando vide che quella che
lui credeva una bellissima
giovane donna stava ingur-
gitando un porcellino d'india
vivo, @ poi un intero criceto!

Quantomeno disgustoso, Ma

prima di poter far qualcosa,

Donovan venne scoperto da

una guardia e durante la

lotta che ne segui strappod
fortuitamente il volto della
guardia e sotto la maschera
apparve una testa di lucer-
tola! Oh, caspita, | visitatori
alieni erano |lucertole trave-
stite ed erano venuti sulla

Terra per mangiare gli

umani e rubare | acqua.

MNacque cosi |la resistenza e

in breve venne architettato

un piano per distruggere |
malvag! invasori. Donovan
fu fatto salire di nascosto

sull’astronave madre dei vi-

sitatori, armato soltanto di

una pistola al laser e di un

Communiputer. |l suo obiel-

tivo era semplice: deposi-

tare cinque bombe In punti
chiave dell'astronave e farle

detonare per far passare a

miglior vita |l'astronave e |

suol occupanti, Sembra fa-
cile, ma se non scappa in
tempo...

Voi controllate Donovan su-
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bito dopo che & sbarcato a

bordo dell'astronave. Ogni
astronave ha cinque diverse
sezioni e ciascuna di esse
ha altrettanti livelli. Gli alieni
non hanno fantasia per
quanto riguarda ['arreda-
mento d'interni e quindi i
vari livelli sembrano tutti
uguali ed @ facile perdersi,
Grazie a Dio, solo due livelli
dell'astronave sono dj volta
in volta visualizzati sullo
schermo. Donovan pud muo-
versi a desira o a sinisira
lunge un corridoio e |10
schermo “scrolla” in base ai
suol movimenti. Dei teletra-
sportatori verdi, per salire o
scendere di livello, sono di-
slocati sul pavimenti. Collo-
candosi su un leletrasporta-
tore e spingendo in giu il joy-
stick, Dononan si dissolve e
riappare a livello superiore
o inferiore. La missione co-
mincia nel ponle di atterrag-
gio e presenta immediata-
mente un problema: en-
trambi le uscite sono impe-
netrabili data la presenza di
barriere elettriche. Ecco a
cosa serve il Communiputer.
E' visualizzato nella parte
bassa dello schermo e lo at-
tivate tirando il joystick

A prima Vi-
sta, con l'in-
terno dell a-
stronave
ben disegnato, ¥V fa una
certa impressione. Poi,
quando cominci 8 muo-
verti capisci che |'astro-
nave & lutta uguale con
nessuna variazione
nella grafica. Anche il
sonoro non ha varia-
zfioni e accompagna
noiosamente tutto il
gioco. Le istruzioni sono
tremende e non dicono
niente, rendendo dilfi-
cile l'entrare nel gioco.
Credo che V vendera
bene sull'onda della se-
rie televisiva, ma come
gioco é sotto la suffi-
clenza.

VDcean. L.19.900, casselta, solo joystick, per

C64, Spectrum, Amstrad.

verso di voi. Sono disponibili
dodici funzioni e ciascuna di
queste e rappresentata da
un'icona. Il problema & che
le icone sono in "lucerto-
lese”, quindi spellera a voi
decidere cosa rappresen-
tano le icone. Una delle
icane attiva una sequenza in
codice che fa scomparire le
barriere. Un codice a sei ca-
ratteri, formato da una serie
di lettere lucertolesi, appare
in una finestra nell'angolo in
basso a sinistra dello
schermo. Usando una serie
di icone di lettere lucertolesi,
bisogna mescolare | sei ca-
ratteri fino a che non sa-
ranno tutli uguali. A quel
punto le barriere scompari-
ranno, consentendovi di spo-
starvi per il corridoio. |l
Communiputer serve inoltre
per sapere la vostra posi-
Zzione attuale e per trovare le
locazioni dei punti chiave.
Sulle pareti di alcuni livelli vi
sono terminali di ricarica per
ricaricare la vostra pistola al
laser. Per ricaricarla, ferma-
tevi davanti al terminale e ti-
rate il joystick verso di vol.
Una barra rossa nella parte
bassa dello schermo indica
il livello di carica della pi-
slola.

Per quanto possa sembrare
strano non vi sono lucerto-
loni in giro per ['astronave,
ma quattro diversi tpi di
droidi: per la manutenzione,
la pulizia, la sorveglianza e
la sicurezza. Se Donovan
tocca uno di essi sentira una
fitta la cuore e se sta troppo
nei loro paraggi morira di in-
farto. Benché sia armato,
Donovan pud solo sparare
ad altezza spalla ed é percio
senza difese contro | droidi
per la manutenzione e sor-
veglianza, | quall si muo-
vono fuori portata sul pavi-
mento o sul soffitto. | droidi
per la sicurezza e pulizia
viaggiano invece ad altezza
giusta e possono essere eli-
minati con facilita.

L altro metodo per distrug-
gere | robol consiste nel tro-

vare la formula per produrre
la Polvere Rossa. Le parti
della formula sono reperibili
nei vari laboratori dislocati
qui e la per l'astronave, ma
se riuscirete a trovarle e pro-
durrete la polvere allora ver-
ranno uccisi un mucchio di
visitatori e la caccia del ro-
bot verra rallentata di molto.
Quando Donovan ha collo-
cato e innescato tutte le
bombe, puo tornare al ponte
di atterraggio e scappar via
prima che il tutto vada in
fumo.

Presentazione -
51%

Schermo del titolo
senza fantasia e
istruzioni che dicono
poco o niente sul
gioco, ma presentate
discretamente sullo
schermo.

Grafica 68%

| fondali sono
piuttosto buoni, ma
non molto vari e gli
sprite sono OK.
Sonoro 9%

Niente musica e un
Noioso ronzio per
tutto il gioco che non
puo essere
eliminato.
Appetibilita 59%
E' molto difficile
entrare nel gioco e le
istruzioni non sono
per niente d'aiuto.
Longevita 41%

Il compito e molto
difficile e vi ci
vorranno secoli per
portario a termine,
sempre che abbiate
voglia di giocaglo.
Rapporto qualita/
prezzo 36%

| vostri soldi potete
spenderli in cose piu
interessanti.

Giudizio globale
40%

Molto noioso e molto
deludente.
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(14 § era una volta in
questo
paese...” |Isvar
si allontand dal raccontasto-
rie buttando giG cid che ri-
maneva della sua pinta di
birra. Ha gia ascoltato cosi
lante volte la storia, di come
la Terra di Fairlight da felice
e prospera sia diventata un
luogo di desolazione @ mise-
ria. Cio succedeva 3000 anni
fa, quando il Re Avars gover-
nava la sua corte nel Ca-
stello di Avars, nella Pianura
di Avarsiund. |l raccontasto-
rie si lamentava che allora
erano tempi di splendore e
magia, ma a chi veramente
importa? QOggi siamo in
pieno Feudalesimo e gli abi-
tanti terrorizzali di quesile
terre frammentate sono go-
vernati da un gruppo di Ba-
roni e Mercanti senza scru-
poli. Annoiato, Isvar lascio la
taverna @ ando a zonzo per |
campi. Nonostante fosse lu-
glio, i1l cielo era grigio e le
nuvole avevano quello
strano colore che sempre
preannuncia la neve. Da lon-
tano sembrava una banda
scura, quella che athro 1l suo
sguardo, Il limitare della Fo-
resta di Ogri. Questa visione
diede a Isvar da pensare
“Gli anziani dicono che in
quella foresta ci sono dei
serpenti velenosi € che @ un
posto maledetto si disse
Ma sapeva, che alla latitu-
dine in cu! si frovava nonc e-
rano serpenti e che, in ogni
caso, se anche ce ne fossero
stati, il freddo li avrebbe uc-
cisi: quindi, perché gli era
stato dettc di non entrare
mai in quel bosco? Con que-
sti pensieri per la testa, si
lancio attraverso un ruscello
tangoso, nel campo verso la
foresta proibita.

Dopo aver forzato la via at-
traverso | rovi, Isvar trovo un
sentiero @ S| mise a percor-
rerilo con fiducia a passi

svelti. Gli alberi che costeg-
giano il sentiero erano fith e
scur e diventava sempre piu
difficile scorgere qualcosa al
di la del muro verde. All'im-
provviso Isvar udi il rumore
di arbusti calpestati. Un bri-
vido di paura di corse lungo
la schiena e si fermod in
mezzo al sentiero, scrutando
davanti a sé. Non si vedeva
niente e allora, tirato un pro-
fondo respiro, si voltd: un'e-
norme cretura simile a una
donna stava piazzata alle
sue spalle. La fissd e si senti
a poco a poco paralizzare, |l
Suo corpo si intorpidi e | suol
occhi divennero pesanti...

Isvar si risveglio dopo un
tempo che sembrava un'e-
ternita e rabbrividi, 1l freddo
e cupo giorno, lipico della

Questo &
cerfamente
un gioco dif-
s ficile: le
- 3 istruzioni

non danno alcuna indi-
cazione ed é tutta que-
stione di provare e ri-
provare fin dall'inizio.
Gli elementi grafici sono
di molto effetto e danno
un'idea convincente di
un mendo reale dentro
al Cé4. Il neo maggiore
e rappreseniafc dalla
velocita: é (utto cosi

lento soprattutto
Qquando ci sono altri og-
gettr presenti nello

sg-herm.:r. e il momento
di passaggio da un
luogo all'altro é proprio
lungo. Se la lentezza
non vi preoccupa que-
slo gioco pud proprio
piacervi, ma se amaite la
velocita pud essere un
po’ frustrante. La cosa
migliore & che prima lo
guardiate e poi deci-
diate che cosa fare.
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terra di Farilight, lo aveva in-
dolenzito e Isvar tremd. Un
leggero rumore lo fece scru-
tare intorno a sé e, davanti
all'ingresso della grofia,
vide una figura incappuc-
ciata. Prima ancora che po-
tesse muoversi, la figura
disse: “Alzati Isvar, abbiamo
molte cose da fare, e se non
ti muovi ho paura che Ogri,
al suo ritorno, ti fara la festa,
mangiandoti per colazione”
Isvar balzd in piedi e segui
I'uomo nella radura. “Ti sei
smarrito ma 10 posso sal-
varti~ disse |'uomo miste-
ricso, si voltd e discese a
grandi passi il pendio. Isvar
si affrettd dietro a lui e en-
trambi si gettarono nella
macchia.

Dopo un periodo che sem-
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orava interminabile il sen-
tiero raggiunse un muro e il
vecchio s1 mise a seguirio.
All'improvviso si voltd e
spari dentro una fessura
della parete, facendogli
cenno di seguirlo. L'apertura
conduceva a una corte, Isvar
si guardo intorno e immedia-
tamente capi dove si tro-
vava: al Castello di Avar! Si
voito verso il muro e vide
che non c'eranc aperture,
Era in trappola. Immediata-
mente ondate di terrore lo
assalirono ma | uomo incap-
pucciato parlé con voce ras-
sicurante “Ti ho attratlo in
questo castello. Vedi, vivo
qui, o meglio, sono prigio-
niero qui dentro, trattenuto
dall’'assassino del Re Avars:
ero il suo stregone. Quella
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Ho innanZi-
tutto notato
la lentezza 4
del gQioco

nel far apparire il movi-
mento, € ho avulo seri
dubbi sulla giocabilita di
Fairlight. Ma, perseve-
rando ho ottenuto del ri-
sultati e nonostante |
problemi di velocita, mi
& piaciute giocarci. E
conlinua a piacermi an-
che se, per essere one-
sti devo dire che non
riesco ad andare mollo
pig in la. Fairlight ha
un'atmostera affasci-
nante e ti assorbe com-
pletamente nel gioco.
E' un gioco veramenie
profondo che richiede
molto tempo per @ssere
risolto e credo che The
Edge abbia un vero hil
tra le mani. Musica pes-
sima, pero

che vedi e solo un'immagine
proiettata di me stesso. Devo
essere liberato e |'unico
modo per riuscirci € che tu
trovi il Libro della Luce, na-
SCOslo da quaiche parte tra
queste mura. Incontrerai
trol, guardie e molte altre
crealure che sono qui per di-
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siruggere chiunque tenti di
entrare nel castello. Non fal-
lire!” Dette queste parole,
I'immagine del mago scom-
parve... Voi giocate il ruolo
del riluttante eroe e polete
muovervi oVUnNnQque, sullo
schermo, scale, terreni 0 0g-
getti lo consentano e se
uscite dallio schermo Il gloco
51 sposta in altri luoghi. |l
gioco fa del suo meglio per
permettervi di agire come
nella vita reale, Isvar puo ar-
rampicarsi su e giu per le
scale, saltare gli oggetti, e
cosl via. Isvar ha sei tasche
nel suo paniere ciascuna
delle quali puo contenere un
oggetto. Alcuni oggetti sono
magici e altri servono per ri-
solvere problemi pratici. Vol
facendo prove su prove, do-
vete solo capire quali cggetti
fanno che cosa. Oggetti quali
favole, barili e sedie non
possono essere lrasportati
se Isvar possiede gia delle
COoseé ma possono sempre
essere spinti o trascinati.

Nel castello vivono degli
strani personaggi che esau-
riscono le forze vitali di Isvar
se questi li tocca. La forza vi-
tale ¢ rappresentata sullo
schermo da un contatore che
parte da 99 e diminuisce
ogni volta che Isvar viene
colpito. Pué combattere con
la sua fedele spada anche se
non tutti i nemici possono es-
sere uccisi. Per fortuna che il
nostro eroe puo rinforzare le
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sue forze vitall mangiando e
oevendo il cibo e il vino che
sl trovano sparsi qua e la nel
castello. Ci sono moltissimi
luoghi diversi contrasse-
gnati da un codice colore in
modo che possiate sempre
sapere dove vi trovate. Per
esempio tith gh spazi all a-
perto sono blu, ma ci sono
anche cantine, camere, torri
raggiungibili attraverso
molte scalinate: sta a voi
scoprirle.

Fairlight e
un bel gioco
ancne 58
presenia
qualche Imperrezione
la principale, & piu OV-
via. & la lentezza. Cio
nonostante la quantita
di lavoro che sottende al
gioco aiuta Il giocatore
a dimenticare |apalia
dell'interfaccia uvomo/
macchina e verrele cosi
presto trascinati nell a-
zione. |l sistema 30D fun-
ziona abbastanza Dene
anche se il tempo ne-
cessario a frarmare una
schermala e un po
lento e vi troverete ad
osservare per un belpo
uno schermo nero. Il 5i-
stema di controllo del
nostro eroe va bene ed
¢ facile da usare, com-
preso |'utilizzo degli 0g-
getti. Tutto & ben impo-
statc e varra la pena,
per tutti gli amanti delle
avventure, fare una gio-
cata a Fairlight.

Presentazione
80%
| comandi sono facili
da usare e
I'impostazione dello
schermo e
abbastanza bella

Grafica 89%

La prospetliva
tridimensionale e
d’effetto anche se gli
element si muovono
lentamente
soprattutto nei
passaggi da schermo
a schermo.

Sonoro 69%
Assomiglia un po’ a
un remix di Wizardry
ma non e altrettanto
bello.

Appetibilita 88%
All'inizio e difficile (e
lento) entrare nel
gioco ma non
appena iniziate a
risolvere le
situazioni il gioco
diventa compulsivo.
Longevita 92%

E' pieno di problemi
da risolvere e stanze
in abbandanza da
esplorare.
Rapporto qualita/
prexzo 87%

Un bel po di gioco
per i vostri soldi
Giudizio globale
90%

Una bella avventura
dinamica che si
arricchisce di
un’'azione incalzante.
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se
i l|non  sono
mai stato un

platform—game, sono in
grado, come tutti voi del
resto, di riconoscere a
prima vista un buon la-
voro. Bene, questo NON
e /I caso di Devil s
Crown, cui non Si pud
cerio perdonare con jf
basso prezzo una qua-
lita ed una resa com-
g!essf va decisamente
Inferiore alla media.
Oggi un platform-game
che si vuole fare rispet-
fare, tra centinaia a/ gio-
-::.frf impostati sul mede-
SIMo meccanismo, deve
francamente avere

qualcosa in piu rispetto
alla media, non qual-

DEVIL’S CROWN

Mastertronic, L.7.900, cassetta, joystick e tastiera, per Spectrum

ggi che vanno di
0 moda le vacanze av-

venturose, pacifiche
giungle e tranquille savane
africane si vanno popolando
di mandrie incontrollate di
feroci turisti alla ricerca di
una parvenza di pericolo con
cui confrontarsi, di un bri-
vido alla spina dorsale ca-
pace almeno di riassestare
la sciatica accumulata con
anni ed anni di mesto im-
piego sedentario.
La Mastertronic, prolifica
dilta inglese di software a
basso costo, non € certo ri-
masta insensibile a questa
nuova filosofia di vita e sj &
subito premurata di offrire ai
suol adepti le sensazioni
forti che essi vanno cer-
cando, almeno su video.
Devil's Crown & la storia di
un pacifico palombaro con la
stazza di Pavarotti che si im-
pegna nella ricerca di una
corona maledetta i cui pezzi
sono sparsi nelle quaranta
stanze in cul e suddivisa una
nave pirata affondata chissa
quanto tempo fa.
La struttura del gioco e clas-
sica e ripete il meccanismo
piu tipico dei plattorm—
game: ¢'é un protagonista, il
robusto palombaro appunto,
che vaga fluttuando qua e la
per |e stanze della nave alla
ricerca dei pezzi della co-
rona. Insieme a lui pero,
come nelle migliori tradi-
zioni, vagano anche le
anime perse dej pirati, ben

decise a non farsi depredare
quanto a loro volta si erano
faticosamente conquistati
con le razzie dei tempi anti-
chi. Oltre a cio il nostro cam-
pione ha pure il non irrile-
vante problema di evitare
pericolosi contatti ravvicinati
con | branchi di pirana che
hanno fatto della nave la loro
abitazione. Pud bastare? Na-
turalmente no, perche con il
passare del tempo, ovvia-
mente, se ne vanno anche le
riserve di ossigeno, che de-
vono essere periodicamente
reintegrate con provviden-
ziali bombole dimenticate li
da avventurieri piu sfortu-
nati.

Unica arma a sua disposi-
zione @ una specie di pistola
a ripetizione montata sulla
tuta all’'altezza dell’'ombe-
lico, da cul partono strani
proiettili in grado di spaven-
tare (!) | pesci e di eliminare
qualunque insidia si trovi sul
loro cammino.

Il meccanismo del gioco, per
la cui riuscita I'uso del joy-
stick @ indispensabile, pre-
vede che il nostro campione
vaghi dapprima per la nave
alla ricerca di oggetti da ri-
mettere al loro posto. Spie-
ghiamoci meglio.

Le stanze della nave sono
disseminate dei piu disparati
oggetti. Per ragioni facil-
mente intuibili questi oggetti
non occupanc la loro collo-
cazione naturale ma devono

diversamente essere Tri-
messi al loro posto.

Il nostro protagonista dun-
que deve dapprima recupe-
rare gli oggetti che gli ver-
ranno man mano indicati
nella striscia di video posta
appena al di sotto del quadro
di gioco (posizionadosi So-
pra di essi e premendo il pul-
sante), e poi riportarli al loro
posto, quest'ultimo indicato
dalla presenza di oggetti
identici ma lampeggianti.
Facile? Mica tanto. Spesso
per ritrovare un oggetto lam-
peggiante uguale a quello
che state portando in una su-
perficie di quarania stanze,
vi ¢ci vorra una pazienza da
certosino ed una buona dose
di tranquillanti.

Ad ogni buon conto solo
dopo avere completato que-
sta |laboriosa operazione po-
trete procedere al recupero
dei pezzi della corona, che
andranno anch'essi collocati
nella loro sede naturale e
lampeggiante. Tutto qui.
Ancora poche righe per con-
fermare che la prospettiva
del gioco & una tranquilla vi-
sione laterale delle stanze e
dei loro protagonisti, sul tipo
di quella offerta da Manic—
Miner, capostipite del giochi
di questo genere. Non man-
cano naturalmente piatta-
forme, ostacoli npaturall e
rappresentazioni d'am-
biente fantasiose e colorate
con cui tutti | fanatici del ge-
nere potranno sbizzarrirsi.
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cosa in meno.
Che cosa manca a De-

| vil's Crown? Anzitu -
fanatico dei llll una dinamica dj gfarm

g . co
egna di questo nome.

L impostazione data
fa{?dara Sulfa ricerca de-:
gl oggettj Ia mpeggiant,
€ farraginosa e com-
plessa, per niente intri-
gante,
1{1 S@condo luogo ia gra-
fica, che qui ci riporia
Indietro allo standard di
almeno tre annj fa, ed
;qﬁne un tasso di gioca-
bilita pura tra i piu bassj
degli ultimi annj
La  Mastertronic cf
aveva abituali a Prodotti
semplici ma complessi-
vamente riusciti. Devil's

Qrawn va invece dimen-
licato subito,

Presentazione
33%

Quaranta stanze per
una corona da
ritrovare, ma vi
stancherete dopo
aver esaminato le
prime tre

Grafica 25%

Assolutamente
Inaccettabile,
sfarfallante ed
imprecisa

Suono 22%

Il silenzio degli
abissi e disturbato

Appetibilita 20%

Apparentemente
facile da giocare, si
rivela un mostruoso
e diabolico
marchingegno di cul
non riuscirete a
venire a capo se non
spegnendo il
computer
Longevita 46%
Se vi appassionate
avrete di che
sbizzarrirvi,
altrimenti...
Rapporto qualita/
prezzo 37%
Questo gioco non
vale ne di pit né di
meno di quanto
costa, ossia poco.
Giudizio globale
25%

Facciamo una
petizione perche
smettano di
programmare giochi
come questi!
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cusate, ma succede
sempre cosi; quando
vediamo qualche vec-
chio amico ci scappa subito
qualche lacrimuccia per la
commozione... Era quindi
inevitabile che succedesse
anche nel wvedere questo
HEKTIK, che altro non e che
la versione su computer di
un videogioco da bar di qual-
che anno fa, conosciuto con
diversi nomi, il pio noto dei
quali era forse "Space Pa-
nic". Ma non crediate che
per questo si tratti di un
gioco da scartare come
"vecchio”: al contrario, Hek-
tik, pur nella sua semplicita
come concezione di gioco,
risultera sicuramente gra-
dito a coloro che preferi-
scono cimentarsi con video-
giochi difficili ed originali.
Hektik appartiene alla cate-
goria dii videogiochi di com-
battimento "alternativo”, nei
quali si viene braccati da ne-
mici inesorabili, il contatto
con i quali @ letale, senza
avere la possibilita di mas-
sacrarli con pistole, laser,
bombe o armi similari: biso-
gna basarsi soprattutto sulla
sirategia.

Ci troviamo infatti in una
fossa a sei piani, collegati
tra di loro con delle scale piu
o meno lunghe, disposte se-
condo un ordine casuale, il
che impedisce di farsi degli
schemi dei vari quadri,

In questa fossa dobbiamo
esibirci, a mo' degli antichi
gladiatori romani, contro al-
cuni mostri mutanti di un lon-
tano pianeta, armati solo
della nostra intelligenza e di
uno strano attrezzo per sca-
vare un buco nel pavimento
dei vari piani (tranne quello
di partenza) o per riempirlo.
Ma se nel primo livello le
cose sono abbastanza sem-
plici, perché basta far ca-
dere i mostri per un piano
(riempiendo il buco dopo
che ci sono caduti dentro) e |
mostri stessi non mutano,
nei livelli successivi ci trove-

remo di fronte avversari piu
numerosi e piu difficili da eli-
minare.

Infatti se i mostri rossi de-
vono cadere per un piano,
per quelli verdi @ necessario
un “volo” di due piani e per
quelli azzurri addirittura di
tre; inoltre se qualche mo-
stro cade in un buco e noil
non lo chiudiamo, Il mostro
si “muta” in quello immedia-
tamente piu pericoloso.
Come se tutto cid non ba-
stasse, gll "aguzzini” che si
divertono a vederci combat-
tere ci hanno dato una bom-
bola per respirare nella loro
atmosfera letale (per noi)
che contiene una limitata ri-
serva di ossigeno. che ci
viene rinnovata solo alla fine
di ogni livello.

Ultimo esempio di perfidia di
questo videogioco & il fatto
che i mostri ci possono eli-
minare anche seé non sSono
veramente a contatto con
noi, se ci troviamo sulle
scale o sul bordo di un buco
nel quale loro dovrebbero In
teoria cadere.
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R Su Hektik
~L R non ¢i sono
y A N\ | molti com-
S menti da

fare: bisogna solo avere
del riflessi prontissimi
per scegliere la scala
migliore per salire af
piani superiori perché
su quello di partenza
non si possono fare bu-
chi.

Poi bisogna scegliere
una posizione dove Si
possa fare un buco sia a
destra che a sinistra;
cercate di coprirvi sem-
pre le spalle,

Se poi volete ailenarvi a
fare piu buchi su divers!
piani (ricordatevi di farls
alla stessa allezza, na-
luralmente) potete fario
anche al primo livello
con | mostri rossi: olter-
rete piu punti per | mo-

siri, ma ne perderele
per |o0ssigeno consu-
matlo.

Infine un consiglio per i
piu abili:

tutti i mostrl, anche | piu
difficili possono venire
eliminati colpendoli dai-
l'alte con altri mosiri

fatti cadere in maniera
tradizionale.
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Firebird, cassetta L. 19.900, joystick o tastiera,

C64 e Spegrum

mpire & un gioco che si
svolge nel futuro pas-
sato. Come, direte voi?
Beh, come Flash Gordon
nella sua versione originale
Empire ¢ ambientato in un
futuro lontano, ma @ il futuro
come |o immaginavano gl
uomini degli anni trenta
Scopo del gioco & costruire
un Impero attraversando
molti sistemi solari, com
merciando con le basi stel-
ari, distruggendo un sacco
di predoni e affrontando
molte missioni pericolose
Solo allora potrete iniziare a
costruire uno Scudo di Fron
tiera per proteggere il vostro
impero per il resto dell eter-
nita. Tutto cid si svoige In
una galassia composta di
centinaia di sistemi solari
La vostra astronave e siluata
al centro dello schermo, 10
sfondo, e ttto cio che gl ap-
partiene, scrolla e gira, ri
spettivamente, spingendo e
girando. Lungo la parte infe
riore dello schermo ci sono
una serie di strument: e indi-
catori. Quattro di questi sono
degli strumenti verticali ad
acqua che mostrano il livello
di energia dell astronave, 10
stato dello scudo, il livello di

radioattivita e la tempera-
tura.
All'inizio del gioco 1 hivell

dell'energia e dgelio scudo
sono al massimo, ma aimi-
nuiscond Qquando l1a nawvi
cella si scontlra con gh arma-
ment: alieni, col pianeli ©
con detriti cosmici. Termi-
nate del tutto, I'energia e |0
scudo e dovrete abbando-
nare la costruzione dell'im
pero. il gioco finisce.

L'indicatore della tempera-
tura aumenta quando, nel
vostrp gqirovagare, cCONsu-
mate energia € anche il si
sterha di armamenio pro-
duce calore. Bisogna fare at
tenzione a non surriscaldare
iroppo la navicella: se la

temperatura sale troppo
esplode. | messaggi in.arrivo
appaiono sulla consolle dei
comand: e un contatore tiene
conto del tempo di gioco-cal-
colato in unita da diect se-
condi. Due sistemi di aiuto

il

|

1|

alla navigazione: quello
sulla sinistra punta costante
mente le basi stellart mentre
quello sulla destra viene uli-
lizzato per rilevare le rotle
Selezionado una mappa del
sistema solare, muovendo
un cursore verso dove volele
andare e premendo Il tasto
1. il sistema di aiuto alla na-
vigazione di desira entra in
azione e vol volate attra-
verso il sistema locale senza
scontrarvli con nessun pia-
neta. | viaggt galattici si el-
fettuano In Modo simile, ma
la navicella deve essSere
prima provvista del necessa-
rio dispositivo aggiunto del-

'iperspazio per afirontare |
viagg! sulla lunga aisiania

Il commercio si eftettua al-
traverso il baratto di baceilli
dei piccoli contenitori Circo-
lari usati per trasportare |
carichi nella galassia. Per
prenderli bisogna lanciare
dei cavi di rimorchio dalla
navetta e arrotolarli intorno
a loro

| bacelli contengono ogni
sorta di cose utili, come per-
sone e materiale radioatlivo
Sfortunatamente, le SoO-
stanze radioattive contami-
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nano la vostra astronave e
nossono anche uccigerv: se
non vi liberate al piu presto
dei bacelli che emeltono ra-
giazioni

| bacelli possOono essere
commerciati solo nelle basi
stellari. Quando un bacello
viene mollato fuori da una
base, si estende una fune
che lo prende e 10 trascina
nel centro interno della
base. Dopo aver lasciato un
bacello, la base siellare con-
sente alla vostra nave stel-
lare di attraccare e, se siele
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Empire &
stato chia-
mato  uffi-
| closamente
Elite Il ma io I'ho trova to
un po' deludente. Anche
passando sopra lo sfar-
fallic e la Jentezza dells
grafica a vettor| e dopo
avafe dato un'occhiata
.E” gioco, Empire sembra
essere piu che noioso.
Forse é colpa mia e non
del gioco, visto che non
amo molfo questo ge-
nere. Anche se sono sj-
curo che il gioco pia-
cera a molligsime per-
sone, gli effetti sonori si-
aqramente no’ sono a
dir Poco orrendi e dopo
s::-.-.-'r dieci minuli di gioco
vien voglia di lanciarsis
sSopra il tavolo per ab- -
. bassare il volume. Pero,
se /I commercio Spa-
Ziale é il palfino della
vostra vita, guardatevi
Empire. Altrimenti non
preoccupatevi,

in possesso di un permesso
di scambio, che vi viene dato
al completamento della
prima missione, potete ini-
ziare a commerciare. Una
volta che la nave e attrac-
cata, appare in basso allo
schermo una donna calva e
tre simboli che rappresen-
tano le risorse minerarie e
umane della base, accompa-
gnati da una percentuale che
ne rappresenta i livelli di im-
magazzinamento. A questo
punto avete quattro opziont;
Trade (commerciare), Save
Game, Mission e Pods.
L'opzione Trade vi permette
di prendere altri bacelli di-
sponibili, che possono es-
sere raccolti fuori dalla base
gquando ve ne andate. La
base stellare ha bisogno di
risorse per produrre nuovi
equipaggiamenti per la vo-
stra astronave, e, quando la
base @ ben fornita di riserve,
potrete usufruire di nuovi e
utili strumenti che faranno
“passare di categoria” la vo-
stra astronave. Dei bravi pi-
loti possono nel caso ofte-
nere una nave Lupo capace
di caricare fino a dieci ba-
celli contemporaneamente.
Selezionando |'opzione Mis-
sion, dopo aver atiraccalo,
appare un messaggio nella
parte inferiore dello
schermo che vi informera
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della missione successiva.
La prima di queste missioni
consiste nel liberare una
principessa che & stata ra-
pita e portata via da qualche
alieno diabolico.

L'opzione Pods consente di
raccogliere, sempre che ce
ne siano di disponibili, degli
altri bacelli di equipaggia-
mento.

| bacelli necessari a mante-
nere ben rifornita una base
bisogna cercarli sorvolando
la superfice di un pianeta.
Richiamando la Mappa del
Sistema e usando il cursore
per selezionare un pianeta,
potrete avvicinarvi alla sua
superficie: il computer fa il
resto. Per atterrare bisogna
trovare un buco spazio-tem-
porale, rappresentato da
una scatola lampeggiante.
Attraversando il buco spa-
zio-temporale si entra in un
tunnel, visto tridimensional-
mente, formato da una serie
di quadrati di filo metallico
che schizzano verso di voi.
Bisogna attraversario senza
colpire | quadrati altrimenl
perderete completamente
I'energia.

Atterrando sul pianeta la vi-
sione tridimensionale della
superficie mostra unica-
mente degli alberl.

Volando a velocita costante
la vostra astronave puo vi-
rare a destra e a sinisira per
evitare gli ostacoli. La preci-
sione con cui volate attra-
verso il tunnel del buco spa-
zio-lemporale determinera
quanto profondamente atter-
rerete dentro alla foresta.
Dopo aver superato la fore-
sta dovrete affrontare delle
mine aeree che vanno evi-
tate o fatte esplodere: e in
questa fase del gioco che si
possono raccogliere | ba-
celli.

L'indicatore di direzione si-
tuato a sinisltra segnala se
nelle vicinanze ci sono dei
bacelli @ mostra la loro posi-
zione, Indicata da un punta-
tore triangolare, in rapporto
alla vostra astronave,

Per raccoglierli, basta sor-
volare il bacello, in questo
caso rappresentato da una
piramide, e questo verra au-

Alla prima
occhiala gs-
W SO0muglia g
Asterojd
C€on quaitoss in Pid, ma
dgpa avere .-'nf'zfar'a a
gmaa.-:ﬂ dppare chiaro
che c'é moito gy piu. E'
molto bello e ricco of a1
cune finezze, ma Ia gra:
:;a é un po' sfarfallante
rraff un po Ignra i con-
0 dell'astrong ve,

tomaticamente stivato nella
navicella.

Un segno a forma di pira-
mide rappresenta la via d'u-
scita che vi trasporta di
nuovo nel buco spazio-tem-
porale.

Per viaggiare attraverso i di-
versi sistemi dovrete affron-
tare una cintura di asteroidi,
che non pud essere evilata
se non possedete un bacelio
dell'iperspazio. Ognuno
delle centinaia di sistemi so-
lari & infatti circondato da
una cintura di asteroidi
piena di rocce quadrangolari
che vanno evitate pena |a
perdita di enargia. A peggio-
rare la situazione, alcuni si-
stemi sono infestati di velo-
cissime astronavi aliene. Le
basi stellari dei sistemi do-
minati dagli alieni non sono
di grande ulilita, pero se vo-
lete estirpare la loro domi-
nazione di terrore, |'Impero
pud riscattare Il sistema
traendovi ottimi benefici. Al-
cuni sistemi sono infettat
dalla peste: se vi ci avvenlu-
rate ne rimarrete contami-
nati trasportando ovunque
I'infezione. Se non volete di-
ventare veramente /mpopo-
lari, dovrete trovare il ba-
cello contenente | antidoto...
A mano a mano che proce-
dete, il gioco cambia: ci sono
piu alieni, diversi equipag-
giamenti, nuove astronavi e
basi stellari. Dopo aver visi-
tato tutti e cento i sistemi so-
lari, potete iniziare a compe-
rare le basi stellari e a co-
struire gli Scudi di Frontiera.
Per fare cio. dovrete poriare
oltto Generatori di Frontiera
nei loro sistemi di destina-
zione. Attivate gll otto gene-
ratori, quando sono in posi-
Zzione corretta, e la galassia
sara vostra per i secoli a ve-
nire.

L'aspetto pPegai

gioge é i safgr;rae 4

ramante brutto e ga fa-

s.frdig alle orecchje S

VI Placciono questi g 2
chi Mercantili tipo Elite
e am_m'e rassare ore
ore ‘& giocarci allorg
Probabiimente, Empire
vi pigeera. Ms se prefg-
rite Vazione, pro vata'
qualcas altro.




ICE PALACE

M.A.D. Games, Commodore 64/128, cass. L. 11.900, Joystick

cosa che galoppa e la fan-
tasia; in altre alcune im-
magini vi aiutano ad ambien-
tarvi nella storia; infine, e
questo & il nostro caso, ci

I n alcuni adventure |'unica

sono gli adventure dove
avete poco tempo per pen-
sare e sognare perche |'u-
nica cosa importante € muo-
vere il joystick velocemente.
Questo tipo di adventure
sono definiti "adventure di-
_namici”: oltre a i consueti
comandi come guarda, fai,
etc. e richiesta una certa
abillita tipica dei giochi ar-
cade.

ICE PALACE appartiene pro-
prio a questo genere.

La storia narra di un regno
caduto in disgrazia o meglio
nell'eterna oscurita, dopo
che la malvagia Regina di
Ghiaccio riusci ad uccidere
vostro padre, il re, e a sot-
trargli la corona.

1200 locazioni e piu di sette
livelli di gioco sono parte
dello scenario di gioco che
dovete esplorare per recu-
perare | sette pezzi della co-
rona & porre fine a quel re-
gno di terrore.

Lo schermo d'azione & una
visione dall'alto del palazzo
formato da una serie di
stanze esagonali. In ognuno

dei diversi livelli di giocco do-
vete trovare oggetti, risol-
vere problemi, tutto sotto
I'incredibile pressione cau-
sata dai micidiali attacchi dei
tirapiedi della Regina del
Ghiaccio.

Le stanze solitamente comu-
nicano tra loro. In alcuni casi
le pareti di ghiaccio possono
non essere correttamente al-
lineate. Per trovare il pas-
saggio & sufficiente farle
ruotare,

Il palazzo & formato da vari
tipi di stanze.

Potete trovare le LAKE
ROOMS che non possono
essere attraversate come le
stanze con la croce nera; le
SWORD ROOMS, indicate da
una spada gialla, conten-
gono vari oggetti; le FIRE
ROOMS dove potete rifor-
nire la vostra unica arma, il
FIRESTICK ed infine le ICE
ROOMS che possono essere
attraversate con una diffi-
colta maggiore rispetto alle
altre.

Abbastanza complicato & il
modo di muovere il vostro
principe. Per avanzare do-
vete spingere il joystick in
avanti, per farlo ruotare spo-
state |la leva a destra oppure
a sinistra, mentre il joystick
indietro fino a quando non si
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apre il passagagio.

| nemici sono di diverso tipo
come dragoni, pipistrelli,
coltelli e globuli di protopla-
sma e non tutti possono es-
sere uccisi con il firestick. Al
termine di ogni livello ap-
pare un cilindro ruotante che
se raggiunto incrementera il
livello di energia e, come
nell'’Amleto apparira il fanta-
sma vostro padre che invece
di avvisarvi che c'e del mar-
cio da qualche parte po-
trebbe toccarvi aumentando
ulteriormente I'energia.
Premendo la barra spazia-
trice cambiate lo schermo

Presentazione
70%

Grafica 40%
Abbastanza banale &
la pianta dello
schermo vista
dall’'alto mentre son
ben disegnati i vari
personaggi, principe
escluso.

Sonoro 40%
Abbastanza scarso
se si esclude una
musica di
presentazione e
qualche effetto
battaglia.

Appetibilita 65%

La storia non e certo

Molti hanno

. gioco. Effet-
livamente il gioco é inte-
ressante ed impegna-
tive con numerosi pro-
blemi da risolvere ed
una crescente difficolts.
Personalmente ho tro-
vate troppo numerosi |
comandi ed una ecces-
siva difficoltd nel fatto
che mentre pensate a
quale mossa fare | ne-
mici vi attaccano ineso-
rabilmente. Natural-
mente questo vi obbliga

ad una difesa iniziale

muovendovi veloce-
mente da uno schermo
all'altro oppure utiliz-

Zando la pausa conte-

nuta fra i vari comand;.

d'azione con quello adven-
ture che indica, tra I'altro, il
livello in cui vi trovate, la vo-
stra energia, i pezzi di co-
rona trovati, il tempo che vi
rimane, la potenza del fire-
stick e se siete attaccati.
Quest'ultimo & molto utile
perché, mentre siete nell’'ad-
venture screen, potele es-
sere ugualmente attaccati
dai nemici con la conse-
guente perdita di energia.
Nella parte sinistra dello
schermo avete |'elenco dei
numerosi, forse anche
troppi, comandi, nella parte
destra invece sono indicati
gli oggetti.

Ogni volta che eseguite un
comando, un messaggio di
risposta appare al centro
dello schermo. Risolvendo i
numerosi enigmi e trovando
un pezzo della corona, po-
tete muovervi al livello suc-
cesivo.

originale ma il gioco
vi impegna
severamente nel
raggiungere
I'obiettivo.

Longevita 70%
Impegnativo fin dal
primo livello.

Rapporto qualita/
prezzo 80%
Giudizio globale
75%

Nonostante la grafica
semplice, il gioco ha
il suo fascino e
dedicarci un po’ del
vostro video/tempo
ne vale la pena.

apprezzato
questo | g |



vete mal visto in tele-
visione la trasmis-
sione "Il pericolo & il

mio mestiere”? Se siete ri-
masti particolarmente colpiti
da certi spericolati stunt-
men, che rischiano la vita
ogni giorno per regalare
emozioni al pubblico e a se
stessi, potete ora cercare di
emularli con questo stu-
pendo gioco di simulazione.
In Kikstart infatti ci ritro-
viamo alla guida di una molo
da cross con cui dobbiamo
affrontare varie piste lungo
sulle quali sono disposti in
differenti successiont vari
tipi di ostacoli sempre Piu
impegnativi con |'avanzare
del gioco.

Gia nella prima pista dob-
biamo esibirci in un "nu-
mero” degno dei miglior
stuntmen: dopo una serie di
muretti, per superare | quall
dobbiamo utilizzare il tasto
per saltare, ci aspetta una
fila di ben 5 autobus a due
piani, disposti fortunata-
mente per la larghezza (per
la lunghezza sarebbe stalo
varamente roppo!).

Per superare questo lun-
ghissimo ostacolo (il mas-
simo che possiamo Incon-
trare in tutto il gloco e costi-
tuito da solo un autobus In
pia!), cosi come tutti quelh
per cui non & sufficiente sal-
tare, anche alla massima ve-
locitd, @ necessario utiliz-
zare i trampolini posti imme-
diatarmente prima degli osta-
coli stessi; una wvolta in
“volo" si pud correggere la
propria traiettoria nella ma-
niera piu opportuna, accele-
rando o frenando.

E'propric questo gioco di
dita, tra il tasto per accele-
rare e quello per frenare, il
seqgrelo per avere successo
in questo videogioco: infatti
nelle piste piu difficili ci sono
dei punti che bisogna affron-
tare al minimo della velocita
per poi accelerare breve-
mente 0 viceversa.

Quindi sarebbe piu conve-
niente cercare di farsi degli
schemi fissi per ogni pista,
E—————_—— £ g

KIKSTART

Mastertronic, L. 7.900, C16/Plus 4, cassetta

TINE 0888 SCORE

Mot N

per superarle il piu veloce-
mente possibile; per far cio
potete usare un piccolo
trucco: fate scorrere sul vi-
deo la presentazione del
gioco che contiene tutte le 16
piste di Kikstart (una oppor-
tunita piu unica che rara!).
Se invece pensate che cid
sia sleale, armatevi di tanta
pazienza: ci vorra molto alle-
namento per arrivare a ve-
dere tulte le piste.

Questo nonostante si ab-
biano a disposizione ben 5
moto e che se ne vinca una
alla fine di ogni quadro,

All'inizio
- KIKSTART
sembra un
gioco come
tanti altri, ma poi piano
piano si scoprono tanti
piccoli particolari che ti
coslringono a cambiare
opinione.

16 percorsi diversi sono
tanti, cosi come Sono
tanti i “nodi” che sem-
brano insuperabili. @
una vera soddisfazione
riuscire a “scioglierlt”
trovando la giusta solu-
Zione, ma spesso que-
sta non va bene in lutti |
casl.

Nonostante si possano
avere fino a § moto a di-
sposizione, capita
spesso di Imbroccare |la
serie sbagliata e di fi-
nire fa partita in un solo

tranne nel caso in cul ne ab-
biamo gia cinque (cioe |l
gioco non ne memorizza al-
tre oltre questo numero).
Per quanto riguarda gli osta-
coli, non vogliamo togliervi il
gusto della scoperta: vi di-
ciamo solo che quelli, a terra
richiedono solo un lungo al-
lenamento per coordinare |
tempi dei salti, mentre quedlli
in cielo (che tra |'altro non si
vedono nella presentazione)
sono molto pid imprevedi-
bili, ma possono riservare
anche delle piacevoll sor-
prese...

Percorso.

E chi e capace di resi-
stere alla tentazione di
guardarsi e sludiarsi
tutte le pl'SI‘E neila pre-
sentazione?

Anche quando s/ inco-
mincia A diventare
bravi, ce sempre la
possibilita di migliorare
| templ su ognl per-
Corso, senZa perdﬂre
molo, il che sitramuta in
un notevole incremento
agel punteggio.

E a proposito di que-
st'ultimo: le sette cifre
sono veramente allet-
tanti ed inducono in ten-
tazione, ma forse ¢l vor-
rebbero un po’ troppe
ore... ma | milioni son
sempre milioni, anche
in tempo di inflazione!

rr

Presentazione
99%

La possibilita di
vedere tutto il gioco,
ben 16 piste, non &
cosa di tutti i giarni.
Grafica 86%

E'un limpido
esempio di come si
possa fare qualcosa
di buono anche per il
C16.

Sonoro 80%

Nel gioco essenziale,
nella presentazione
simpatica ed allegra,
ma alla lunga un
po'ripetitivo.
Appetibilita 92%
E'il classico gioco
per cui si dice
"ancora una partita e
poi basta... .
Longevita 95%
E'piu facile che si
consumi il nastro
della cassetta prima
che vi stanchiate di
Kikstart. !
Rapporto qualita/
prezzo 90%
Chiedere di piu
sarebbe quasi come
volere la luna.

Giudizio globale
93%

Forse e una
percentuale un
po'bassa, ma noi
cerchiamo sempre di
essere severi,
soprattutto con |
migliori.
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THE COMET

Firebird per C64, Spectrum e Atari; cassetta, solo joystick, L.19.900

gggggh! Aiuto, e me-
glioc che qualcuno cCi
aiuti: unorribile co-
mela piena di gas sia prec-
pitando sul nostro bel pia-
neta verde a gran velocita

e strettamente avvingmall
alla sua chioma esteriore Ci
sono una marea di batteri di
sgustosi. No, non si tratta ai
Jerry il famoso eroe della
beat generation, ma di es-
gsari moltopil diabolici. Se la
cometa si schiantera sul no-
stro pianetla contamineranno
non siamo pot cos! lontani
dalila contaminazione, In
guesti tempi! ndr) ogni cosa
g saranno in moliti ag arrabd-
"inatficienza delle
USSL. perché ci sara sicura
mente bisogno di un gottore
se la cometa non viene fer-
mata in tempo. Bisogna tro-
vare un eroe che su un a-
stronave voli a intercettare
la cometa prima che rag-
giunga la terra. Quest eroe,

0idrsi per

‘sotto-giochi” e dovete su-
perarii tutti se vorrele es-
sere sicuri di raggiungere la
cometa. Nella prima di que-
ste situaziomni | antenna pa-
rabolica situata sopra | a
stronave esce di allinea-
menio e deve essere rialli-
neata. Muovendo il joystick a
destra e a sinistra s« fa ruo-
tare | antenna e contempo
raneamente si ode un se-
gnale sonoro. Quando |l
SuUONO raggiunge ia massima
intensita 'antenna e orien-
tata correttamente. |l pro-
blema & che, mentire voi ese-
guite quesla operazione, un
limer scandisce inesorabil-
mente il tempo. se rag
giunge lo zero, prima che vol
abbiate posizionalo | an-
tenna, termina la partita: ia
missione & fallita e, tanto per
fartelo entrare bene In tesla,

lo schermo si riempie di ba-
nane, a sotlolineare che sel

proprio “scivolato’

nenza da caftfe! Maggiore e
la quantita di caffeina pre-
sente nel corpo del! pilota
quando raggwunge la terra
migliori sono le sue reazion|
Lo schermo mostra nove
wcone. utthzzando 1l cursore
e il pulsante di sparo del joy-
stick dovete trovare quella
giusta e accenderia e spe-
gneria in modo da inserire
nella caffettiera la giusta
quantita di ingredienti

Un'altra situazione di emer-
genza si verifica quando |l
sistema di alimentazione di
supporto si rompe: se non in-
tervenite rapidamente a ret-
tificare la situazione mori-

Franca-

mente non
penso che N
The Comel

5ia COSy
brutto, ma cié non vuo!

dire che sia bello, Ho S5~
curamente giocato cose
peggrori e, di solito, a un
prezzo pig basso. ma
grocarci per un po' é ab-
baslanza divertente.
Tutto, in The Comet, é
mediocre, e forse anche
meno: la gralica é ragio-
nevolmente definita {an-
che se lo schema dei co-
lort é un po’ blando) e il
SONoro non @ niente di
Speciale (e gli effetti so-
nori sono anche peg-
gloril) Inizialmente i
gioco e pilacevole. ma
gopo cfrca mezz ora Ji
fMNo interesse é presto
scemalo perché glocare
@ noioso e ripetitivo e
non ¢ e una gran varieis
di situazioni di gioco in-
leressanti. Forse se The
Comet fosse un po

meno caro potrei com-
prario. ma a guesio
prezzo non mi scomodo
neppure

La seconda situazione @
della massima importanza:
caffettiera si €& ornbil-

caro giocatore, sei tu. Non
c e DiIsogno di aire che Go-
vrai affrontare ogni sorta a1 la

pericoli mozzahatlo, per i1 e~ mente scassala e siaie per
sattezza cingue daiverse Si- morire per singrome 4 asi-
tuazioni @i sniga, pnma dai

raggiungere il tuo SCopo.

All inizio gioco, ap-
paiono cinque monitor nella
parte superiore dello
schermo e altri quattro lungo
la parte inferiore (ma quelll

del

alla base dello schermo
sono irrilevanti ai fim del
gioco) Normalmente la

parte centrale dello schermo
mostra la veduta dal fine-
strino laterale dell astro-
nave. Se uno dei cingue mo-
nitor in alto nello schermo
inizia a lampeggiare wvuol

dire che c'e una situazione -
d emergenza: un messag- ::‘
gio, che scorre in basso allo 3
schermo., vi informa di cio

che sta avvenendo e |0 '-‘i
schermo centrale cambia A
mostrandovi 1l gioco a4l 3¢
emergenza relativo a quelia L
situazione ¥
= :

L1 SONC cinque ai quesl




rete soffocati e verrete sotto-
posti al trattamento delle ba-
nane. Per aggiustare il si-
stema di alimentazione biso-
gna sparare delle palle con
un cursore. Sembra strano,
ma queste palle apparente-
mente incasinano il condotto
di aereazione rimbalzando
qua e |a ad alta velocita. An-
cora una volta bisogna com-
piera questo sotto-gioco en-
tro un tempo limite, altri-
menti arriveranno le ba-
nane.

La volta dopo si rompe il
computer: quattro dei suoi
LED esterni sono impazziti e
non funzionano pit come do-
vrebbero: per esempio sono
accesi quando non dovreb-
bero esserlo e viceversa, le
quattro piccole lampadine si
trovano nella parte destra
dello schermo e da esse par-
tono molti fili. Per fare fun-
zionare di nuovo le cose do-
vele accendere o spegnere
le lampadine per ripristinare
la sequenza corretta nel di-
splay. Per fare cid bisogna
muovere Il cursore su e giu

lungo i fili e accendere e
spegnere | LED accendendo

e spegnendo la corrente con
il pulsante di fuoco.

L'ultima situazione di emer-
genza che vi pud capitare
assomiglia a Missil Com-
mand: il computer di bordo
all'improvviso segnala che
¢l sono una manciata di mis-
sili che si dirigono verso |'a-
stronave. Per fortuna avete
un cursore e un numero illi-
mitato di missili ABM per pa-
rare la minaccia. Quando
avrete distrutto un numero
sufficiente di missili I'astro-
nave sara fuori pericolo e la
missione potra continuare,
Quando sarete sopravvissuti
a venti situazioni di emer-
genza (arrivano a caso) rag-
giungerete |la cometa e
avrete cosl sconfitto la pid
grossa minaccia per il ge-
nereé umano, dopo l'attacco
degli F111 sulla Libia. Vo-
lando a bassa quota dovete
distruggere le orripilanti
Germ Bag che si trovano
sulla superficie del pianeta.
Decontaminate la cometa e
tornerete sulla terra osan-
nato come un eroe.

“Un intre-
pida azione
in  avven-
lura spa-
Ziale piena di pericoli"
dice la pubblicitd “bri-
vidi di paura e morte vi
sfidano in questa avven-
tura™ continua. Ma =
nica morte che vi stida é
quella per noia. |/ gioco
e veramente brutto, per
raggiungere ia cometa
‘che ora se n'é andata"
dp mre SuUperare situa-
Z/om nolose, volta dopo
voita. | giochi sono tutti
nolosi, nonostante i
tentativoe di fare un
blande Missii Com-
manda: un test di ascolto
e un gioco in cui basta
schiacciare due volte |l
Pulsante di sparo, Gli al-
iri due non sono male
ma rimangono comun-
que scadentl. La grafica
non & un gran ché e il
sm_mm € veramente
noleso. Non fate quello
che ha fatto Giotto: Staie
ben lontan/ dalla co-
meia!

ARRIBA ARRIBA

INDOVINA CHI HA
IL VIDEOGIOCO
GIUSTO PER

LA COPPA DEL
MONDO 19867
..1ENETEVI

FORTE!

C SPORT-BILLY PRODUCTIONS 1984

Official mascot FIFA World Cup 1986
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ELEKTRA GLIDE

English Software, L.19.900, solo joystick, per C64, Atlari

lektra Glide & In verita
E un modello di moto della

Harley Davidson, ma
lontano dall'essere una simu-
lazione motociclistica questo
& un gioco di corse ad alta ve-
locita. Giocate veramente in
tre dimensioni, guardando la
strada attraverso il para-
brezza del bolide Elektra
Glide.
Il cruscotto di controlio della
macchina occupa la parte infe-
riore dello schermo e segnala

la velocita, il punteggio e |l
tempo rimasto a disposi-
zione

Lo scopo del gioco & semplice:
tutto cio che il giocatore deve
fare & guizzare intorno al per-
corso della gara prima dello
scadere del tempo. Se riuscite
a terminare la corsa prima
dello scadere del tempo, al-
lora usufruirete di secondi
supplementari per affrontare
la nuova corsa. Ogni corsa se-
gue all'altra cosi, quando il
giocatore inizia a correre, non
ci sono interruzioni. |l gioco ha
tre percorsi: Inghilterra, Ame-
rica e Australia che possono
essere scelti nel menu ini-
ziale. L'altra opzione rappre-
senta la scella tra tre diversi
tipi di volante di comando:
ognuno ha una diversa sensi-
bilita a cui corrisponde un di-
verso tipo di joystick.

Quando inizia il gioco, pense-
rete immediatamente: "Oddio,
dov'e il paesaggio?”, parche
non ce ne traccia: solo la
strada @ visibile. Spingendo il
joystick in avanti accelera la
corsa verso il vuoto...... pro-
vare per credere. In elfetti la
macchina & parcheggiata in un
tunnell Ecco perche non ¢'era
paesaggio! In ogni modo una
volta liberativi dell’oscuro
velo del Yunnel vi lanciate nel-
I'ampia luce del giorno. |l pae-
saggio non & molto movimen-
tato, tranne che per una fila gi
montagne all'orizzonte e que-
gli strani alberi e insegne ai
bordi della strada. Elektra
Glide & una corsa strana, nel
senso che la vostra & l'unica
macchina in pista — non ci
sono assolutamente altri vei-

34 ZZAP!

s '-"g s

rI'J

e
= -;ﬁ:-ﬁwm lﬂ i

. ’14 s i

r"" o r""’ﬂi-‘.r'n‘n
--“'

-

coli. Ci sono, invece, degli or-
ribili, spaventosi e sinistri og-
getti tridimensionali che cer-
cheranno di frustrare | vosiri
progressi. Sono stere e cubi
che si trovano disseminati re-

Deve am-
mettere che
non sono un
grande
amante dei giochi di
corsa e quindi non sono
neanche un grande
amante di Elektra Glide.
Ma. dopo un rapido giro
per ['lnghilterra, posso
capire come gli amanti
del gioco di corsa non
siano anche loro molto
entusiasti, Elektra Glide
non e un degno rappre-
sentante di quesio ge-
nere.

“Traballante™ potrebbe
essere |l termine giuslo
per definire la grafica:
sembra che abbia un
leggero morbo di Par-
kinson, Per nulla sor-
prendente se Si consi-
dera la quantita di parli
in cui e diviso o
schermo. Nemmeno
l'insieme dei colori é
molto fantasioso, qual-
cuno avrebbe poltuto
consullare Il manuale
su “Come combinare |
colori”, Il maggior ap-
punto che devo fare a
Elekira Glide & che ¢
troppo noioso, non c'e
niente da ragglungere,
devi solo sopravvivere.
E’ troppo passivo.
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quentemente sul percorso. Le
sfere rimbalzano minacciose
contro di voi nel tentativo di
"salirvi in macchina”; i cubi,
invece, sono statici: dovete
evitarli entrambi per non es-
sere colpiti, altrimenti la mac-
china st lermera e di conse-
guenza perderete del tempo
Di tanto in tanto una roccia
guizza sopra la vosira tesla e
lascia cadere, un po’ piu
avanti sulla strada, un carico
di "colonnine elettrostatiche”
Dovele evitare anche queste
(di solito e complicato, spe-

Inizio a es-
sere slanco
dei giochi di
guida e
quindi niente che non
sia superlalivo puo sol-
lecitare !l James Hunt
che é in me. Un paio di
partite a Elektra Glide,
non inducono a nessuno
stimolo e si risalvono,
per me, nell'essere
come un orizzonte
senza niente, non ce
nient'altro da fare che
correre intorne a una pi-
sta (pista che ho gia vi-
sto una dozzina di volte
in altri giochi di guida)
evitando un paio di og-
getti butterati. Se ci fos-
sero stali un paio di altri
veicoli, oltre al camion,
e qualche difficolta in
piu allora Elektra Glide
avrebbe polulc avere
qualche speranza. Cosl
com'e & solamente mo-
notonao.

cialmente in curva) perche
colpendole, la vettura rallen-
tera

Altri elementi della corsa sono
tunnel e biforcazioni | tunnel,
in tre dimensioni, vi Si parano
davanti e vi immergono nell'o-
scurita appena entrate (ma
potete ancora vedere |a
strada).

Andare a sbattere contro |
bordi causa l'arresto della
macchina, e di nuovo la per-
dita di tempo. Ci sono anche del
bivi nella strada, di solito sulla
destra vicino al traguardo che
aumentana man mano di dilfi-
colta

Il giocatore deve scegliere
andare a destra o a sinistra
condurra a differenti percorsi
Ogni paese ha un percorso di-
verso, di difficolta diversa:
quello americano & il pia diffi-
cile con pericoli in quantita




BEEERE cartuccia rivoluzionanias
SEnest per 1

GUel gioc

rire la cartuccia Game Killer nella”
parte ﬂ-:fiaerir:lre deltuo computer:

D. - Myoi dire che posso arrivare
fine fondo a tutti i miei giochi?
Non posso crederci! -

W R - S5i, incredibile ma vero!
Game Killer funziona con tutte le
migliaia di giochi con collisioni
fra “sprite”.

L - Ma questa & fantascienza!
Sara possibile nel 2000.
R. - Ma no, esiste gia!

_ ..m.nu siste g
D= G¥crederd quando potrd ve-
derlo!
R. - Allora, cofi dal tuo rivenditore
di fiducia se ne vuoi trovarne an-
cora una. _ -

Lit. 49.000

MASTERTRONIC s.s.

V.le Aguggiari, 62/A - 21100 Varese - Tel. 0332/238898







1. (1) PARADROID (10%)
HEWSON
ZZAP! PAGELLA 97 %

2. (=) URIDIUM (8%)
HEWSON
ZZAP! PAGELLA 94%

3. (5) MERCENARY (7%)
NOVAGEN
ZZAP! PAGELLA 98%

4. (2) WINTER GAMES (7%)
US GOLD/EPYX
ZZAP! PAGELLA 94%

5. (4) SUMMER GAMES Il (5%)
US GOLD/EPYX
ZZAP! PAGELLA 97%

6. (18) BOUNDER (4%)
GREMLIN GRAPHICS
ZZAP! PAGELLA 97%

7. (9) WAY OF THE EXPLODING FIST (4%)
MELBOURNE HOUSE
ZZAP! PAGELLA 93%

8. (12) PITSTOP Ii (3%)
US GOLD/EPYX
ZZAP! PAGELLA 91%

9. (23) THE EIDOLON (3%)
ACTIVISION
ZZAP! PAGELLA 97%

10. (7) ELITE (2%)

FIREBIRD
ZZAP! PAGELLA 95%

11. (6) LITTLE COMPUTER PEOPLE
ACTIVISION
ZZAP! PAGELLA 97%

12. (3) COMMANDO
ELITE
ZZAP! PAGELLA 77%

13. (8) RAMBO
OCEAN
ZZAP! PAGELLA 65%

14. (30) THING ON A SPRING
GREMLIN GRAPHICS
ZZAP! PAGELLA 93%

15. (11) BALLBLAZER
ACTIVISION
ZZAP! PAGELLA 98%

16. (21) DROPZONE
Us GOLD
ZZAP! PAGELLA 95%

17. (16) MONTY ON THE RUN
GREMLIN GRAPHICS
ZZAP! PAGELLA 90%

18. (17) KUNG-FU MASTER
US GOLD
ZZAP! PAGELLA 79%

19. (13) WHO DARES WINS i
ALLIGATA
ZZAP! PAGELLA 53%

20. (14) ROCK’N'WRESTLE
MELBOURNE HOUSE
2ZAP! PAGELLA 53%

21. (-) ZOIDS
MARTECH
ZZAP! PAGELLA 96%

22. (-) HARDBALL
US GOLD
ZZAP! PAGELLA 93%

23. (10) FIGHT NIGHT
US GOLD
ZZAP! PAGELLA 93%

25. () KIK START
MASTERTRONIC
ZZAP! PAGELLA 91%

26. (-) ELEKTRAGLIDE
ENGLISH SOFTWARE
ZZAP! PAGELLA 38%

27. (29) NODES OF YESOD
QODIN
ZZAP! PAGELLA 95%

28. (24) REVS
FIREBIRD
ZZAP! PAGELLA 96%

29. (15) KORONIS RIFT
ACTIVISION
ZZAP! PAGELLA 96%

30. (22) HYPERSPORTS
IMAGINE
ZZAP! PAGELLA 90%
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..'Si, si, mi diverto. E' di-
vertente, € quasi come
vedere realizzato un so-
gno; ma fino a qualche
anno fa non sapevo che
questo losse il mio so-
gno...

Sono molto
“specializzati”’. E' difficile trovare delle recensioni di giochi su Il
Corriere della Sera o su Panorama. Ma potreste pero trovarvi un
servizio sulla Infocom. La Infocom, formata da un gruppo di

VAGABONDE

..La Infocom, Sollware-House amerl-
cana famosa per i suoi adventure e gene-
ralmente limida e ritirata nel rapporti con
la stampa, ma nell'intervista lelefonica
del mese scorso con Dave Lebling e
Steve Meretzky, Sean Masterson ha im-
parato qualcosa sui sistemi di creazione
del loro giochi. In guesta parte conclu-
siva, I'attenzione si punla sui due settori
vitali del meccanismo Infocom...

TERZA PARTE:
STU GALLEY

(senior game designer)

Quando Stu Galley & venuto all’'apparec-
chio, gli ho domandalo come la societa la-
vora attualmente. Una delle cose che si
sono dette a proposito della Infocom & che
non esistono, effettivamente, dei capi.

“Si, direi proprio che e cosl. In ogni modo,
nel mio gruppo di "game designer cCi aiu-
tiamo mollo I'un 'altro. Non ¢'& una grande
differenza tra di noi.

pochi i giochi che vengono recensiti sui giornali non

Normalmente l'intero processo di realizza-
zione di un gioco, diciamo dall'ideazione al
prodotto pronto, richiede dai nove ai dodici
mesi. Il lavoro inizia con un'idea: idea che
pud essere del programmatore, 0 puo na-
scere da una chiaccherata con un collabora-
tore, o in qualungue altro modo. Ma per
molti versi credo che sia come scrivere un
lungo romanzo o qualunque cosa che ne-
cessili di cosi tanto tempo. Si comincia con il
lavoro di abbozzo dell'idea: normalmente il
programmatore scrive un trattamento ai al-
cune pagine, in cui spiega le idee e gli ele-
menti pit importanti del gioco. Questo teslio
viene fatto girare per raccogliere i vari com-
menti e, quando c'é |'approvazione di tutti,
¢l riuniamo. Poi lavariamo due o tre mes| a
realizzare la prima stesura del programma.
Il nostro gruppo si riunisce almeno una volta
alla settimana, a colazione, per discutere
dello stato dei lavori relativo ai vari giochi
che si stanno sviluppando e per parlare di
qualunque altro problema debba essere di-
scusso. Sai, di solito ci sono almeno una o
due cosette di cui & bene discutere. Anche
all'inizio. nella fase concettuale del lavoro,
queste riunioni possono essere molto utili
come “braistorming .

Il primo gioco di Stu per la Infocom é stato
Seastalker. Non ci sono state complicazioni
nel realizzare un gioco, diciamo, per bam-
bini. data la fama della Infocom nel produrre
adventure game complessi e di alto livello?
“No. credo che scrivere un gioco semplice
sia comungue un lavoro ad alto livello per-
ché volevo che il programma rispondesse
con intelligenza ai vari input che | giovani
giocatori sono abituati a dare. Abbiamo an-
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studiosi di intelligenza artificiale del Massachussetts Insitute of
Technology, ha iniziate la sua attivita verso la fine degli anni
settanta, crescendo rapidamente fino diventare una delle piu ri-

spettate software house del mondo.

che fatlo delle prove con del ragazzi qui in
ufficio @ una delle cose che ho scoperto a
proposito dei giovani giocatori & che usano
una grande varieta di strutture di frasi, piu
colloquiali e pio sgrammaticate. Volevo es-
sere d'aiuto in una situazione come questa
e nello stesso tempo non volevo accettare
dei comandi veramente sgrammaticati per-
ché volevo anche dare al giocatore il buon
esempio.

D'altro canto, ho scoperto che i ragazzi
usano dei comandi ai quali gli adulti nem-
meno penserebbero. In un certo senso, per
quel che mi riguarda, credo che lo standard
di familiarita e divertimento si sia mante-
nuto.

Credo che lo giochino tutti, indifferente-
mente. Non ho nessuna ricerca di mercato
né di vendita per le mani ma lo so. Ho visto
le recensioni del gioco in vari giornali scritti
da adulti e spesso lo giudicano altrettanto di
vertenie e interessante”.

Stu sembra cosi entusiasta, che mi fa pen-
sare che, nel suo lavoro, si diverta moltis-
simo.

“Si, si, mi diverto. E' divertente, & quasi
come vedere realizzato un sogno; ma fino a
qualche anno fa non sapevo che queto fosse
il mio sogno perche non avevo esempi da
seguire”.

Ero curioso di sapere che effetto fa finire un
lavoro. Pensavo che fosse una specie di ce-
lebrazione, ma evidentemente non era cosi.
"Beh, francamente il primo sentimento che
si prova & una specie di delusione. Credo
che naturalmente ci sia anche un senso di
sollievo: sai @ come finire un anno di univer-
sila, portanto a termine tutti gl esami. Ho
detto "delusione” pero perche non puol sa-
pere subito se hai fatto o no un buon lavoro.
Una voita finito, ci vogliono almeno un paio
di mesi prima di ricevere un parere di ri-
torno dai giocatori o dalle riviste. In realta ci
vogliono dai sei mesi a un anno prima di sa-
pere se si é fatto o no un buon lavoro”.
Quali sono i suoi progetti per il futuro? Hai in
serbo nuove e entusiasmanti idee per nuovi
giochi?

“Si ce n'e. Lasciami pensare. Non so quanto
possa parlarne dato che potrebbe diventare
un nostro prodotto. Ne ho almeno uno, se
non di piu. Personalmente, preferisco rag-
giungere nuovi segmenti di pubblico fa-
cendo i giochi innovativi e attraenti in modo
diverso da tutti gli altri, cosi che qualcuno
che abbia provato Mork o un poliziesco e
magari non se sia rimasto particolarmente
soddisfatto, possa trovare qualcosa interes-
sante in un diverso tipo di gioco.

Credo che sarebbe divertente trasformare
in gioco tutti i generi romanzeschi. Perso-
nalmenle mi piacerebbe fare solo romanzi

interattivi. In piu, scrivere romanzi interat-
tivie un'arma a doppio taglio perche mentre
hai molto piu spazio per inserire elementi
hai anche il problema di imbarcarti in un
progetto piu grosso che richiede molto pid
lavoro per riunire insieme tulti i dettagli. In
un certo senso preferisco un ambito pid ri-
stretto, qualcosa piu simile a una commedia
teatrale piuttosto che a un film. In qualche
modo avere dei limiti & meglio.

Beh, in effetti ho lavorato sei mesi su un
gioco per poi decidere di accantonarlo, per
cosi dire: di metterio da parte. |l problema in
quel caso, era che la trama non era suffi-
cientemente ben sviluppata per essere ve-
ramente interessante. Credo che, mentre
pregrammavo, ho avuto come una visione
dell’'atmosfera del gioco, che era ancor pil

difficile da tirar fuori e, dopo alcuni collaudi
fatti tra noi, era risuitato chiaro che aveva
bisogno di alcune modifiche sostanziali per-
ché potesse andar bene. Sono contento che
possiamo comportarci cosi @ non dobbiamo
per forza far uscire qualcosa che non fun-
Ziona",

La Infocom appare una organizzazione
molto riservata, Ho domandato a Stu se que-
sta immagine di sé fosse internazionale.
“Si, credo che sia generalmente vero che le
software house americane, in particolare,

...In piu, scrivere romanzi
interattivi e un'arma a
doppio taglio rche
mentre hai molto piu spa-
zio per inserire elementi
hai anche il problema di
imbarcarti in un progetto
piu grosso che richiede
moito piu lavoro per riu-
n:{a insieme tutti | detta-
gli...

“
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...Probabilmente noi, fra
tutte le software house che
fanno giochi, poniamo piu at-
tenzione alla confezione di
chiunque altro e abbiamo
una qualita mollo elevata di
stampa...

...lacclamo uno sforzo in plu
per realizzare un sistema di
protezione che sia attraente,
tunzioni bene e sl identifichi
con il clima del gioco...

non commentano i nuovi prodotti prima che
siano annunciati ufficiaimente. E credo che
la ragione di cid sia da ricercare in quello
che dicevo prima: pud succedere che si sta
lavorando a un prodotto la cui uscita & previ-
sta per una certa data: poi accade un impre-
visto e bisogna posticipare I'uscita o cancel-
larla. Quindi sembra piu prudente, credo,
tenere “incartato” il prodotto fino a ché e fi-
nito”.

Quando ho chiesto a Stu quale fosse il suo
gioco preferito, ha puntualizzato che uno di
questi non era un gioco della Infocom. Non
ha importanza, ho detto, raccontaci solo
quali sono.

“E’ solo che le altre volte che ho risposto a
questa domanda, accadeva che | giochi
della infocom fossero esclusi dalla lista. OK,
& molto difficile dirlo, veramente. E' come
chiedere a un genitore di scegliere quale fi-
glio & il preferito. Ognuno e preferito in
modo diverso. Continuo ad amare Witness
per alcuni suoi aspetti, anche se ora sento
che avrei potuto fario molto meglio. Quelio,
era il mio primo gioco.

E' lo stesso per Seastalker. Mi piacciono
moltissimo alcune sue cose. Sottc molti
aspetti mi piace molto il gioco a cui sto lavo-
rando e sono molte le ragioni per cui mi
piace. E... std guardando il mio scaffale
pieno di confezioni! Ecco, mi piace Hitch Hi-
kers: @ proprio divertente.,

Per quel che riguarda i giochi non della Info-
com. credo che il mio preferito sia Loderun-
ner. Mi piace I'immensa varieta di schermi
realizzati da quei pochi elementi strutturali.
In qualche modo mi ricorda la matematica;
una delle mie materie preferite perché é
come prendere una piccola serie di assiomi
e elaborare con essi delle strutture mate-
matiche. Loderunner & I'equivalente visivo
di guesta elaborazione matematica .

TERZA PARTE:

Carl Genatossio (Art)

Per ultimo, ho pariato con | vomo responsa-
bile di tutti quegli strani ammenicoli che
proliferano nelle confezioni della Infocom.
Si presenta da solo.

“Sono nella societa dallo scorso aprile. In
effetti prima lavoravo nell'agenzia di pubbli-
cita che la Infocom aveva in quel periodo.
Credo di poter dire che lavoro sulle confe-
zioni della Infocom da oltre due anni. Ne ho
31. Sono arrivato qui lI'anno scorso per
creare un reparto creativo per lo studio
delle confezioni e del relativo materiale di
supporto. Provenivo dall’agenzia che aveva
realizzato la maggior parte delle curiose
confezioni della Infocom, quindi conoscevo
tutto del prodotto prima di incominciare qui:
una specie di piacevole transizione dall’a-
genzia a qui. E sai, & stata veramenie una
bella esperienza lavorare a diretto contatto
con le persone, perché ognuno & creativo, @
un ambiente interamente creativo. Non mi
mancano certo le idee su cosa fare. Sai, ba-
sta parlare con le persone qui intorno”.
Uno degli aspetti pit interessanti del modo
di confezionare i giochi, & come la Infocom
nasconde le protezioni nella confezione
piuttosto che nel programma. Carl dice al
proposito.

“Beh, questo sistema ha funzionato meglio
in alcuni giochi piuttosto che in altri. Prima o
poi avremo un'idea veramente bella per un
sistema anti-pirata. Non so se hai visto
AMFV (A Mind Forever Voyaging). Il disco
decodificatore & essenziale per giocare: ¢
qualcosa come 360 combinazioni casuali di
numeri che danno accesso al gioco. Non ci
puoi fare una fotocopia. Non lo puoi impre-
stare a un amico e dimenticartelo perché ne
hai veramente bisogno per giocare”. Ho
I'impressione che il disco decodificatore sia
simile all'Infotator di Sorcerer.

“No, quello era stato fatto da qualcuno del-
I'agenzia di pubblicita prima che io lavo-
rassi alla Infocom. Ma come vedi noi1 met-
tiamo molta attenzione in questi aggegg!
che, chi compra i nostri giochi, vuole avere
per il gusto di averli e che comungue sono
essenziall per glocare.

Probabilmente noi, tra tutte le software
house che fanno giochi, poniamo piu atten-
zione alla confezione di chiunque altro e ab-
biamo una qualita molto elevata di stampa.
Di nuovo, poniamo molta attenzione a tutto
cid che in generale va nel pacchetto. Te-
nendo presente cid, facciamo uno sforzo in
pil per realizzare un sistema di protezione
che sia attraente, funzioni bene e si identifi-
chi con il clima del gioco.

Di solito ci vogliono quattro mesi dalla
prima idea alla confezione stampata. Ini-
ziamo quando il gioco viene sottoposto al
primi test. Vediamo il gioco quando lo ve-
dono i collaudatori interni. In quel momento,
io e il copywriter del reparto marketing,
guardiamo il gioco, ci giochiamo per circa
una settimana e poi facciamo un incontro
creativo con | programmatori e quelli del re-
parto commerciale.
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Ne usciamo con un'idea di come dovrebbe
essere la confezione e a quel punto ci vo-
gliono circa due o tre settimane per avere il
progetto completo. E quando questo &
pronto, ci vuole circa un mese per fare i di-
segni, le fotografie, e la composizione e a
quel punto, direi quando e stata realizzata
la grafica e scritto il testo ci vuole circa un
altro mese per realizzare foto e disegni e
preparare il materiale per la stampa. |l la-
voro di stampa richiede circa otlo setti-
mane .

Uno degli aspetti pit sorprendenti, dal punto
di vista visivo, dei primi giochi della Infocom
era la forma delle confezioni. Ora & stato
tutto standardizzato. Carl ha puntualizzato
alcune cose a questo proposito.

“Posso parlare un po’ delle confezioni origi-
nali perché ne so qualcosa. Quando la Info-
com ha iniziato a lavorare venne dall'agen-
zia di pubblicita, che a quel tempo era la
Giardini-Russell di Watertown in Massa-
chussetts. Era un'agenzia molto grande e
specializzata nel settore dell'aita tecnologia
e loro (la Infocom) avevano un budget vera-
mente piccolo. Ci hanno detto "Come pos-
siamo commercializzare e pubblicizzare
questi giochi?” Basandosi su cid che l'agen-
zia aveva visto dei giochi e sulla somma di
denaro disponibile disse: "Dovreste inve-
stire tutti i vostri soldi nella confezione per-
ché questa sara la cosa pil vistosa dei vo-
stri prodotti” e cosi iniziammo con quelle
strane confezioni.

| primi giochi, come Suspended, Starcross,
Zork (anche se in effetti Zork aveva una con-
fezione molte semplice) e poi su fino a Sea-
stalker furono realizzati, in quel modo un
po’ intricato, semplicemente per essere
qualcosa che la gente avesse voglia di toc-
care, di conservare e di giocarci. Ma quello
che decretd la fine di quelle confezioni fu il
fatto che i rivenditori non potevano accata-
stare molto bene sulle mensole dei dischi
volanti (la forma della confezione di Star-
cross, ndr), Sai, continuavano a cadere e ro-
tolare nei corridoi dei negozi”.

Carl ha trovato delle limitazioni nelle nuove
confezioni? “No in realta: abbiamo si stan-
dardizzato le scalole, come puci vedere, ma
ognuna ha la sua particolare confezione. Mi
accosto a ognuna di loro come a un pro-
blema individuale e trovo che ci sia molta
poca ripetitivita nel mio lavoro, anche se il
formato delle scatole e in sostanza uguale.
Per esempio proprio ora sitamo lavorando
al gioco Trinity, non so se ne sai qualcosa.
Stiamo facendo qualcosa di nuovo nel
senso che il manuale sara un fumetto. Non
s0 se conosci i fumetti, tipo Classics lllustra-
ted?”.

Sfortunatamente no...

“Beh, era una serie che apparve da noi nei
tardi anni cinquanta, primi anni sessanta ed
erano delle versioni comiche dei libri di sto-
ria sotto forma di fumetto. Trinity, che & un
gioco fantasy, ha molli riferimenti storici,
quindi noi stiamo facendo un fumetto intera-
mente a colori nello stile dei Classic. Lavoro
sempre con persone differenti. Questo,
credo, & cid che mantiene sempre nuovo e

stimolante il mio lavoro. Trovo che per
ognuno & come iniziare una cosa completa-
mente nuova”.

C'e un disegno particolarmente famoso al
quale Carl ha lavorato?

“Dovrei dire, probabilmente, Suspect a
causa del suo stile. Mi sono ispirato a uno
stile letterario un po classico e prezioso,
con tutti quei pezzi che abbiamo inserito:
I'invito, la ricevuta del costume, l'articolo di
giornale. In particolare I'articolo volevo che
sembrasse come se fosse realmente strap-
pato da una pagina di giornale, quindi ab-
biamo dovuto tagliario in modo speciale per
far si che risultasse identica per ogni pezzo
che abbiamo stampato.

Questo & il mio preferito e fu uno dei primi
che sono stati realizzati per il nuovo formato
e credo che sia andato cosi bene perché ci
ho messo molto impegno”,

Gli ho chiesto dove finisce il libretto e dove
iniziano | “bit",

“Sul dietro di ogni confezione c'é una foto-
grafia che illustra quello che c'é all'interno
della scatola, e di solito questa non si rea-
lizza prima che gli elementi della confe-
zione vengano stampali. Quindi cerco di
creare dej falsi; e questa ¢ forse la parte piu
difficile del lavoro di confezionamento, per-
ché bisogna creare e fotogratare quegli og-
getti all'interno di una scena che possa co-
municare |'atmosfera del gioco.

Ogni volta che realizziamo un gioco cer-
chiamo di fare qualcosa di diverso; non So
come spiegarlo se non dicendo che, qualun-
que cosa succede, noi guardiamo sempre
avanti ad altri progetti. E' qualcosa che si
sviluppa giorno dopoe giorno. Se vedo qual-
cosa in un negozio di giocattoli, o in una li-
breria o su una rivista... ho un'immensa col-
lezione di piccoli oggetti che potrebbero di-
venire utili in un modo o nell’altro per un la-
voro futuro!

Quando ho da fare non tengo conto del
tempo. Quando venni qui per la prima volta
avevano tenuto fermo del lavoro per me.
Aspettavano che arrivassi dall’agenzia.
Quando ti interessa qualcosa il tempo non
ha importanza. Questa & un altra ragione
per cui aveva senso venire qui e avviare
questo reparto, perché un'agenzia lavora a
ore. Qui il mio tempo & praticamente illimi-
tato e ho la possibilita di fare tutto cid che
desidero e scegliere gli elementi uno per
uno senza preoccuparmi di quanto tempo ci
metto.

E' una specie di lavoro per perfezionisti,
Puoi venire qui alle due di notte e trovi qual-
cuno che lavora. Quando ci sono delle per-
sone che si dedicano cosi al lavoro e non ha
importanza quanto tempo, quante ore gli
dedicano. Qui c¢'é molta flessibilita perché
I'importante @ che lu faccia bene il luo la-
voro e che ti diverti a farlo”.

Ringraziando i ragazzi della Infocom ho
messo giu la cornetta e sono andato a Bull
Inn per riprendermi. Mentre una buona vec-
chia birra mi gorgolgiava in gola sapevo che
il batuffolo di lanuggine (di Hitch Hikers
Guide to The Galaxie, quale se no? ndr) non
sarebbe mai pid stato lo stesso.

..E" qualcosa che si sviluppa
giorno dopo giorno. Se vedo
qualcosa in un negozio di
giocatioll, o in una libreria o
su una rivista... ho un'im-
mensa collezione di piccoli
oggetti che potrebbero dive-
nire utili in un modo o nell'al-
tro per un lavoro futuro!...

...Qui c'e molta Nessibilita
perché |'importante é che tu
faccia bene Il tuo lavoro e
che ti diverti a farlo”.
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BOMBIACK
(Elite) |

Un trucco veloce da David
Firth per la versioné Co4 di
Fixby... Nei livelli 1,2e3, alr_:
I'inizio del @iloco, saltate
sulla piattatorma in alto a si+
nistra e raccogliete '.ﬂ_lre
bombe. Se lo fate rapida:
mente, non verrete uccls
dagli uomini spaziall.

Ciao a tutti! Eccomi di nuovo qui a svelarvi poke segre-
tissime e trucchi infallibili. E' stato un mese piuttosto
frenetico, ma il vosiro agente segreto ha preparato per
voi un bel menu. Ce n’'e per tutti i gusti e per tutti i
computer, quindi non lamentatevi ma spedile i vostri
turcchi, consigli, suggrimenti, modi per barare, poke, —
ecc. Ricordate che il successo di questa rubrica
dipende dalla rete di informatori che riuscira a creare.
Ed i nostri informatori siete voi! OK? SPELLBOUND
Ed ora si va a cominciare... (Mastertronic)
Questo piccolo listato &
frutto della ingegnosita della

redazione. Serve a garantire
tlempo e energia infinita nel
gioco a Icone della Master-
tronic in versione per Spec-
trum

Niente errori? Bene, ora ca-
ricate normalmente il pro-
gramma e siete a posto.

h—h.

COMMANDO
(Elite)

Se avete dei problemi nella
vostra marcia forzats all'in-
terno delle linee nemiche,
Provale questo listato. Batte-
telc senza fare errori e
avrete granate e vite a suffi-

URIDIUM

SWEEVO'’S

(Hewson)

WORLD
(Gargoyle)

Ecco due POKE per vite
infinite @ numero vite a
scella inviateci dm S0-
pracitati e mtaltr;_abm
Max e The Fox, | cuil ver
nomi fra | altro sOnNO
Massimo Comelli €
Gianiuca Saccomanno.

Vi piacebbe finire Uri-
dium? Si? OK, riavvol-
gete il nastro e digitate
Il seguente listato, in-
viatoc da Stephen Pe-
gram di Orpington.

Niente errori? OK scri-
vete RUN, poi RETURN
e infine fate partire |l
programma al comando

POKE 33219,0 (vite Inii- PPOT (PRESS PLAY ON

2 TAPE). Fatto? Bens.
nite| Provale a giocare e sco-
numero
POKE 37008.n prirete che sarete invin-
vite) cibili ma potrete ugual-
mente sparare agli
alieni.
e e = T T R
42 ZZAP!

cienza |
QUAKE MINUS o <ccinco ponie almeno

ONE
(Monolith)

Ecco un paio di suggerimenti
da parte di John Ward di
Sough Norwood.

* La torpedo non € |'unica
arma efficace contro le In-
stallazioni: provate il laser
contro le colonne direzio-
nall.

Per distruggere | droidi,
usate le mine invece delle
palle di fuoco.Ve ne basta
una sola per eliminare all'i-
stante un droide, mentre di
palle di fuoco ce ne vogliono
due o tre
" Non fermatevi dietro le fab-
briche. Mettetevi davanti e
non sarete quasi mai presi di
sorpresa.

ogni volta che I'indicatore
delle granate raggiungera lo
Zero, automaticamente ritor-
nera a 255, mentre le vite
non scenderanno mai al di

Sotto di quattro. Piy che suffi-

clenti per far fuori tutti i ne-
mici che volete!
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FAIRLIGHT
(The Edge)

“The Fox" e Max, due nuovi
(anche se per la redazione
sono vecchie conoscenze)
lettori italiani di Vigevano,
nonostante | soprannomi, ci
hanno inviato la soluzione
completa di Fairlight, ver-
sione Spectrum

di Milano {ma com'e, vi ver-
gognate tutti del vostro vero
nome?) costituisce |unica,
indispensabile guida al
gioco di avventura dinamica
della The Edge. Mappa e so-
luzione dovrebbero valere

anche per la versione C64
del gioco, anche se ovvia-

mente non ne siamo certi al
100%.

A tutti e quattro vanno, of
course, i nostri ringrazia-
menti. P.S. Se siete altret-
tanto bravi, mandateci an-
che voi le vostre mappe.
Pubblicheremo le migliori.
Ecco quindi la soluzione di
Fairlight

La prima cosa da fare e
prendere la corona che si

c'é il Book of Light. Prende-
telo e ritornate fuori dal ca-
stello usando l'incantesimo,
quindi mettete il Libro della
Luce in un luogo sSicuro,
Nella stanza con le piante
carnivore (vicina alla stanza
col pozzo) c'é una lorre: per
entrarvi vi serve la chiave
guardata dal tro/l della
stessa stanza,

croce e di due pozioni. La
croce e nella sala del trono
con il pavimento a scacchi:
dovete spingere un pannello
del basamento su cul e posto
il trono.

Ci sono lre pozioni:

— una € nella stanza con |
due turbini, vicina a quella
del trono;

— una & dietro due barili In
una stanza laterale;

— una e protetta da un mo-
naco. usate una clessidra
per fermarlo e scalate un ba-
rile e due sgabelli ammas-
sati uno sull'altro che avrete
precedentemente traspor-
tato nella stanza.

Entrate nella torre con la
croce e le due pozioni. Ucci-

YIE AR KUNG-FU

Insieme alla stupenda La torre é protetta da ben tre {lllligillt)
mappa delle pagine se- monaci: per riuscire nell'im- = 'Reill i tuttl o
quenti, inviataci da Sane Rik  presa avrete bisogno diina ECI.II:EI?I?I e Mo O'Reilly fa fuori tutti | dieci avversari.

Saltate a destra (joystick in alto) e prendetelo ripetuta-
mente a calci in testa (pulsante di fuoco piu joystick in
alto).

STAR

Saltate a destra e prendetelo a calci in testa fino a che |'a-
vete colpita due volte. Saltate immediatamente verso
I'alto tre volte, poi dategli calci fino a colpirla, Date ancora
un calcio e poi saltate due volte. Ripetete il tutto finche
non & stesa a terra.

NUNCHA

Saltate a destra e eseguite dei leg sweep fino a farlo ca-
dere. Se dovesse sfuggire, saltate all'insd, atterrate su di
lui e continuate a sweeping.

POLE

Come sopra, ma se sfugge, attendete finche viene verso
di voi e abbassa il bastone all'altezza della spalla prima
di riprendere a |leg sweeping.

CHAIN

Saltate a destra. Aspettate che si porti alla vostra destra
prima di attaccarla come sopra.

trova sopra la porta d'in- dete il primo monaco con la gt:ssa ra
gresso; per far cid dovrete croce e gli altri con le po- FAN P

raccogliere un bel po’ di og-
getti cosi da riuscire a sca-
larla: un barile e tre sgabelii
serviranno allo scopo. Con
l'incantesimo che si trova
nel primo schermo, attraver-
sate il ponte evitando il
“caro” monaco ed entrate
nelle caverne. Camminate
nelle caverne con la corona,
In una parete c'& un entrata
segreta che conduce In una
tomba. Una volta qui dentro,
muovete uno dei pannelli dei
coperchio della tomba ed
entrate nel buco. Vi troverete
in una seconda tomba dove

zioni. Sarete ora In una
stanza con una botola nel
soffitto. Usate tutlto cid che
potete per raggiungeria, ma
assicuratevi di avere con voi
il Book of Light.

Salite e troverete il mago.
Prendete la chiave che e nel
punto piu lontano della
stanza e date il Book of Light
al mago, che svelera il suo
vero aspetto (monaco) e get-
tatevi di sotto. Raggiungete il
cortile esterno ed uscite
dalla porta principale
usando la chiave trovata
nella torre. Game QOver.

Saltate a destra (che noia!) e attendete che si sposti alla
vostra destra. Usate i round-house kicks fino a che cade.
SWORD

Seguite il metodo usato per CHAIN e CLUB

TON FUN

Saltate in continuazione a destra e a sinistra fino a saltar-
gli addosso, poi dategli deil leg sweep per farlo fuori. Se
sfugge, saltate di nuovo fino a cadergli nuovamente ad-
dosso e dateci sotto con | leg sweep.

BLUES

Saltate a destra (scommetto che non ve l'aspettavate).
Mentre BLUES salta all'indietro e sta per atterrare, sallate
dritti in alto. Quando toccate terra. prendetelo a leg
sweep. Se comincia a colpirvi, tirate il joystick diagonal-
mente verso il basso e in direzione contraria a quella di
BLUES, poi continuate a sweeping.
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(SEGA 1985)

tion, per moltissimo tempo ai vertici nelle classifiche

degli incassi, c'é voluto un poco di tempo perche ci si
convincesse che |lo stesso sarebbe accadulo anche per
HANG-ON, che pure era stato presentato come il video-
gioco di punta all'ultima ENADA (la mostra di settore che si
svolge ogni anno in ottobre a Roma) e veniva indicato dalla
casa costruttrice come "Il gioco che supera il concetlio
stesso di gioco
in effetti quest'ultima affermazione & solo parzialmente
vera, nel sense che HANG-ON viene offerto in tre versioni,
due delle quali, UPRIGHT (in piedi) e SIT DOWN (seduti),
sono abbastanza tradizionali, mentre la sola RIDE ON, che
riproduce una vera e propria moto da gara, offre la possibi-
lita di simulare tutte le tecniche di guida che si adottano in
un vero Gran Premio.
Tanto per evidenziare la diflerenza tra la "moto” e il mo-
dello in piedi (che in pratica sono gli unici distribuiti), anche
il percorso di gara & differente: infatti, se la struttura di base

N onostante |'enorme successo ottenuto da Pole Posi-

& la medesima, con gli stessi ambienti nella stessa succes-
sione (Alpi, Gran Canyon, Citta (di notte), Splaggia e Cir-
cuito), le curve e i rettilinei sono disposti in maniera diffe-
rente. tanto che, per quanto riguarda la nostra consueta
gara sui giochi recensiti, compileremo due classifiche per
HANG-ON (quindi specificate su che modelio avete ottenuto
il vostro record)

Per quanto concerne i comandi, disponiamo di un accelera-
tore a manetta e di un freno a leva; per affrontare le curve
nel modello in piedi basta girare il manubrio, mentre con la
“moto” bisogna inclinare in maniera appropriaia il veicolo
spostando da un lato o dall’altro il peso del corpo, cosa an-
cora piu difficile se sono inseriti gli interrutori posti sotto |
poggiapiedi, che impediscono di giocare con | piedi appog-
glati per terra.

La grafica & molto realistica e coinvolgente: la nostra moto
e quelle avversarie sono molto ben definite, mentre gli
sfondi sono anche migliori di quelli di Pole Position 1 il so-
noro riproduce fedeimente 'atmosfera di una gara, anche
grazie a ben quattro altoparianti stereo.

Ultimo particolare che differenzia HANG-ON da Pole Posi-
tion & la mancanza di un giro di qualificazione: all'inizio si
dispone di un certo tempo, entro cui bisogna completare il
primo giro; se si riesce in questa impresa si conlinua a cor-
rere e contemporaneamente ci viene cOncesso un sur-
plus” di secondi, sommati a quelli residui per finire il se-
condo giro, e cosi via.

Se si riescono a completare tutti i cinque giri (futti divesi tra
loro) prima che scada il tempo, | secondi rimasti vengono
tramutati in punti: ben un milione ciascuno!

Risulta quindi basilare la regolazione del gioco: con 65 se-
condi iniziali si finisce a malapena la gara se non si com-
mettono errori (basta che ci sfiori una molto avversaria per
finire fuori pista!); con 80 secondi & tutto un altro di-
SCOrso...
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(TEHKAN 1986)

alo del dollaro, rischio

di guerra con la Libia,

morti per il vino al me-
tanolo, disastro in una cen-
trale nucleare russa.
saranno questi gli avveni-
menti che si ricorderanno
come caratterizzatori del
19867
Quasi sicuramente, no: pur-
troppo, © per fortuna, se-
condo l'oftica con cui lo si
considera, I'avvenimento
principe di quest'anno risul-
tera |'imminente campionato
mondiale di calcio.
Era inevitabile guindi che
anche i coin—op lraessero
spunto da questo evenlo, e
non lo potevano fare in ma-
niera migliore:. questo
WORLD CUP & sicuramente
la simulazione del gioco del
pallone piu riuscita e pid
coinvolgente che ci sia in cir-
colazione.
Sono principalmente due |
fattori che contribuiscono al
successo di questo video-
gioco: il fatto che si puo gio-
care da soli contro il compu-
ter o in doppio contro un al-
tro giocatore e il tipo di co-
mando di cui disponiamo,
una sensibilissima palla,
tipo quella di Marble Mad-
ness.
Se si gioca da soli contro il
computer, la struttura del vi-
deogioco ricalca il nuovo re-
golamento dei mondiali: per
giungere in finale (FINAL
GAME) bisogna superare sei
incontri, ciascuno dei quall
dura un minuto e trenta se-
condi di gioco effettivo (cioe
il cronometro rimane fermo
quando la palla non € in
gioco);, delle varie squadre

che si incontrano, tutte di-
verse, alcune sono ben indi-

viduabili per i colori delle
loro maglie (Brasile, Argen-
tina, Germania Ovest), men-
tire altre lasciano spazio a
pit di una interpretazione.

La difficolta delle squadre,
dipendente in pratica dalla
R S s Sl S S WSS S === e = L

WORLD CUP{

loro velocita ed aggressivila
in costante e graduale au-
mento: se con le prime tre
squadre si pu0 segnare
quasi da ogni posizione, con
le rimanenti e indispensa-
bile essere in grado di co-
struire delle azioni, smar-
cando un uomo sulle fascie
laterali per poi effettuare un
cross in mezzo all'area,
unica posizione dalla quale
si pud sperare di segnare.

E'necessario quindi padro-
neggiare completamente il
comando a palla, che guida
il giocatore indicato da due
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apposite freccette, offrendo
una giocabilita completa, a
360°: per effettuare tiri o pas-
saggl bisogna indirizzare la
palla nella direzione voluta e
con la giusta forza, schiac-
ciando contemporanea-
mente uno dei due pulsanti
ai lati (il che permette un co-
modo gioco anche al man-
cini). Anche se lo schermo
inquadra solo una porzione
del terreno di gioco, in pra-
tica si pud imbastire una par-
tita di calcio vera e propria
perché si pud giocare a tutto
campo (facendo anche "me-
lina") @ i giocatori sono real-
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mente 11 contro 11, come si
pud controllare su una spe-
cie di radar che si trova a

fianco dell'inquadratura
principale e che offre una
panoramica di tutto il campo:
chi riesce a controllare il ra-
dar mentre gioca sa quindi
quando e dove passare la
palla perché pud vedere
dove c'é un suo uomo li-
bero.

Gli unici piccoli difetti di que-
sto videogioco sSono Ia
scarsa manovrabilita del
portiere (il nostro, perche
quello avversario esce an-
che ai limiti dell'area di ri-

gore) e la mancanza del
calci di punizione: i "tackle”
delle squadre piu “difficili”

sono molto robusti, special-
mente in area di rigore.
Ma sono piccole cose di
fronte a certe azioni spetia-
¢olari con goal al volo, di te-
sta, in tutfo e in rovesciatal
Quando poi vi sentite imbat-
tibili per il computer, potete
sfidare i vostri amici. ogni
gettone da diritto a un mi-
nuto e quindici secondi di
gioco e si pud continuare la
partita all'infinito  conti-
nuando a introdurne.
——————e I e
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(KONAMI 1986)

embra che finalmente

la Konami, una delle

pil note case giappo-
nesi stia gradatamente tor-
nando ai vertici del settore
dei coin-op dopo un periodo
di stasi, dovuto, pare, agli
studi sul “Bubble System”
(particolare sistema a me-
moria liquida), sfornando
uno dietro I'altro videogiochi
di qualita.
L'idea di questo videogioco
@ sicuramente piuttosto ori-
ginale: come ci suggerisce il
suo stesso nome, dobbiamo
fronteggiare una evasione.
Questa perd @ una evasione
un po’ particolare: dopo aver
fatto saltare una parete del
carcere, un nutrito gruppo di
detenuti ha cominciato a
scorrazzare per la cifta se-
minando il panico, invece di
cercare quaiche l|uogo si-
curo ove nascondersi,
Evidentemente si tratta di
criminali incalliti ed estre-
mamente pericolosi: eccoci
quindi pronti ad intervenire
nella nostra fiammante di-
visa da poliziotto, giungendo
sul luogo del “delitto” su una
macchina a sirene spiegate.
Inizialmente ci sembra sia
sufficiente la pistola d'ordi-
nanza per fare un po’ di "pu-
lizia", ma gli ex—carcerati si
dimostrano agilissimi, nono-
stante si portino ancora la
palla al piede, e sono dotati
di ogni tipo di armamento,
per cui decidiamo di procu-
rarci qualche altra arma piu
specifica: un bel bazooka
per eliminare i mezzi "pe-
santi” e una specie di mitra
lancia-bombe a gas per li-
rarci dei cecchini appostati
nelle case.
Queste armi ci vengono for-
nite da alcuni cittadini che
non temono rappresaglie.
ragazzi, donne,uomini, tutti
ci danno una mano per ten-
tare di reprimere questa vio-
lenta ondata di criminalita. |l
nostro compito si fa sempre
pi0 arduo perché | delin-

quenti sbucano da ogni
parte, tombini delle fogne
compresi, ma alla fine, dopo
un ultimo furioso corpo a
corpo, riusciamo a liberare |l
primo quartiere della cilta:
abbiamo solo pochi momenti
di pausa, giusto il tempo di
far salire su un cellulare | po-
chi detenuti che si sono ar-
resi e che hanno cosl salvato
la pelle. Subito dopo Ci spo-
stiamo in un altro quartiere,
dove perd pare i che i fara-
butti si siano organizzat
molto meglio: se non li elimi-
niamo appena ci capitano a
liro, veniamo velocemente
circondati e sopraffatti.
Insomma potremmo definire
questo JAIL BREAK un gioco
alla “RAMBO", sia per la di-
namicita dell’azione, sia per
la possibilita di usare di-
verse armi, che si possono
cambiare schiacciando sem-
plicemente un bottone; non e
improbabile che ottenga lo
stesso successo!

PEITY,

‘e PETTY?
g't:::t?n ha un doppio
significato: te I‘abbravlazln:a A
scherzosa di petlegula:: I

anche “
IMl“:nipJE:Inﬂ:a ». il nostro intento

€ ﬂ:l tutte quelle
: uﬂrnd::ﬂTa di trucchi e curiosita

che rendono piu «ymane” queste ‘
mmhlt::

a
?E::rg;ﬂ:n. scrivete, scrivete,
scrivete!
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gno che ha sulla pancia), S€
yperare

tacile
ijoco bisogna ?‘ ) riusciamo nella non ; -
icuramente |eggendo - %t;:“gu fasi! Innanzi tutto bi- impresa, ecco ]a-hqﬂa:.t:z:ll'_ll_
nome del gioco di cul sogna precisare che per am- pare una scritta che 10
Ei Eﬂciﬂgiﬂmn a 'Ep:tt; mazzﬂ.rﬂ \ due diﬂ.\"ﬂ‘u"i fi-
: " ja ven
tegolare” vi sara Qi

|'acquolina inb

a
i ol dice che la stanz
7 nali della sesta fase dob- tesi C

occa, vero

: a solo
della settima fase €r
biamo essere armati con rllg una illusione! o el
Difatti GHOSTS'N GOBLINS. scudo o con la croce, perc 1 Il gioco riparte Quintt te
dopo ben nove mesi di dure se disponiamo (NVESS dﬁ; prima fase € blEﬂ’ﬂnﬂazzara
lotte, & ancora uno dei video- coltello verremo ributtati al- ‘utto il ciclo ed am"r;'tascne-
giochi che vanno per st Finizio della quinta fase an- un altro diavolone e
jore e sono ben pochi co- iché passare alla settima. rato, che stavolta C 50
?“’“ che sono riuscili a 18 :Iana settima fase dobbiamo 20.000 punti invece ﬂ;‘?{nat_
Voi avete mai finito la sesta diavolone munito di ma- mente di riﬂbbramfara e
fase? No? Peccato! schera, che & appunto il ber- e bella. Proprio
Pensate che non siete nem- saglio che dobbiamo colpire presa da nullal
mes Ao ?:t:rﬂep:t;:; (insieme all'analogo® dise-
giacché per comp

COIN-OP COIN-OP COIN-OP COIN-OP COIN-OP

PUNRITEGGIO. i s GIOGATORE .o iiiiiciunitniiniivasesssreassssnisosssisgiis svsssabnaasswaradsioneye
VITEIINEZIALL ........cconnasinian R g RS ol L PR e SR e R
VITETEXTRA ©.....civivevviivn T e o e R D e B R o e S S R S
CAP.. B L e e - sk 7o rsi e s N T ARy sxe aidonsdssios
A R e e P e 1T o sy R R R S SR
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IL MIO DIARIO

29 GENNAIO

S>e dovessi scegliere un
giorno per aire: "questo e |l
giorno in cui ho imiziato . il
gioco , credo che sceglierei
proprio questo. Sono ancora
fresco del lavoro sull'ST, e
lavorando pigramente con Il
nuovo assembler che ho
preso.per 128 ho fatto una
routine niente male che si-
mula una grande distesa di
stelle: la mettero nel gioco
Ci sono 34 stelle, tutte gene-
rate utilizzando solo lo sprite
0, che lascia disponibili an-
cora molti sprite e spazio
sufficiente per farci scorrere
sotto altri elementi. Ne ho
caricato un demo dentro il
Cnet (Computernet, la "net-
work per home e personal
computer inglese, ndr)

30 GENNAIO

Ho messo a posto un bug che
mandava fuori sincronia gl
“interupt” quando cercavo di
far andare le stelle in senso
contrario. Ho scritto una rou-
tine per controllare col joy-
stick Il movimento delle
stelle e gli ho sovrapposto
un reticolo scorrevole, tanto
per vedere che effelto fa.
OK. Ma il reticolo e troppo
regolare per le alte velocita.

Fa niente, tanto e solo un
demo. L'ho caricato sul
Cnet. Credo che questa fase
assomigliera un po’ a Sheep
in Space, ma molto piu ve-
loce. Mettendo di fronte. al
centro dello schermo le su-
perfici del pianeta, devo
mettere una distorsione?... |l
personaggio principale sulla
superficie del pianeta sara
probabilmente quella aeli-
ziosa capra che ha dise-
gnato Mo Warden. E una
bomba, da pure le cornale.

Sulla superficie del pianeta
siete la capra. acceleratle e
vi trasformerete 1n un astro-
nave per combattere nello
spazio. accelerate ancora, e
sorvolerete il pianeta ad al-
tissima velocita. Chissa, alle
alte velocita potrebbero en-
trare in azione degl scudi
automatici? Non lo so, ve-

Nascita

dell'ultimo
gioco di Minter |

Aﬁhiamn fatto una scommessa con Jeff Minter, uno dei programmatori

piu “chiaccherati" d'Inghilterra, e gli abbiamo offerto, in una concitata
riunione col nostro giovane gruppo di recensori, di stendere un diario
giornaliero di un suo lavoro.
Dai laboratori della Llama Soft e allora arrivato questo scritto che de-
scrive I'agonia e l'estasi di Iridis Alpha, per non parlare della soddi-
sfazione di incendiare la dimora di Gary Penn usando Gary Liddon

come miccia.

dremo. Mai accostarsi a un
gicco con lroppe ideee pre-
concette. Penso sempre: fatti
venire nuove idee, cambiale,
trasformale. Ah si, forse
chiamerd questo gioco Iridis
Alpha, ¢l sara da sparare
come pazzi!

1/14 FEBBRAIO

(Sono impegnato col lancio
di Colourspace sull ST che
avverra il 10 febbraio al La-
serium quindi durante que-
sto periodo non ho potuto
scrivere nessun codice per il
Commodore. Avevo bisogno
di impratichirmi)

¥

15 FEBBRAIO

Il programma sta prendendo
forma nella mia testa sem-
pre piu chiaramente. Sto mo-
dificando le routine di scroll
per adattarle ai miel nuovi
progetti e dividendo Ilo
schermo in due. Ho verifi-
cato le routine di contro-
flusso per vedere se funzio-
nano. Sembra che vadano
bene, anche se alle alle ac-
celerazioni ¢'e un lieve di-
sturbo. Ma me ne occupero
piu tardi.

16 FEBBRAIO

Ho passato la giornata a in-

s ni & - T
g e

i s - =

serire | datla del pianeta e
della grafica, per vedere
come girano le routine con
dati veri. Sembrano OK, ma
con un incremento minimo ai
2 pixel per quadro, |'eftetto e
un po rozzo. Quindi ho ri-
scritto lo scroll delle stelle e
del pianeta in modo che 'in-
cremento minimo sia di 1 pi-

xel per quadro. Cosi va
molto meglio.
Anche gli elementi grafici

del pianeta sono un po
grezzi... Non sono molto sod-
disfatto di come sono venuti,
sara meglio che domani li ri-
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faccia. Ora sono basati su un
blocco di dala di 2x2 caratl-
-teri @ non sono molto belli.

Ho pero scritto questa ottima
routine. Una serie completa
di elementi grafici per il pia-
neta’ occupa 512 bytes di
data per | set di caratteri,
quindi ho mmagazzinato
solo le definizioni per la su-
perficie superiore del pia-
neta e lascio al computer il
compito di generare | set ri-
flessi e invertiti della superti-
cie inferiore. Dopo un po’ di
contrattempi sono riuscito a
farla funzionare bene (d'al-
tronde riflettere data multi-
colore e un po macchinoso)
ma si guadagna tempo a me-

molto "“in" in questo mo-
mento e, quindi, questo
primo pianeta dovrebbe an-
dare bene. Complessiva-
mente credo che ci saranno
cinque tipi diversi di super-
fici; probabilmente ne fard
una con il mare e con il prato
come quella di Sheep in
Space, perche mi piaceva
molto (non 'avevamo capito
che Minter & un tipo un po'
agreste! ndr). Sara carino
avere nella parte superiore
dello schermo una superfi-
cie completamente diversa
da quella nella parte infe-
riore. La cosa interessante é
che ho dotato tutte le super-
fici di una medesima strut-

tine che genera i pianeti. Lo
scroll mi sembra perfetto,
specialmente ad alta velo-
citda. Molto piacevole. Ora
devo pensare a lare | co-
mandi della navetla

19 FEBBRAIO

Ho scritto il codice per met-
tere il Nostro Eroe. (nome di
prova: B-D, da quelle piccole
sigarette Iindiane che mi
piacciono tanto) sulla super-
ficie del pianeta, al.posto
giusto, col colore giusto e
con la dimensione giusta. Ho
scritto le routine di anima-
zione che lo faranno muo-
vere. L'ho agganciato allo
scroll di modo che ora pud
camminare a sinistra e a de-

morizzare queste definizioni
invertite.

17 FEBBRAIO

Ho rifatto completamente la
gratica e ne e uscito un pia-
neta dalle strutture metalli-
che molto belle che, con
buona probabilita, terrd. Ho
iniziato a scrivere la routine
GenPlan che permette di ge-
nerare a caso dei pianeti: e
bello avere un Cé4 che puo
generare pianeti nel lempo
libero. Ho scritto le routine di
pulsazione per | colori; mi
sembra si accordino con al-
cune delle strutture del pia-
neta. Il look metallico é

tura di base Iin modo che
devo solo variare gli ele-
menti grafici di ognuna. Do-
mani devo risolvere | limti
dello scroll... al momento
quando ti lanci fuori dal pia-
neta vai a finire contro dei
data provvisori e cido non & il
massimo. La sera ho fatto un
salto al Clocktower, c'era
birra a buon mercato (solo
o0p la pintal). Era un lancio
promozionale della Courage
Best., Ottimo.

18 FEBBRAIO

Ho sistemato | limiti della
routine di scroll e ho lavo-
rato ancora un po alla rou-

stra a seconda del movi-
menti del joystick. Ho ini-
zialo a lavorare alla serne
Dark Side per Colourspace.

20 FEBBRAIO

Ho inserito le routine della
forza di gravita per il robot:
ora puo anche correre e sal-
tare. La gravita ha un bell’ef-
fetto. fa dei balzi molto ag-
graziati. Il robot dovra sal-
tare degli oggetti che si tro-
vano sulla supertficie del pia-
neta.

21 FEBBRAIO

Con l'aggiunta del :modo
astronave, il controllo della
navetta € completalo: si puo

fermare il piccolo robot, fario
saltare e, spingendo il joy-
stick a sinistra e a destra,
trasformarlo in un astronave
che pud veramente S0rvo-
lare a bassa quota la superfi-
cie del pianeta. | comandi ri-
spondono bene: sono conte-
nto, perche € molto impor-
tante.

22/23 FEBBRAIO

Weekend a Cardift con al-
cuni colleghi e Colourspace
Ho ftinito e tatto vedere | im-
pianto di Dark Side. Sono an-
dato a sbattere con la mac-
china e cosi ho dovuto la-
sciare il mio trabiccolo a
Cardiff. Rientrando in treno
ho sconvolto gli altri passeg-
geri (se avete mai visto una
foto di Minter, capirete per-
cheé, ndr).

24 FEBBRAIO

Oggi ho scritto le routine di
“sprite plet” per riprodurre
gli sprite 1-7 su entrambi |
pianeti. Funzionano bene.
Ho inserito | comandi della
navetta "all'ingiu”; funzio-
nano ma devo ancora defi-
nire bene gli sprite "allin-
giad". Per il momento non
sono invertiti, vengono utiliz-
zate le stesse immagini del
pianeta superiore.

25 FEBBRAIO

Ho terminato di definire gh
sprite invertiti e li ho inseriti
Sembrano buoni, ma lo
schermo a specchio e | pia-
neti che scorrono in diverse
direzioni sono proprio lre-
mendi per gli occhi! Ho rifi-
nito i comandi di controllo
del joystick in modo che
siano piu tluidi.

26 FEBBRAIO

Seminario sull'MSX 2 alla
Microsoft di Reading. Sono
un po sbronzo per riuscire a
combinare qualcosa ogagl
pomeriggio.

27 FEBBRAIO

Ho inserito | sistemi di sparo
terra-terra della navetta su-
periore. Mentre sorvola la
superficie, l'astronave pud
lanciare dei pallettoni ro-
tondi: ho deciso di inserire
dei nemici che possono
essere distruth solamente
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con | colpl terra-terra. Le
routine funzionano, ma sto
perdendo ogni altro quadro
a causa di un overrun degli
interrupt, quindi ho ridotto il
numerco di stelle sullo
schermo per avere un po di
tempo di interrupt. Cosi fun-
ziona, tutto OK! C'é anche bi-
sogno di qualche faffing...
con Il posizionamento del-
I'interrupt.

28 FEBBRAIO

Ho terminato le routine di
sparo per | astronave supe-
riore, ho aggiunto alia na-
vetta le rapide mitragliate
orizzontali per quando viag-
gia sopra la superficie ael
pianeta. Tutto funziona
bene, buona la reazione dei
comandi di sparo, |inter-
vallo tra un proiettile e I'altro
& perfetto, come anche la
transizione dal modo di
sparo a terra a quelloin aria.
1/2 MARZO

Non c’ho voglia di far niente.

3 MARZO

Ho scritto la routine di sparo
per la n:aveua inferiore. La
navetta inferiore ha | suoi
proiettili, non sono infatt i ri-
flessi dei proiettili della navi-
cella superiore. Gli spari
sono una bomba. Mi piac-
ciono. Specialmente il senso
di gravita nelle mitragliate
terra-terra, ma mi ha sempre
interessato la forza di gra-
vita.

4/5 MARZO

La grafica delle superfici de-
gli altri pianeti & un po’ con-
fusa; finora ne ho definito
solo quattro: Metallico, Mal-
tone, Campagna e Fungo
(anche se ho finito solo a
meta la grafica del pianeta
Fungo). Il pomeriggio & pro-
seguito nel tentativo di siste-
mare il nuovo televisore che
ho comprato per lavorare a
Colourspace.

6 MARZO

Sono a Londra per prepa-

rare la fiera dell'Atari.

7/9 MARZO

Sono ancora a Londra, molto
sbattuto per il lavoro alla
fiera dell Atari. Ho dimo-
strato Colourspace ad ogni
rintocco delle ore per tre
giorni. Sabato notte sono an-
dato al Laserium, sbracato
sul pavimento del mio amico
non sono assolutamente riu-
scito a dormire. Domenica
ero distrutto.

10 MARZO

Ho guidato fino a Ludiow per
la seconda manche della
gara di ZZAP! Ho giocato
tutto il giorno, la sera mi
sono ubriacato e la notte mi
sono sbattuto sul pavimento
di La Penn. Ho bruciato a
mo di rituale con l'accen-
dino di La Penn la recen-
sione di Mama Llama (la
mattina dopo Gary Liddon,
svegliandosi, si @ ritrovato
coperto di cenere, ndr),

11 MARZO

Mi sono svegliato, ho letto il
giornale e poi sono andato
negli uffici di ZZAP! per
scroccare una tazza di the,
ma avevano terminato le bu-
stine per cui sono dovuto an-
dare al ristorante dietro I'an-
golo., Poi sono ritornato a
casa; dalle parti di Ludowl ci
sono un sacco di pecore,
delle bellissime pecore gal-
lesi. In studio ho sistemato
uno schermo da 2 metri per
Colourspace e mi sono fatto
una mega seduta.

12 MARZO

Ho fatto | preparatlivi per an-
dare in Francia. Portero il
128. Forse non avré molte
possibilita di lavorare a Iri-
dis Alpha fino a quando non
sard li. Questa sera ho fatto
un'altra seduta col Colour-
space formalo gigante con
alcuni avventori del Clockto-
Wer.

Istruzioni:
Prezzo:
Reperibile:

N.E.X.U.S.

In italiano.
Lit.19.900.

I AT B

Titolo:
TipOs
Oggetto:

Gioco d'azione, strategia, avventura.
La tua missione. Sei un giornalista
giunto in Colombia alla ricerca di un amico
scomparso. E' stato rapito dai Baroni del racket
della droga, che lo tengono prigioniero nel loro
quartier generale. Devi trovarlo e liberarlo, a
costo di combattere con calci, pugni e armi da
fuoco: solo i membri di N.E.X.U.S., agenti in
incognita infiltrati nell'organizzazione del baroni
possono darti una mano. Ma devi anche carpire
informazioni, foto e registrazioni per sgominare il
racket e realizzare lo '"scoop" giornalistico piu’
scottante dell'anno!
Computer: Commodore 64/128 - Spectrum 48K -
Amstrad CPC464

IVA inclusa.
Nei migliori negozi o direttamente da:

LAGO snc di Grandolini Ugo & C.
hardware-software
Uffici: 9, via Buonarroti, 20149 Milano

tel. (O2) 463659
Sede legale: 79, v.le Masia, 22100 Como
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ene. bene, cha
I"avrebbe mai
detto! Merlino
CONnosce  que-
sto gioco fin
da quando ap-
parve per lo Spectrum anm fa,
al tempi di Twin Kingdom Val-
ley ¢ Heroes of Karn. Sara per
nostalgia che penso a quel
tempi con tenerezza. Natural-
mente c'era un mucchio di ro-
baccia, ma Kentilla non lo era
per niente ed ora potete gio-
carlo anche sul vostro 64, E per
sole 7900 lire! Francamente,
con quel prezzo, ¢ da conside-
rare un proverbale “acquisto
irrinunciabile”™. E' un goco
strambo  di Derek  Brewster
(noto per Code Name Mar I ¢
per essere il redattore della ru-
brica di avventure della rivista
inglese CRASH, n.d.r.)con una
trama abbastanza lineare: af-
fronta il mondo, con a fianco la
nobile spada Kentilla, ¢ scon-
figgi il malvagio Grako. 1l
gioco, comunque, ¢ lineare

Mastertronic, L.7.900, solo cassetta

~ Una completa guida mensile
curata dal “sara famoso” Mago Merlino per tutti coloro che
preferiscono digitare comandi piuttosto che dimenare joystick.

quanto la camionabile della
Cisa.

Per cominciare, i SONO 1 perso-
naggl pil maneggioni € incom-
prensibili. Si1a che stiate com-
battendo con lo Shattacchiante
Quarg o scambiando insulse
punzecchiature con 1l Grasso

Cavermicolo, vi verra da chie-
dervi cosa faranno queste crea-
ture quando voi siete in un altra
locazione. Nonostante la loro
stranezza, sembrano avere ca-
rattenistiche molto deflinite ¢ il
che vi fa pensare a cosa faranno
nella vita privata

Tutto cio sembrera forse pre-

tenzioso, ma 'essenza di un bel
personageio in un gioco € nella
sua capacita a convincervi di
avere una sua identitic E
strano come alcuni personagg
attraggano il giocatore a diffe-
renza di altn. Ad esempio, non
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DGERON
DGERDON gives
OGERON says -
great warrior Ashka.

ho mai avuto simpatia per Tho-
rin nell’ Hebbit, per tutto il can-
tare che faceva e la sua abilita a
dire “No", mentre mi piaceva
molto il gigante di Twin King-
dom Valley, anche se se ne stava
sempre zitto.

Lo stesso dicasi di Kenarilla. | di-
VErsi personaggl possono muo-
versi da un posto all’altro, dire
“Ciao” e prendere o dare og-
getti, ma sembrano avere anche
una strana, indefinibile “perso-
nalita”. Dopo un po’ vi rendete
conto che il Cattivo Urga-Maul
¢ realmente cattivo e che il
Crande Cavernicolo ¢ proprio
un Grande Cavernicolo.

A questo punto non mi stara
leggendo piu nessuno, ma co-
mungue questo ¢ quello che vo-
gho dire: urate fuon dalle ta-

“me the SHOED

This is

the sword of The

sche 7.900 lire ¢ compratevi
Kentilla.

Oh, quasi mi dimentcavo, nel
gioco vi sono ben 12 minuti d
colonna sonora pura, non adul-
terata di Rob Hubbard. Alla
Mastertronic mi hanno detto
che in ongine doveva essere sin-
cronizzata con le locazioni, ma
non hanno avuto tempo di
farlo. Che importa. E" ottima lo
stesso e per una volta non ho
azzerato il volume durante un
gloco.

Atmosfera 83%
Interazione 78%
Interesse nel tempo 83%
Rapporto qualita/prezzo
98%

Giudizio Globale 90%

e
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ch, ne ¢ pas-
sato di tempo.
Credo che usci
in  Inghilterra
In versione

Spectrum nel 1982 ed ora é fi-
nalmente arrivata in Italia ed ¢
anche su C64. Nel caso non ab-
biate mai sentito parlare di que-
sta simpatica parodia (il cu
ttolo signmfica*L’annoiato degh
anelli, n.d.r.), dovrei dire che e
un'avventura illustrata creata
col Quill, ispirata piuttosto libe-
ramente sulla saga de “ll si-
gnore degli anelh” di Tolkien. I
gioco € diviso in tre parti e per
accedere alla seconda e terza
parte bisogna avere delle pass-
word, quindi non ¢'¢ modo di
barare. Devo dire che questo
ZIOCO MOSLra un po’ i suoi anni,
Non c'¢ gran che da fare se non
ridere delle prese in giro del
modo di vita degli Hobbit. Ma
una volta che avete sentito sco-
reggiare un paio di volte il Ca-
valiere Nero, che vi siete mera-
vigliati della stupidita di Fordo
il Boggit ¢ che avete superato lo
shock di aver parodiata una tale
pietra miliare della letteratura
fantastica, il gioco non ha pii
molto da offnire.

Davanti a classici come questo,
Mago Merlino ha non pochi
problemi. Tutti hanno gia detto

| S1RaNG

BORED

OF THE
RINGS

CRL, L.19.900,

solo cassetta

quanto sia brillante. E ¢i10 rende
difficile dare un giudizio spas-
sionato, come se fosse capitato
sulla mia scrivania senza avere
una storia alle spalle. Penso che
probabilmente mi farei un bel
po’ di risate, sottolinerei il fatto
che i tre giochi offrono un bel
po’ di luoghi da wisitare, ma
non sarei gran che impressio-
nato dal gioco in sé. Ecco qu
un brano tratto dal gioco:
BEVI BIRRA

Fordo beve la birra, singhiozza
un paio di volte, vomita dapper-
futto, cade a terra e improvvisa-
mente si sente molto meglio.

Di cose cosi ce ne sono lante,
Coloro a cui piace la demenzia-
lita troveranno questo gioco di
loro gradimento. lo 'ho tro-
vato molto divertente, ma no.
sono sicuro di sapere quanto
tempo dedicherei a giocarlo
dopo aver superato la parte
umeristica. In quanto un clas-
sico, & certamente un gioco da
prendere in considerazione, ma
s¢ non avete 19.900 lire, non
piangete troppo.

Atmosfera 79%
Interazione 65%
Longevita 75%
Rapporto qualita/prezzo
58%

Giudizio globale 78%




Infocom, n.c., solo disco

ago Merhino
s1 ¢ seduto al
suo fido com-
puter in reli-
gioso silenzio,
astraendosi
dal mondo intero. Certo che
ne... non puo essere... Non lo
dici seriamente.

Invece ho paura di si. E' finita
un'era, signore e signori. Il Ve-
ghardo ha trovato un gioco In-
focom che non entra nellacate-
goria del 90%. Ma fermi tutty!
E’ comunque di cdtegona 80%
e costa un po’ meno degli altri
gioielli della Infocom: Sara
forse il pnmo gioco Infocom
che vi farete sfuggire? Leggete e
decidete voi stessi.

Ballyhoo ¢ scnitto da un nuovo
arrivato, Jeff O'Neill, ed ¢ il suo
primo gioco targato Infocom.
Forse possiamo giustificarlo
per non essere riuscito ad of-
frire un gioco dello standard
che possiamo aspettarci da, ad
esempio, Steve Meretsky, I'au-
tore di Sorcerer. E’ difficile in-
dicare esattamente cosa c'é che
non va in Ballyhoo. L ambien-
tazione € ingegnosa: un tendone
da circo, con roulotte, serragli,
carrozzoni, manovali, First of
May, Joey ¢ uno o due keister.
Nel caso siate perplessi, devo
dire che ¢ incluso nel gioco un
corso accellerato di gergo da
circo (insieme a un biglietto, un
palloncino e una pubblicita del-
I"Elisir del dottor Nostrum).

Girovagando per il circo dopo

lo spettacolo vi capita di ascol-
tare il direttore del circo parlot-

' tare con un investigatore pri-

vato del luogo. Il parlottio sud-
detto ¢ leggermente confuso,
ma nascondendovi nei pressi
dei due tizi riuscite a sentire che
Chelsea, la hgha del propneta-
no del circo, ¢ scomparsa. In-
fervorato di giusta indignazione
¢ del malsano desiderio di fare il
solletico alla donna cannone,
decidete di mettervi a cercare la
ragazza.

Vi sono alcune sbalorditive lo-
cazioni,. Non mi rnicordo
quando ¢ stata 'ultima volta
che mi sono trovato appeso
dentro una gabbia di leoni, ma
di certo non lo rifard un’altra
volta. Della mia wisita (con in-
dosso un costume da gorilla)

) BALLYHOO

alla gabbia dei gorilla & meglio
che non ne parli.

Vi sono enigmi insignificanti
(come passare sotto la tenda per
evitare di pagare il bighetto) e
altri enorm (una donna can-
none cosi grassa da occupare
due locazioni). La difficolta
sembra essere perfettamente ca-
librata (la Infocom lo definisce
di livello “standard™), ma ci
sono una o due occasioni in cui
credo che manchi la magica at-
mosfera della Infocom. Ci cre-
dete che ¢'é un errore d'ortogra-
fia (aargh!)? E un caso in cui la
parola “bars” (sbarre) viene in-
terpretata come “passage” (pas-
saggio)? In qualunuge altro
gioco ¢1o sarebbe normale — e
non ci sarebbe da restarne stu-
piti — ma in un gioco Infocom
risaltano tanto guanto un ele-
fante in tutu rosa,

Tranne questi piccolissimi er-
rori, c'é qualcos’altro che non
mi quadra del tutto. Non so
esattamente cosa sia (forse non
mi piace il circo), ma mi sembra
che manchi quella qualita oni-
rica che rende speciah ¢ at-
traenti gl altri giochi Infocom.
Quando ho ripreso a giocarlo
dopo una pausa di riflessione,
mi sono ritrovalo ancora a nu-
trire timidi dubbi. Non ¢'¢ dub-
bio, comunque, che c¢'¢ molto
da divertirsi. Sono salito in
cima al trapezio, mi son fatto
leggere la mano dalla chiro-
mante e mi sono portato in spa-
goletta per un po’ il nano del
circo. Mi sono divertito, ma
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non sono rnuscito ad avvici-
narmi alla soluzione del mistero
ed ¢ ovvio che ¢’¢ molto da fare
prima di trovarla. Insomma,
sono soldi spesi bene anche se
rimangono dei dubbi (benche
un ulteriore seduta di gioco li ha
leggermente alleviati). Vera-
mente, mi sento un po’ imba-
razzato a dire tutto cio. In base
a qualungue normale standard,
il gioco € eccellente; ma € vera-
mente eccellente in base agh
standard defimti dalla Infocom
stessa? Non ne sono convinto,
ma mi piacerebbe sapere cosa
pensano altri giocatori. Nel
frattempo, credo che tirero
fuori i soldi per questo gioco;
ma d’altronde per alcuni giochi
Infocom tirerer fuoni anche 1l
doppio ¢ non penserei di essere
stato derubato.

Atmosfera 86%
Interazione 90%
Longevita 91%
Rapporto qualita/prezzo
80%

I Consigli
del Mago

Diciamocelo, s¢ volete vivere
abbastanza a lungo da farvi cre-
scere una barba come la mia,
avrete bisogno di aiato...

Specialmente s¢ un grosso orco
con gl occhi imettati di sangue
e un cerbero al guinzagho sta
puntado su di vol a tutta velo-
citd. Se questo ¢ 1l vostro pro-
blema. vi consiglio di spegnere
il computer, se invece € g
spento bevete meno milk shake.
Nel frattempo, potete provare
gualcuno der Rimedi di Mer-
lino pubblicati qui sotto...

EUREKA

Era preistorica

Non riuscite a sopravvivere al
fiume di metallo fuso? Vi po-
trebbe essere utile qualche
fungo.

Usate la bocca per sopravvivere
al morso del serpente. Se non
riuscite a prendere 1l tahsmano
provate con qualcosa di molto
duro, (Ringraziamenti a Nick
Wright di Mickleover)

Era romana

Se avete perso vigore mangiate
il pollastro.

Era di Artu :

Il Cavaliere Verde non sara un
problema quando avrete un ca-
vallo.

Colditz

Ai cani non piace il pepe.

LORD OF THE RINGS
Tirate un tesoro al tipo del car-
rettino. Non entrate nella torre
rossa, [l Taciturno EIf puo aiu-
tarvi con il fiume di Lothlorien.
Radagst vive nelle montagne
blu (Grazie a Kevin Murphy di
Kirkcaldy ¢ Bilbo Baggins di
Tottenham).

ZORK 1
Al ciclop basta mangiare e
bere

THE TRACER SANCTION
Date al barista un pezzo di ba-
stoncino. Puntate 625 sol e

Giudizio globale 88% cambiate I'asso!
MAGO '
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giochi cominciano

ziali riserve dei pi
da tavolo.

cora compreso ap

opzioni p-::pssil::?i
Ma il vantaggio

ome potet
curo quest
appassiunatn
playning gam
(GDR). | due
comune. Infatti,
pDungeons and Dragons, fu
game uno-contro-uno. Per | G
spesso pubblicate regole per campagn
come espansioni del gioco ori
puter sono spesso ambienta

guerra o di intrigo politico. Sul
a coesister

& incalliti gi

Lentamente, | computer e | gioc
sempre piu avvicinandosi, bench

cinamento. Alcuni storcono il naso da .
computer limitati & 64K o poco piu di memoria. C'e
una certa logica in tutto cio: dopot

mainframe tarebbe difficolta a consi

li ad un giocatore in carne ed ossa.
del GDR su compu

generi hanno
il primissimo

e immaginare, visto che

a rubrica, sono un grosso

di wargames € role-
es o giochi di ruolo

hanno molto In

GDR,
concepito come war-
DR piu popolari sono
e militari
ginale. | GDR su com-
ti in uno scenario di
mercato, i due tipi di
e. nonostante le ini-
ocatori di wargames

hi di ruolo stanno
& non sia stato an-

ieno il potenziale di questo avvi-
: : so davanti a GDR su

utto anche un
derare tutte e

ter & che forni-

MEDIOEVO E CAMPAGNE

eccellente per il giocatore gn:u_litariu.
he entrambi possono heneficiare da

scONO un Mezzo
Senza contarec

oro avvicinamento. 1l compu _
il tema esperto” in grado di eseguire

molto del lavoro che spetta normalmente all'arbitro.

O potrebbe agire come database, cioe come veloce

per |'arbitro. Foirebo _
computer piu gofisticati e E':_:lddl-
l'interazione sociale comince-
parte importante. La popo-
di avventura e strategia sembra

suggerire che cio potrebbe interessare moite per-

guida di riferimento
apparire giochi per
stacenti nei quall
rebbe ad avere una sua

larita dei giochi

sone.

Fatemi sapere
zioni in partico

“gloco risolto”. L

fatti allo scorso autunno, méa que
fresca e non potevamo certo far

lenzio.

cosa ne pensate di queste cuns_id&ra~
lare e dei wargames € giochi di ruolo

in generale. Mi interessa sapere il vostro parere.

Nel frattempo, questo mese
voi due giochi, uno del quali & anche

se per | possessorl
e i a versione per Spectrum risale in-

D’AFRICA

ter potrebbe essere

Potrebbero cosli

e abbiamo provato per
Gioco Caldo,

di uno Spectrum € forse

lla per C64 & fresca
la passare sotto Si-

B . e T—_— |

OOMDARK’S REVENGE

Beyond, L.19.900, cassetta, solo tastiera C64, SP

ull'onda del successo

di Lords of Midnight, |a

Beyond ha finaimente
fatto uscire la versione per
Ce4 del seguito del famoso
gioco epico. Questo gioco,
pia vasto dell originale che
I'ha ispirato, contiene 6144
locazioni, 48000 schermate,
128 personaggi e altrettanti
oggetti da raccogliere. |l
gioco & ambientato nel pe-
riodo seguente la distru-
zione da parte del giovane
Morkin delia Ice Crown e di
tutto quello che essa rappre-
sentava.
Morkin incontra Tathirel la
Visionaria, figlia del Signore
dei Sogni, e se ne innamora.
in breve vengono organiz-
zati | preparativi per il matri-
monio.
Ma sla sorgendo una nuova
forza del male. Shareth |a
Rubacuori, figlia di Doom-
dark e Imperatrice dell'lm-
pero Gh:accaam‘. rapisce il

J L e
-
. : ~ >
e -
"_{.__..-? s
e

giovane Morkin nel tentativo
di eliminare Luxor e causare
la distruzione della Terra di
lcemark, situata a nord della
Terra di Midnight. Beh, basta

con tutti questi nomi propri.
Vi basti sapere che il vostro
compito consiste nel guidare
alla vittoria le forze del bene

contro quella malvagia rapi-
naculle. Coloro che sono al-
I'oscuro del sistema di co-
mando di questi giochi, sap-
piano che e totalmente con-
trollato dalla tastiera. Potete
osservare il mondo attra-
verso gli occhi di Luxor, Ta-
rithel, Rorthron o lo stesso
Morkin (ma solo dopo che
sarda liberato dalle grinfie di
Shareth). Con una semplice
pressione di un tasto potele
cambiare visuale, muovere
un personaggio, sceglierne
Uno NUovVo O esaminare si-
tuazioni, armate e persone,
nonché scegliere tra una li-
sta di opzioni guando se ne
presenta |'occasione.

|| concetto & che guidando |
personaggi e le armate nei
posti giusti al momento giu-
sto, otterrete la vittoria sul
nemico. |l gioco &, quindi, un
ibrido di avventura e strate-

T T T T T e e i e e e e ———
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gia. Gli schermi sono sia te-
stuali che grafici. | caratteri
sono in stile "Onciale ameri-
cano”, ben definiti, mentre la
grafica si presenta sotto-
forma di semplici ma efficaci
vedute a quattro colori del
paesaggio circostante. Que-
sta semplicita é tutt altro che
sorprendente visto il numero
di locazioni e punti di vista
stipati nel programma.,

Uno dei piu interessanti
aspetti della presentazione &
che la confezione contiene,
oltre ad un ottimo libretto d'i-
struzioni che spiega | mec-
canismi del gioco, una spe-
ciale audiocassetta che do-
vrete ascoltare (purtroppo e
in inglese, ndr) per compren-
dere appieno la trama. L au-

diocassetta e registrata
come se fosse un pro-
gramma radiofonico con

narratore, personaggi prin-
cipali, alcuni effetti sonori e
brani musicali suonati con
un sintetizzatore. A dire il
vero, & proprio divertente. |l
narratore mi fa venire in
mente una parodia televi-
siva di Shakespeare con tutti
quei “Era una notte buia e
fredda, una buia e fredda
notte...”. Il narratore sembra
I'immagine sputata di Law-
rence Olivier. Divertentis-
simo. Ho sempre desideralo
fare recensioni di dischi. Dal
nastro a otto piste si diffon-
dono ricchi suoni acustici
che sembrano gli stridii di
una Fender Stratocaster fil-
trati attraverso il brodo pri-
mordiale. Gli attori sem-
brano aver registrato le loro
parti tra una riunione dei
Giovani Aristocralici contro
il Lavore e una bevuta all’-
Harris Bar. || premio per la
migliore interpretazione va,
comunque, all’anonimo che
legge l'introduzione a cia-
scun nuovo capitolo della
storia. La sua voce minaccia
costantemente di indurre |'a-
scoltatore alla catatonia. E’
totalmente priva di entusia-
smo o carattere: anzi e total-
mente priva e basla.

Ma ritorniamo al gioco. Una
volta che avete sopportato
I'audiocassetta, potete pas-
sare a giocare quello che
sembra essere un gioco

compulsivo. Singolarmente,
le locazioni non sono poi
cosi interessanti, ma quasi
immediatamente il mero
obiettivo del gioco si fa
strada e diventa evidente la
difficolta delle situazioni.
Non c'e dubbio che dovrete
prendere un bel po’ di ap-
punti se vorrete usare al me-
glio tutti e quattro | perso-
nagaqi.

La trama & molto piu sofisti-
cata di quella di Lord of Mid-
night. Dovrete convincere in-
tere armate e | loro coman-
danti della giusta causa che
stale combatiendo e le loro
risposte sono sempre impre-
vedibili. La meschina Sha-
reth cerchera invece di con-
vincerli a passare dalla sua
parte, per cul state attenti.
Le caratteristiche del co-
mandanti di queste armate
sono altrettanto varie. Anche
Se& Si uniscono a voi, pos-
sono poi rivelarsi codardi,
traditori o avete poca intelli-
genza o audacia. Solo con
I'esperienza saprete quall
sono gli alleati di cui fidarsi.
Queste caratteristiche ag-
giungono spessore e ten-
sione ad una lrama ben
strutturata. Come vi compor-
lerete davanti a delle forze
sconosciute, sapendo che,
se decideranno di attaccare,
le vostre armate potranno
essere prese alla sprovvi-
sta? Potete correre il rischio
di farvi tanti nemici? Tale &
la natura di questa epopea,
che solo un modo di giocare
vario e attento portera alla
completa vittoria. A questo

proposito vi sono diversi li-
velli di vittoria. La pid sem-
plice consiste nel liberare
Morkin. Si raggiungono li-
velli pio alli riportando piu
personaggi, sani e salvi, ai
Cancelli di Varenorn. Sha-
reth vince se uccide Luxor
Con la sua morte, tutto & per-
duto. Se Morkin muore |a
forza di Luxor diminuira a
causa del dolore che tale
morte provochera. In questo
caso, l'unica possibilita di
vittoria consiste nel distrug-
gere definitivamente Sha-
reth. Il come farlo @ un mi-
stero, ma e possibile.
Doomdark's Revenge & un
ottimo seguito all'intelli-
gente Lords of Midnight ed &
“obbligatorio™ per gli amanti
dell’originale, nonostante la
pretenziosa (ma divertenie)
storia su audiocassetta. In-
cludere una funzione di sal-
vataggio & stata un'oftima
mossa e ancora meglio e il
fatto che & possibile salvare
sia su cassetta che su disco.
Mike Singleton (l'autore,
ndr) dovrebbe essere fliero
di questa serie veramente
epica. Quello che manca dal
punto di vista estetico & piu
che bilanciato in termini di
spessore, giocabilita e atmo-
sfera. Meglioc ancora, il gioco
g autonomo. Non serve a
niente aver giocato il primo
episodio, se non per la cono-
scenza dei meccanismi del
gioco, i quali sono facili da
imparare. Fatevi un bel re-
galo e cominciate la vostra
saga personale, ma di notte
state attenti!




STRATEGIA

KNIGTHS OF THE DESERT

uesto gioco € uscito

qualche tempo fa, ma

€ riapparso solo re-
centemente nel nuovo flor-
mato della Transatlantic Si-
mulations. La confezione &
del tipo a pieghevole e con-
tiene un foglio con le istru-
zioni del gioco. Come sugge-
risce il titolo, tratta della
campagna del Nord Africa
durante la Seconda Guerra
Mondiale. Bencheé vi siano
opzioni per uno o due gioca-
tori, nelle partite in “solita-
rio” potete comandare sol-
tanto le forze dell’asse.
Il sistema wutilizza sposta-
menti esagonali e le azioni
di entrambi i lati hanno
luogo in una serie di seg-
menti ben definiti, ciascuno
dei quali & ulteriormente di-
viso nel richiesto numero di
fasi. La Strategic Simula-
tions (SSI) segue con molta
attenzione i piu venduli gio-
chi da tavola e questo gioco
@ tipico del loro “tradizio-
nale” approccio alla mecca-
nica di gioco. Le Unita hanno
indicatori standard e vanno
dai Corpi ai Reggimenti. Per
I rifornimenti delle unita di
entrambi le fazioni vengono
usati dei depositi accessibili
da specifiche forze. | depo-
siti possono essere catturati
nel corso del gioco.
Le regole sono piuttosto
complesse, non tanto in ter-
mini di quantita, quanto In
termini di implicazioni delle
regole stesse.
Spostamenti, rifornimenti,
morale e vari altni fattori
sono stati tulti considerati at-
tentamente e lo stato delle
unita individuali puo avere

un grosso effetto ai fini del

gioco. Una cosa e certa,

chiato le regole, ma molti ef-
fetlti non potrete compren-
derli se non siete veramente
esperti.

Vi sono sei scenari e cia-
scuno di essi usa il sistema
di punti-vittoria, complesso
ma criginale della SSI. Inol-
tre, sequendo |'esempio di
altri giochi della SSi, al gio-
catore viene fornita una lista
di battaglie insieme a delle
tavole per perdite in combat-
timento, perdite aeree, rischi
di combattimento (modifica
delle perdite), probabilita di
ditesa, operazioni di com-

Knights of the Desert non & &8

gioco per principianti (a
meno che abbiano partico-
lare pazienza). Potete co-

minciare dopo aver leggiuc- §

e — ==
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Transatlantic Simulations/US Gold (SSI), L.19.900 cassetta, solo tastiera, C64

battimento, modifica del mo-
rale, quadro degli ufficiali
d'unita e potenza aerea. Non
tutte sono essenziali ai fini
del gioco (benché possano
da sole suggerire qualche

strategia), ma [attitudine
della SS| verso coloro che
utilizzano | suoi giochi e

estremamente salutare. For-
nendo queste tavole, con-
sente di sezicnare ed esami-
nare la lilosotfia costruttiva
che sta alla base delle sue
realizzazioni. Un'aggiunta
che ci piacerebbe vedere

adottata da altri produttori.
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a) MIRAGG o

Presentazione
76%

| caratteri in corpo
piccolissimo rendono
e 1struzioni e le note
non molto divertenti
da leggere e lo
schermo di gioco e
appena sopra la
media

Grafica 80%
Buon uso degli
indicatori d'unita e
schermo leggibile

Istruzioni 65%
C'e tutto, ma con
pochissime
spiegazioni dei
concetti usati. Sono
meglio le note
storiche

Autenticita 86%
Nonostante la
scaaente
presentazione, la
meccanica sembra
ben disegnata.

Giocabilita 70%

Non per il
principiante
Rapporto qualita/
prezzo 77%

L autenticita vale la
scarsa giocabilita?
Giudizio globale
79%

S, se siete un tipo
paziente



Benché il gioco sia a esa-
goni, avremmo visto volen-
tieri I'inclusione di una fun-
zione per il comando tramite
joystick.

L'uso della tastiera a scapito

di qualunque altro sistema di
input rende il gioco piu labo-
rioso di quello che dovrebbe
essere.

Inoltre, pur essendoCi un
mucchio di regole, sono un
po' incomprensibili e leg-
gendole si ha I'impressione
che la SSl| si aspeltasse di
aver a che fare soltanto con
un pubblico di esperti ed ha
percio ignorato il princi-
piante. Queslo piccolo segno
di elitarismo poteva essere
risparmiato.

Il gioco procede a ritmo piut-
tosto lento e ci0 e principal-
mente dovuto all attenzione
al dettaglio data dal sistema
di regole, che appare accu-
rato e che non sottovaluta al-
cunché (benché vi siano li-
velli di complessivila e re-
gole opzionali). Ma una delle
parti migliori del gioco sta
nella confezione. Le Istru-
Zzioni contengono un sagglo
storico intitolato “Cavalieri
d'ottone e sabbie infuocate”
che, nonostante il titolo in-
gannevole e una pretenziosa

(e oserei dire, deformata) in-
troduzione, si dimostra un
affascinante resoconto della
campagna nordafricana dail
punto di vista dei vittoriosi,
ma non troppo celebrati, Wa-
vell e O'Conner che hanno
sconfitto gl italiani conse-
gnando la wittoria su un
piatto d'argento al goffo, ma
popolare, generale Montgo-
mery. Durante tutto cio ci fa
un gran parlare, natural-
mente, di Rommel

Le note forniscono un coe-
rente ed essenziale riferi-
mento a coloro a cui inte-
ressa il contesto storico del
gioco. Non molti giocatori di
wargame computerizzati
hanno una fornita libreria di
storia militare e ancor meno
sono coscienti di alcune cir-
costanze relative alla cam-
pagna in questione. Al con-
trario delle regole, le note
storiche forniscono un qua-
dro godibile e altamente in-
formativo, nonostante la ne-
cessaria brevita ed 1l fatto
che la campagna tratta di-

-

o g O Tl
versi combattimenti nel-
I"arco di un paio d'anni.

Cio detto, il gioco ha poco di
nuovo da offrire e la stessa
US Gold ha in catalogo abba-
stanza giochi da fornire ra-
gionevoli alternative: alcune
delle quali superiori, Sullo
stesso argomento esistono
fra |'altro Tobruk della PSS,
pit limitato, ma pit sem-
plice, e lo stupendo war-
game per Spectrum della
CCS, Desert Rats. | giocatori
esperti interessatial periodo
in questione dovrebbero tro-
vare in Knights of the Deseri
tutto quello che possono vo-
lere in una simulazione di
quell’'epoca. A tutti gli altri
raccomanderei di guardarsi
attorno prima di comprare
questo gioco. E' molto esi-
gente verso il giocatore e la
struttura del gioco e | este-
tica cominciano a mostrare
gli anni. Comunque, rimane
un gioco originale ed impe-
gnativo e |l prezzo é piutto-
sto ragionevole per il suo ge-
nere.
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PRESENTA JOYSTICK DI QUALITA:

(2 pulsanti, fuoco rapido)

(1 pulsante, compatto)

DATALINE PROFESSIONAL

DATALINE MINISWITCH
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GARANTITI1 ANNO - COSTRUZIONE ACCURATISSIMA

Distributori e negoz/:

Lombardia: Athena Informatica s.r.l. - Via Gramsci, B2 - Rozzano (MI) - Tel. 02/8252392
Veneto: Armonia Computer snc - V.le Carducci, 5 - Conegliano (TV) - Tel. 0438/24374
Piemonte: |l Computer - Via N. Fabrizi, 140 BIS - Torino - Tel. 011/766803

Ligurnia: Athena Informatica s.r.l. - Via Carissimo E. Crotti, 16/R - Savona - Tel. 019/808557
Emilia Romagna: A.C.S. - Via Nonagualdaria, 24 - 47031 Cailungo (R.S.M)) - Tel. 0641/901344
Toscana: SAT Firenze di R. Bonfigli - Via Torre degli Agli, 83 - Firenze - Tel. 055/413748
Lazio: Savio Paolo - Vicolo del Vicario, 17 - Roma - Tel. 06/6390363
Campania: Commodora Club Campania s.a.5. - Via Port'Alba, 17/A - Napoli - Tel. 081/213289
Puglia: Bagnardi Francesco - Via Traversa, 14 G. Modugno 21/23 - Bari - Tel, 080/363033
Sicilia: Ital Soft s.r.l. - Via Dott. Palazzolo - Agira (EN) - Tel. 0935/91621

Sardegna: Data Line s.rl. - Via E. D'Arborea, 97 - Cagliari - Tel. 070/663312

DATALINE* € UN MARCHIO REGISTRATO DALLA SOFTY srl - VIA KENNEDY, 11 - RODANO (M) -

N

TELEF. 02/958.87.51 RA.
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Cosa ci sta a fare una rivista di videoglochi senza gare al-

I'ultimo punteggio? Niente. Cosa ci stanno a fare dei vedeo-

glocatori se non prendono in mano Il joystick? Niente. E al-

lora? Datevi da fare. Come potete vedere dai giochi in gara = ﬂﬁ . g
in Inghilterra i concorrenti dello scorso numero sono statl | """ L e
amplamenti superali. Per i giochi in gara in ltalia, abbiamo |

inserito | punteggi che | nostrl redattori hanno totalizzato. | ~™¢

Non crediate che siamo cosi schiappe, e che volevamo la- / Ef

sciare anche a vol quaiche mﬂmfnl
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Weymouth, Dorset
601,020 Michael O'Reily,
Rishton, Lancs

523,360 Craig Hall,
Oldham, Lancs

498,985 Graeme Carlyle,
Grangemoutg, Scotland
489 B0O Niget Foud,
Farncombe, Godalming
486,210 Mark Mosely,
Tibsheif, Derbeyshire
437,915 Michael Lykke,
8800 Viborg, Derbeyshire
358 845 David Sexton,
London, N4

356,695 Andrew Hudson,
salhouse

348,775 Brian Harper,
Hythe Kent

346,790 Nathan Tuck,
Norwich, Norfolk
315,810 Richard Harris,
Leeds

299,125 Arashad,
Edgebaston, Birmingham

Z (Rino)

277,900 Alex Lindope
London E16

167,500 Nick Jowett,
Solihull, W Mids
143,800 Shaun Russel,
Shildon, Co Durham
125,600 Terry
Townshend, Gt

Yarmouth, Norfolk
121,700 Julian Smith,
Sheffield

99 600 Stuart Marsh,
London, SE13

65,600 Andrew Roberts,
Redditch Worcs

COMMANDO

BMW: Lo sapele che mi fa
schifo 'sto gioco! 42.100
AR: Vai buon vecchio Ar-
nold! 103.700
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Per inviare i vostri punteggi utiliz-
zate il tagliando in questa pagina,
compilatelo in tutte le sue voci e al-
leggate una foto dello schermo di
gioco comprovante il punteggio e...

speditelo a: Zzap! VideoMatch, Studio VIT, Via Ariberto 20, 20123 Milano

ZZAP! VIDEOMATCH
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Questa rubrica, che come | nostri colleghi Iinglesi
abbiamo chiamato Art Gallery, la dedichiamo a tutti |
nostri lettori a cui piace disegnare. Come sapete, i pro-
grammi grafici per gli home computer sono molti e per-
mettono di utilizzare lo schermo TV come una tela per di-
pingere. Il loro successo e anche dimostrato dallo
sviluppo che l'immagine computerizzata ha raggiunto un
po’ in tutti i settori della comunicazione: dalla pubblicita
alla grafica, dai disegni tecnici agli effetti speciali. Certo
le machine su cui voi lavorate non permetiono di rag-
giungere livelli di realismo e precisione della definizione
come i grandi Vax, ma sicuramente consentono di rea-
lizzare delle opere piene della votra fantasia e creativita.
Inviateci | vostri disegni, nel modo che ritenete piu op-
portuno (direttamente sul disco, oppure fotografando lo
schermo) con un breve commento che spieghi come e
stato realizzato: | migliori verranno pubblicati in questa
Galleria.

Quelli che vedete questo mese sono stati fatti dai vostri
colleghi inglesi lettori di ZZAP! ma non vediamo l'ora di

pubblicare i vostri.

E' interessante vedere come
Stu Jackson ha interpretalo,
col suo occhio iconografico,
I'eterno tema del giudice
Dredd. In quesla classica
composizione “piramidale”,
la qualita plastica delle im-
magini @ decisamente supe-
riore. La grafica a blocchi a
bassa risoluzione del Com-
modore valorizza chiara-
menle l'idea originaria da fu-
metto. Il giudice e reso in
modo quasi astralto: una la-
sira iconoclasla di immobile
inumanita. A rinforzo del
senso un po’ fumettistico,
Jackson ha aggiunto una nu-
voletta con una frase decisa-
mente umorisltica che com-
bina con successo due idee
separate: |la consapevolezza
che tutti quelli che vedranno
il disegno capiranno Il riferi-
mento allo slogan della fa-
mosa pubblicita e la sicu-
rezza che solo il giudice
Dredd puo essere cosi “ma-
cho" da fare quello che altri
non sarebbero in grado di
fare.

66 ZZAP!
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PURA GENIALITA’

Queste due immagini rappre-
senlano solo l'inizio e la fine
di una sequenza animala che
mischia ala rinfusa dei bloc-
chi fino a che appare I'imma-
gine chiaramente comprensi-
bile: un bicchiere di Guinnes.
Questo esempio di collabora-
zione tra due artisti, Douglas
Hare ¢ Bob Stevenson, com-
bina un immaginario sorpren-
dente con un concelto tratio
dalla vita quotidiana, nel
quale immagine e idea, en-

trambe, si adattanc al mezzo
della pubblicita ce ha ispiratlo
il lavoro: la Pure Genius. Esi-
ste un precedente nel collage
di polaroid di David Hockney,
quasi un ritorno ai precetli del
cubismo per il quale molte im-
magini dello stesso soggetlo
possono raggiungere un im-
patto emozionale maggiore
che una rappresentazione
singola.

' MARILYN

secondo lavoro di Stu
Jal:ksnn si rifa al vecchio
tema della pop art, la grande
Dea, macchina di sogni proi-
biti, Marilyn Monroe. Con un
movimento rapido del pen-
nello, Jakson ha usato con
maestria I chiaroscuro in
modo da creare un'imma-
gine vagamente llluminata e
sognante dela diva, che si
protende in avanti, con
quella famosa e remota aria
invitante, come se ci chia-
masse a unirsi al suo sogno;
avvisandoci contempora-
neamente col linguaggio del
corpo che il suo essere e ca-
I rico di Insicurezza e infeli-
| cita. La semplicita delle tec-
niche impiegate nasconde la
straordinaria sofisticatezza
dell'immagine.
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['HE PLANETS
Sichiama The Planets ed e il
nuovo gioco spaziale della
Martech. Ispirato all'omo-
nima trasmissione divuiga-
tiva sull'astronomia di Chan-
nel 4, la rele televisiva pri-
vata inglese, Planets ag-
giunge alla parte educativa il
classico sapore dell'avven-
tura e della sfida contro le
forsze dello spazio.
La Terra & stata colpita da
una serie di eventi naturali
devastanti e contempora-
neamente una forma aliena
e stata localizzata dallo spa-
zio profondo ed una capsula
ha fatto il suo ingresso nel-
I'atmosfera.
La vostra missione e salvare
il mondeo girovagando per il
sistema solare nel tentativo
di neutralizzare questa
forma aliena.

Iniziate con la vostra astro-
nave madre in orbita intorno
alla terra. La confezione
contiene la bellezza di due
programmi: il primo & |l

gioco spaziale vero e pro-
prio mentre il secondo & pil

ATAR E

Atari @ Com-
a guerra tra .
lrhugnre sembra dest:l'i:;f: 13
' ii: chi
durare nel seco ot
\ | terreno a
disputa su il
a, |0 scontro st :
:zT campo delle macchine
pasate sul microprocessore
rola 68.0U0.
Eﬂu::u?:l la comparsa dallg;ra;
mica dell' Atari
ge 540, Gummndorel}'\:
[ o dell'A-
bassalo il prezZ ‘
I?ri-:'.t:!lg',m di circa 700 du'llx::I ?ul:\?a
1 n
nunciato la presentaZz _
i?una nuova macchina il ::n:l
prezia dovrebbe aggirar
line.
sotlo e 400 ster
Del nuovo Gnmmodnra.sii:i;:
apparira in gstate, non

di
puzzle game.

The PLANETS é stato realiz-
zato anche per lo Spectrum
128. Per i possessori dei 48K

sono state aggiunte allre due
cassette contenenti | dati di

e T
- ti=tid
A ﬂrlj;ljlei
! "51’““”””
| "l 4 B B

S =

strategia e simile al

eV iy @@@RE e
GO ORIA INFINITA

molto: sara a Boa ‘_iE bmtﬁ’:i-
trattera di una "'E.“":'"E.Etrt_
minziata dal'.'hfz:ga o di tu
'altra cosa? Bon!
}:‘:ﬂ;mudura e Atari hanno
presammn qua::t cn;:n:ﬂ?;
neamente i 5, 2
l':iazzn di programmi ::m;npagf
bili con PC-IBM. ﬂu;’:;far
; 2 S |
Amiga Sl chiam Sy
e quello dell
Lo derivato da ung
versionge gviluppata pel Atari
?_I']El-umﬂ scaramuccla 35;
combalie gul drive dama.n
pollici per Ce4/128 € 5
130XE di cui @ stalo annu
ciato il lancio lra breve.

tutti | pianeti del sistema so-
lare.

Sul prossimo numero pre-
sentazione, volazione e va-
lutazione di questo gioco dal
grande fascino e dalla incre-
dibile grafica e che si pro-
pone di oscurare la fama ed
il mito di ELITE, il capostipite
dei giochi epici/spaziall.
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RED rFlAWF

Un altro super eroe e pronto
ad animare le vostre avven-
ture. Si tratta di RED HAWK,
personaggio dai superpoteri
e dalla doppia identita, di cui
la Melbourne House ha rea-
lizzato un adventure game,
Redhawk & un personaggio
da fumetti e il gioco man-
tiene lo stile tipico dei piu fa-
mosi comics americani. Le
caratteristiche del gioco
sono molto interessanti é
stata utilizzata una grafica
ad alta definizione che ri-
corda quella di Forth Proto-
col. Diverso & il sistema di
gioco, Non viene utilizzato il
sistema ad icone ma i clas-

sici comandi dell’adventure,
mentre lo schermo, proprio
come nelle stripes & diviso In
tre finestre. || vostro compito
naturalmente & combattere i
supermalvagi e conquistare
la popolarita e la simpatia

— NEWN  NEFWN O hNEwN

del mondo

RED HAWK e in pubblica-
Zione sul mercato italiano ed
all'interno della confezione
saranno inserite delle chiare
e dettagliate istruzioni in ita-
liano.




Grande attesa per |'uscita di
Nexus, un'adventure dina-
mica d’'investigazione di cul
si parla da mesi e che proba-
bilmente polremo presen-
tarvi nel prossimo numero.
Nel frattempo accontentatevi
della versione quasi defini-
tiva. Il gioco sara prodotto
nelle versioni C64, Spectrum

e Amstrad. -
e )

Bells, ia

:
e Tubulal Bric or-

|ic I:ITd- al
colonna s

cista”, ;:i ?\,1- o Oldfield? Tu-

A due anni di distanza
dalla pubblicazione deil-
I'ormai classico Forbid-
den Forest, appare
Beyond Forbidden Fo-
resl realizzato il Gran
Bretagna dalla U.S.
Gold

La novita del gioco e
rappresentata dal si-
stema 4D Omnivision
che crea un effetto tridi-
mensionale decisa-
mente realistico, ma
non abbastanza da per-
mettervi di entrare e
uscire dallo schermo.
Dov'é la quarta dimen-
sione? Nel prossimo nu-
mero saprete tutto.

Il numero di Aprile del-
|'edizione inglese di
ZZAP! conteneva, oltre
alla solita dose di test e
articali, un bel pesce
d'aprile e nelle reti dei
nostri burloni colleghi
d'oltre manica ci sono
cascate case di soft-
ware quali Beyond, Fi-
rebird, Mirrorsoft, Bug-
Byte, Nexus e Macmil-
lan, nonché parecchi
lettori.

L'Ombra — ovvero |'a-
ter ego italiano di The
Shadow (poteva man-
cara? ndr) — ha deciso
che una risata valeva
bene la pena, anche se
la notizia non e certo
«fresca di giornata», e
ha convnto il direttore a
pubblicarla ugual-
mente, quindi mettetevi
comodi e andate avanti
a leggere.

ZZAP! inglese pubblica
spesso delle anteprime
di nuovi giochi e tra
queste ve ne era una di
un gioco intitolato Mind-

smear (ovvero
ghia mentalen»).
Il gioco é& stato ideato
dalla squadra di recen-
sari di ZZAP! (quegli im-
modesti narcisi che po-
tete vedere ritratti nelle
pagine delle recen-
sioni), mentre o
schermo che vedete qui
accanto & stato dise-
gnato dal Magritte bina-
rio, Bob Stevenson.

Il testo che accompa-
gnava la foto non era
pero soltanto una buria:
infatti uno degli scopi
del! pesce d'aprile era
quello di zittire tutti co-
loro che affermano che
il software per il 64
(ZZAP! inglese, lo ripe-
tiamo, & solo per |l B4,
ndr) ha raggiunto il suo
massimo livello di sofi-
sticazione.
Nell'articolo, infatti, si
affermava che il gioco
era stato studiato in
modo che il disk drive

«Mmac-

del 64 funzionasse da
«processore schiavow,

L'Elite annuncia |a
Per home dj Gost'n
Uno dei pj

VEFEFDHE
b Goblins.
Bllonati coin o
Sﬁ; Mmomento. Sara dispnnf
pareii:} trilﬁd e Spectrum e

4 conversione
er
cnmmadﬂre Si decisameﬁr
mteressante. :
Sempre dall’Eljte
versione per C1
mando.

la prova! Ma non & detto che
la Martech non stia bel-

fando...

samantha Fox Strip Poker
sta per arrivare a dare una
hotta di sesso e carnazza al
vostro C64 e questa foto né e
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cioé da secondo proces-

sopracitate sono ca-
scate nella rete. Gia

«programmatori=, tali

Phillip e Paul O'Connor,

programmatori stia spe-
rimentando alcune delle

sore, cosi da eseguire
\ alcuni calcoli al posto pregustavano di met- Anche la Firebird & ri- ideea descritte nel
- del 64, wvelocizzando tere le mani sul nuovi masta impressionata pezzo.
quindi i giochi in 3D. I David Crane del sel- dalla faccenda e =i voci- Non l_-nala come pesce
| fatto & che ci6 é tecnica- tore! tera che un paio di loro d'aprile, eh?
La Mexus si & dimo-

strata tra le piu interes-
sate e ha addirittura
mandato a ZZAP! una
lettera da passare ai

se fino ad ora nessuno
ci ha mai provato.

Forse proprio per que-
slo, le case di software

’ mente possibile, anche

ERRARE UMANUM EST

Tutti, prima o poi. nella
vita facciamo degli er
rar (vedele, che vi di-
cevo?) e anche noi di

sirane cose alla voslira
Fersona Domestica
Quelli di voi che hanno
gia avuto problemi non

ZZAP! non potevamo disperino (per favora!)
E.'E[IT}B.H?J (beh, basta Prgprif_; |r;- questo mﬂ.
Cosi) dal farne. Fin dal mento abbiamo fatto ar-
Primo numero rivare un dotlore spe-
Ci @ stato fatto notare  ciajizzato in LOP nar o\
che |l listato su Little  sojvere |a faccenda
Computer People (LCP) vostro LCP '~..':"|:,. &
pubblicato numero morio. & 5 :, po
SCOrso nella rubrica T-'_‘=I: sDaltutlo, tutlo qui .*,,:'
Secret non funziona Prossimo numero | gﬁ:..
con alcune copie del lore offrira SUOH ;n
programma. Quindi. se struttivi  consigli sy
Intendete wusare il |j- come curare rT VOsi0
stato, NON fatelo. Po LCP, quindi restate in li-
trebbero Succedere nea...
!
ﬁ:?;s:é‘;?:zsﬁ g;;:ig :L:r?ﬂ di The Shadow. in- nome lampeggiare esaitera le mediocrita!
mese EEAF! UK lancia 1L:|E;FEE;512”HE;§1§? 2:::} e e sl g i
_ . . ma non r -
una nuova rubrica all'in- rerebbero vedere il loro nece*.:‘.sa?:a ﬂ ag:?rTarlﬂ :aE: ;F.:E'ra"' E?; ;Lc:mhvg{?z:

|IOYSlICK per concretiz-
care il loro sogno. In-
sOmma, una rubrica che

gnosa impresa~ é il re-
cord di joystick tenuti
nel pantaioni: ben quat-
tro!

Ovviamente, un simile
record deve essere so-
stenulo da una prova
concreta, quindi ecco
Qqui la fotografia per co-
loro che hanno dubbi
Non vogliamo essere da
meno, quindi qualungue
lettore che detiene re-
cord di questo genere ci
mandl una lettera. in-
sléme aad una prova fo-
tografica (preferibilente
In bianco e nero) al se-
guente indirizzo: L'an-
golo degli egomaniaci
ZZAP!, Via Della Spiga
20, 20121 Milano
Potremmo anche sfi-
dare apertamente gl in-
geisi: fategli vedere un
po’ chi @ pit mediocre!

Tanto per cominciare
Quaicuno ha cinque jOY-
stick?
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APPEMA L'ARCADIA
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E ... E ENNE A COMNTATTO
ORRIBILE |_ LECHUE-‘?R[H, FU
CHE COSAE ¢ INVASA DA
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Alassunto della puntala precedente:
Sperduti in uno dei mondi dell’'enorme e portamento di Cross desla i sospelli di

ignoto sislema solare Dyson-sphere, | Jim Kimas. Ma la risposia ai suoi dubbi e
supersliti dell’Arcadia sono guidali dal di quelle che la slessa Kimas avrebbe
comandante Cross. Ma lo strano com- preferilo non conoscere...

LVIRDS pPUD" IMTACCARE LE
CELLULE UHMAMNE HA PREFERISE pon
FARLO DATO CHE NOM PUO™
cOluWICARE CON LORD, IVVECE PUD

| col ME INSENUTO LEL CIRCUITO !

| @UIND]I L'HO UTILIZZ2ATO PER

| FERHMARE 'L PROCESSO DI

DECOMPOS |21 OME DI CROSS, HE

RICOSTRUITO LB SUT

!
Y | . T
e

PER PORTARE

ATERM VE IL Mo
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CROSS, Vienl qui!
ABB)AND LSERATO GLI ALTIM
DALLA 2ZOMA DIVERTIFTEMTI
HA ABBIAHO UM
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SERVIZIO NOVITA SOFTWARE

| g direttamente dall'Inghilterra e dagli USA
| al tuo negozio l& piu vicino

tutte le novita originali,

ogni settimana.
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SERVIZIO NOVITA
SOFTWARE

Indirizzi Rivenditori SOFT CENTER

PIEMONTE;

ARCHIDEA, via Po 28 - Torino

DE BUG, cs0 V. Emanuele 22 - Taring

FDS Alterio, via Borgaro 86/D - Torino

MARCHISIO GIANNA, via Pollenzo, 6 - Torino

RADIO TV MIRAFIORI, c.s0 Unione Sovietica 381 - Toring
ELLIOTT COMPUTER SHOP, p.za Dominzoni 32 - Verbania (NO)
Fili MANAZZA, via Gramsci 38 - Cerano (NO)

PAUL & CHICO, via V. Emanuele 58/N - Chieri (TO)
Magazzini BONA, via Principe di Piemonte 4 - Bra [CN])
L'ABACO, via Milano 374 - Vigliano Biellese (VC)
RECORD, c.so Alfieri 166/3 - Asti

LOMBARDIA:

Flit BONAZZI, via P. Sarpi 11 - Milano

B.C.S. via De Sanctis 33/35 - Milano

BRAHA, via Pier Capponi, 5 - Milano

IL MONDO DEI BIMBI, via Lorenteggio 84 - Milano

IL TEMPIO DEL COMPUTER, via Pattari 2 - Milano
GIGLIONI EXPERT, wia L. Sturzo 45 - Milano

LC.P. c.so di P.ta Romana 55 - Milano
SUPERGAMES, wia Vitruvio 38 - Milano

TRONI GAMES, via Pascoli 56 - Milano

COMPUTER SERVICE SHOP, via C. Ravizza 8 - Milano
BIT 84, via halia 4 - Monza (M)

CENTRO COMPUTER, via Corridori 18 - Legnano (M)
DIPIESSE, v.le Rimembranze 11 - Lainate (MI)
GAMMA OFFICE SYSTEM, via Sormani 67 - Cusano Milanino (M)

NIwA SOFTWARE HOUSE, via Valdimagna 52 - Sesto S, Giovanni (M)

SHOW ROOM, pzza P. Giuliani 34 - Cernusco sul Naviglio (MI)
DECO, v.le dei Pigtani 4 - Arese (M)

MARIANI ENRICO, via Trieste 925 - Caronno Pertusella (MI)
MBM, cso Roma 112 - Lodi (MI}

SUPERGAMES, via Carrobbio 13 - Varese

BUSTO BIT, via Gavinana 17 - Busto Arsizio (VA)

EUROQCOPIE, via IV Novembre 51 - Uboldo (VA

JAC NUOVE TECNOLOGIE, via Matteotti 38 - Sesto Calende [VA)
PUNTO UFFICIO, via R. Sanzio B - Gallarate (VA)

OVERT EXPERT, c.so Unita d’Ralia 166/3 - Cantd (CO)
REPORTER, c.so Garibaldi 25 - Cremona

IL COMPUTER, via Pozzi 13 - Casalmaggiore (CR)

VIGASIO MARIO, c.so Zanardelli 3 - Brescia

CAVALLI G. MARIA, via 10 Giornate 20 - Castrezzato (BS)

MM COMPUTERS, via Bonana 19 - Darfo Boario T. (BS)
CAVALLI G. MARIA, via 10 Giornate 20 - Castrezzato (BS)
LISSIGNOLI DIEGO, via Mirolte 16 - Iseo (BS)

MILLEGIOCHI, via Cazzaniga 23 - Merate (CO)

SCHIRRU GIOVANRNI, ¢ so Garibaldi 40 - Vigevano (PV)
CENTRO COMPUTER, via Garibaldi 125/A - Fiorenzuola (PC)

LIGURIA:

COMPUTER CENTER, via S. Vincenzo 129/rosso - Genova
IL COMPUTER, v.le Brigate Partigiane 132 rosso - Genova
INPUT, wia Lungomare di Pegli 57 rosso - Genova
RAPREL, via Borgoratti 231/R - Genova

Flli PAGLIALUNGA, via Mazzini 4/E/19 - Rapallo (GE)
COMPUTER SHOR, via A. Doria 45 - Imperia

PUNTO COMPUTER, via Manzoni 45 - Sanremo {IM)

SCK COMPUTER, via Piave 78/rosso - Savona

EMILIA ROMAGHNA:

ARCHIMEDE SISTEMI, via Emilia 124 - 5. Lazraro di Savena (BO)
BIT SHOW, via Borgo Parente 14/E - Parma

ZETA INFORMATICA, via Sofia 9 - Parma

ZAMNICHELLI GEMMING, via A. Saffi/via E. Casa - Parma
PONGOLINI, via Cavour 32 - Fidenza (PR)

COMPUTER LINE, via 5. Rocco 10/C - Heggio Emilia

MASETTI PAOLO & C., via Gonzaga 11 - Guastalla [RE)

SERVIZIO NOVITA
SOFTWARE

DEMNISCO LUIGIH via Roma 281 - Scliera (MO)

EMPORIO BRIGLIADORI G, via Gambalunga 52 - Rimini (FO)

RCM, c.so V. Emanuele 96 - Piacenza

CENTRO COMPUTER, via Garibaldi 125/A - Fiorenzuola (PC)
GIO-PLASTIK, via 5. Romano 90 - Ferrara

DIMENSIONE COMPUTER, via De Amicis 16/A - Portomaggiore (FE)

TOSCANA:

ATEMA, wa B. Marcello 1/a-1/b - Firenze

ELETTRONICA CENTOSTELLE, via Centostelle 5/B - Firenze
HELP COMPLUTER, wvia Degli Artisti 15/A - Firenze
TELEINFORMATICA TOSCANA - via Bronzino 36 - Firenze
ELETTROBAZAR, via Zarini 186 - Prato (Fl)

FLOPPY MGE Elettronica, via Sitvestri 15 - Prato (F)
ELETTROTECNICA VERDI, via 1¢ Maggio 5/C - Borgo S. Lorenzo [FI)
WAR GAMES, via R. Sanzio 126/A - Empali [FI)
ULTRAVIDEQ, via Garibaldi 74 - Pontassieve (F|

|.C.5., via Garibaldi 46 - 5. Giovanni Valdarno (AR)

TONY HF, via Borgo Largo - Pisa

MARCHESCHI GIOVANNI, c.so Matteotti 99 - Cascina (Pl

MARCHE:

ELETTRO, via C. Battisti 53 - Osino [AN)
ELETTROCENTRO, via Xl Luglio 30 - Fabriana [AN)
CARMENATI RENATO, pza V. Veneto 8 - Macerata

UMBRIA:

EGEP, via L. Da Vinci 4 - Perugia
BiG BYTE SHOP, p.za Risorgimento 10 - Arezzo

LAZIO:

COMPUTER, via E. Rolli 33 - Roma
DISCOTECA FRATTINA, via Frattina 50 - Roma
METRO IMPORT, wia Donatelio 37 - Roma

ABRUZZI:

LP COMPUTERS, via Monte Maiella 57 - Lanciano [CH)
CHIP, via Milano 77/6 - Pescara
COMPUTER CENTER, via B. Croce 147 - Galleria Scalo Chieti Scalo

PUGLIA:

LA TERZA, via Sparano 136 - Bari
FAGGELLA GIOVANNI, via Alvisi 4 - Barletta [BA)

CALABRIA:
COGLIANDRO AMMA. p.zza Castello - Reggio Calabria

SICILIA:

A ZETA, via Canfora 140 - Catania

HRA EXPRESSE SECURITY, vle della Regione, 63 - Caltarusetta
POSITRON ELETTRONICA, via Gen. Cascino 177 - Gela [CL)
CHIP INFORMATICA, cs0 V. Veneto 98 - Ragusa

SUD INFORMATICA, via Roma 205 - Ragusa

NAPOLI FRANCESCO, c.so Sicilia 61 - Enna

FOTO OTTICA COMPUTER LEONE, v.le Teocritc 108 - Siracusa
LUCIANG SACCO, p.zza Della Vittoria 42 - Siracusa

MAGIS DATA COMPUTER, via Pescara 2 - Siracusa

MELLEA SALVATORE & FIGLIO, via Principe Umberto 151 - Augusta (SR)
PASY ELETTRONICA, via Alighiert 37 - Rosolini [SH)

UFFICIO MODERNO, via N. Costa 147 - Pachino [SR)

ODDO CONCETTA, cso V. Emanuele 106 - Noto (SR)

SUD ARRED!, v.le Della Vittoria 7 - Canicatti (AG)

EMPORIO DEL GIOCATTOLO, via Maglienti 47 - Sciacca (AG)
MICRO MACRO COMPUTER. c.so Serrovira 107 - Licata (AG)
BIT INFORMATICA, c.so V. Venelo 19 - Mazara del Vallo (TP)
TECNO CARTA, via Mazzini 7 - Castelvetrano (TP)
PRESTIGIOVANNI AGADING, via Umberto 182 - Giardini Naxos (ME)
F.LLI KAPPA - via F. Crispi - Capo d'Orlando (ME)

OFFICE AUTOMATION, via G. Venezian 75 - Messina

CENTRO RINASCITA | GIOCHI DEI GRANDI, p.za Matteotti 20 - Madena SPADARO ACHILLE, via Del Vespro 71 - Messina

Per informazioni: MASTERTRONIC s.a.s. - Ve Aguggiari, 62/A - Varese
Tel. 0332/238898 - Hot Line 0332/285077
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‘ -E IN EDICOLA

E IN EDICOLA

LA NUOVA RIVISTA CON CASSETTA DI

ADVENTURES

TUTTE in ITALIANO che girano su

CBM 64/128 E SPECTRUM 48 K

ADVENTURE GAMES PER C.64/128 E SPECTRUM 48K

Commodore 6 e 128
RING

| Falsificatori di Aloni’
(FANTASY)

DUCA LYNCE
Complotto al Mundial ’86
(POLIZIESCO)

CEPPO 02K
(FANTASCIENZA)

Spectrum 48K

E.T. in action
PARTE SECONDA
(FANTASCIENZA)

L’OCCHIO DEL CONDOR
PARTE SECONDA
(AVVENTUROSO)

N. N. dal campo base
(SPIONAGGIO) g

N° 2
GIUGNO 1986
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