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| epica conclusione

dell improba, ultima fatica di
Jeft "Genius” Minter: IRIDIS
ALPHA, gioco caldo in questo
numero ..... s

ESTATO LUI!

Tra un assalto al carrello del
te e una conversione, Chris
Butler, programmatore di
Commando e

Ghost n'Goblins, si confida
con Gary Penn .....

PRIMA PAGINA ...................

LA POSTA
Scoperte, proteste, deliri dei
soliti lettori grafomani ..

TOP SECRET

| trucchi ufficiali per liberare
TAU CETI e una valanga di
POKE e consigli ]

AVVENTURA
Il Mago, nonostante I'eta, é
eccitatissimo

NEWS

Comincia la febbre pre-
natalizia con una serie di
incredibili anteprime

COIN-OP

Dove spendere con “magna”
soddistazione le vostre
monetine

PARADE
La classifica di Zzap! fatta dai
lettori
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GO FOR THE GOLD

Un vecchio classico della
simulazione sportiva trova
nuova vita nell edizione
economica dell Americana
IRIDIS ALPHA

Finalmente tra noi 1l nuovo
mega-gioco del super
capellone Jeft Minter

BEYOND THE FORBIDDEN
FOREST

Atmosfera vibrante e grandi
effetti speciali per il sequito
di un grande classico
dell'adventure grafica

BATMAN

Il super-eroe dei tumetti e
impegnato in una missione
da brivido con una grafica da
sballo

PARALLAX

Un ottimo “arcade
adventure” mixato con un po
di "spara e fuggl” per chi ha
riflessi pronti e materia grigia
MONTY ON THE RUN

Un “platform game™ di classe
che da soddisfazione
HEARTLAND

Grafica O.K., Animazione

O K., Storia QO.K.! L'arcade
adventure del momento

SUPER CYCLE

Lna velocissima e
diverlentissima simulazione
di corsa su due ruote dalla
infallibile Epix B
GRAPHIC ADVENTURE
CREATOR

Medaglia d Oro per il
programma del vero
inventore di adventure
grafiche
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§€0se il Game Killer? :
BUnA cartuccia rivoluzionaria
) te di giocare tutt
. guei ‘giochp’ impossibili" senza
venire ammazzato!
D. -Co ssibile?

<A R. «E molto semplice, basta inse-
?.;:I;r rire la cartuccia Game Killer nella
parte posteriore del tuo computer,

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

"R - 35i, incredibile ma verol!
(Game Killer funziona con tutte le |
migliaia di giochi con collisioni |
fra “sprite”.

D. - Ma guesta & fantascienza!
Sara possibile nel 2000.

R. - a no, esiste gia!

D. - Ci crederd quando potrd ve-
derlo!

R. - Allora, corti dal tuo rivenditore
di tiducia se ne vuoi trovarne an-
cora una. =

Prezzo
Lit. 35.000

IVA incl.

Y e
ey el
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SOFTWAREITALIANO

er questo numero ave-
P vamo previsto uno

speciale sul 20° SIM Hi-
Fi IVES, nel quale avremmo
presentato ai nostri lettori le
novitd hardware e software
viste alla Fiera di Milano.
Purtroppo. di novita di cui va-
le la pena parlare nonce n'e-
ra neanche una e quindi lo
speciale e saltato.
E triste dover constatare che
gli stand delle societa che si
muovono in questo mercato
si contavano sulle dita di una
mano, ma questa e la cruda
realta.
Possibile che questo bene-
detto Bel Paese non riesca a
mettersi alla pari con gl altri
paesi europei, dove il merca-
o degli home computer e del
software gioco €@ una realta
di fatto.
Non mi si venga a dire che
guesta realta esiste solo in
Gran Bretagna, visto che,
proprio | altro giorno, sto-
ghando 'ultimo numero del-
la rivista francese Tilt, sono
rimasto colpito dal numero di
giochi di produzione france-
se pubblicizzati nelle sue pa-
gine, nonche dai numerosi ti-
toli di giochi inglesi e ameri-
cani distribuiti (ufficialmen-
te) da societa locali.
Non voglio affrontare qui il
discorso della pirateria, ben-
si quello della produzione di
giochi originali italiani.
Perche in Francia riescono a
produrre giochi originali (e
esportarli all estero: vedast
I'esempio della Intogrames
di cui abbiamo presentato, il
mese scorso, il gioco Man-
dragore) e in ltalia no?
Si dira che la Francia non fa
parte del "terzo mondo™ del
software come I'ltalia; si dira
che, almeno in questo setto-
re, e piu vicina al resto del-
I'Europa
E I'Ungheria, allora? Certo

nessuno potra affermare che
I'Ungheria & piu vicina al-
I'Europa di quanto lo siamo
noi. Eppure dall'Ungheria ar-
rivano molti dei programmi
di successo di questi ultimi
anni, venduti da societa rino-
mate come Actlivision, Atari,
Ocean, Mirrorsoft, Broder-
bund, Sierra. Virgin e altre.

Giochi quali Eureka, Scara-
beus, Golf Construction Set,
tanto per nominarne alcuni,
sono stati realizzati dalla An-
dromeda, una societa nata
per iniziativa di un intrapren-
dente ungherese, Robert
Stein emigrato in Inghilterra
nel '56. |l «cuore» di Andro-
meda, e a Budapest, dove
Stein ha messo in piedi nove
studi di produzione di soft-
ware, operanti in apparta-
menti in affitto. Budapest non
@ certo piu vicina a Londra di
quanto lo sia, ad esempio,
Milano. Eppure. che 10 sap-
pia, non esiste in commercio
(all'estero) un solo program-
ma-gioco realizzato in Italia.
Non mi si venga a dire che
qui da nol non ci SONO pro-
grammatori capaci di realiz-
zare un gioco vendibile all'e-
stero. Come membro della
giuria che ha assegnato 1
premi al concorso «Compu-
ter Play '86», ho potuto con-
statare la capacita dei pro-
grammatori-hobbisti italiani
e posso dire che e piu che di-
screta. Certo, a volte & un po’
naif, ma quello che manca, a
mio avviso, & soltanto un po’
di esperienza e, soprattutto,
qualcuno che |i sappia indi-
rizzare sulla strada giusta,
qualcuno che sappia consi-
gliargli come trasformare un
buon programma realizzato
artigianalmente in un prodot-
to professionale. Purtroppo
non pud essere una rivista a
interpretare questo ruolo;
l'unica cosa che nol possia-

mo fare & lanciare un appello
perche qualcuno raccolga il
messaggio e si faccia avanti
Lintelligenza dei program-
matori-hobbisti italiani & a
disposizione di chi & in grado

LA PAGELLA
A

di farla fruttare, con benefi-
cio di tutti: dell' investitore,

del programmator e, perche
no, della bilancia dei paga-
menti,

Riccardo Albini

DI ZZAP!

J—

PRESENTAZIONE

Confezione, istruzioni
cartacee e su video, carl-
camento opzioni di gioco,
praticita del programma
(comprese cose {ipo co-

moditad di controllo da
joystick o©  tastiera),
schermo d'apertura.

Tutto cid che non ri-
guarda il gioco vero e
proprio.

GRAFICA

Varieta, dettagli ed effica-
cia delle immagini, qua-
litd dell'animazione, llui-
dita del movimento.

SONORO

Varieta ed efficacia degli
effetti sonori, qualita sia
tecnica che estetica della

musica. E ancora: il so-
noro annoia?

APPETIBILITA'
Quanto il gioco vi fa ve-
nire voglia di giocarlo

rigiocarlo? Insomma,
quanto & avvincente.
LONGEVITA'

Per quanto tempo riu-
scira a prendervi?
RAPPORTO
QUALITA'/PREZZO

Tiene conto del prezzo in
base alle valutazion pre-
cedenti.

GIUDIZIO

GLOBALE

E' il risultato di tutte le va-
lutazioni e del giudizio
generale dei recensori

MEDAGLIA D'ORO

Il mighor gioco in asso-
lute tra quelli recensiti
nel mese Potrebbe an-
che non esserci una Me-
daglia d'Oro in tutti | nu-
meri, ma se ¢ € non per-
detelo! Qualche volta po-
trebbero anche essere
due.

| BOLLINI QUALITA' di ZAPP!

GIOCO CALDO

| “giochi caldi” del mese.
quelli che totalizzano in-
torno al 90% nel Giudizio
Globale. Consideriamo
ogni Gioco Caldo di
ZZAP! un ottimo acquisto,
a meno che non odiate
decisamente quel tipo di
gioco.

IN QUESTO NUMERO:

Batman (GC] pag. 22
Beyond the Forbidden

Forest (GC) - « 20
Collapse w 30
Dragon's Lair w24
Graphic Adventure

Creator (MO) u 57
Go for the Gold (GC) « 16
Hacker I « 40
Heartland (GC) « 42
Hijack a 32
Hole in One « 26
Hunchback « 56

Knight Rider w37
Iridis Alpha (GC) « 18
Miami Vice w31
Mission Elevator w 27
Monty on the Run (GC) «38
Parallax (GC) « 28
Street Olympics « 36
Super Cycle (GC) « 44
WAR w 34
...2 al Bar
Salamander « 64
Tokio « B5
u B5

Gauntlet




kon i : il joystick anatomico,

=SPEEDKING per ogni tipo di mano...

e design rivoluzionario,

si adatta perfettamente alla tua mano
e dotato di micro-switch

svizzeri
e sopporta finoa 10

milioni di sullecitamnm
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Tiscriveun "informatico
sperduto’ sono rimasto
estasiato dalla bellezza
e dal congruo numero di
recensioni presenti, no-
tando con rincrescimen-
o che mancano quelle
sul giochi del mio com-
puter: il Plus/4.
Massimiliano Oleotto,
Udine

Sono un ragazzo di 13
anni, residente a Parma.
Vi scrivo per farvi | com-
plimenti, ma anche una
critica: quando ho trova-
to in edicola Il numero
due di ZZAP! I'ho com-
prato perche era |'unico
che parlava anche di
computer MSX (...) ero
entusiasta, impaziente
di trovare in edicola il 3°
numero. Ora, mentre vi
scrivo, ho appena finito
di leggerio e vi devo
onestamente confessa-
re che mi avete deluso,
Il motivo & semplice:
non vi € nemmenoc un
MICroscopico spazio
per computer MSX.
Massimiliano Poli,

Parma

Ho un Commodore 16 da
un anno e sono soddi-
sfatto del suo rendimen-
to (...}, ora dovreste
spiegarmi perché pub-
blicate uno o due giochi
su 25!

Rino Ansi, Venezia

Sono un ragazzo di 13
anni e possiedo un MSX,
la vostra rivista mi piace
molto, perd mi dispiace
che anche voi, come
moltissime altre riviste
tralasciate un po alcuni
computer (tra i quali il
mio, |'Atari, ecc.).
Andrea Capecchi,
Borgosatollo (BS)

Cari miei, la vita e dura, uno lavora, si applica, si sbatte e poi lo con-

testano. Ma com’e che non siete mai contenti? E poi ci sono quelli che
fanno Sherlock Holmes e scoprono gli altarini! Ma noi non abbiamo segreti
per nessuno, sopratiutto non abbiamo paura di nessuno e rispondiamo a

tutti.

Per quelli che hanno chiesto degli abbonamenti, la risposta € NO. Non e
previsto per ora un servizio abbonamenti per Zzap!, ma non preoccu-
patevi. Chiedete al vostro edicolante di ordinare una copia per voi e solo
per voi e di tenerla al sicuro. Inventatevi una parola d'ordine o qualcosa

del genere.

Per quelli che hanno chiesto di Dragon’s Lair la risposta e tra i test.
Per quelli che non hanno ancora scritto lo facciano alla svelta o non tro-
veranno piu posto: queste pagine sono gia prenotate per i prossimi 89

numeri. Hasta luego!

(...) Pero devo ammette-
re che la vostra rivista
ha un piccolo difettuc-
cio, cioé non riesco a
trovare molti giochi per
C 16. Quindi vorrei sti-
molarvi a pubblicare piu
games per il mio piccolo
computer,
Michele Locarini,
Marotta di Fano (PS)

Siete troppo forti!!
Ma perd devo farvi una
critica! Su piu di 20 gio-
chi che descrivete, solo
due per il C 16, & troppo
poco!

Roberto Agneai. Roma

{...) Trovo che dedichia-
te un po pocoal C 16, in-
fatti gli amici che cono-
sco e che posseggono

un C 16, non & che siano
molto entusiasti delle
due sole recensioni che
fate.

Giuseppe Verzi, Milano

Complimenti per la rivi-
sta, tutto quello che scri-
vete & molto giusto e
tozzo. Ora qualche criti-
ca: nel numero 3 non vi
era un gioco che non
fosse per Spectrum o
per C64; houn C 16 e so-
no rimasto (a dir poco)
deluso; il Commodore
16 ha piu giochi dell' Ata-
ri @ dell’'MSX messi in-
sieme, consultate Ma-
stertronic Market, spero
che la presente sara ac-
ceftata insieme ar mei

consigli.
Gianni Romano,
Genova

Sens! di colpa? Orgoglio ferito? Demagogia? O altro? Il
maotivo che ¢i ha spinti a raggruppare alcune delle lettere
di protesta che cf accusano di considerare i vari C 16. MSX
o Atari come computer di serie B, é per noi assolutamente
ignoto! Ma e poi vero che il nostro alteggiamento e cosi
schiovinista? E pur vero che contano i risultati e non i ten-
tativi, per cui le vostre critiche sono fondate, ma dietro
egni numero di Zzap! ci sone deprimenti ricerche di soft-
ware per | succitati computer che giungono sempre ad un
unico risultato: quasi zero assoluto!

Certo ogni mese escono, anche se in quantita infime, gio-
chi dedicati al C 16 o all’ MSX., ma quanti di questi pochi
meritano una pagina di recensione? Per questo abbiamo
deciso di "passare’ solo materiale che superi il decente
come giudizio globale, sapendo che questo avrebbe scon-
tentato qualcuno e | avrebbe fatto gridare al tradimento.
Con questo non intendiamo considerare chiuso ['argo-
menlto: continueremo a sbalterci per procurarci dei buoni
giochi per ogni numero e magari non ci limiteremo alle ul-

timissime novita.
ABBIATE FIDUCIAN

Sono o ero uno dei vo-
stri piu assidui lettori, ho
letto 1l primo numero e
mi e piaciuto moltissi-
mo. ho letto il secondo
numero @ mi & piaciulo
anche di piu. cosi tanto
che lo ho consigliato a
tutti | miel amici che
avevano 1l compuler
(due che hanno il Com-
modore 16, come me),
Aspettiamo tutto il mese
di luglio e finalmente sa-
bato 18 esce il numero 3.
Non stavamo nella pelle
e cisiamo sparati tre co-
pie fresche di stampa,
ma era come una bella
mela piena di vermi in-
fatti su venticinque gio-
chi recensiti veé ne era
uno solo per il C 16!! e
per dir di piu anche
compatibile per lo Spec-
trum e per il 64, coside-
rando i fatti potevate an-
che eliminare la scritta
C16 Iin copertina, mi
avreste risparmiato
3.500 lire e gli insulti dei
miel quasi (per colpa vo-
stra, @ anche per la mia
fiducia riposta in degli
ingrati come voi) ex
amici.
Questa e una delle po-
che volte che posso dire
di aver buttato all’aria i
miel soldi.
Comprerd il numero 4
della vostra rivista ma
se si ripeteranno queste
cose... addio da parte
mia e da tutti 1 miei ami-
Ci.

Roberto Mina, Roma

LZLZAP! 11




Cara redazione di

Zzap,

vi scrivo per dirvi che ho
fondato un club per gl
utenti di computers Ata-
ri (compatibili ¥L) e che
& in funzione da un an-
no. Ci siamo messi In
contatto anche con Atari
Clubs americani che Ci
forniscono varl tipi di
materiale. Adgli iscritti
viene consegnala yna
tessera plastificata @ de-
gli adesivi. C'é anche il
nostro giornale ricco di
notizie varie. Inoltre vO-
levo dire una cosa a
“Matteo Longo di Geno-
yva': non e vero che non
ci sono programmi per i
computer Atari! | pro-
grammi Ci Sono eccome!
golo che ci soNoO nei ne-
gozi piu specializzati.
Volevo anche dirgli di
iscriversi al nosteo club

do a questo indirizzo:
Erba Fabio, via Naziona-
le 18 Vigano S. Martino
24060 Bergamo. Oppure
telefonando dalle 15.00
i al n. 035/820074.
FAMTACDMFL!MENTI
PER LA RIVISTA oK!!
p.S. (Una domandina).

Sulla vostra rivista a pa-
gina 68 del n. 2 si dice
che |'Atari ha presenta-
1o il Kit per rendere |l
520 ST compatibile col
pC-IBM. Questa compa-
tibilita € completa? Poi
si dice che questo Kit
deriva da una versione

L-:cc:a un bel servizio che potreste utilizzare. Uno chiede e
I'altro ?ffre, intendiamoci perd! Non facciamo | furbini! La
cosa ci sta bene nel caso di computer i cui programmi SO-
no poco reperibili o per i club seri, il primo che ci scrive di-
ce::.uda “ho 3.000 programmi per il C 64, ecc., ecc.” lo se-
ghiamo immediatamente.

Quindi chi ha orecchie per intendere... senno gliele taglia-
mo.

P.S. Per quanto riguarda la domanda di Fabio Erba non
posso ga rantire per |'emulatore MS-DOS dell'Ata ri ST per-
ché non ho ancora avuto modo di provarlo, ma so che vie-
ne regolarmente pubblicizzato € venduto in Inghilterra. ]
kit dell’Atari 800 da cui si dice sia stato derivato quello per

ST. non era per I'MS-DOS, ma per progra mmi in CP/M, un

piu sviluppata per |'Atari
g00. Cio yuol dire che
c'é un Kitche rende IBM
compatibile anche |'Ata-
ri 800777 (Vi prego di ri-
Epundera].
CIAO! |
Atari club Bergamo”™

Carissimo Zzap!

Siete fantastici! Dal pri-
mo numero che ho potu-
to seguire comprandolo
in edicola ne sono rima-
sto entusiastal Mi pre-
sento: sono un ragazzo
di 14 anni possessore d
un Atari 800 XL. A causa
della scarsa reperibilita
dei programmi dedicati
a questo sistema mi so-
no deciso a scrivervi
nella speranza che VO
pubblichia’te il mio ap-
pello dedicata a tutti i
pnssessnri di un compu-
ter Atari: contattatemi a
questo indirizzo: Fabio

Epiegazinne.
chianmentn sulla sCOMm-

qualche

arsa di VG non pensa-

e di doverne a tutti i |et-

tori che Vi |
pre sequito con interes-

hanno sem-

se?
paolo geverini,
Chiavari (GE)

i vi ho scoper
10. Tu. M grizio, @ W, A"
perto _Bene etta,

12 ZZAP!

non Vi preoccupa e) © del genere Neanche
E va bene, ¢! avele scopert |
Sij, siamo quelli di Ur’deagmch ameghu
adesso S quelll di

7zap!, S0no yn vosltro
duo lettore.
tempi di ‘JldanglnchL
pensavate di farla fran-
ca, eh?

gi, vi ho ricnnusl:iuli tut-
vi. Riccardo Albini (pri-
ma membro
to redazinnale e dopo
direttore al posto
fano
detta Torrani (idem, €
dopo capo della reda-
zione) e | vari Danilo La-

assi

(selo desidera) scriven- sistema operalivo per computer a8 bil Roccia — via Allumiere
BMV n° 15 — 00179 Roma.
7
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di Ste-
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Maurizio Miccoli

faccia o a meno 2
Quindi chiudiamo yi. Grazie camr_.mque T Alberto Hassetti. W
er esservl ricordati di No! Vuol dire cné ® HmURGUS. e amich |




Salve ZZAP!

Ho scritto questa lettera per esprimere un sincero volo
sulla vostra rivista, e per darvi anche qualche consigho
La copertina innanzitutto e ben disegnata con titoli chiari,
e con la specificazione dei computer, una lamentela, do-
vreste specificare quanti giochi recensite per ogni compu-
ter (solo 2 per il C16 e piu di 15 per il CBM 64, che vergo
gnal!l)

| giochi sono ben recensiti anche se ¢i sono poche imma-
gini (carenza piuttosto grave!) e non sempre 1l prezzo (!}
Poi ci sono delle rubriche che a mio parere (scusate se so-
no un po severo) non servono a nulla e nessuno le legge,
potreste eliminare queste rubriche come per esempio
Quattro menti vagabonde (da addormentarsi) e sostituire
con altre recensioni, poi dovete sopprimere | fumetti finall
che non hanno né capo ne coda, anche se sono ben dise-
gnatli

Poi rimane |la rivista di adventure che malgrado & dedicata
esclusivamente al C64, @ ben fatta, e pud soddisfare gl
utenti di questo computer

Infine dard dei giudizi come fate voi sui giochi

PRESENTAZIONE 77%
Ben disegnata la prima pagina, buoni i titoli ma non si spe-
cificano | giochi recensiti per ogni computer

GRAFICA 79%

Simpatici | due piccoli personagg! che si aggirano per le
pagine della rivista (Rockford & Thingie) e anche le facce
dei recensori, ma spesso poche schermate dei giochi

APPETIBILITA 90%
Tutti quei giochi fanno colpo su chiunque

LONGEVITA 60%

Buona per il C64, discreta per lo Spectrum, scarsa per |'A-
tari (solo due giochi) assolutamente insufficiente per |l
C16 (un solo gioco recensito, sul n. 3 e per di piu schifoso),
e assolutamente inesistente per I'MSX (zero giochi).

RAPPORTO QUALITA/PREZZO 73%
Non costa molto, ma dedica un niente ai possessori di C16,
Atari, MSX

GIUDIZIC COMPLESSIVO 79%
Praticamente & solo per il C64 e lo Spectrum
Mi sono riferito in particolare al n. 3. Quello che pratica-
mente era tutto per Spectrum e C64
Salve e spero che cambierete.
Giacomo Liberti, Perugia

Come! Non saremmo neppure Gioco caldo ? Rifiutiamo il
tuo giudizio globale! Noi siamo i migltori! Medaglia d'oro,
d’argento e di bronzo e dateci anche | premi di consolazio-
ne da 25 milioni! Non c'e paragone tra £Zzap! e una qualsi-
voglia rivista di settore. Se "quattro menti vagabonde I
hanno fatto addormentare, ti consigliamo di non leggere il
solito articolo “"tecnico  (c e di fisso ovungue) sulle possi-
bilita grafiche del VIC Il o simili perche ti porterebbe al co-
ma irreversibile.

Grazie, comunque, non ce l'abbiamo con te, anzi su alcuni
punti hai ragione, ma un bello sfogo e sempre salutare

Sono possessore di un
Commodore 64. L'altro
giorno, parlando con un
mic amico. midisse che,
per caricare | nostri, po-
levo digitare "S?". Ho
fatto cosi ed improvvisa-

mente lo schermo é
sCcomparso;, ora anche
se spengo e riaccendo il
mio  compuler, sullo
schermo non appare
nulla. Cosa posso fare
per ovviare a tale incon-
veniente?
BY DANY. ROMA.
Distinti saluti

Lome
FE, CMETT I

UN CATALOGO RICCO DI ACCESSORI,
PROGRAMMI DI UTILITA E...GIOCHI
PER TUTTI I GUSTI E TUTTE
LE TASCHE!

DAI GRANDI CLASSICI ALLE ULTIME
NOVITA: UN ASSORTIMENTO DI
SOFTWARE ORIGINALE MAI VISTO
PRIMA D'ORA!

RICHIEDI SUBITO IL NOSTRO
CATALOGO: NON FARTELO
SFUGGIRE !

Per ricevere il catalogo SoftMail telefona
allo 02/463659 ore ufficio o invia una
cartolina postale specificando, oltre al

nome cognome e indirizzo, il tipo di
computer in tuo possesso.

Lago divisione SoftMail Viale M. Masia, 79
22100 Como

Certt amici é megiio
perderlt che trovarli! E
poi dove ha trovato que-
sta brillante idea? Abba-
ghato dall'insolito que-
sito ho provato, se devao
dire Ia verita non sul mio
64, a digitare il famige-
rale comando e il com-
puter ha tranguitlamen-
fe risposte "SYNTAX
ERROR". Peccato. cre-
devo d'aver trovato un
pbello scherzo da fare’!
Mi dispiace tanto per |
[uo computer ma ho co-
me l'impressione che lo
dovrai portare a ripara-
re. un consiglio: non
raccaontare nulla dell ac-
caduto a quell dell 'ass;-
stenza.

LLAP 1T



direttamente dall'Inghilterra e dagli USA
al tuo negozio ‘S@ﬁ ! piu vicino

tutte le novita originali,
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Indirizzi Rivenditori SOFT CENTER

ABRUZZL:

CHIP. via Milano 77/6 - Pescara

COMPUTER CENTER, via B. Croce 147 - Galleria Scalo, Chieti Scalo
COSMOS 3000, wia Mazzim 38 - Pescara

LP COMPUTERS, via Monte Maiglla 57 - Lanciano (CH)

CAMPANIA

ECO INFORMATICA, via Pepicelli 45 - Benevenio
ELETTRONIC CISA, via G. Vacca 35/37 - Salerno

FLIP FLOP srl, via Appia 68 - Alrpalda [AV)
FOTOMATERIALE LA MARCA, via Mezzocannone 64 - Napoli
FOTO OTTICA FIERRQ, viale Mellusi 23 - Benevento
MAGIC STATION, wia C. Colomba 62 - Avelling

ODORING FRANCO, piazza Lala 21 - Napoli

QOPC srl, via G M. Bosco 24 - Caserla

PESCE MARIO, via G. Marconi 5 - Tomre del Greco (NA)
RADIOTECMICA LA PERUTA. via San Giovanni 6 - Casera
36 BATTIFAGLIA ANTONIO, ¢ so Garipaldl 169 - Salerno

CALABRIA:
COGLIANDRO ANMA, pzra Castello - Reggio Calabria

EMILIA ROMAGNA:

ARCHIMEDE SISTEMI, via Emilia 124 - S Lazzaro di Savena (BO)
BIT SHOW, via Borgo Parente 14/E - Parma
CAREM, p.za Citaciella 40/41 - Piacenza
CENTRO RINASCITA | GIOCH! DEI GRANDI, pza Matteotti 20 - Modena
COMPUTER LINE. via S. Rocco 10/C - Reggio Emila
DENISCO LUIGI, via Roma 281 - Soliera (MO)
GRANDI MARCHE, via Emilia 161/163 - Imola (BO)
HI-A MUSIC CENTER, via Dante 1 -Parma
MASETTI PACLD & C, via Gonzaga 11 - Guastalla (RE)
PONGOLINI, via Cavour 32 - Fidenza (PR)
SC COMPUTER, wia 3. Martino 4 - Castelsanpietro T.M. [BO)
SOVER., va IV Novembre 60 - Placenza
SPAZIO BIT: pza Codronchi A

v.le Carducci 103

cfo Centro intermedio Imala (BO)
TUTTI FRUTTI, wia Pwp X 18 - S, Giovanni Persiceto (BO)
VIDEQTECNICA, via Mazzini 170 - Bologna
ZAMICHELL! GEMMIND, via & Saffi'via E. Casa - Parma
AMPS, pza Guidaza 4/5 - Cesena [FO]
BRICOL, via Classicana 408 - Ravenna
CEMM, via Ravenna 145/155 - Farrara
CHARLIE, pza T. Tasso, 6 - Ferrara
EASY COMPUTER, via Lagomaggio 50 - Rimini (FO)
COMPUTER VIDEOQ CENTER, via Campo di Monte 122 - Forli
EMPORIO GIORGIO BRIGLIADORI. via Gambalunga 52 - Rimini (FO)
FERRARI LUCIANG, via Vitiorio Veneto 108 - Massalombarda (RA)
MONTANARI ILARIO, Largo Calderoni - Lugo [RA)
OVANI LINO, via Menggaza, 30/36 - Comacchio (FE)
PLZ Informatica, p.le Sercognan 6/C - Faenza (RA)
PROGRAMM, ¢ 50 Isonzo 44/C - Ferrara
SUPER BIT, v.ie-Bolognes: 37 - Forli
SOFT E COMPUTER. via C. Maser 85 - Ferrara
TOP BIT, via Veneto 12 - Formpaopali (FO)

FRILULI VENEZIA GILLLA;
LESTAM CLAUDIO- via Garzarolh 105 - Gorizia

LAZIO:

ARIGD GIOVANNI, via Magna Grecia 71 - Roma
ARMOMIA, Primo Soltopassagqio Staz Termini - Roma
COMPUTEL. wia E. Rolli 33 - Roma

COMPUTER MARCONI, via Bagnera 45/47 - Roma
DATA SOFT. via Oberdam 31 - Latina (Roma)

DATA RIMG, via Cavour 57/9 - Meflung (Romal

DI SALVO, via Slorza Pallavicini 12 - Roma
ELETTROMICA 2003, via E Gozzi 13 - Roma
DISCOTECA FRATTINA, via Fraitina 50 - Roma

GIEMA, v.le Medagle d'0ro 13 - Roma

LA CHIQCCHA, v Ie Marcom 277 - Roma

METRO IMPORT. via Donatello 37 - Roma

MEWI, via Marconi 5 - Viterbo

QTTICA FOTO BRUNQ. cso Cenlo Sielle 32 - Chitavecchia
TECNOWVIDEDQ, Lungomare Capoto 402 - Gaeta (Roma)

LIGURIA; .

CEIN Centro Infomatica. via Merano 3 rosso - Genova
COMPUTER CENTER. via S. Vincenzo 129 rosso - Genova
HI-FI MALASPINA via Della Repubblica 38 - Sanremo {IM)
IL COMPUTER, v le Brigate Partigiane 132 rosso - Genova
INPUT, via Lungomare o Pegh 57 rosso - Genova

Flil PAGLIALUNGA. via Mazzini 4/E/19 - Rapalio [GE)
PUNTO COMPUTER, wvia Manzoni 45 - Sanremo [IM)
RAPREL. via Borgoratti 231/R - Genova

LOMBARDIA:

ALCOR, c.s0 Porta Romana 55 - Milano

B.CS. via De Sanctis 33/35 - Milano

BIT 84, via lakia 4 - Monza (MI}

Flli BONAZZI, via P. Sarpi 11 - Milano

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

DIPIESSE. v.le Rimembranze 11 - Lainate [Mi]

FRATELLI FRIGERID, via Garibaldi 55 - COMO

GIGLION! EXPERT, via L. Sturzo 45 - Mitano

GAMMA OFFICE SYSTEM. via Sormani 67 - Cusano Milaning (M1}

SERVIZIO NOVITN
SOFTWARE

HEX ELECTRONIC, v.le Jennar 16 - Milano

IL COMPUTER, via Pozzi 13 - Casalmaggiore (CR)

IL MONDO DEI BIMBI, wia Lorenteggio 84 - Milano

JAC NUOVE TECNOLOGIE. via Matteott 38 - Sesto Calende (VA)
LEQOMI SHOP, ¢.s0 pla Romana 123 - Milano

MM COMPUTERS. via Bonana 19 - Darfo Boario T [BS)
OVERT EXPERT, c.so Unita d'talia 166/3 - Canid (CO)

PUNTO UFFICIO, via R. Sanzio 8 - Gallarate (VA)

REPORTER. c.s0 Garibakdi 25 - Cremona

SAMDIT, via S. Francesco d Assisi 5 - Bergamo

SENNA COMPUTER SHOP, wia Calchi 5 - Pavia

SHOW ROOM, p.zza P. Giuliam 34 - Cernusco sul Maviglio (M)
SUPERGAMES, via Vitruvio 38 - Mitano

SUPERGAMES, via Carrobbio 13 - Varese

TROM! GAMES, via Pascoli 56 - Milano

VIDEO TIME, via Carcano 14 Saronno (VA]

VIGASIO MARIO, c.so Zanardelli 3 - Brescia

MARCHE:

CARMENATI REMNATO, pza V. Venelo 8 - Macerala

CESARI REMNATO, wia Leopardi 15 - Critanova Marche

ELETTROCASA TV HI-Fl. via Salana 186/A - Stella di Monsampolo Tr [AF)
ELETTROCENTRO, via Xlll Luglic 30 - Fabriano [AN)

FET. CET., via Filelfo 25 - Tolentino (MC)

GIANNDBI MUZIO, cso Cavour 93 - Macerata

HISYS, via Cardeto 18/20 - Ancona

MASSICCI LED, via Val Venosta 3 - Porto d' Ascal: (AF)

PAMO COMPUTER SHOF wia Leopardi 12 - Falconara (AN

MOLISE:
COMPUTER SHOP, via XXV Maggio 133 - Campobasso

PIEMONTE:

AMERICAN'S GAMES, wvia Sacchi 26/C - Torino
ARCHIDEA, wia Po 28 - Torino

BOSETTI FRANCO, via Roma 149 - Fossano (CN)
CERUTTI MAURQO, ¢c.s0 Taring - Pinerclo (TO)

IL COMPUTER, via N. Fabrizi 140 s - Toring

L'ABACO, via Milano 374 - Vigliano Biellese (VC)
MAGAZZINI BOMNA, via Principe di Piemonte 4 - Bra (CN)
F.LLI MANAZZA, via Gramsci 38 - Cerano (NO)
MARCHISIO GIANNA, via Pollenzo, 6 - Tonng

M.T. INFORMATICA, c.so Cesare 56 bis - Toring

RADIO TV MIRAFIORI, c.s0 Unione Sowvietica 381 - Tonno
RECORD, ¢c.so Adfign 166/3 - Asli

ROSSI COMPUTERS, ¢ 50 Nezza 42 - Cuneo

PUGLIA:
ARTEL, via Fanell 206/26 - Ban
CARD COMPUTER CENTER, wia Piamonte - Bar

SARDEGNA:
COMPUTER SHOP, wa Oristana - Cagliarn

SICILIA:

A ZETA vaa Canlora 140 - Catania

BIT INFORMATICA, cso V. Venelo 19 - Mazara dei Vallo (TF)
EMPORIO DEL GIOCATTOLD, via Maglienti 47 - Sciacca (AG]
FOTO OTTICA COMPUTER LEONE, v le Teocrito 108 - Siracusa
MAGIS DATA COMPUTER, wvia Pescara 2 - Siracusa

MASLUICC c.so Pisani 80/A - Palerma

M| FOR, p.zza Nastasi 29 - Milazza (ME)

OFFICE AUTOMATION, via G. Vanagian 75 - Massing
PRESTIGIOVANNI AGADING, via Umberto 162 - Giardini Maxos (ME)
TUTTC COMPUTER, via Garibald 30/C - Giarre (CT)

TOSCAMA:

ATEMA, via B Marcello 1/a-1/b - Firenze

BIG BYTE SHOP, p.za Risorgimenio 10 - Arezzo

CESLD, COMPUTER, via Pasubio 1 - Grosseto
ELETTROMICA CENTOSTELLE. via Cenlostelie 5/8 - Firenze
HELP COMPUTER. via Degli Artisti 15/A - Firenze

IC.S., via Garibaldi 46 - S. Giovanni Vaidarno (AR)

IL GLOBO, pza 24 Maggio 18 - Folionica [(GR)
MARCHESCH! GIOVANNI, c.so Mattectti 39 - Cascina [P)
Flli PALMIFRI, via Fiurme 9 - Grosseto )
TELEINFCRMATICA TOSCANA - wvia Bronzino 36 - Firenze
TUTTO COMPUTER, via Gramsgi 2/A - Grosseto

WAR GAMES, via R. Sanzp 126/A - Empal (F1)

VIDEQ MOWIE, wa Ganbaldi 7 - Sena

UMBRIA:

EGEP. via L. Da Vinci 4 - Perugia
STUDIO SYSTEM, via R D'Andreotto 49/55 - Perugia

VENETO:

CASA DEL DISCO, via Ferro, 22 - Meslire |VE]

CASA DEL DISCO, p.zza Beata Beatrice 3 - Vicenza

CASA DELLA RADID, via cairgli 10 / p.za Navona 6 - Venezia
COMPUTER POINT, via Roma 63 - Padova

CENTRO HI-Fl, galleria Gribald: - Thiene (VC)

DIMENSIONE UFFICIO, via Ross: 10 - Lendinara (RO)
ELETTRONICA BISELLO, Borgo Scroffa 9 - Este (PD)
FREZZATO BRUNOD, via Adige. 67 - Granzette [Ro)

GHEDIN Elettrodomestici, via Miranese 283 - Chingnago (VE)
PAVAN ELIO & C., via Crrarese 19 - Montagnana (D)

VIDEO PLAY. via Bonazz 14 - Arzignanc (Vi)

Per informazioni: MASTERTRONIC s.a.s. - Via Mazzini, 15 - Casciago (Varese] Tel 0332/212255




e preferite manipolare
s Il vostro joystick, col

posteriore ben appoag-
giato su una sedia, invece d
darvi alla sana attivita all a-
ria aperta, potete ugualmen-
te cimentarvi in vari eventi
sportivi grazie a Go For the
Gold dell’Americana. Ci so-
no sei diversi evenli, che de-
vono essere caricat separa-
tamente: tre mettono alla
prova | vostri muscoli "mani-
polatorii”, gli altri tre richie-
dono invece tempismo & ri-
flessi pronti.
Prima di caricare un evento
dovete digitare il numero di
giocatori (fino a sei), 1 loro
nomi e nazionalita (ad esem-
pio Mad Dog Reagan USA,
Hunchback Giulio Italhia, ecc.)
e scegliere il colore della di-
visa (ad esempio, maghetta
e pantaloncini rossi per Gor-
bachov). Dopo di che potete
caricare uno gqualungue dei
sel eventi e vedere | veri re-
cord mondiali per quell'e-
vento, spingendo il joystick
In certe direzioni. Una volta
che avete visto con cosa do-
vete confrontarvi potete co-
minciare il gioco. Un altro
elemento interessante di Go
For the Gold e |'opzione di
replay e di classic replay
Dopo aver completato un
evento, lo potete rivedere
premendo il tasto F1. Oppu-
re, se lo desiderate, rivedere
Il replay classico: un emula-
zione di quando fu stabilito il
record mondiale. Quest op-
zione & molto utile con il sol-
levamento pesi per studiar-
ne la tecnica. Se riuscite a fa-
re un record mondiale o un
buon punteggio potete sal-
varlo (SOLO nella versione

16 ZZAP!

B R R R

B T e L""I]J-IWTIIIIEEIHH#EWI

su disco). Ecco un breve re-
soconto di tutti gli eventi...

100MT PIANI

Questo semplice evento si
gioca su un percorso a scor-
rimento, con il vostro perso-
naggio al centro dello scher-
mo. Quando sentite il colpo
di pistola, smanettate frenti-
camente il joystick a destra e
a sinistra. Piu smanetlate,
piu velocemente correra |l
vostro personaggio. In que-
sto evento possono compe-
tere uno o due giocatori. E
meglio giocare indue perche
c'é& in piu il gusto della sfida.

110MT OSTACOLI

La visuale e il modo di gioca-
re sono gl stessi dei 100mt
piani, ma se smanettate sol-
tanto, 1l vostro uomo andara
a sbattere contro gli ostacol,
e fara un bel capitombolo.

mli%! HﬂHHi

iy

Questo ['ho giocalo lo
SCOrso anno e mi ricor-
do che mi colpi favore-
volmente. Infatti, {'unica
cosa che non andava
era il prezzo. Ora potete
gustare le sue delizie
sportive per una frazio-
ne del sueo costo origina-
le! La grafica e ottima, if
suvono sfaddice a tutti gl
eventi e il programma e
estremamente giocabile
e compulsivo. Tutlo cio
che posso dire é: com-
pratelo!
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Per rimediare. dovete pre-
mere il pulsante di tuoco
quando arrivate all'ostacolo.
Traun ostacolo el altro sma-
nettate il joystick per acqui-
stare velocita.

SALTO IN LUNGO

Ancora un evento che ha luo-
go su uno sfondo scorrevole.
Muovete il joystick a destra e
sinistra per acquistare velo-
cita nella rincorsa e quando
il vostro uomo arriva alla li-
nea di battuta, premete il joy-
stick per farlo saltare. Se
avete calcolato bene il tem-
po, si liberera in aria per pol
cadere nella sabbia. Quando
e "in volo” spingete il joy-
stick verso destra per “dar-
gli" il colpa di reni, altrimenti
cadra all'indietro, alterrando
sul posteriore e compromet-
tendo cosi la lunghezza del
salto.



CLEAM AHD JERK

FEDUNMD
HIGH

200 kgs/441 lbs.

LIFT WS

‘s alss
TIRO CON L'ARCO

Questo & il primo evento che
non richiede smanettamenti
del joystick, testando invece
Il vostro tempismo. La visua-
le & in 3D: del vostro arciere
vedete soltanto la mano che
tiene |'arco, mentre in lonta-
nanza sono visibili 1 bersagli.
Per caricare una freccia sul-
I"arco tenete premuto il pul-
sante di fuoco e tirate il joy-
stick verso di voi. Una volta
che |la corda e tesa, potete
muovere | arco per tutto lo
schermo e, usando il mirino
montato sulla freccia, inqua-
drare il bersaglio.

Il computer provvedere a
compensare automatica-
mente per la distanza dal
bersaglio, quindi non dovre-
te preoccuparvene, ma do-
vrete pero fare attenzione al
vento e compensarne |'effet-
to. La velocita e la direzione
del vento sono indicate sullo

schermo e aggiornate co-
stantemente.

SOLLEVAMENTO PESI

Questo evento e in due parti,
sollevamento a strappo e in
sospensione, e anchesso
mette alla prova il wvostro
tempismo. In entrambi 1 casi
c'é un sollevatore grande e
grosso che vi guarda dallo
schermo e il controllo dei
movimenti di sollevamento

200 knsA41 1hs.

Ecco qui un vecchio gio-
co risuscitato ad yn
prezzo che e una frlaz.rﬂ-
ne del coslo a:rn'gma{.-r'e.l
Bencheé le simulazioni
sportive siano ormai co-
sa da tutti i giorni, Go
For the Gold e veramern-
te una delle migliori.
[ ‘animazione é realisti-
ca, piena di tocchi di
classe, e aiuta a render-

avviene spingendo o tirando
1l joystick. La chiave del suc-
cesso consiste nel calcolare
i tempi del movimenti del
sollevatore: se perdete |l
tempo di uno strappo © non
gli date tempo sufficiente per
mettersi saldo sulle gambe,
fara cadere i pesi. Lo strappo
e |'evento piu semplice e ri-
chiede una serie di tre movi-
menti del joystick per solle-
vare | pesi: su/giu/su (con
pause). Il sollevamento in
sospensione e piu difficile e
richiede uan serie di cinque
movimenti: su/giu/su/git/su
(con pause).

SALTO DAL TRAMPOLINO

Questo evento e visto di fian-
co. La vostra donna: (e pro-

Nonostante sia un po
vecchiotto, non dimo-
sira l'eta che ha. La pre-
sentazione e di prima e
vi sono, qui e la per il
gioco, un mucchio di
tocchi di classe, come
ad esempio i replay. Tre
dej sei eventi richiedono
frenetici smanettamenti

lo perfettamente g.i_cma—
bile. Il gioco non si ac-
contenta dell’ovvio &
quindi vi ritrovate cose
come |'atleta nel salto in
alto che attraversa o
schermo diagonalmen-
te. diventando sempre
pit1 grande menire siav-
vicina alla linea di battu-
ta. |l tiro con l'arco ha un
huon tocco, il solleva-
mento pesi é difficile e i
tuffi mettono realmente
alla prova il vostro tem-
pismo. Questo e un gran
prodotto ad un préezzo ri-
dicolo. Non perdetelo!

prio una lei) sta all estremita

sinistra del trampoline e
quando date un colpetto ver-
so destra al joystick, comin-
cia la breve rincorsa fino al-
I'estremita opposta del tram-
polino. Quando la raggiunge
spingete Il joystick verso l'al-
to per farla saltare, tirate in
giu per stenderle le gambe e
poi nuovamente in su per far-
le spiccare il salto. Se avete
scelto bene | tempi, s libere-
ra nell'aria eseguendo salti
martali, poco prima dell'im-
patto con |'acqua tirate 1l joy-
stick verso di vol per farle as-
sumere la posizione vertica-
le. | punti vengono dati a se-
conda dell’'eleganza del tuf-
fo, moltiplicati per il fattore di
difficolta del tuffo stesso.

TRoPPo FORTE
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e sono un pe’ monotomn,
ma gli altri lre sono ec-
cezionali e richiedono
grande tempismo, mi
sono piaciuti particolar-
mente il tirocon l'arco e
il sollevamento pesi. Go
For the Gold e in pratica
una simulazione sporti-
va di classe che non do-
vrebbe essere lrascura-
ta da qualunque appas-
sionato del genere, spe-
cialmente ad un simile
prezzo.

Presentazione 98%
Fantastica: istruzioni
informative, modi
demo, opzioni di
replay

Grafica 93%
Personagqgi grandi
ben animat e tonaall
convincenti

Sonoro 84%
Motivetll piruttosto
sgulliant) e boati ael
pubblico in stile
sciacquone, ma
diversi buoni effetti
sSonori

Appetibilita 95%
Azione sportiva
divertente e
compuisiva fin dallo
sparo dello starter
Longevita 93%
Ottenere un record
mondiaie e un
compito altamente
desiderabile ma
f11*fi[fi|r:

Rapporto qualita/
prezzo 98%
Neanche un deca per
una delle mighori
simulazion! sportive
per il 64 Sareste
RPAazZi a perdervelo
Giudizio Globale
95%

un meravigliiosa
gioco sportivo che e
impegnativo.
compulsivo,
grafticamente
eccellente & ad un
prezzo siracciato
Che altro dire
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IRIDIS ALPHA

Llamasoft/Hewson, L.19.900 cassetta, solo joystick. Per C64

lontano da tutto e tuth,

meglio cosi se si conside-
ra la sua turbolenta struttura
sociale e il fatto che la fisica,
come nol la conosciamo,
cessa di comportarsi come
dovrebbe. Due razre vivono
su questo ombelico dell'uni-
verso: | colorati ma stupidi
Zzyaxiani e i pid intelligenti
ma passivi Gilby.
La razza Zzyaxiana consiste
di diverse separate sub-cul-
ture, che vanno dagli Uccell
Bo Lyk alle Facce Bleurgh,
tutte pero unite dietro una
sgla causa: la distruzione
della razza Gilby e del loro
pianeta. | Gilby, d'altro can-
to, non sono cosi stupidi e
desiderano soltanto condur-
re una pacifica esistenza.
Sfortunatamente per loro. la
minaccia Zzyaxiana e tlale
che sono stati costretti a co-
struire potenti macchine da
guerra viventi, i Gilby Robol
Fighters (GRF) per affrontare
I Zzyaxiani sul loro stesso
terreno,
Il problema ¢ questo: gli
Zzyaxiani stanno rubando
I'energia generata da Iridis
Alpha. una situazione che a
lungo andare potrebbe por-
tare all'implosione del pia-
neta. Per porre rimedio alla
situazione, i Gilby hanno
adattato le loro macchine da
guerra per recuperare ener-
gia daicorpidei Zzyaxiani ed
iniettarla nel nucleo del pia-
neta. Questo processo di re-
cupero di energia uccide la
vittima Zzyaxiana, ma dato
che ce ne sono a mucchi non
importa poi tanto.
Gli Zzyaxiani attaccano in
ondate separate, e quando
ne viene fatta fuori una, non
ritorna pil. Ci sono venti on-
date per ciascna parte del
pianeta e devono essere di-
strutte tutte prima che Iridis
Alpha possa essere conside-
rato salvo. Ma ecco che ora
arriva la parte strana... Cia-
scun abitante Gilby di Iridis
Alpha ha un doppleganger,

I ridis Alpha & un pianeta

“
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VoI compresi, e questo dop-
pleganger vive nel lato infe-
riore del pianeta (che é
un‘immagine speculare del-
la superficie). Un solo dop-
pleganger alla volta pué es-
sere attivo e questa attivita
deve essere commutata al-
ternativamente tra i due. La
ragione di questa commuta-
zione sta nel fatto che quan-
do un doppleganger & attivo,
quello passivo comincia a
deperire: il suo stato di en-
tropia e visualizzato nella
parte inferiore dello scher-
mo in forma di icona che
cambia di colore. Quando I'i-
cona €& nera significa che il
doppleganger passivo & in
condizioni disperate e se
I"attivita non viene commuta-
ta, allora entrambi i Gilby
moriranno. Quando I'attivita
viene commutata, lo stato di
enfropia viene resettato e il
deperimento riparte da zero.
Il gioco e carino e gentile
verso il giocatore e per i pri-
mi tre livelli non dovete
precccuparvi dello stato di
entropia, dopo di che, perd,

la storia dell'entropia entra
in vigore,

Per passare da un dopple-
ganger all’altro bisogna spa-
rare ad un Zzyaxiano e poi
volare altraverso |I'anello
che questi si lascia dietro,
ma attenzione perché non
dovete premere il pulsante
di fuoco per essere in grado
di passare all’altro lato del
pianeta. Di conseguenza, é
consighabile tenere 1l pul-
sante di fuoco premuto se
non si vuole saltare all'im-
pazzata da un lato all’altro
del pianeta.

Il GRF o Gilby ha due modi
operativi: put volare e pas-
seggiare. Per passare da un
modo all'altro bisogna trova-
re un pezzo di terra e atler-
rarvi se siete in modo velo
oppure saltare in aria tenen-
do premuteo il pulsante di fuo-
co se siete nel modo passeg-
gic. In entrambi i modi avete
la possibilita di sparare cosa
essenziale per combattere i
minacciosi Zzyaxiani che vo-
lano, saltellano o vagano per
il pianeta. Quando viene col-

A prima vista, Iridis Alp-
ha & un gioco alla Defen-
der con azione frenetica
e insensata furia distrut-
tiva. Ma un ulteriore ap-
profondimento.  rivela
che sono necessari stra-
tegia e riflessi mentali
rapidissimi. E velocissi-
mo, & impegnalivo, ¢
sconvolgente: e anche
molte difficile. In effetti,
Iridis Alpha & anche un
gioco eccellente. Ma per
me e per quelli lenli co-
me me & veramente
TROPFO. Se siete dei
patiti di Defender non ho
dubbi a raccomandarve-
lo, ma statene alla larga
se siete piu adatt ad un
tranquilfe  pomeriggio
con Spindizzy. Ehi Jefl,
che ne dici di fare qual-
cosa per noi gente paci-
fica?
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pito un Zzyaxiano, la sua
energia viene trasferita al
Gilby e visualizzata su un
grafico a barre nella parte In-
feriore dello schermo. Vi so-
no due di questi grafici, uno
per ciascuno dei due dopple

ganger. Le barre aumentano
a seconda dei Zzyaxian tatti
fuori, bencheé se uno di questi
si scontra con un Gilby, allo
fa un po il energia va per
duta

La condizione energia di un
Gilby & rappresentata dal
suo colore: piu chiaro e, piu
energia ha a bordo. Se e
bianco | energia deve essere
scaricata volando sopra la

Area del Nucleo" del piane-
ta (una striscia di terra), pas-
sando In modo passeggio e
rimanendo fermi per uno o
aue secondl. I hvello di
energia del Gilby @ molto cri-
tico: puo trasportarne soltan-
to un tot prima che si sovrac-
caricni, troppe collisioni con
gl £zyaxiani e una completa
perdita denergia hanno le
stesse conseguenze

5e riuscite a trasferire suffi-
ciente energia nel nucleo, vi
viene concesso di partecipa-
re ad un piccolo gioco bonus
sottoforma dello sport favori-
lo dei Gilby, la corsa punto a
punto. Qui dovete correre
per uno schermo a scorri-
mento verticale il piu in fretta
possibile. Piu veloce sarete
piu punti bonus wverranno
sommat| al vostro puntegglio
"bonus bounty” (che viene

.. ELE PEeoRE "

"
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aggiunto al vostro punteggio
totale quando finisc
1IN COrso)

Queslo processo
energia’
presenie
scaricate sufficiente enerqgia
VI Viene concessa la possibi-
lita di
parte di Iridis Alpha. Ciascu-
na parte del pianeta ha 1l suo
gruppo di alienl € | energia
deve essere depositata alio
slesso moao
icone nella parte inferiore
dello schermo mostrano in
quah pianeti ci s1 puo tra
sportare,

e |l gloco
scarica-

pIU QIOcCO bonus e
n tutto il gioco, Se

trasportarvi in un altra

LUna serie di

volando attraverso
.
X

Questo e il miglhorShoo-
t'em up per 64. Tutlto av-
viene ad und velocild
sorprendente, e 1a pri-
ma volta che lo giocale
vi sembra di non aver al-
cuna possioilita di con-
trollare quellio che Suc-
GGioca ndolo. inve-
anlo che

cede
ce, vi rendele (

AVETE effettivamente 1l
controllo di cio che fate
ed e increc libifmente fa-
cile farsi prendere aai
gioco. La gmm. a e siu-
penda e | cathvi £zya-
xiani song vari e nume-
rosi. Tra | miel préferili
ci sono le Facce Bieurgh
e i rifugiati dello Star

| “cancelli di trasporte” che
appaiono sulla superficie del
pianeta. Durante tutto 1l gio-
co potete richiamare una ta-
bella di progresso che mo-
stra quanta energia e stata
depositata su ciascuna parte
del planeta per mezzo di una
serie di grafici a barra, La ta-
bella di progresso appare
anche a intervalli regolari
durante 1l gioco dopo aver
fatto fuort un certo numero di
alieni. Se la continua azione
vi stanca, potete rilassarwvi
giocando il gioco nel modo di
pausa, Made In France, che e
un simpatico e facile gloco di
riflessi, C'é anche un modo
di pausa per M/F chiamato
UNA, che rientra nella stessa
categoria di Psychedelia, es-
sendo un placevole intratte-
nimento visuale

Gate: ma non i ho anco-
ra visti tutty!

Gli effetti sonori ti la
sclano di sasso e sono |
rmiglhorr che acbia mai
udito. Il rumore del laser
che colpisce Il bersaglio
e briflante e aspettate ai
finire lo schermo bonus
g sentirete che suono!
Come la maggior parle
dei giochi di Jefl non
piacera a tuttl, ma se vi
pracciono tshoot em up.
allora non potete perde-
re questo qusiose glroco
d'azione: e per il Com-
modore quelifo che i
glucosio & per la vostra
ingua

\-_FA'J"'--_!\UM

» Ancora una volta Jeff ha
5 tfrovato un approccio ori-
A ginale all'ormai vecchio
genere shoot'em up. °F
ancora una volta sono

rimasto molto colpilo.
Iridis Alpha sembra un
Incubo, ma si gioca co-
me un sogna. La grafica
e pulita i cattivi sono
vart e celorati, e molto
ben definiti — e gli effel-
1 sonorfi sone ottimi si
adattano perfettamente
al gioco. Un gioco da
non perdere pertutti i fa-

natici del genere shoo-
t'em up.

Presentazione 97%
Incredibile. Due modi
di pausa e, tra le
altre cose,
un'eccezionale
tabella dei record
Grafica 94%

Sprite geniali, ottimo
effetto specchio e
diversi sfondi
colorati

Sonoro 96%

Effetti sonori
incredibili e una
strana musichetta
frattale nello
schermo del titolo
Appetibilita 94%
All'inizio e difficile
prendere la mano a
causa dei concetti
che stanno alla base
del gioco.
Longevita 95%

Ma una volta che
avete preso la mano
soltanto |'abilita e |
riflessi vi possono
portare avanti.
Rapporto qualita/
prezzo 94%

Per guello che offre
non potete
lamentarvi del
prezzo.

Giudizio globale
95%

Un altro prodotto di
Minter stupefacente
e innovativo, che si
guadagna il titolo di
miglior shoot'em up
per C64
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Us Gold, L.19.900 cassetta, solo joystick. Per C 64

a foresta ha improwvvi-

samente perso la sua

pacifica atmosfera,
qualcosa bolle in pentola.
L odore & cambiato, gl uc-
celli sono scomparsi, anche
l'erba e diversa. Incherazza
di posto siete capitati? Qual-
cosa di tremendo é successo
nella foresta e vol state per
Scoprire cosa.
Ecco pronto lo scenario per
un viaggio: un viaggio oftre
la foresta proibita.
Siete soli nel mezzo di una
foresta, armati soltanto di un
arco e una faretra di frecce.
Potete muovervi a sinistra e
a destra, nonché dentro e
fuori dallo schermo in maodo
pseudo-30D. Delle linee sul
pordo dello schermo indica-
no | elevazione delle frecce
che tirate contro 1 cattivi
Al improvviso, dal confuso
sottobosco proviene un fru-
SCIO & appare un enorme
scorpione, la cul unica moti-
vazione sembra essere la
vostra distruzione. Frettolo-
samente scappate lontano
per avere una mighore vedu-
ta della schitosa creatura,
vedete il suo punto debole e
prendele la mira... La freccia
penetra la sua corrazza e del
sangue fuoriesce copiosa-
mente dal suo corpo. Sfortu-
natamente, e soltanto stordi-
to e sI mette subito alle vo-
stre calcagna con rinnovata
ferocia. Il secondo, preciso,
colpo dovrebbe ucciderlo.
ma se sbagliate mira morire-
te avvelenall. Una volta mor-
to, lo scorpione scompare in
una scintillante nuvola di co-
lor1 e subito dopo si verifica
un accadimento mistico: una
eterea fanfara risuona dal
Palto e dal cielo discende
una sfera splendente, che vi
regala una freccia d'oro che
vi servirda nella vostra mis-
sione. La sfera se ne va, e vi
ritrovate nuovamente solo:
un mero mortale in questa
disumana foresta.
Il prossimo abitante che in-
contrerete e un Verme (in in-
glese nel testo, ndr). La terra

[ A= =& =&
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Questo gioco Ispira pro-
prio paura. E cosi carico
di atmosfera che mi so-
no messo a chiedere
pieta quando la libellula
ha succhiato tutto il san-
gue. Non so cosa sia a
generare questa inten-
sita, ma so che funziona
a meraviglia. Ad essere
onesto, devo ammelfer-
lo che non sono mofto
brave a glocario, ma
guardarlo mentre qual-
cuno lo gioca e come ve-
dere un film dell’orrere.
Giocatelo a luci spente e
vivete ['‘esperienza di
uno dei piu tenebrosi
giochi mai creati.

b o Pl e

3
\

trema, annunciandone la
presenza, e pol una grotte-
sca creatura a forma di ver-
me fuoriesce dal terreno,
con le mascelle spalancate
S0n0 necessari cinque colpi
per uccidere |la bestia, ma se
sbagliate vi raggiungera e vi
trascinera nella sua tana..

Una volta che avete ripulito
la foresta delle crealure ter-
restri, penserete dessere
salvo, ma sentirete subito un
ronzio e vedrete apparire in
cielo un'enorme creatura vo-
lante: una mostruosa libellu-
la con una lunga proboscide
In grado di risucchiarvi tutto
Il sangue che avete in corpo
Attirate la minaccia alata a li-
vello degli occhi, - poil scocca-
te una freccia e gquardate la
libellula disintegrarsi in una

/! nuvola di fumo malefico.

Il corpo celeste discende
un'altra volta e vi regala
un altra freccia sacra da ag-

giungere alla vostra colle-
Zione

La quarta ed ultima varieta di
bestia che inconlrerete nella
foresta & il Megatherium,
una lucertola puzzolente che
appare improvvisamente dal
sottobosco con la sola inten-
Zione di annientarvi

Se uccidete 1l rettile, riceve-
rete un'altra freccia d'oro.
Quando avete raccolto un
minimo di sei frecce, potrete
entrare nel Mondo Sotterra-
neo e cercare di distruggere
Il malvagio Demogorgon.

Spazzata via da un'ondata
malefica, la foresta scompa-
re ed appare un avvertimen-
10...

Cra wi trovate in un sistema
di caverne infestate da pipi-
strelli. | pipistrelli sono i
guardiani del malvagio e se
ne uccidete uno potrete ac-
cedere alla caverna all'e-




strema sinistra dove sta in
agguato | orribile Hydra. For-
tunatamente la vostra scorta
di frecce viene raddoppiata
appena entrate nella caver-
na. L hydra e un enorme be-
stia a quattro teste che spu-
tano fuoce e |'unico modo
per distruggerlia e colpire le
quattro teste. Cosi facendo,
trasformerete I'Hydra in una
pietra grigia.

Ora incontrerete il piu mal-
vagio di tutti, il Demogorgon,
una specie di serpente i cui
occhi lanciano fulmini contro
coloro che cercano di oppor-
glisi. L unica vostra speran-
za sta nel localizzare |a fes-
sura nella sua armatura e di-
struggerio con un colpo ben
assestato. Se riuscite a col-
pirio nel suc punto debole,

esplodera con un mostruoso
urio e . di lul resteranno solo
brandelli di carne. || male é
stato sconfitto una volta per
tutte e la toresta e nuova-
mente tornata ad essere un
lucgo felice. A questo punto
vi trastarmale 1in una nuvola
mentire 1l sole sorge su un
nuovo mondo, un mondo di
felicita, pace e, soprattutlio
senza cattivi.

YAVEE Visfo i "eRME"T"

Questo deve essere uno
dei migliori giochi che
abbia mai giocato. L 'at-
mostera creata dallo
scorrimento a parallas-
se. il graduale cambio
ira notte e giorno, e |a
musica spettrale lo ren-
dono pit un'esperienza
che un gioco. L'unico
vero problema e Jo
sciocce metodo di cari-
camenio: ci mette piu
lempo di Conan a cari-
care e se morite nells
seconda parte del gioco,
dovete spegnere il com-
putere ricaricarlo! Cio é
mafto noioso, poiché sa-
rebbe stato facilmente
rimediabile. Cio nono-
stante, Beyond The For-
bidden Forest e un gioco
brillante, un gioco gra-
zie al quale sono fiero di
possedere un 64,

«

La grafica e unpo cruda
e lo scorrimento a paral-
lasse un po sussultan-
te. Ma l'intensita dell’at-
maosfera e gli effetti spe-
ciali rendono questo
gioco  divertentissimo
da glocare. proprio co-
me [loriginale che fu
pubblicato oltre due an-
ni fa. La musica che ac-
compagna il gioco e ec-
cezionale, carica d'al-
mosfera. Mi & partico-
farmente piaciuto 1l pez-
Zo che fa ga sottofondo
all'ingresso nel Mondo
Sotteraneo. un ottimo ri-
mixaggio di uno dei pez-
Zt originall, migliorato
caon l'aggiunta delle urla
dei pipistrelll, Per non
parlare del brano musi-
cale che accompagna il
confronto con Demogor-
gon. fantastico! | fan di
Forbidden Forest non
saranno certo delusi da
questc gioco, degno
successore dell origina-
le.

Presentazione 80%
Caricamento lento,
ma compensato da
un ottimo schermo
del titolo e da
istruzioni dettagliate.
Grafica 81%

Cruda, ma molto
efficace

Sonoro 97%
Colonna sonora
sorprendentemente
di atmosfera e buoni
effetti speciali.
Appetibilita 95%
Molta atmosfera e
voglia di giocarlo fin
dall'inizio
Longevita 89%
Giocabile anche se
non eccessivamente
Vario.

Rapporto qualita/
prezzo 86%

Un mucchio di azione
“gela sangue’ per |
vostri soldi.
Giudizio globale
91%
Raccapricciante e
avvincente, e
soprattutto molto
divertente




ente, c'é bisogno che

vi spieghi chi & Bat-

man prima di andare
a cominciare? Spero proprio
di no anche perche penso
che siano ben pochi quelli
che non hanno mai apprez-
zato le wvicende di questo
grandissimo personaggio
del tumetti, comparso nelle
edicole a ruota diun altro im-
mortale e memorabile eroe:
Superman (o Nembo Kid se
avete superato la trentina).
Batman & il supremo e degno
difensdre di Gotham City,
una citta immaginaria obiet-
tivo privilegiato di una schie-
ra di criminali dai nomi e dal-
le abitudini piu bizzarre: la
Donna Gatto, il Jolly. il Pin-
guino, ecc.
A differenza di Superman,
Batman & un comune morta-
le. ma anche |lui ha un’identi-
ta ufficiale, ed e quella di un
tranquillo e un po' lezioso
miliardario di provincia che
VIVE IN una casa principesca
0Ziando con un Suo piu gio-
vane ed inseparabile amico
Questa pero & solo |'appa-
renza perche in realta. alla
bisogna, Bruce Wayne (que-
sto e il nome ufficiale), si tra-
sferisce nei sotterranei del
suo palazzo, indossa un |u-
gubre costume da pipistrello
e va a caccia di criminali in-
sieme al suo compagno, Ro-
bin.
Cose d'allri tempi, che suc-

cedevano prima che Mazin-
ga rovinasse tutto!

Ebbene, oggi anche Batman
e il protagonista di un video-
game, e per dirla tutta proba-
bilmente il gioco a cui da il
nome & il migliore tra tutti
quelll che sino ad oqQgi s1 so-
no avvals) del supporto di
qualche celebre personag-
gio dei fumetti Batman & un
prodotto Ocean ed e un clas-
sico arcade advenutre che
sfrutta appieno la strada
maestra di Knight Lore ed, in
genere, di tutti 1 giochi della
Ultimate.

La storia € molto semplice e,
pur assumendo determinate
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caratteristiche del personag-
gio che la ispira, ha tutti |
tratti caratteristici del genere
Robin, I'inseparabile compa-
gno di Batman, e stato rapito
(e non chiedetemi da chi).
Batman ha il compito di libe-
rarlo, e voi per lui. Per riu-
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Nulla da dire su questo Z
Batman marcato Ocean

e figlio illegittimo della
Ultimate. E un gioco bei-

grafica, dinamica di gio-
Co eqa opzion! sono lulte
al di sopra della media.
Non vorrei sbagliarmi.
ma questo videogame é
quello che ¢i fara passa-
re ad una nuova genera-
Zfona di arcade adven-
ture, 0 comunque reste-
ra per molto tempo un
modello da prendere co-
me riferimento per ogni
Spunto successivo |
E tutto OK, non perdete-
velo!
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lo e difficile che non de- ‘*l
lude in nessun aspetto: |
programmazione, resa {‘“x
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scirci il nostro campione de-
ve esplorare | complessi sot-
terraneil della Bat-caverna,
un intricato labirinto di 150
stanze disposte su nove pia-
ni, per recuperare | pezzi
della Bat-navicella che gli
consentiranno di partire alla
riscossa del compagno. Ag-
girandosi per le stanza Bat-
man deve vedersela con una
nutrita schiera di ostacoli e
con una fitta truppa di nemici
dalle piu orribili fattezze. Te-
ste mozze, demoni e cani si
muovono nfatti nei locali
della caverna con il sclo sco-
po di privare Il nostro eroe
incappucciato di una delle
nove vite a sua disposizione.
Fortunatamente peré non
tutto e cosi ostile all'interno
del sotterranen. C'é infatti,
sparsa qua e la nei meandri,
una vera e propria Bat-at-
irezzatura pronta ad aumen-
tare il potenziale del nostro
amico. Sitratta di scarpe per
balzi surdimensionati. una
borsa porta oggetti, un jet—
pack ed una cintura anti—gra-
vitazionale per librarsi a
mezz'aria.

Oltre a questi aiuti, Batman
pud contare anche su provvi-
denziali "pillole” energeti-
che per avere vite supple-
mentari, salti extra-lunghi,
una maggiore velocita di
marcia ed anche una tempo-
ranea invulnerabilita.

Lo schermo rappresenta di
volta in volta 'ambiente in
cul sl trova il personaggio
del videogame

Infine, un'altra grande idea
che fa di questo gioco un pro-
dotto al di sopra della media
e che ci sono dei punti chia-
ve, lungo Il percorso che, ol-
trepassati, consentono, al
termine della partita, di rico-
minciarne un'altra partita da
quel punto, senza bisogno di
dover ripetere tutto da capo
E un vero esempio, quest'ul-
timo, di programmazione |l-
luminata cul da tempo non
aravamo abituati

Presentazione 86%
Buona la confezione,
ottimo lo schermo di
presentazione nello
stile del fumetto, ma
soprattutto
moltissime opzioni di
gioco. Forse alcune
sono inutili, ma &
quanto di piu
completo ¢ e sul
mercato.

Grafica 80%

La grafica € molto
buona e si attesta sui
migliori standard dal
genere. Movie pero
era definito un
pochino meglio
Sonoro 75%

D1 piu proprio non si
poteva chiedere

all altoparlante (7!)
dello Spectrum.
Appetibilita 89%

T

¥

Gli amanti del

La prospettiva & quella di
genere lo troveranno

una assonometria (3-D) del-

1ri;
i &
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le stanze viste dall'alto. un
po’ alla maniera di Movie,
risolta graficamente molto
bene anche se non all altez-
za del titolo che abbiamo ap-
pena citato. Batman ed i suoi
antagonisti sono anch'essi
ben definiti ed animati: privi
di incertezze. sfarfallamenti
e rallentamenti per la pre-
senza di piu personaggi che
31 muovono contempaoranea-
mente. segno evidente di
una programmazione pid
che accurata.

La gestione del gioco & pres-
soche ottimale ed il movi-
mento del personaggio prin
cipale, governato via |joy
stick, é perfetto.

esaltante. Gli altri
non potranno fare a
meno di provarlo.
Longevita 87%

Un gioco che vi
‘prende’ subito,
anche se le difficolta
che nasconde
potrebbero
scoraggiare gli
arcader piu
superficiali ed
insofferenti.
Rapporto qualita/
prezzo 90%

Un raro esempio di
un prodotto che vale
piu di quello che
costa.

Globale 91%
semplicemente...lo
stato dell'arte negli
arcade/adventure.
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1 DRAGON'’S LAIR

Software Projects, L.19.900 cassetta, solo joystick, per C64

era un'anima buona, oh,

che anima buona che era.
Poi un giorno, all'improvvi-
s0, arrivo un drago brulto e
catlivo e si portd via la sua
bellissima e giovane figlia.
Prima che il sole scomparis-
se dietro gli alberi, il drago
lancidé un ultimatum: se il re
non gli avesse consegnato il
suo tesoro, sua figlia sareb-
be finita alla griglia.
Il re era piuttosto contrariato
da questa cosa, quindi si mi-
Se a Cercare un eroe per sal-
vare la sua figliola. Tutti | ca-
valieri locali se la facevano
sotto, tranne uno, Dirk il Te-
merario, campione del bene
e distruttore del male! Egli
non aveva paura di un ridico-
lo drago, oh no; indosso la
pit bella armatura che pote
trovare e si preparo a met-
tersi alla ricerca della princi-
pessa...
Questa é la trama della nuo-
va conversione da arcade
della Software Projecls. So-
no state convertite nove sce-
ne che apparvero nella mac-
china originale, le quali ven-
gono caricate una alla volta
menire giocate. Di conse-
guenza, quando finite uno
schermo, il successivo e i
pronto per voi. E quando co-
minciate a giocarlo, si carica
il successivo, e via dicendo.
Ecco una descrizione detta-
gliata dei nove schermi:
IL DISCO CHE CADE
Dirk & saltato sopra un disco
che improvvisamente comin-
cia a precipitare in un buco
profondo. Voi dovete fare in
modo che Dirk stia sul disco.,
mentre | tirapied) del drago
cercano di farvi cadere. Se
riuscite a stare abbastanza a
lungo sul disco, questi si fer-
ma, consentendovi di saltar
giu — se siete abbastanza
svelti!
IL CORRIDOIO DEI TESCHI
La scena & molto simile alla
controparte da bar. Dirk si
trova in un corridoio, con

II vecchio Re Aetheried

porte da una parte e dall’al-
tra.

Improvvisamente siaprono e
ne saltano fuori minacciosi
teschi e scheletri gigante-
schi. Usando la sua fedele
spada e un buon lavoro di
gambe, Dirk deve evitare o
far fuori | malintenzionat|
cattivoni.

LE CORDE CHE BRUCIANO

Questa scena & come uno
schermo di un "platform ga-
me" classico, Un grande fuo-
co sta bruciando sotto | piedi
di Dirk, 1l guale deve rag-
giungere l'estremita supe-
riore dello schermo aggrap-
pandosi alle corde dondo-
lanti tra le piattaforme, prima
che il fuoco lo raggiunga. Il
tempismo & essenziale giac-
che le fiamme mangiano le
piattatorme.

LA STANZA DELLE ARMI
Dirk €& capitato inavvertita-
mente nella stanza delle ar-
mi “animate” del drago. So-
no stati usati grossi sprite
per rappresentare l'azione
mentre Dirk deve evitare o
distruggere le minacciose
armi volanti.

RAMPE E STUPIDI GOON
Una serie di rampe formano
la strada per lo schermo suc-
cessivo, ma sfortunatamente
sono guardate da malvagi
Goon. Non fermatevi troppo
a combatterli. poiche le ram-
pe scompaiono e Dirk puo in-
contrare il suo destino fata-
le.

LA STANZA DEI TENTACOLI
Dirk sta tranquillamente
camminando per una stanza
dall'aspetto innocente quan-
do all'improvviso appaiono,
dalle crepe nei muri e nel
soffitto, degli enormi serpen-
ti. Uccideteli o verrete soffo-
cati dalle loro spire mortali.
IL SECONDO DISCO
Esattamente identica alla
prima scena

LA SCACCHIERA MORTALE
Affrontate il campione di
Sputafuoco in un duello mor-

tale. Dovete inseguirio per
una gigantesca scacchiera e
farlo fuori. Ma la bestia tra-
sforma i quadrati in mortali
pozze di fuoco che dovrete
evitare se volete restare vi-
V1.

MORTE AL DRAGONE
Anche qui dei grossi sprite
rappresentano la scena nel-
la quale avviene lo scontro fi-
nale tra Dirk e Sputafuoco: il
premio per il vincitore & la
principessa.

B eSS —— e s e S e S S e
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Devo dire
che non so-
no certo rr-
masto stu-
pefalto da questa cofl-
versione. La grafica
sembra definita povera-
mente per la quantita di
spazio che occupa, el'a-
zZione — benché non
particolarmente veloce
-— diventa estremamen-
te frustrante al punto
che li viene quasi voglia
di lasciar perdere, Il so-
noro é ragionevole, sup-
pongo, ma non conferi-
sce alcuna atmosfera af
gioco. Non compratelo
pensando alla versione
darcade, ne resterete
probabilmente delusi,

Non gradi-
SCO ar an
che | laser-
giochi  da

bar, particolarmente
Dragon's Lair. Devo pe-
r6 ammettere che la
Software Projects ha t-
rato fueri il meglio da un

rando |'im-
mensa dif-
ferenza tra
un lasergioco e yn nor-
male Lomputer-gioco,
Penso che la Software
Projects abbia fatto un
buon lavore con questa
conversione. La grafica
non e buona come
avrebbe dovuto essere,
ma il sistema di carica-
mento della cassetta e

assolutamente geniale.
Sf spera che verra usato
di nuove per dare ar
Possessori di cassette
un nuovo tipo di gioco, |l
9I0C0 slesso é vario e
combina tutti i tipi gj
aspetli del gioco elettro-
nico. Non si tratta di un
programma particolar-
mente briflante, ma g

fmpegnarf Vo e compul-
sivo,

brutto gioco. Quello che
pit mi sorprende di que-
sto gioco é la tecnica di
caricamento della cas-
setta, che funziona mnf—_
to bene. Con un po’ di
fortuna riusciranno a
produrre un gioco de-
cente con cui sfruftare
questo nuovo sistema a_ff'
caricamento. Non mi di-
spiace questa conver
sione, e il concetlo origi-
nale che non mi piace.
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HOLE IN ONE

Mastertronic (MAD), cassetta, L.9.900, joystick o tastiera, per C64

ole in One & il contri-
H buto della Mastertro-
nic alla lunga lista del-

le simulazioni di golf. Iniziate
dalla piazzola di partenza,
gambe divaricate, maglione
di Pringle e pantaloni svasa-
li. A fianco, la borsa del cad-
dy: sembra vuota ma in real-
ta contiene una pletora di
mazze ben assortite.

La prima cosa da fare, come
vi direbbe qualunque esper-
to golfista, & bersi un bicchie-
rino (cosa che puo spiegare
la posizione poco ortodossa
del giocatore). Dopo di che
scegliete la mazza tra i legni
e i ferri a disposizione: é me-
glio iniziare con un legno.
Dopo che avrete selezionato
la mazza, nella parte supe-
riore dello schermo apparira
una freccia. Spostandola, si
modifica la direzione della
pallina.

Premendo il pulsante di fuo-
co controllate la mazza e ti-
rando indietro il joystick po-
tete determinare |'ampiezza
del swing. Per tirare bisogna

Non ho mai
giocato &
Leader
~ Beoard ma
non e difficile pensare
che questo sia un furto
di terza categoria. Que-
sto gioco dovrebbe chia-
marsi Mr Sprite Defor-
mato Regge un Rametto
e Colpisce una Palla
Piena di Idrogeno. Quel-
lo che mi ha annoiato di
pit (e si che all'inizio mi
sono anche divertito) e
quando lanciate la palli-
na dentro a un lago: lo
schermo ridisegna il
paesaggio e vi trovate in
piedi sulla superficie del
lago! Il programma allo-
ra si rende conto che
non é possibile e vi ri-
porta sul tee! Oh p:'r::a
mio. Per quel che mi ri-
guarda una tazza di r_hé
e un paio di sandwich
sono meglio che una
partita a Hole In One.
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premere il pulsante di fuoco
una seconda volta. Vi ci vor-
ranno un paio di colpi per ar-
rivare al green, ma una volta
li potete tentare di infilare la
buca, visualizzata in una fi-
nestrella nell'angolo inferio-
re destro dello schermo. Po-
sizionando  correttamente

Move ar
Programmi o

. forse con
: . qual-
che riga in Pit dyf pro-
gramma sdrebbe potyto
esse're buone, ma cosj
com'e g Proprio un gie.
€0 pallose, £ anche frig-
s;;ranre. Seccante, non-
f e una beila schifezza!
4 grafica e molto J
ra. lo scherme di caricg-
mento assomiglia g un
Yomo-elefanta che gio-
c:a'a golf. it

s-:: Liri un vento da gg mi-

glia all'org Comingiate

;'a- rf;parmfare € compra-
evi Leader Boarg- ¢ Py

caro ma a
g‘ﬁﬂi mﬂ#ﬂ Ma-

A TR Tk I e =
T e L e

una freccia dietro la buca do-
vreste essere in grado di infi-
larla, C'é anche un'opzione
per due giocatori nella quale
si tira a turno secondo le re-
gole del golf. Ah, infine c'é
un'opzione allenamento che
vi permette di fare il giro del
Percorso.

Se per im-
magine,
suono e gio-
cabilita, Ho-
le in One fosse un po’
pit simile a Leader
Board sarebbe sorpren-
dente.

Sfortunatamente non lo
e. Con qualche sforzo in
pit Hole in One sarebbe
potuto essere bello co-
me Leader Board, aven-
do in piu i percorsi del
golf inglese. Ma il gioca-
tore sembra deforme,
anche se in effetti e ben
animato, e il movimento
della pallina & insuffi-
ciente e per niente reali-
stico. Mi piace il modo in
cui & disegnato lo sce-
nario del gioco ma non
mi piace giocarci. E una
vergogna: sarebbe po-
tuto essere un buon gio-
co.




MISSION ELEVATOR

Micropool, L.19.900 cassetta, joystick e tastiera, C 64 e Amstrad

essaggio dal quartier
generale... ce una
missione difficile e

pericolosa... ci serve un tipo
forte, intelligente e coraggio-
s50... se credete di essere
I'uomo giusto informatene i
quartier generale.

0.K., siete abbastanza uomi-
ni per affrontare questa peri-
colosissima missione? Non
preoccupatevi, non finirete
in un vicolo diroccato © in po-
sti del genere.

Quando I'FBI mette su un
quartier generale lo fa con
stile in un hotel con tutte le
comodita.

Ma non tutto va per il meglio,
anche perché gli agenti del
servizio segreto si sono infil-
trati e scorrazzano per i cor-
ridoi e le stanze. |l vostro
compito (ve lo dico anche se
I'avete gia capito da un bel
10 minuti) & quello di beccarli
uno per uno e di tirargl le
orecchie, c¢osi imparano
quegli spioni!

Ma quei vigliacconi hanno
anche piazzate una bombaz-
za da qualche parte, e se non
la trovate prima che il mec-
canismo finisca la sua corsa
— Kaboom — tutto quanto
andra a carte quarant otto.
Per bloccare il conto alla ro-
vescia del detonatore dovete
trovare un codice diviso in 16
parti. Ogni parte del codice
specifica una direzione e
vengono date secondo un or-
dine che va ricordato.
L'hotel ha la bellezza di 62
piani divisi in 8 livelli, ognu-
no dei quali contiene due
parti del codice. E possibile
muoversi attraverso gli otto
piani di una sezione usando
gli ascensori che si trovano
in grande abbondanza.

Per passare alla sezione se-
guente di otto piani dovrete
utilizzare |'uscita d'emer-
genza, ma non prima d'aver
portato a termine due incari-
chi.

Prima di tutto dovete trovare
una chiave che apre tulte le

AN ‘q:
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porte blu. Poi dovrete aprirle
per scovare il portiere che
sara felice di fornirvi la chia-
ve dell'uscita d emergenza.
Sfortunatamente il portiere
non & dietro a tutte le porte,
anzi pud capitarvi di trovare
un agente nemico, 0 peggio
ancora (peggio ancora?,
ndr), una signora che si spo-
glia integralmente. Questo vi
costera 100 punti (gomitata,
gomitata, strizzata d'occhio,
non dico altro).

Questo gio-
co e pieno
di particola-
ri carini co-
me | est.-nrf:.:-re o la parti-
la a dadi. Ma non lascia-
tevi fuorviare, si tratta di
un gqloce niente male.
Gli agenti nemici salta-
no fuori quande meno
ve l'aspettate e sparano
come pazzi. Se avele |
riflessi abbastanza
pronti polreste riuscire
a bruciarli, lasciandoli
stesi sul pavimento. I
sonoro non é niente di
speciale, ma la grafica
riesce a supplire a que-
sta mancanza ed é bril-
lante e divertente. A
questo prezzo rappre-
senta un buon acquisto
che wvi terra impegnati
per secoll.

Ci sono in giro un sacco d'al-

tri oggetti. Per acchiappare
quelli utili dovete piegarvi ed
esaminare di cosa si tratta.
Ad esempio se guardate |'e-
stintore, si spengono tutte le
luci, cosi dovrete trovare un
pacchetto di fiammiferi per
accendere le candele per ve-
derci qualcosa. Pud capitarvi
di arrivare ad un tavolino do-
ve giocherete a dadi, o di ri-
trovarvi ubriachi fradici al
bar (dopo aver trovato il de-
naro) e ricevere un pezzo di
codice dal barman,

Potete esibirvi in una serie di
numeri acrobatici, compresi
calci volanti, tuffi (molto utili
per evitare i proiettili degli

E una sira-
na, ma gio-
cabilissima
coinvol-
gente variazione sul le-
ma dell’arcade adventu-
re, anche se allinizio
non sembra. E pensato
molto bene ed e un po’
difficilotto, ma non mi ha
per nulla stancato. A dif-
ferenza di molti arcade
adventure, ['azione é&
veloce e furiosa e man-
da (‘adrenalina a mille.
Globalmente é un ottimo
esordio per la Micro-
pool, e mi aspettc che
continui cosi.

-'Iulil l" _'__ 1

agenti nemici), potete spara-
re e, naturalmente, andare a
destra e sinistra. L apertura
delle porte e I'esame degli
oggetti si ottiene premendo
verso il basso e poi a destra

o sinistra.
Auguri, futuro agente, ne

avrai bisogno!

Presentazione 87%
E attraente sotto tutti
gli aspetti.
Grafica 82%
Colorata e
divertente,
spacialmﬂnte i catthri
sono ben disegnati
ed animati.
Suono 43%
Motivetti ed effetti
appana passabﬂi
ypetibilita 84%
Vi divertira fin
dall'inizio.
Longevita 83%
Un gioco difficile che
richiede riflessi
veloci e mente
iradda, '
Rapporto qualita
prezzo 80%
Giudizio Iol:ale
84%
Un grande arcade
advanturfa igp!ratn ad
Elevator Ach on.
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entre le lune girano
vorticosamente nel-
I"infinito vuoto dell'u-
niverso e |a luce filtra lenta-
mente dai boccaporti della
vostira sonda spaziale, tutto
diventa chiaro: siete stati ab-
bandonati, insieme ad altri
cinque esperti astronauti, in
un mondo artificiale. Sfortu-
natamente | vostri compagni
sono sparpagliati in cinque
diverse aree. Alpha, Beta,
Gamma. Delta e Epsilon.

A prima vista, sembra che gli
abitanti siano abbastanza
amichevoli. Ma poi vi imbat-
tete In alcune importantissi-
me informazioni che rivela-
no i piani di un imminente at-
tacco alla Terra. Nel dispera-
to tentativo di liberarvi e di ri-
portare queste informazioni,
dovete contattare | vostri al-
leati nelle altre zone e scap-
pare attraverso il portale di
Epsilon.

Possedete wuna navicella
spaziale IBIS con la quale
potete girare per questo
strano mondo artificiale. Con
gquesta navicella molto sen-
sibile e maneggevole potete
girovagare per la superficie
del pianeta e localizzare i co-
dici che vi permetteranno di
lasciare Alpha e andare su
Beta, e cosi via. Sparpagliati
sul praneta ci sono vari han-
gar che contengono delle let-
tere che composte tra loro vi
danno la parcla d'ordine.

Le lettere sono nascoste
dentro grandi computer — |
Big One — e per inserirvi do-
vete avere una scheda, Que-
ste schede sono in mano a
degli scienziati che, come
potete facilmente immaginare
re, non hanno alcuna inten-
zione di darvele. Cosi dovete
stordirli il tempo sufficiente
per prendergli le schede e
infiltrarvi nel sistema.
Essere abbandonati su un
pianeta inospitale non é cer-
to un buon INiIZzio: l'unico vo-
stro amico e il denaro che
avete sotto forma di crediti.
Intziate con 20 miseri credit

M
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Wow! La sequenza ini-
Ziale con i titoli e vera-
mente tosta. Il gioco e
un sogno da guardare e
una meraviglia da gio-
care. Questo gioco, pro-
babilmente, si merila la
gualifica ‘"arcade ad-
venture” piu di qualun-
que altro: se volete so-
pravvivere avrete biso-
gno di tutta la vostra
prontezza di riflessi e
materia grigia. Sono ri-
masto molto impressio-
nate dal gioco nel suo
complesso. Da un punto
di vista della giocabilita,
si vede che c'e stala
un attenta pianificazio-
ne del gioco in modo da
non renderlo frustrante:
dopo che avete risollo
un hivello, non siete co-
stretti a rifarlo, ma pote-
te affrontare gli altri li-
velli fino a raggiungere
la fine. Ma non siate
troppo sicuri. non sara

facile!
o, T T [

con | quali potete comprare
una "Bonanza  Survival
Pack"” contenente ogni tipo di
cianfrusaglie in grado di te-
nervi in vita. Questi pacchi
Bonanza possono essere ac-
quistati in uno del tanti Com-
putershop, che si trovano an-
ch'essi dentro gli hangar,
Per fortuna |le schede degli
scienziati vi danno accesso
anche ai loro conti correnti
bancari, cosi non rischiate di
restare a corto di soldi.

Ma |'esplorazione non e tutto
in questo gioco no!l. La parte
principale del gioco consiste
nel volare sopra la superficie
del maneta, poiche pud es-
sere difficoltoso cercare di
atterrare fuori quando |'area
di atterraggio & poco piu
grande della vostra astrona-
Ve,

Gli alieni vi ostacoleranno il
cammino scaricando le loro
armi sul vostro IBIS nel ten-
tativo di dannegqgiarlo: dove-
te distruggerli col raggio la-
ser o evitarli. Sulla superfi-

.- -
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cie del pianeta, rappresenta-
ti da dei quadrati neri, ci S0-
no | Buchi Neri: se |i attraver-
sate dalla parte giusta da-
ranno una forte accelerata
alla vostra astronave, altri-
menti decelererete. Altret-
tanto utili sono le Porte dell |-
perspazio, che trasporteran-
no a caso il vostro IBIS in
un altra zona dello stesso li-
vello.

Una volta che avete tuth |
pezzi del codice dovete loca-
lizzare il Computer Centrale
rappresentato da una costru-
Zione con su una grande |et-
tera C: ma fate attenzione
perché alcuni sono solo uno
specchietto per le allodole.
Una volta localizzato il vero
Computer Centrale dovete
lasciare | astronave, entrare
nell'hangar a fianco della co-
struzione e, con l'aiuto di uno
scienziato narcotizzato, ac-
cedere al terminale e inseri-
re il codice.

Una volta che il computer ha
elaborato e accettato il codi-




Gran gioco! Beilissimo
da vedere (il Mare

Elettrico del quarto livel-
lo e ganzo), superbo da
ascoltare (la musica
dello schermo dei titoli e
bella anche se la tira un
po' per le lunghe). E an-
che molto divertente da
giocare. | programmato-
ri hanno uno strano sen-
so dell'umorismo {come
/ si puo vedere anche dal
loro ultimo gioco Galaxi-
birds) che trovo piace-
vole: scienziati narcoliz-
zati, ed eh! Alcuni dei

—

—

trabocchetti, soprattutto
nei livelli superiori, so-
no veramente malefici e
molte volte mi sone ri-
frovato a Imprecare
contro i Cuddly Chrix o
Jovial Job. Parallax é
un‘insolita miscela di tre
der migliori generi di
glioco eletironico e lo
raccomando vivamente
a lutti quelli che amano
gll spara e fuggi con
qualche cosa in piu.

ce potete andare nella zona
Beta. Di nuovo dovrete trova-
re il codice, ma questa volta
lo schema del mondo artifi-
ciale & piu complicato, gquasi
un labirinto

Una volta che avete trovato
la parola d'ordine giusta per
un livello, potete inserirla in
ogni momento senza biso-
gno di interrogare di nuovo
lo scienziato, cosl da rispar-
miare tempo ed energia, Si
puo risparmiare energia an-
che utilizzando gli scudi, ma
questo fa consumare rapida-
mente il carburante. |l pun-
teqgio aumenta sparando al-
le torrette e agli alieni: che
possono trovarsi sulla su-
perficie, in aria a bordo di
astronavi o "sottoterra”. Fa-
te attenzione che alcuni sce-
nari Non possono essere sor-
volati, altrimenti la vostra na-
vicella wverra seriamente
dannegqgiata
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Ottima roba! Gralica- {
mente eccellente e piu )
giocabile di quel che )

sembra. E uno strano

miscuglio tra un arcade (’
aaventure e uno spara e
fuggi che richiede di far
funzionare bene Il cer-
vello e di essere veloc!
con fe mani se si vuole
sopravvivere. Jutto e
stato pensalo bene. |lo
scenario, ['obiettivo e il
modo in cui lo si rag-
giunge. e lintero pro-
gramma e piacevole e
divertente da gilocare.
Non sono molto entusia-
sta della musica dello
schermo del titolo, che e
impressionante ma
troppo lunga, mentre la
musica durante il gioco
e gli effetti sonori sono
grandiosi. Se siete un
avventuriero o un fanati-
co dello spara e fuggl
dategli un'occhiata.
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en & una talpa e per di
Z piu distrugge tutto. La

sua sola ambizione
nella vita e quella di scassa-
re ogni oggetto che incontri
sul suo cammino. Beh, que-
sto gioco e la sua pacchia: 96
schermi pieni di costruzioni
di bastoncini che non aspet-
tano altro che di venire di-
strutte.
Ogni volta che Zen arriva in
uno schermo nuovo si trova
di fronte a una rete di baston-
cini grigi e di ponti zebrati,
Per prima cosa deve darsi da
fare con i bastoncini e colo-
rarli di blu, semplicemente
passandogli sopra. Dopo che
Zen ha trasformato in blu tut-
ti i bastoncini pud mettere in
funzione il suo piccolo magi-
co Rotix. Il Rotix, muovendo-
si lungo due bastoncini adia-
centi, li fa sparire.
Ci sonoc quindi due diversi
modi di gioco. Nel primo, £Zen
non possiede magie, e giallo
di colore e puo, solo in que-
sto stato, trasformare 1| ba-
stoncini da gialli in blu. Alcu-
ni bastoncini sono pero trop-
po alti perché Zen possa rag-
giungere e quindi deve usare
un pizzico di «magia talpe-
SCas,

s eeeesen wUE T
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Schiacciando il pulsante di
fuoco, per magia Zendiventa
rosso. Zen pud allora fluttua-
re orizzontalmente ma quan-
do deve muoversi vertical-
mente, deve andare lungo un
bastoncino e saltare allin-
dietro: ma questo & possibile
solo quando & giallo. Per ar-
rivare a certi bastoncini deve
costruire dei ponti e per far
cid ha bisogno ancora di un
pizzico di magia. Puo quindi
fare una mappa e costruire

Agli appas-
sionati dei
rompicapo
_ placera ma
a8 chi ama mettere alla
Prova la sua capacits dj
azione. no. E uno dj que;
giochi in cui é facile cg-
pire cosa Disegna fare
Ma provate a risolvere
quello che si deve fare é
mofto divertente ma non
direi particola rmente ai-
fraente. | 3 grafica e j/
S50N0ro sono abbasian.
za brutti ma |/ gioco c'g,
€ 5e vi piacciono i rom.-
Picapo efetironici vale la

Pena di dargli un'oe-
chiata,

+ IS +
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una struttura di ponti in ogni
direzione.

Ogni schermo deve essere
completato in un dato limite
di tempo. Come se clo non
fosse sufficentemente diffici-
le, sono sempre presenti |
“cattivi di turno”: venire in
contatto con uno di loro pro-
voca la perdita di 100 unita

All'inizio
Collapse
Aon era cer-
to un gioco
che mi ispirava, ma do-
po poco tempo mi ha to-
talmente preso. E uno
del quer rompicapo fru-
stranti che fa impazzire
e che dovrebbe piacere
a tutti. La grafica non e
molto buona — se e per
questo nemmeno il so-
noro! — cio nonastante
il gioco segna dei punti
in proprio favore: un
movimento rapido,
spesso alfamente frene-
tico, e un evolversi del-
l'azione abbinato a una
puona dose di capacita
strategtca. Non lasciate-
viingannare dalle appa-
renze. vale veramente
la pena.

Non sembra
lerribile e
non mi ha
Impressio-
nato molto la prima vol-
la che I'ho giocato. Perg
dopo qualche partita mj
ha accalappiato e non
S0N0 piu riuscito ad ab-
bandonario solo. E un
semplice ma molto ac-
cattivante gioco stile ar-
cade. Mi piace. Ogni
schermo richiede rea-
Zioni rapide e pronte de-
cisioni: piu che altri gio-
chi. 5e come me amale
un bel gioco rompicapo
in stile arcade, allora
Collapse & un acquisito
che vale la pena.

tempo. Per fortuna Zen puo
tenere a bada i mostriciattoli
con un pizzico di polvere ma-
gica e pud guadagnare delle
unitd tempo collezionando
dei gioielli che appaiono di
tanto in tanto sullo schermao.

Presentazione 78%
Caricamento e
schermo dei titoli
semplici, ma si puo
giocare da
qualunque livello e
possono giocare fino
a quattro persone.
Grafica 27%

Abbastanza nuiusa e
povera di colori

Sonoro 19%
Alcuni semplici effetti
sSOonori e poco piu.
Appetibilita 80%
Non sembra un gran
ché, ma si fa giocare
bene.
Longevita 84%
96 schermi
impegnativi.
Rapporto qualita/
prezzo 90%
Il rompicapo
elettronico pil a
buon mercato che
esista...
Giudizio
complessivo 85%
.. e decisamente uno
dei migliori.
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Crocket e Tubbs, sono di

nuovo in pista: non dal vi-
vo, per fortuna. Quando gli
sbirri di Miami fanno il loro
lavoro lo fanno in perfetto sti-
le su una sgargiante Ferrari
nera. Un vecchio spacciatore
di droga & in citta — il famo-
so MrJ — e si dice che abbia
con sé& un carico di mezza
tonnellata di merce di con-
trabbando. L'appuntamento
& fissato per sabatoa mezza-
notte. |l vostro compito con-
siste nel mettere sotto pres-
sione la rete degli spacciato-
ri, iniziando dal basso e pre-
cisamente dagli uomini che
per miseri dieci dollari spif-
ferano tutto. Se riuscite a ot-
tenere le giuste informazioni
potrete dar fuoco ai loro ri-
fornimenti e trovate il modo
di uscire dalla pericolosa re-
te di spaccio in modo da di-
struggerla. Si prende la mac-
china fuori dal Municipio e,
da li, potete iniziare a esplo-
rare la citta. La macchina ha
un'accelerazione potentissi-
ma per cui dovete prestare
molta attenzione all'andatu-
ra. Troppo veloce e non po-
trete curvare agli angol del-
le strade; troppo lenta e vi
fermerete con grande strido-
re.
La strada & costeggiata da
tutti i boschetti (shrubbery)
che appaiono nello spettaco-
lo televisivo: c10 nonostante

I due fustaccioni di Miami,

Ocean, L.19.900 cassetia, solo joystick, per C64,

T

1

@ uno spettacolo meno pia-
cevole. Se uscite di strada
esplodete in una nuvola di fu-
mo blu e ritornate immedia-
tamente all'inizio, all'uscita
del Municipio dove dovete ri-
cominciare la vostra missio-
ne. |l traffico di Miami, per di
pit, & piuttosto pericoloso. |
guidatori non hanno nessun
rispetto delle altre che scor-
rono per le vie, e vi vengono
tranquillamente addosso an-
che quando vi hanno visto
arrivare. Per fortuna, Croc-
ket & eccezionale col suo
vecchio cannone e appeso
fuori dal finestrino pud far
saltar per aria le altre mac-
chine. 1l problema & che,
mentre si spara, non Si puod
curvare |la macchina ne per
prendere una via laterale né
per evitare le altre macchi-
ne. Una volta che vi siete fa-
miliarizzati con questo peri-
coloso ambiente, con i gui-
datori maniaci e le curve
sempre brusche, vi potete im-
barcare nell'impresa di cer-
care il covo dove gli spaccia-
tori di droga passano le loro
giornate.

Tutti gli edifici dove, forse,
potete trovare qualcuno han-
no un nome, e potete entrare
solo in quelli che ce |'hanno.
Per far cid fermatevi al lato
della strada, premete il pul-
sante di fuoco e poi spingete
a sinistra il joystick. Lo
schermo cambiera automati-

I il - bt 0 i V0 Y Y e B W Bk

‘ Noen  sono
= | mai riuscito
i RiE /j,/ a rimanere

seduto sulla
Poltrona per tutta |a dy-
raf‘a di una puntata di
J'l:’.'r».:?m:' Vice: ho sempre
finito con l'addormen-
i_'am?;' e col vomitare. Se
il gioco gli assomiglia
non penso di esserm;j
perso molto,

camente mostrandovi la lo-
calita desiderata. Una voita
entrati potete gironzolare
per il luogo, pistola in pugno.
In alcuni edifici ci sono delle
borse che potete colleziona-
re passandoci sopra.

Se nel vostro viaggio incon-
traste un vagabondo lam-
peggera una finestra e il suo
nome apparira sullo scher-
mo. Questo signica che dovre-
te beccarlo o intrappolarlo,
nel caso lui si arrenda si se-
leziona automaticamente il
modo opzione. Se il vostro
interrogatorio ha successo
sarete in grado di trovare |l
nome, il lucgo e I'ora dell’ap-
puntamento e il valore della
merce. Quando avete finito
I'interrogatorio, sbattete |l
poveraccio e speditelo al
Municipio dove sara rinchiu-
s0 e voi guadagnereie dei
punti, E molto importante la
tempestivita. Se entrate in
uan casa poco prima di un
appuntamento gli spacciato-
ri riconosceranno la vostra
macchina e abbandoneran-
no il luogo. L'ideale & arriva-
re nel mezzo di una riunione,
quando si stanno facendo
tutte le contrattazioni. Facen-
do cosi potrete sia catturare
il bandito con le mani nel
sacco sia trovare |le prove
della flagranza. Se pero arri-
vate dieci minuti dopo che la
riunione & finita sara troppo
tardi. Nel libretto delle istru-

ﬁﬂlﬁl Hﬁaﬁlﬁﬂ: f??

Pensavo
che il tele-
film di Mia-
mi Vice fos-
so brutto ma preferirei
guardarne dieci puntate
piuttosto che giocare
dancora a questa sua -uf-
ficiale versione elettro-
nica ". Noioso, stupido e
Ingiocabile sono le pa-
role che userei per de-
scriverlo: e un altro di-
sastro della serie “film e
videogiochi” che dimo-
sitra che é impossibile
legare wun buon gioco
per computer a un film,
o telefilm che dir si vo-
glia. L'unica cosa bella
del programma é 1a muy-
S.‘F':a. dello schermo dei
titoli. Ma nessuno spende
19.000 lire per qualche

bit di buona musica. non
e vero?

zioni ¢'é un orario che vi
aiutera ad arrivare puntuale
alle riunioni.

Si guadagnano punti: cattu-
rando un vagabondo e spe-
dendolo al Municipio, ripor-
tando le prove e distruggen-
do le altre macchine. |l gioco
finisce o quando Crocket e
Tubbs vengono uccisi ©
quando sono riusciti a di-
struggere la rete del traffico
della droga e a calturare il
misterioso MrJ.

Presentazione 64%
Niente schermo dei
titoli ma buone
istruzioni e
un'adeguata
presentazione del
gioco sullo schermo
Grafica 49%
Semplice ma vivace
e colorata.

Sonoro 98%

Due colonne sonore:;
una sbalorditiva e
|'altra molto buona
Appetibilita 27%
Troppo frustrante per
desiderare di
giocarci ancora.
Longevita 23%
Giocabilita
insufficiente ma
interessante schema
di gioco.

Rapporto qualita/
prezzo 26%

Il prezzo e troppo
alto per un po’ di
buona musica e poco
piu.

Giudizio globale
30%

| fan del telefilm
rimarranno delusi
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HIJACK

Electric Dreams, joystick o tastiera, L.25.000, per Spectrum

hi & il capo del "Dipar-
timento Hijack”? E un

uomo che dipende di-
rettamente dal Presidente
degli Stati Uniti, a capo di un
team di professionisti spe-
cializzati nell affrontare qua-
lunque problema di terrori-
smo. Gente esperta, abituata
a risclvere in frazioni di se-
condo questioni complesse
in cui la posta in gioco e qua-
si sempre la vita umana, ca-
pace di affrontare trattative
impossibili con bande di di-
sperali disposti a tutto. Que-
sto e il Dipartimento Hijack,
ed il suo capo siete voi.

Il problema & che, freschi di
nomina. gia dovete meltlere a
dura prova la vostra abilita,
perché un gruppo di terrori-
sti ha preso in ostaggio un
autobus pieno di bambim ed
ora minaccia unorribile
strage.

Il fatto, pur grave, per quell
dell'Hijack non dovrebbe co-
stituire un grosso problema,
abituati come sono a gestire
situazioni delicate come
queste. Purtroppo pero la vo-
stra nomina a capo del Di-
partimento non é stata accet-
tata benevolmente da tutti.
Anzi, per dire la verita, alcu-
ni al Dipartimento non vi pos-
sono proprio soffrire e cerca-
no in tutti 1 modi di inquinare
le indagini per impedirvi di
risclvere la situazione e farvi
cadere cosi miseramente in
disgrazia.

Oltre a tulto il resto dungue
dovrete anche scoprire ch,
all'interno del dipartimento,
tradisce la vostra fiducia e fa
di tutto per ostacolare il buon
esito della vostra prima, pe-
ricolosa ed intricata missio-
ne.

Hijack & un prodotto firmato
Electric Dreams (Mermaid

Madness, | of the Mask),defi-
nitc dalla stessa casa come
un "sapiente mix di strate-
gia. simulazione ed arcade
e, sia pure parziaimente,
questi tre filoni vengono de-
gnamente rappresentati nel

gioco. Hijack e strutturato in
due parti, La prima, grafica-
mente, & assimilabile ad un
arcade/adventure,

Lo scenario e quello mul-
ti-ambiente tipico dei giochi
di questo tipo, ma il concetto
del videogame & leggermen-
te diverso. Lo sfondo e quello
del palazzo ove ha sede il Di-
partimento Hijack, uno stabi-
le di 21 stanze collegate tra
di loro da un complesso si-
stema di ascensori.

| personaggl del gioco, oltre
a quello che vi rappresenta,

sono | membri dello staff, che:

girano tra un locale e l'altro
assorti nelle proprie mansio-
ni. |l vostro scopo e quello di
contattarli per comunicare
loro gli ordini da eseguire al
fine di progredire nelle trat-
tative per la liberazione deglh
ostagqgi per cercare di libera-
re gli ostaggi.

Qgnuno dei personagqgi del
team ha una sua precisa fun-
zione e collocazione,

Ci sono i funzionari politici,
che possono occuparsi della
questione inviando diploma-
tici sul luogo dell' attentato,
quelli militari, che invece
possono rivolgersi all’'eser-
cito per paventare una solu-
zione di forza, e ¢'é anche |l
manager finanziario, nel ca-
SO in cui i terroristi si dimo-
strino piu sensibili ai dollar]
che alla loro causa.

Non manca naluralmente |'a-
gente della ClA, che si occu-
pa di reperire informazioni
sul terroristi, ne tantomeno
quello dell'FBI, incaricalo in-
vece di indagare sulla leaita
dei membri del Dipartimen-
to.

Completano 1l quadro una
segretaria e |'addetto-stam-
pa, incaricato di gestire | de-
licati rapporti con | media.
Manca solo una persona. il
Presidente deqgli Stati Uniti. E
I'unico che & in grado di farwvi
passare alla seconda parte
della missione, ma potra far-
lo solo quando avrele accu-
mulato un livello di potere (fi-

nanziario, militare o politico)
abbastanza elevato per ten-
tare una trattativa con i terro-
risti. Quando ci sarete riusci-
ti, il Presidente vi comuni-
chera un codice per uscire
dal palazzo ed essere tra-
sportato sul luogo dell atten-
tato. in cui si svolge la secon-
da parte del gioco. Quest ul-
tima & in realta un'appendice
della prima; qui vi trovate a
contatto con gli attentatori, e
qui dovrete cercare di farli
recedere dai loro insani pro-
positi usando il tipo di potere
che avrete giudicato piu 1do-

neo per convincerii.

E ovvio che la maaggior parte
del gioco viene risolta negll
uffici del palazzo del Diparti-
mento. Qui infatti, oltre a po-
ter comunicare con le perso-
ne del vostro staff, avrete ac-
cesso anche a schedari ed a
terminali che vi permetteran-
no di scoprire vitali informa-
zioni sia sull’attentato che
sulla lealta dei membri del
vostro team. Fondamentale
a questo proposito e |a colla-
borazione dell’agente della
ClA, l'unico in grado di for-
nirvi rapporti piu o meno par-
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sulle

ticolareggiat
dalla banda di terroristi e

origini

sulle loro condizioni

Sclo quando sarete In pos-
sess0 di queste informazion|
potrete dedurre di che tipo di
potere avrete bisogno per
piegarli. Lo schermo, gestito
preferibilmente via joystick
offre una tipica visione late-
rale delle stanze del Diparti-
mento che occupa | due terzi
centrali ael viaeo.

| personaggi del videogame
sono rappresentati sia in for-
ma animata all interno ael-
I'ambiente di gioco, sia da
una serie di icone in altro a
destra sul video.

Quando uno di essi sI trova
nel medesimoc ambiente In
cui si trova il personaggio
che Vi rappresenta, | icona
corrispondente S| accen-
de”, Per comunicare con lui
non dovrete fare altro che in-
dirizzare |la freccia verde che
comanda |le funzioni del gio-
co su di ess50 e premere |l
pulsante. Un menu di opzioni
prestabilito vi informera sul
e vostre possibilita di azio-
ne. In aito a sinistra e poi di-
sposto |'indicatore, a decre-
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scere, del tempo ancora a
vosira disposizione prima
che |attentato degeneri e
degli ascensori di collega-
mento presenti in quel mMo-
mento sul piano in cui vi tro-
vate

In basso infine due piccol)
terminali visualizzano di vol-
ta in volta gli oggetti che e
possibile esaminare negli uf-
fici @ queill iInvece che deci-
dete di portare con voi. Piu al
centro stanno gli indicatori
del hvello di potere accumu-
iato sino-a quel momento

| Hijack e un
\ buon giloco
anche se
[ L sostanzial-
mente non e altri che un
arcade/adventure un
po’ inconsueto e strufiu-
rato in modoe mollo sem-
plice, innaffiato soltanto
qua e la con un po di
strategia

Chi pensava dunque di
ritrovarsi al cospetto ai
un Fourth Protocol risol-
fo in modo dinamico
francamente rimarra
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Vi accorgerete ben presto
che |'essere a capo dell Hi-
jack pud rendervi la vita as-
sai difficile, soprattutto quan-
do scoprirete che traltare
con un terrorista puo assere
assai piu semplice che non
avere a che fare con uno dei
vostri funzionari, specie con
quelli cui di diritto spettava il
posto che il programmatore
del videogame ha invece de-
stinato a vol e che, ovvia-
mente, ora non aspettano al
tro che di vedere rotolare la
vostra testa

deluso, mentre invece
gli amanli delle avven-
lure movimentate che si
sono da tempo stufati di
andare in giro a raccat-
tare oggelti e di dise-
gnare mappe potranno
qui sperimentare un
nuoveo tipo di meccani-
smo senz altro piu intri-
gante.

Per tutli, comunqgue, un
gioco da provare, anche
se non soddisfera affatto
gli amanti piu ortodossi
dei giochi strategici.

Presentazione 85%
La confezione e
discreta ed ottima e
la presentazione su
video. Le istruzioni
SONO scarne ma in
compenso le opzioni
di gioco sono
decisamente ampie,
specie quelle

richiamabili con il
tasto di pausa, vi

compresa la
possibilita di
ridefinire tutti i color]
del gioco.

Grafica 72%

La grafica e
perfettamente nella
media. Gli ambienti
sono ben disegnati e
cosi | personagagl.
Peccato che questi
ultimi siano tutti
uguali e possano
esssere riconosciuti
sono dal
lampeggiare delle
rispettive icone. Dun
Darach, francamente,
e tutta un'altra cosa.
Sonoro 34%

Come giudicare
quattro rumori “in
croce"?
Appetibilita 89%
Non si resiste alla
tentazione d|
provarlo, anche se |
meccanismi che lo
regolano non sono
certo immediatissimi.
Longevita 55%
Hijack & un gioco che
puod far passare interi
pomeriggi davanti al
video. Cio
nonostante risolverlo
non & semplice; alla
lunga puo risultare
frustrante ed anche
un po’ NOIDSO.
Rapporto qualita/
prezzo 75%

Nella media.
Giudizio globale
81%

Un Fourth Protocol
tutto muscoli e poco
cervello.

LZZAP! 33

Ry



ella profondita dello
N spazio scuro e miste-

rioso, in mezzo ai relit-
ti galleggianti, si nasconde
un pianeta: un mondo mec-
canico e artificiale. Ideato da
dei geni, costruito da degli
artigiani, abitato da delle
macchine mortali. Il loro
mondo & perfetto. E un mon-
do libero dai disastri naturali
e dalle malattie, dove | peri-
coli degh elementi sono stati
vinti per sempre. Ma ¢'e un
difetlo: 1a loro religione e la
querra e |la conquista degli
altri pianeti. La loro prossi-
mardestinazione é la Terra.
Il loro pianeta meccanico ha
la forma di un'enorme cate-
na di cilindri ognuno dei qua-
li ruota a una tale velocita
che la forza centrifuga agi-
sce come forza di gravita. Vi-
sta da lontano questa catena
ha la forma di un orrendo
grosso bruco che serpeggia
dolcemente nello spazio per-
seguendo la sua terrificante
missione,
Avvicinandosi si distinguono
pil chiaramente | dettagl
della superficie di ognuno di
questi fantastici cilindri. Con
la vostra astronave siete riu-
sciti a penetrare nello scher-
mo protettivo che LI circonda
con lo scopo di distruggere il
nemico.
Altre missioni precedenti
hanno fallito nel tentativo di
arrestare gli invasori: questa
e |'ultima possibilita prima
che inizi la distruzione della
Terra. Ci sono in tutto vent
cilindri ognuno dedicato a 4n
compito specifico: alcuni so-
no residenziali, altri militari,
altri governativi. La quantita
di Droidian — robot di difesa
— che riuscirete a distrugge-
re in un cilindro determina lo
svolgimento dell azione ne-
gl altri.
Il gioco & wisto in pianta,
guardate dall’alto lo svolger-
si dell’azione, e una finestra
che rappresenta lo status si-
tuata sopra quella principa-
le, mostra i giocatori, le vite

#

34 ZZAP!

Ho la sen-
sazione dj
aver gia vi-
sto  questo
gioco solo che era in
una forma leggermente
differente. Quando usci
Uridium sembrava bel-
lissimo, ma poi non c'e-
ra molta variela e pro-
fondita di gioco. War é
molto simile da giocare
(aspettare un limite di
lempo per accedere a
un sub gieco), I'ho pro-

valo e mi seno quasi su-

Dito stufato. Mi piace [a

presentazione, la musi-

ca e gl effetti sonori, e il

sub-gioco  interrnedio

ma non ho trovato che
sia particolarmente af-
fascinante o compulsi-

Vo.

(iniziate con tre vite a dispo-
sizione), il punteggio, |'ener-
gia, il cilindro in cui vi trova-
te. Ci sono anche due indica-
tori a barra molto importanti:
il primo, a sinistra dello
schermo, indica la zona da
colpire mentre il secondo,
sulla destra, indica il tempo
rimasto a disposizione. Se,
prima che il tempo finisca,
venite uccisi o entrate in col-
lisione con un oggetto perde-
te una vita se invece, allo
scadere del tempo, siete an-
cora in vita allora la zona di-
venta blu consentendovi di
accedere alla sezione suc-
cessiva,

Fermato temporaneamente
il reattore dell'astronave do-
vete volare sotto la superfi-
cie del pianetafinp ache rag-
giungete il portale di fuga
che collega un cilindro all al-
tro. Sfortunatamente gli abi-
tanti hanno avuto |'accortez-



e R

za di installare un sistema di
sicurezza: ma puod essere di-
sinnescato. Lo schermo si
riempie di quadrati colorati
che si muovono scorrendo
da destra a sinistra e, sul
bordo dello schermo, appare
un colore. Per trovare il codi-
ce dovete posizionare due
cursori sui quadrat di colore
corrispondente a quello del
bordo e farli saltar per aria.
Quando wvengono colpiti i
quadrati diventano neri. Per

aprire |'accesso al cilindro
successivo dovete colpire
tutti | quadrati del giusto co-
lore.

Una volta entrati nel cilindro
Successivo | nemici vi attac-
cheranno con maggior catti-
veria e ferocia, rendendo
molto  difficile |'avanzata.
Scopo del gioco @ distrugge-
re tutti e venti i cilindri, elimi-
nando 1 cattivi e totalizzando,
nel corso dell’'azione, il mas-
simo punteggio possibile

=

War offre
molto poceo
in termini di
originalita e
competitivita. La grafica
non e per niente nuova
ma il sonoro é abba-
stanza interessante. La
parte migliore del gioco
e la sezione dei codici
dove c'e bisogno di un
po' di cervello e di un
buon detonatore. Nel
complesso mi sembra
che questo gioco e trop-
po semplice per le per-
sone a cui e diretto, ec-
cetto che per alcuni mo-
menti in cui morite sen-
Za neanche sapere per-
che. Mi spiace, ma non é
uno «spara e fuggi» che
consigliere,

Devo dire
che Sono
maolto scoc-
ciato. Le
uniche cose veramente
belle sono |3 presenta-
Zione del gioco (gl S0ri-
te sul bordo. ecc), lo
schermo del bonus che
dppare dopo che si &
raggiunto un obiettivo
intermedio, e... || qioco
in se stesso & molto siu-
pido: girovagare con
l'occhio attento al lempo
che passa per poler at-
terrare. Sparare a una
marea di puntini e gz
qualche @ccasionale
astronave non é proprio
it mio divertimento pre-
ferito. La grafica non é
male ma il gioco manca
ar qualunque frenesia e
tensione: qualita essen-
ziali in uno «spara e fug-
qis.

Presentazione 94%
Superba anche se
non c'e un opzione di
rinizio.
Grafica 63%
Niente di
particolarmente
nuovo e innovativo.
Sonoro 98%
Bellissima colonna
sonora di Rob
Hubbard piu effetti
sSOnori.
Appetibilita 65%
Semplice da giocare
ma attrae fino a un
certo punto.
Longevita 42%
Non & abbastanza
vario da intrattenervi
per molto tempo.
Rapporto qualita/
prezzo 41%
Non vale la pena
iniziare una guerra
per lul.
Giudizio globale
44%
Ma se volete
qualcosa di semplice
per passare il tempo
forse War vi piacera.
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STREET OLYMPICS

Mastertronic, Commodore C16/Plus 4, L.6.600, tastiera/joystick
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empo fa un mio amico
T mi raccontava che ai

suoi tempi quasi non
esistevano le societa sporti-
ve di atletica leggera e co-
munque non era molto di mo-
da dedicarst agonisticamen-
te alla "regina” degli sport.
Tanta sofferenza per pochi
spiccioli, e soprattutto sem-
bra che le ragazze preferis-
sero un altro tipo di sportivi.
Cosi l'alletica era pralicata
da studenti pronti a bigiare
un giorno di scuola ai primi
campionati studenteschi op-
pure da ragazzi dai piedi
troppo piatti per il caicio ©
dalla mano troppo fredda per
il basket pronti ad organizza-
re mini olimpiadi all'oratorio
oppure in strada.
Giusto le Olimpiadi della
Strada come questo gioco
della Mastertronic.
State tranquilli, l'esercito
della salvezza non ha nulla a
che fare e tantomeno non si
tratta di una versione anni
‘80 dei ragazzi della via
Paal.
Solo che forse la Mastertro-
nic non ha avuto il coraggio
di ambientare un gioco spor-
tivo per il C16 in un vero sta-
dio e cosi ha dirottato queste
quattro discipline su strada.

Velocita, jogging, corsa ad
ostacoli e lancio sono le
quattro prove che Il nostro
atleta in erba, anzi in cemen-
to, deve affrontare.

Come la maggioranza dei
giochi sportivi, alla base c'e
il pigiare o muovere veloce-
mente tasti o joystick. Potete
gareggiare su tutte le disci-
pline oppure affrontarne una
alla volta. Al termine di cgni
gara vi appare il tempo che
viene immediatamente con-
vertito in punteggio.

Non sperate in una valida or-
ganizzazione della gara:
nessuna partenza falsa, cro-
nometraggio digitale o filo di
lana da tagliare. Forlunata-
mente sulla pista non passa-
no automobili e quindi non
correte alcun pericolo.

200 e BOO metri

Le prime due discipline sono
le pit semplici. Una barra vi

PuISCORE
:1 con¥ROL

SPEED

indica la distanza che dovele

percorrere mentre un'altra vi
tiene informati sulla velocita.
Il record da battere & 178 per
i 200 metri e 413 per gli 800.

800 ad ostacoli

Questa prova studiata appo-
sitamente per STREET
OLYMPICS combina la corsa
con il salto ad un muretto.
Forse & quella migliore dal
punto di vista dell’animazio-
ne.

Lancio

Non si capisce bene di che
cosa visto che la tecnica usa-
ta & abbastanza insolita vista
la lunghissima rincorsa. In
questo caso non dovete
neanche preoccuparvi di pe-
stare lariga. L.'atleta si ferma
da solo e quindi dovete solo
decidere il momento e |I'an-
golazione con cui lancia...
I'oggetto.

T T e e e N e e S—
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1 %
) b Tutto som-

’ *'FI;‘*H" mato pos-
AR '-,] siamo  an-
[ “.> che darla la
sufficienza a questo gio-
co. La sua unica salvez-
Za e dala dal fatto che |
programmatori hanno
avute il buon gusto di
ambientario in strada in-
vece del solito e rumo-
roso stadio.
D'altra par!e i mitico
Daley Thompson non ha
iniziato cosi la sua fan-
tastica carriera di decal-
leta?




ichael Knmght, Mr.
Macho, & uno che ci
sa fare. A lui e alla

sua fedele compagna a quat-
tro ruote KITT, la straordina-
ria macchina, mente — e non
braccio! — della super cop-
pia é stata assegnata un'al-
tra pericolosa missione. De-
ven, il capo di Michael, ha
scoperto che un gruppo di
terroristi internazionali mi-
nacciano di rovinare le ami-
chevoli relazioni tra Est e
Ovest. E ancor peggio, stan-
no preparandosi a far esplo-
dere la Ill Guerra Mondiale.
Deven ha dato disposizioni a
Michael e KITT perche sco-
prano il complotto e lo fermi-
na, ma sfortunatamente nes-
suno ha la pib pallida idea di
cosa sia esattamente questo

complotto. All'imizio del gio-
co potete scegliere quale

missione tentare: come per
esempio, prevenire |'assas-
sinic del Primo Ministro, del
Presidente Incaricato o di
ogni sorta di persona impor-
tante. Nel gioco ci sono tre
principali sezioni. Si inizia
nello schermo che mostra la
mappa delle varie destina-
zioni, possibili centri del ter-
rorismo. Un cursore lampeg-
giante mostra 1n guale citta
vi trovate e puo essere spo-
stato a indicare la citta verso
la quale volete dirigervi, Se
dalla mappa scegliete una
base operativa, lungo la par-
te inferiore dello schermo
scorrera un messaggio che
avvisa Michael di andare
verso una certa citta. Usate il
joystick per selezionare una
destinazione e premete il
pulsante di fuoco per entrare
nello schermo di guida.

La sezione di guida ha un'in-
teressante opzione; potete
scegliere sia di guidare voi
la macchina che di lasciar fa-
rea KITT. Se scegliete di non
guidare potrete controllare il
mirino a croce puntandolo
contro gli elicotteri nemici
che cercheranno di impedir-
vi di portare a termine la vo-

=== ——
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KNIGHT RIDER

Ocean, cassetta L.19.900, joystick o tastiera, per C64
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stra missione. Quando arri-
vate alla citta successiva (c'é
un indicatore che segnala la
distanza alla quale vi trova-
te) potrete entrare nella base
operativa. Pero se KITT viin-
forma che dovete andare da
qualche altra parte siete co-
stretti a prosequire.

Una volta arrivati nella giu-
sta base dovrete tentare di

C e un cock-
tail al quale
non  sono
particolar-
mente affezionato che
consiste in una parte di
pompatura pubblicita-
ria eccessiva e due part
di pessimo programma.
Questa e la mistura per-
fetta per realizzare
Knight Rider. Dopo circa
un annc e mezzo mi
aspelftavo una specie dj
mega-gioco ma gquando
guesla pila di scioc-
chezze é arrivata ai miei
occht ho provato un mo-
lo di ripulsa. Il concetto
non & male ma il modo
In cul e stato realizzato
e mollo povero... una
grafica scialba e un gio-
co molto debole non po-
tevano che generare un
pessimeo prodotto. Evita-
telo a tutti i costi.

attraversare |la stanza, evi-
tando 1 tre o quattro adde-
stratissimi killer, La base

puo essere |'armeria dei ter-
roristi, o il loro gquartier ge-
nerale o anche | obiettivo del
loro complotto, Quando ave-

te terminato, sullo schermo
apparira un indizio di cié che
succedera dopo. Questa pro-
cedura continuera fino a cheé
sara scaduto iltempoofino a
quando avrete subito troppi
danni sotto il fuoco nemico.

!;-..4. Nen posso
= credere che
- la Ocean
| abbia avulto
Il coraggio di fare un
gioco cosi brutto. Dopo
un anno di atlese se ne
sono usciti con una schi-
fezza simile. Il gioco non
offre altro che una sem-
plicissima e noiosissi-
ma simulazione di guida
che. non stimela nessu-
no: anche a 240 miglia
grarie e una bazzeccola
condurre la macchina.
KITT, pot, va solo alla
velocila massima di 45
miglia orarie, quindi non
si vede perche fargliela
guidare. E in ogni caso
sparare a degli stupidi
elicotteri non e proprio if
mia divertimento prefe-
rito. Se vi piace il pro-
gramma televisive e
aspettavate ['uscita def
qglioco rimarrete proprio
delusi. Evitatelo attenta-
mente.




Monty on the Run per il C
16 & molto piu semplice ri-
spetto alle altre versioni. Ol-
tre al minor numero di scher-
mi non dovete raccogliere ed
utilizzare strani oggetti.
Unica attenzione deve esse-
re riposta nelle numerose
monete d'oro da raccogliere
durante il viaggio. Fate at-
tenzione comungue a non
perdere |la testa per 'oro. Al-
cune monete infatti si trova-
no in lueghi trappeola senza
ritorno.

iIdealmente la liberta non ha
prezzo e quindi e meglio non
trovarsi impreparati!

onty Mole e una sim-
patica talpa ed e uno
deil tanti personagqi
creati appositivamente per |
vostri giochi.

Meno famoso in Italia rispet-
to ai vari Wally Week e soci,
Monty Mole e stato protago-
nista di numerose avventu-
re:

Ultimamente e stato piutto-
sto sfortunato e, non sappia-
mo se meritatamente od in-
giustamente, & stato rinchiu-
so in prigione. Colpevole od
innocente, anche una talpa
non sopporta l'idea di tra-
scorrere le sue ore tra le mu-
ra di una cella illuminata da
raggi di sole a scacchi.

Cosi Monty organizza un'e-
vasione, una vera corsa ver-
so la liberta e presto si trova
ad affrontare numerose diffi-
colta. La "trama” & quindi
atipica ed una volta tanto, il
protagonista si trova nel ruo-
lo del fuorilegge.
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Il nostro simpatico e losco
animaletto quindi & riuscito
ad organizzare |evasione
anche se |la sua fuga non sa-
ra certo agevole. Durante la
sua corsa incontra strane
creature, mortali piston se-
moventi, trappole letali,

Il percorso che porta lontano
dalla Scudmore Prison & for-
mato da 30 schermi (nelle al-
tre versioni erano 49) ed & un
vero e proprio labirinto con
piattaforme, pedane, corde,
trappole.

Monty si muove agevolmen-
te tra queste difficolta ed é
semplice guidarlo anche con
la tastiera. Non arredentevi
quando non riuscite a supe-
rare qualche ostacolo o sali-
re su qualche pedana da una
corda: sara sufficiente fare
un piccolo salto per prose-
guire nella fuga facendo pe-
ro atltenzione a non colpire
qualche oggetto o creatura
mortale.



I EERE ( passalo. Un tranqguillo e
,,,,, semplice platform sen-
: za problemi di trucchi.
..... Jet Set Willy e stato il
mio primo gioco ed an-
che la mia prima mappa
e guesio Monty on the
Run per C 16 mi ha
permesso di rivivere le
semplici e tranquille ore
frascorse in quel gioco
dove ogni sbaglio era
pagato a caro prezzo.
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the Run. anche se molto 4
piu semplice nelfla dina-
mica, nulla perde nella
grafica e nell'animazio-
ne. Non sara innovativo
ma finalmente ecco un
gioco degno di questo
nome.

Finalmente polele es-

sere fieri deir soldi ri-
sparmiatl nell acquisto
dell""hardware”. Nes-
suna invidia nel con-
fronti dei possessori di
Spectrum o 64. Monty on
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Un vero ritorno al

Presentazione 90%
Monty in tuta tutto
pelato e con gli
occhiali e molto
simpatico. Molto
veloce anche il
caricamento del
gioco.

Grafica 95%

Ottima |'animazione
e la grafica anche se
non molto originale.
Sonoro 60%

Solo qualche
pernacchia quando
perdete una vita ed
un suono quando
raccogliete una
moneta e nulla piu
Appetibilita 80%

|| tipico gioco per le
teste dure. Prova e
riprova per trovare la
giusta strategia ed il
percorso migliore
per proseguire.
Longevita 70%

Il gioco é forse
troppo semplice e
dopo un po’ anche
monotono. Per
esempio le monete
sono sempre allo
stesso posto.
Rapporto qualita/
prezzo 89%
Giudizio globale
96%

Monty sgambetta
simpaticamente nella
sua corsa verso la
liberta ed anche se il
gioco si riduce ad un
semplice e ripetitivo
platform game tipo
Jet Set Willy, Monty
on the run
soddisfera |
possessori del C 16.
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.
passato un anno da
E quando gli stupefatti
recensoridi Zzap! apri-
rono e caricarono quel pro-
gramma che |i salutava con
la sola scritta "Logon Plea-
se”, Dietro questa anonima
introduzione si nascondeva
I'originalissima creazione di
Steve Cartwright: Hacker. E
tornato con il seguito e que-
sta volta in grande stile. | sa-
luti arrivano dal governo de-
gli Stati Uniti. Il compito é fa-
cile. Dopo che si e venuto a
sapere del vostro exploit nel
primo gioco vi siete fatt
un‘oftima reputazione come
abilissimo hacker. Adesso
il momento di metterla alla
prova dato che la ClA ha una
missione che solamente voi
siete in grado di portare a
termine. Si pensa che dei do-
cumenti segreti chiamati The
Edoomsday Papers siano
nascosti in una base siberia-
na. | documenti contengonao
un piano dettagliato per scal-
zare il governo americano €
aprire cosi la strada all e-
spansione del comunismo,
Con |'aiuto di tre veicoli (si-
mili a quelli usati nella prima
avventura), dovete esplorare
la base e recuperare | docu-
menti. Questo dovrebbe con-
sentire alla CIA di allestire
delle misure preventive.
Per portare a termine con
successo la missione & ne-
cessario sconfiggere un
complesso sistema di sicu-
rezza evitando o raggirando
la rete di telecamere e di
guardie, Per far ci6 avete un
congegno che pud controlla-
re quattro telecamere, ognu-
na con trentotto canali. Di-
sponete inoltre di apparec-
chiature per videoreqisira-
Zione per cui potete ripren-
dere con una telecamera e
poi bypassare una telecame-
ra con una registrazione, in
modo da avere il tempo di
muovervi senza essere indi-
viduato. |l videoregistratore
ha le funzioni di pausa e di
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questo gy

€o. Si, sembra che f;::
p.-al Il fatto syop e, per
Un oraodye, & anche gj-
uerrgn!e da giocare ma
dubito che o riguarde-

rei. Trovo che /g versio-

ne caf;gfnafe fosse moito
Pit Intensa o Jiocabjle
Anche se & indubbio m‘?é
.sfﬁue Cartwright ha rea-
ﬁzg.a_- e un altro gioco
originalissimo, avre/
qualche riserva ney rac-
Comandare Hacker I ai
fan dell originale e 7]
c:ﬂ?srg.-‘feref di  darci
unt occhiata Prima
buttarvi: rimarrete sicy-
famente sorpres; dag/i
jff&m’ Speciali, ma j) Qio-
Q potrep
i be anche dely-
Ma rimane Il fatto che
Hacker |1 & Un gioco ec.-
CezZionale g 0 racco-
ma_rna’a Vivamente a
chiungue aspiri a diven.-
tare yn Super hacker
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b Passo avan-
li rispetto al semplicisti-
€O messaggio Logon
che vi salutava aagli
schermi di Hacker Que-
s{a e pieno dy ogni sorta
di carta intestata gover-
nativa ma ¢ ugualmente
sbalorditivo. | gloco g
superbo e il sistema dey
wdec:_r assolutamente

convincente — ho pas-

sato mezz'ora groche-
rellandoci senza preoc-
cuparmi del gioco & moj-
to semplice (anzi piutto-
slo destrorso e repefien-
le) ma in effett ragagiun-
ggn’a e it altro che fa-
-::{IE,J‘_H Mmanuale di jstry-
Zion e buono ed & as5s0-
lutamente necessario
leggerio con altenzione
altrimenti non ce la fare-
fe. La grafica eccezip-
nale e gli effett; sonor|

S0N0 suggestivi e moltp

fqnz.r'unaf:', in effetti I'y-

fMIco appunto da fare af

gioco riguarda le impli-
cazioni politiche.

Linizio g
questo gio-
o e un bel

. X | Mi ero inna-
w

[F_..t:_*}},-,‘_ morato del-
-’l1 B rw la _ prima
e versione e il
seguito e assolutamente
sufficiente a farmi im-
pazzire. Dal punto di vi-
sla tecnico questo gioco
e certamente un capola-
varo. Gli effetti video so-
no estremamente reali-
stici, fino ad arrivare al
brusio delle barre neil
modi di pausa e presen-
tazione. Quello che non
mi piace e la mancanza
di una vera atmosfera.
Ci sono un manuale fin
lroppo esagerato — al
punto che ci vuole un po'
per capirlo — e un
‘messaggio governali-
vo'", ma sié persa la stu-
penda semplicita e am-
biguita che aveva fatto
del/ primo gioco un

preview per eseguire un ac-
curato montaggio: importan-
te perché ogni registrazione
ha codici numerici di sincro-
nia che devono essere abbi-
nati correttamente con |'a-
zione dal vivo se si vuole
raggirare con successo il si-
stema di sicurezza. E inoltre
possibile utilizzare uno dei
quattro monitor per vedere
|'area circostante I'MRU
(Mobile Remot Unit: Il vostro
mezzo di locomozione), Cosi
facendo potrete iniziare a di-
segnare una mappa che vi
verra utile per esplorare il
complesso. Vi rivela infatti le
garritte delle guardie nella
zona, | monitor in attivita e
qualungue cosa possa crear-
vi problemi. Il manuale é rea-
lizzato come se si trattasse
del vero manuale dei mac-
chinari che usate nel gioco e
percido & abbastanza difficile
da digerire. In ogni modo il-
lustra dettagliatamente tutte
le funzioni usate nel gioco
creando una certa atmosfe-
ra. |l manuale e chiuso inuna
busta dall aspetto "ufficiale”
e questo sottolinea ancor piu

“classico da ore picco-
le". Hacker |l & un gioco
di grande effetto sotto
vari aspetti, ma la sua
drammaticita va a scapi-
to della finezza dell'ori-
ginale. Sara probabil-
mente un altro successo
per I'Activision e nono-
stante il gioco non sia
molto atlraenfe é uno
straordinario e originale
esempio del talento di
Steve Cartwright. E an-
che un gioco molto diffi-
cile. Per quanto tempo
la gente ci giochera pri-
ma di stancarsi e un al-
tro discorso. Come altri
esempi di questo tipo,
Hacker || diventera un
mito e avra | suoi fedeli
sequaci catturati per
sempre in un mondo na-
scosto di spie tecnologi-
che.

I'atmosfera in cui tutta la
confezione tende a inserirvi,
| comandi sullo schermo so-
no attivati da una manina,
controllata dal joystick, che
si muove lungo il pannello.
Premendo il pulsante di fuo-
co un dito preme il pulsante
che vi si trova sotto, General-
mente questo & evidenziato
con un colore differente. La
grafica animata e nera su
sfondo grigio per dare | effel-
to del monitor monocromati-
ci e | bordi dellec schermo
sfarfallano quando venite at-
taccati.

Un'arma particolarmente in-
fida impiegata dal nemico &
I'annientatore che pud inter-
venire in qualunque momen-
to. E una specie di robot anti-
robot che da la caccia e ucci-
de le MRU. Diversamente da
Hacker avete tre vite sotto-
forma di MRU. A causa della
diversa trama, questo segui-
to non e una serie di aziom
ripetitive necessarie a for-
mare un'immagine, ma piut-
tosto un costante lavoro di
esplorazione e di azioni di-
versive con molte sottili dif-

ferenze.

L'ambizione primaria del
gioco & quella di impeagnaryi
seriamente e si direbbe che

SONO Nnecessarie ore & ore di
lavoro per risolvere il gioco.
Hacker Il & anche uno strano
ibrido: da giocare & piu simi-
le a un adventure che a un
arcade ma la grafica e di
qualita superiore a quella di
un adventure dinamico,

Presentazione 86%
Di grande effetto,
anche se il manuale
e cosi prolisso che ci
vuole un po' di tempo
per capire cosa
Serve a cosa.
Grafica 90%
La grafica, piu che
eclatante, e
particolarmente
nitida e contiene
alcuni rimarcabili
effetti di animazione,
‘in particolare nelle
sequenze video.
Sonoro 69%
Abbastanza buono
anche se non tale da
spingervi a darvi una
lavatina alle
orecchie,
Appetibilita 81%
Intrigante ma difficile
fin dal via. Alcuni
verranno
immediatamente
seppelliti dalle
mappe, altri invece
seppelliranno il
gloco.
Longevita 89%
Data la sua
apparente
flessibilita, si direbbe
che passerete molte
notti in bianco.
Rapporto qualita/
prezzo 87%
Un buon affare.
Giudizio globale
88%
Un seguito molte
intelligente, ma come
tutti i seguiti ha perso
il fascino.
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EARTLAND

ﬂﬁi'reh_ird. L.19.900 cassetta, joystick e tastiera. Per Spectrum

er migliaia d'anni si &
P combattuta una feroce

battaglia tra le forze
del bene e del male. Durante
questa guerra, 1l popolo di
Nether World & stato rapito
dalla propria dimensione e
imprigionato dentro il Libro,
dove infuria il conflitto con il
malvagio demone Midas e |
SUOI seguaci.
Il Libro, in cui & intrappolato
il popolo di Nether World, fu
mandato nella nostra dimen-
sione, sulla Terra, per esse-
re custodito fino alla sconfit-
ta di Midas. |l tomo e passato
di generazione in generazio-
ne finche, un giorno, e capi-
tato nelle vostre mani. Es-
sendo una persona curiosa,
vi mettete a leggerio. Mentre
lo sfogliate, vi viene un po’ di
sonnolenza. Non riuscendo a
stare svegli, vi buttate a letto
e cadete in un sonno profon-
do e cominciate a sognare
strane cose.
Una donna vestita di bianco
vi implora di aiutarla a salva-
re il suo popolo, intrappolato
nelle terre che sitrovano nel-
la strana dimensione all'in-
terno del Libro. Vi racconta
che I'ultimo capitolo del libro
e stato strappato e le sue sei
pagine sparse per le terre,
insieme a sei Pagine Nere
create dalle forze del male. |l
popolo di Nether World potra
ritornare alla sua dimensio-

Lo Spectrum ha avuto la
sua parte di avventure
dinamiche, alcune buo-
ne altre pessime, ma chi
ha uno Spectrum si at-
tende sempre il meglic
dalla Odin. E Heartland
lo &. La grafica é eccel-
lente, la musica iniziale
e perfetta, e il gioco
"prende” molto. Mi &
bastato vedere lo scher-
ma del titolo per capire

ne solo quando |l Libro sara
di nuovo integro: le pagine
mancanti devono essere ri-
trovate e messe al loro po-
sto. Inoltre, le Pagine Nere
devono essere distrutte per
porre fine, una volta per tut-
te, ai poteri di Midas.

La Dama Bianca vi trasporta,
con letto e tutto il resto, nella
Heartiand (Terra del Cuore)
e cosi comincia la missione

che mi aspettava qual-
cosa di speciale. e dise-
gnato in modo splendi-
do e come il resto del
gioco é colorato e “puli-
to". Anche l'animazione
e ottima e coinvolgente.
Piacera agli amanti del
genere, menire i patiti
degli shot em up lo tro-
veranno un po’ neioso
dopo che sara svanito
'effetto della grafica.

per liberare il popolo op-
presso di Nether World, Ben-
che il regno del malvagio Mi-
das sia in declino, alcuni del
suoi fanatici seguaci vagano
ancora per la Heartland, fa-
cendo del loro meglio per
mettervi 1 bastoni tra le ruo-
te.

In Hertland ci si muove
sgambettando come Il Cap-
pellaio Matto da uno scher-

mo all’altro, facendo atten-
zione ad evitare | buchi nel
terreno — una caduta signifi-
ca morte certa. Quando il
personaggio principale e ri-
volto verso destra o sinistra,
egli puo saltare per prendere
gl oggetti che fluttuano a
mezz aria. Porle e saliscendi
collegano gli schermi e ser-
vOono a entrare o uscire in/da
uno schermo. |l letto consen-
te, una veolta che sono state
trovate le pagine del Libro, di
viagqgiare tra le terre che co-
stituiscono Heartland.

Per ritrovare |l Libro e le sue
sfuggenti pagine, ¢ saggio
avere un'arma o due con se.
Il contatto con uno degli sca-
gnozzi di Midas o con una
sua arma, provoca un dre-
naggio d'energia, e contare
solo sulle proprie capacita
acrobatiche non & una gran
furbizia. Per prendere un'ar-
ma o un oggetto bisogna sal-
targli sopra, dopo di che ver-
ra aggiunta al vostro inven-
tario nell area "status , po-
sta in alto. Il cappello a cilin-
dro & |'arma meno potente —
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per eliminare un nemico so-
no necessari tre colpi, ma si
na a disposizione un NUMero
ilimitate di colpi. Il coltello
“vale per diciannove coltel-
late e la maggior parte degli
scagnozzi muore dopo due
colpi, la palla di fuoco tra-
sforma in. cenere, al primo
colpo. anche 1l piu ostinato
scagnozzo, ma vale solo per
nove colpi

Gli scagnozzi di Midas fanno
del loro meglio per indebolir-
vi. Mano a mano che drena-
no la vostra energia, si viene
a formare, nell'inventario, il
grugno di Midas. | Maghi lan-
ciano fulmini di energia e so-
no proprio un bel fastidio. |
Goouches non restano morti
molto a lungo, anche dopo
essere stall ndotti a muc-
chietti di ossa, e sorgono dai
loro resti per cercare vendet-
ta. Gli Astronauti danno solo
fastidio, standosene tra | pie-
di, fino a che non vengono
LICGCIS].

Oltre gli scagnozzi di Midas,
fluttuano nell aria degli in-
cantesimi, alcuni benefici,
altri malefici, raffigurati co-
me stelle, bolle, ecc. La
grande stella drena energia
e non puo essere distrutta.
La cosa migliore da fare é
sCcappare... |l toccare una
piccola stella invece conferi-

A REAEE .

B b ks b

#Frtunrea.

sce una invincibilita tempo-
ranea., mentre le bolle au-
mentano leggermente la for-
za. In Heartland, || passare
del tempo viene scandito da
due clessidre, una su cia-
scun lato dell area "status .
La cliessidra di sinistra si gi-
ra ogni due secondl, menire
quella di destra c1 mette cir-
ca otto minuti per esaurirsi,
Ogni volta che vi spostate in
un'altra terra, la clessidra si
‘resetta , ma se vi attarcate

Questo e un bel gioco.
La grafica e favolosa e
l‘animazione e proprio
ben fatta. Alcuni partico-
lari come i Maghi o i
Goouches sono di otti-
ma fattura, ma tutto il
gioco e ben disegnato.
Dal punto di vista della
grocabilita Heartland é
oftima. Anzi, “prende”
subito. Un insieme di co-
se, insomma, confribui-
scono a farne uno dei
migliori giochi per Spec-
trum. Un altro bel titolo
targato Odin, dopo i fa-

mosi Nodes e Ark of Ye-
sod e Robin of the
Wood.

B AEls T TP,
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piu di otto minuti in una terra,
ia Dama Bianca perde il suo
potere. Se la clessidra di de-
stra si esaurisce e game
over. La prima cosa da fare e
trovare un arma cosicche si
pareggino un po le cose,;
quindi e tempo di mettersi a
cercare e pagine mancanti

Per rendervi la vita pit facile,
ogni volta che siene nelle vi-
cinanze di una pagina, il li-
bro lampeggia: ma non pen-
sate di essere gia a cavallo
perche dovrebbe ancora tro-
varia e identificarla. Solo le
Pagine Bianche devono es-
sere aggiunte al Libro; le Pa-
gine Nere devono essere di-
strutte.

i e DL TS PR —

Presentazione 94%
stupendo schermo
d'apertura e "tema
musicale'

perfettamente adatto
al gioco

Grafica 93%
Animazione
eccellente, nessun
problema dovuto agli
attributi e tanti colori
Sonoro 90%

Ottima musichetta
Iniziale e buoni effetti
Appetibilita 90%
Piace subito: che
altro dire?

Longevita 93%

E dura nel tempo
Rapporto qualita/
prezzo 89%
Giudizio globale
92%

E uno dei migliori
giochi per Spectrum:
non a caso e, scusate
se e poco, un Crash
Smash
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g-:; Epix ha Superalo se
Stessa ed o uscita con jf

(“* sto. Mi sono Stupito che
N\
>
|

? mente piu lento! Tutti e
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SUPER CYCLE
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Us Gold/Epix, L.19.900 cassetta, solo joystick, per C64

entre il sole si alza
M lentamente sopra 1l

percorso della pista
e tempo ancora una volta di
accettare la sfida. Vi sveglia-
te dopo una notte di bagordi
per festeggiare il vostro ulti-
mo successo e realizzate
che avete solo pochi minuti
per correre al garage e pren-
dere la moto. Per fortuna
avete il tempo di riverniciar-
la: di che colore? Verde chia-
ro, rosa shocking, rosso fuo-
co?
Qualunque colore scegliate
avete bisogno di un NUovo
completo di pelle che si ac-
cordi o contrasti col colore
scelto. Una volta in sella alla
vostra nuova bicicletta ridi-
pinta e scintillante potete
prendere posto sulla pista,
pronti per la gara.
Una volita selezionato uno
dei tre livelli di gioco inizia 1l
conto alla rovescia, lo starter
sventola la bandierina, e sie-
te in pista.
Lo schermo edivisotrala zo-
na di gicco — che mostra la
vostra moto, il percorso e gli
avversari — e una rappre-
sentazione del cruscotto che
indica la velocita, 1l contagiri
e le marce. Le marce sono
rappresentate da tre luci po-
ste al centro del cruscotto:
quando selezionate una
marcia la luce da blu diventa
gialla. Il primo percorso e

=
e

o

piu r:_:ff vertente e attraen-
le gioco di corsa mai vi-

persino Pitstop I in con-
fronto sia considerevol-

ire i livelli ti dccalappia-
no subito, pig dy qualun-
que altro gioco dj corsa
elsrgfenre. e mi e stalo
d:m;.-'fe staccarmene.
Decisamente yn pezzo
da collezione: Sareste
Slupidi a ignorario!

e it

abbastanza semplice con la
sua dose di curve e ostacoli.
Sfrecciare alla velocita mas-
sima di 100 miglia orarie non
@ cosi difficile e vi consente
di passare al circuito succes-
sivo nel deserto. Questa pi-
sta & costeggiata dai cactus
— se per caso ci finite contro
farete un bel volo e perdere-
te del tempo prezioso. Ma se
riuscite a completare questo
percorso avete la possibilita
di incrementare 1l wvostro
punteggio nella prima corsa-
bonus.

Le corse-bonus sono di fatto
dei percorsi normal lungo i
quali sono disseminate delle
bandierine, felicemente svo-
lazzanti al vento fino a quan-
do non ci passate sopra, au-
mentando cosi il vostro pun-
teggio.

Ogni gara si svolge contro il
tempo, in modo che & sempre
possibile vincere pur schian-
tandosi un sacco di volte: ba-
sta finire il percorso nel tem-
po dato. | percorsi aumenta-
no progressivamente di diffi-
colta: chiazze d'olio, paletti,
ghiaccio e coni sono dei veri
e propri pericoli, soprattutto
nel percorso del ponte che
altraversa un fiume,

RiCaDATE IL CASto.,

Bt &)
Non sono unmoetociclista: s

datemi quatiro ruote e
un po’ di allenamento
ogni giorno e vedrete
perché. Ah, le volte che
sono finito a gambe al-
l‘aria in questo gioco.
Ma puramente per poim-
pare andrenalina que-
slo gioco ne da di legna-
te. Dopo aver battuto il
record del terzo livello
(eh, eh, eh!) mi sono
slaccato dal gioco fisi-
camente indebolito. Co-
me se questo non fosse
abbastanza ogni mini-
mo dettaglio é realizza-
o benissimo: la bandie-
rina in partenza, gli
ostacoli sulla strada, an-
che il moado in cui il die-
tro della biciclelta bal-
lonzola su e git quando
finire sulla banchina. Se
volete un gioco di simu-
lazione prendetevi Revs
ma se volete divertirvi e
eccitarvi prendete Su-
per Cycle: & imbattibile!

Presentazione 92%
Istruzioni concise,
molte opzioni e
un'enorme tabella
del punteggi.
Grafica 93%

| motociclisti sono
chiari e ben definiti e
|'effetto
tridimensionale del
percorso e degli
ostacoli & eccellente.
Sonoro 85%
Musichetta dello
schermo dei titoli
carina e effetti sonori
originali.
Appetibilita 96%

E immediatamente
divertente e
accattivante
Longevita 94%
Dieci percorsi e tre
livelli di difficolta vi
faranno correre per
molti mesi a venire.
Rapporto qualita/
prezzo 92%

Un sacco di sfide per
i vostri soldi
Giudizio globale
95%

Un eccezionale gioco
di corsa: il migliore
fino ad ora .
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PANDORA (Rino)

Contrordine rispetto alla
mappa e ai consigli di
settembre. Cristiano
Grassi di Reggio Emilia.
La STUDDED BALL va
presa e usata per ucci-
dere il WARLOCK.

GHOSTN

GOBLINST’
(Elite)

A poco pid di un mese
dalla pubblicazione di
Gost'n Goblins siamo in

T0P SECRET

Diventero pazzo! Prima o poi troverete un altro nome sul colophon
e un editoriale listato a lutto vi comunichera il mio ricovero! Prima
LCP, poi Uridium, il mese scorso Cauldron Il E una vera tortura!

E sempre quelli piu usati! Gli altri girano tranquilli e senza problemi
e questi invece...

Vabbe, nella speranza che le cose vadano meglio vi alliscio la
vosira dose mensile di numerini.

Attenzione pero! | listati e le POKE funzionano solo sui programmi
originali! Se ne avete in mano uno piratato non aspettatevi che si
metta a fare senza discutere quello che gli dite. Durante gli armeggi
di sprotezione i programmi subiscono modifiche e tagli, quindi...
nada, nothing, niente, insomma. BMV

IMPOSSIBLE MISSION
(Epix)

Un po' di POKE per questo grande classico grazie ai soliti
Tim e Jan Fraser. Attenzione pero, il trucco non funziona
su tutte le versioni di Impossible Mission! Soprattutto con
quelle non per C 64, _

Battete LOAD " " per caricare la prima parte del program-
ma e quando appare il READY battete LOAD ™ ",1,1 perca-
ricare la seconda parte. A questo punto inserite:

POKE 50052,248:POKE 50053,252

SYS 50032 per caricare il prossimo blocco di dati.
Quando & il momento buono inserire...

GUNFRIGHT
(Ultimate)

Roba per pistoleri spec-
tromiani questo listatino
antiproiettile. Preparare
il nastro sulla linea di
partenza e baltere:

grado di fornirvi una ve-
ra e propria “compila-
tion” di POKE per tutti i
gusti.

Caricale il gioco e reset-
tate il 64 e inserite quel-
lo che piu vi gusta.
POKE 2175,(0-255) nu-
mero di vite

POKE 2358,234

POKE 2359,234

POKE 2360,234

per vite infinite

POKE 2203,(0-3)

per parlire ad uno dei 4
livelli

POKE 2214,(1-5)

per una delle 5 armi
POKE 34042,255

per far portare piu pen-
tole agli zombie

POKE 2198,(0-15)

per cambiare il colore
dello sprite principale
POKE 7488,56

per far sparare |la pianta
dal lato opposto

POKE 2240,9

da 9 minuli per comple-
tare un livello

POKE 3901,0

tempo illimitato

POKE 7086,10

POKE 2140,248:POKE 2141,252:SYS 2150
... per caricare un'altra parte del gioco. Una volta caricata

battete:
POKE 679,169:POKE 680,55:POKE

682,1:POKE 683,169:POKE 684,27

POKE 685,141:POKE 686,17:POKE 687,208:POKE 688,96:
POKE 689,198:POKE 690,1
POKE 691,76:POKE
45240,167:POKE 45241,2
SYS 689 per caricare 'ultima parte.

Quando il READY spunta sul video dovele inserire...
POKE 38177,96:SYS 14421

...per far partire il gioco.

681,133:POKE

692,0:POKE 693,176:POKE

10 LOAD *“* CODE :
LOAD " * CODE : LOAD
" % CODE : PRINT USR
24576 : LOAD " “LOAD "
“CODE :LOAD "" CODE
- POKE 23445201 :
PRINT USR 23424 : PO-
KE 23446,33 20 POKE
42335.0 : POKE 46344,0 :
POKE 48464,0 : POKE
48544.0 : POKE 49745,0 :
PRINT USR 23446

permette di passare at-
traverso gli zombie
POKE 7086,15

irasforma gli zombie in

borse appena appaiono
POKE 7086,13

fa volare gli zombie
POKE 7086,1

irasforma gli zombie in
piante sputafuoco

SYS 2128 per far riparti-

re il programma. Niente
male vero? Pero qualcu-
no potrebbe anche tro-
vare un sistema per in-
serire le POKE senza bi-
sogno di resettare il
computer.
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BATMAN

(Ocean)

E un po’ lungo e ci sono
un bel po’ di data, per
cui verificatelo e salva-
telo. Riavvolgete il na-
stro di Batman, date il
RUN al programma e se-
guite le istruzioni sullo
schermo.

5 REM BATMAN POKES
BY ABR

10 CLS: LET T-0: LET
B=1: FORN=23296 TO
23429

20 READ A: POKE N,A:
LET T=T+A'B: LET
B=B+1: NEXTN

30 IF T-< >1165933
THEN PRINT “DATA ER-
ROR": STOP

40 PRINT TAB 7; "PLAY
BATMAN TAPE": RAN-
DOMIZE USR 23296

50 DATA 221, 33, 203, 92,
17, 26, 6, 175, 214, 1,
205, B6, 5, 48, 241, 243,
17, 41, 91, 213, 17, 131
60 DATA 250, 33, 203, 97,
229, 225, 33, 253, 94, 1,
52, 2, 62, 200, 237. 79,

BOUNTY BOB STRIKES BACK (Big Five)

Mauro Ceolato e Riccar-
do Cielo di Valdagno ci
hanno scritto per darci
tutti, ma proprio tutti |
trucchi di questo gioco
per Atari.

Livello 1

prendere vaso di fiori e
premere 1 e START (si
salta al livello 4)

Livello 5

prendere la moka del
caffe e premere 8 e
START (si salla al livello
8)

fLivello 3

prendere bicchiere (ca-
lice) e premere 4 e

START (si salta al livello
16)

Livello 10

prendere forcone e pre-
mere 5e START (si salla
al livello 15)

Livello 16

posizionare tubi di aspi-
razione 1-3-4 a sinistra
prendere il dolce al for-
no (in alto a sinistra) e
premere 9 e START (si
salta al livello 19)
Livello 2

uccidere tutti i mutanti,
(YUKONS) prendere i
rullo per dipingere e
premere 3 e START (si
salta al livello 22).

Gli schermi soeno in tota-
le 25, dunque personal-
mente consiglio a chi
vuole risolvere il gloco
dlf usare il trucco pre-
sente nel livello 2 con il
quale si passa al livello
22 vorrei dare il codice
segreto da immettere
nello schermo del me-
nu, ma non esiste {o al-
meno il programma alla
fine non lo da). Non ci
credete? Finite o com-
pletate il gioco e lo sco-
prirete da voi! Alla fine
pero c'é quale sorpe-
sa... scopritelal!!

RAMBO (Ocean)

195, 203, 97, 205, 98, 91

70DATA 33,177, 250,17,
177, 249, 1, 128, 0, 237,
176, 62, 249, 50, 202, 249,
50, 206, 249, 50, 214, 249

Per la gioia di tutti i letto-
ri che ci hanno chiesto
come diavolo si conclu-

de |'avventura video-
stalloniana ecco la solu-
zione inviataci da Ivano
Paludi di Pescara.

“Una volta liberato il pri-
mo prigioniero, si deve
prendere l'elicottero
che si trova andando
sempre piu su nello
schermo.

Dopodiche si torna al
campo iniziale dove at-
terrando sulla apposita
piattaforma (H) si ritorna
appiedati.

Quindi andando verso
sud/ovest del campo ci

troviamo di fronte una
specie di recinto (in gri-
gio), guella e la prigione
degli ultimi 10" prigio-
nieri, questi ultimi si li-
berano avendo come ar-
ma il pugnale e corren-
do contro la prigione.
Fatto questo siamo a
meta della nostra mis-
sione, quindi riprendia-
mo l'elicottero ed andia-
mo verso nord dove do-
vremo stare attents all'e-
licottero nemico Inse-
gquitore, che anche se un
S0 ' durc a morire si po-
tra distruggere mante-
nendo inserito il fire del
Jjoystick.

Distrutto 2 volte I'elicot-
tero (questo sempre
cercando di andare il
pit  possibile verso
nord) arriveremo al ter-
mine della missione at-
terrando sulla apposita
(H) situata a nordnor-
dest del muraglione
darrivo.

Un trucco veloce: quan-
do appare la scritla
“Your presence has
been relayed to enemy
HD —a gunship is now on
course and in pursuit”,
selezioante il lanciaraz-
zi, premete RETURN ¢
spingete in avanti il joy-
stick: vi muoverete a ve-
locita doppia e |'elicotte-
ro nemico non lo vedre-
te neanche.
Sull'argomento un con-
siglio extra per segare
I'elicottero nemico da
Christian Auer di Bolza-
no che richiede l['uso
contemporaneo di due
joystick.

Tirate verso di voi il joy-
stick in porta 2 e in avan-
ti quello in porta 1, |'eli-
cottero mettera il "tur-
bo" e volera verso la ba-
se a velocita supersoni-
ca. Attenzione perd, se
non lo fermate in tempo
andrete a spiattellarvi
contro il muro della ba-
se.
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CHILLER
(Mastertronic)

Per tuttii videogiochisti
michealjacksoniani un
listato di Paul C di Sut-
ton Coldfield che forni-
sce energia infinita per
combattere scheletri e
schifezze wvarie. Riav-
volgete il nastro e batte-
te:

1 SYS 63276:POKE
831,255:POKE 832,2:PO-
KE 783,1:5YS 62828

2 POKE 749,226:POKE
T770,167:POKE
750,252:POKE
770,167:POKE 771,2:PO-
KE 776,167

Per caricare il gioco bat-
tete  RUN (RETURN).
Quando il 64 si resetta
inserite POKE 22957,173
e SYS 50758 per avviare
il tutto.

GREEN BERET (Imagine)

Nicola Tripani di Trieste
non ha perso tempo e in
men che non si dica ci

ha fornito degli ottimi
trucchi.

“Innanzi tutto se gii vo-
mini ‘bianchi’ non ven-
gono da voi, bensi scap-
pano. non seguifell per-
che dove vanno loro e
pieno di karateka (quelli
verdi), di vomini-bazoo-
ka (quelli marroni con
l'arma) e di capitani
(quelli blu). Ecco il truc-
CO vero e proprio.
Quande lo sfondo del
target 1 cambia dar ca-
mion con + missili alla

HACKER
(Activision)

Ed ecco finalmente la
soluzione! "Era ora”, vi
sento gridare. Sincera-

mente pensavamo che
ormai fosse vecchiume,
ma una serie di telefo-
nate in redazione ci han-
no fatto cambiare idea.
Sequite le indicazioni e
andrete lontano...

A LOGON rispondete
AUSTRALIA

Andate in Svizzera e da-
te alla spia 5000 dollari
per il suo pezzo di docu-
mento. Comprate il
Deed of a Swiss Chalel e

il Chronograph.

Andate in Egitto e date il
Chronograph alla spia.
Comprate |'Emerald
Scarab e |a Gold Statue
of Tut.

Andate in Grecia e date
I'Emerald Scarab alla

spia. Non comprate
niente.
Andate a New York e da-

te il Deed to a Swiss
Chalet. Non comprate
I'Uncut Diamond, com-
prate Stocks and
Bonds.

Andate in Giappone e
ammollate Stocks and
Bonds alla spia. Com-
prate le Cultered Pearls

S

e la 35mm Camera.
Andate in Cina e date le
Cultured Pearls. Non
comprate il Ming Vase e
prendete la Jade Car-
ving.

A questo punto Il vostro
SRU non sara piu visibi-
le, usate la mappa come
riferimento.

Andate alla Barbados e
date la Jade Carving al-
la spia. Non comprate
nulla.

Andate a Londra e date
la 35mm Camera. Com-
prate |'Autographated
Baetles Album, ma non |
Crown Jewels. Andate a
San Francisco e date

|'Autographaled Beatles
Album. Non comprate
niente.

Infine andate a Was-
hington e chiamate |'a-

gente dell'FBl. AVETE

FINITO!

Le risposte ai Security
Check sono:

Livello 1 - MAGMA LTD
Livello 2 — AXD-0310479
Livello 3 - HYDRAULIC
Livello 4 — AUSTRALIA
La soluzione di Hacker
ci @ stata graziosamente
concessa dal nostro illu-
minato direttore Riccar-
do Albini mentre la map-
pa & opera della reda-
zione inglese di Zzap!




base missilisticac'é ['ui-
timo uomo bianco, que-
sto non lascialelo sfug-
gire (comunque vi verra
sicuramente addosso)
uccidetelo e prendete
l'arma che lascia ma
NON USATELA!
Avanzate cercando di
non farvi ammazzare e
quando suona il triplice
allarme ed arriva il ca-
mien con i nemici, appo-
siatevi al margine sini-
stro dello schermo, co-
me nelle schizzo qui a
fianco.

Quando arrivano | primi
fre nemicit {e non quattro
come al bar) attendete
che il primmo uomao, il ka-
rateka, si liberi nel suo
calcio volante e quando
Il suo piede sta per toc-
care il vostro lancia-
flamme premetle la bar-
ra. Saranng uccisi | pri-
mi 3 ma anche allri ne-
mici che stavano entran-
do nello schema. Fate
cosi anche per gfi aftri
due gruppi di 3 uomini e
poi per [ultimo uomo
(un karateka) saltate in
suU sparando continua-
mente quando il nemico
salla; sara un giochetto
ucciderio.

Nel Target 2 alla fine sa-
rete bersagliati dai cani
det karateka e dail kara-
texka (potevano manca-
re?), ma se vi appostate
nell'esatto centro dello
schermo sara facilissi-
mo ucciderli muovendo-
vi velocemente a deslra
e sinistra (naturalmente
sparando).”

E alla Grecia, per la pre-
cisione da Atene, Papat-
heofanous Manos vi da
una "mano"” (uh, uh, uh)
regalandoci due bei li-
statoni che vi procure-
ranno, a scelta, un po’ di
vite extra o vite infinite.
Decidte quale fa a caso
vOostro...

100 REM EXTRA LIVES
POKES FOR GREEN BE-
RET BY MANOS

110 PRINT CHRS$(147)
120 FOR 1=8192 TO
8230:READ A:POKE I,A:-
NEXT

130 INPUT “HOW MANY

LIVES (< 128)":LV:iIF
LV=0 OR LV=127
THEN 130

140 POKE 8224,LV

150 SYS (8192)

160 DATA 1691, 170,
168, 32

170 DATA 186, 255, 169,
0, 32

180 DATA 189, 255, 169,
0, 32

190 DATA 213, 255, 160,
7,185

200 DATA 31, 32, 153,
205, 5

210 DATA 136, 16, 247,
108, 36

220 DATA 3, 169, 2, 141,
241

230 DATA 54, 76, 253,
61

100 REM INFINITE LIVES
POKES FOR GREEN BE-
RET BY MANOS

110 PRINT CHR$(147)
120 FOR 1=8192 TO
8230:READ A:POKE I,A:-
NEXT

130 SYS (8192)

140 DATA 169, 1, 170,
168, 32
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150 DATA 186, 255, 169,
0, 32

160 DATA 189, 255, 169,
0, 32

170 DATA 213, 255, 160,
7, 185

180 DATA 31, 32, 153,
205, 5

190 DATA 136, 16, 247,
108, 36

200 DATA 3, 169, 173,
141, 53

210 DATA 21, 76, 253,
61

Date il RUN e seguite le
istruzioni sullo schetr-
mo.




TAU CETI (CRL)

Ecco qui, dal programmatore
della versione per Commo-
dore 64, John Twiddy, mappa
e consigli su Tau Ceti...

Quando cominciate a gioca-
re a lau Ceti, e facile farci la
mano. sparando all'impaz-
Zala contro qualunque cosa
appaia sullo schermo. Ad
ogni modo, per giocarlo effi-
cacemente, dovete imparare
a leggere e usare propria-
mente gli strumenti. Quindi,
comincerd illustrando cia-
scuno strumento e il modo di
usarlo appieno...

Lo Skimmer

Lo schermo principale mo-
stra I'esterno dello Skimmer.
Col passare del tempo, il s0-
le si sposta nel cielo e, ovvia-
mente, la visibilitda diminui-
sce al tramonto e all’alba e
scende a zero di notte. Per
vostra fortuna comunque, il
costruttore dello Skimmer ha
pensato bene di installare al-
cuni congeqni per venirvi in-
contro. Innanzitutto, avete la
possibilita di attivarela vi-
sione a infrarossi, che vicon-
sente di vedere qualungue
cosa in qualunque momento
del giorno e della notte, ma
stortunatamente le cose di-
ventano un po’ confuse
quando infuria la battaglia ed
e difficile distinguere | buoni
dai cattivi. In secondo luogo,
potete sparare dei bengala
per illuminare la scena, ma
dovete ricordare che ne ave-
te un numero limitato. C'é un
terzo metodo che puo essere
usato nei moment: di emer-
genza e che consiste nel far
atterrare lo Skimmer sulla
superficie del pianeta e at-
tendere che faccia giorno.
Tutti gli scettici, che si chie-
dono perché i robot dovreb-
bero smettere di sparare
mentre siete una facile preda
(da quelle parti non conosco-
no la convenzione di Gine-
vra), devono sapere che |
sensori dei robot rilevano le
variazioni d'energia & poi-
ché la vostra navicella e di-
sattivata, non possono rin-
tracciarvi.

Una funzione particolarmen-
te utile & la possibilita di va-
riare il punto di visione,
guardando ai lati o dietro di
voi. Questo significa che po-
tete girare attorno agli og-
getti senza perderli di vista

e, ancora piu importante,
prendere di mira gli oggetti
alle vostre spalle o ai vostri
lati e sparargli contro dei
missili mentre fuggite. Sfor-
tunatamente, lo Skimmer
non & equipaggiato con laser
laterali quindi non potete
sparargli contro con i laser,
ma bisognava lasciargli
qualche possibilita, no? Un
avvertimento: controllate
sullo scannera lunga portata
che degli oggetti non attra-
versino il vostro cammino,
poiche potreste entrare In
collisione anche se non li ve-
dete. Lo scanneralunga por-
tata sulla destra & un'altra
apparecchiatura molto utile.
Noncurante del vostro ango-
lo di visione, la parte supe-
riore dello scanner punta
sempre nella direzione in cul
vi state muovendo. Vi sono
due modi operativi, a corta e
lunga portata. |l modo a lun-
ga portata funziona come a
norma, mentre quello a corta
portata offre in piu la possibi-
lita di identificare i diversi ti-
pi di oggetti, benché perdiate
la possibilita di vedere lonta-
no. Questo significa che po-
tete vedere gli oggetti molto
prima che appaiano sullo
scanner. | palazzi ai quali po-
tete attraccare sono visualiz-
zati in nero, mentre 1| robot
nemici sono indicati come
puntini bianchi. Cio & utilissi-
mo per identificare gli ogget-
ti letali da quelli passivi
quando siete nel pieno della
battaglia, poiché non potete
permettervi di sprecare tem-
po.

La bussola & un congegno
semplice, ma piuttosto sen-
sibile alle vibrazioni e puo
essere danneggiato dal fuo-
co nemico. Fortunatamente,
in pid, ci sono due utilissimi
ADF [Automatic Direction
Finder) nell’angolo destro in-
feriore. Quello superiore é
puntato sul centro della citta.
Questo non significa neces-
sariamente che & puntato sul
centro dei palazzi, ma vi con-
sente di localizzare |la vostra
posizione. Quello inferiore,
comungue, punta verso la
piu vicina rampa di lancio.
Usando questi due ADF, riu-
scirete a muovervi con facili-
td anche senza utilizzare la
bussola principale. Dovete
ricordarvi che la citta @ molto
regolare e che le rampe di

lancio si trovano sempre di-
retftamente a nord, sud, este
ovest del centro della citta
stessa e una volta che anda-
te approssimativamente nel-
la direzione giusta, potrete
usare I'ADF inferiore per tro-
vare la rampa di lancio.
Oltre a questi strumenti, vi
sono due ulteriori congegni
che rendono ancora piu faci-
le il vostro campito. Il primo
e un sensore che vi avverte
quando siete stato rilevato
dai vari congegni alieni in
possesso di apparecchiature
radar. Questi congegni, nel
momentoe in cui rilevano la
vostra posizione, consento-
no ai robot di spararvi piu ef-
ficacemente. Quindi devono
essere spediti al creatore
(dei robot) il pit in fretta pos-
sibile. Il secondo sensore e
un indicatore dello stato di
allerta. Lampeggia in vari
colori @ seconda che nella
zona vi siano le navicelle
Hunter o i robot nemici. La
frequenza di intermittenza
varia a seconda che siate
stati rilevati o no.

Muori! Bestiale cosa alie-
na...

Dopo aver descritto la vostra
navicella non rimane altro
che la battaglia stessa. Ben-
ché all'inizio possa sembra-
re che la cosa migliore da fa-
re sia sparare su tutto e tutti,
non é proprio cosi. Cid per
quattro ragioni. Innanzitutto,
il controllo della missione
non vuole che vi comportiate
cosi. In secondo luogo, il la-
ser si riscalderebbe troppo e
potrebbe non rispondere con
prontezza quando ne avete
veramente bisogno. Terzo,
se colpite accidentalmente
una delle basi di attracco, si
"offendono” e vi diranno ben
loro dove andare quando
cercherete di altraccare. Ri-
cordate che se per sbaglio
colpite una base, se lasciate
la cittd e poi vifate ritorno sa-
rete perdonati (il tempo gua-
risce tutto). Quarto e ultimo,
c'e un particolare tipo di alie-
no che vi fara andare dove
volete e fare quello che vole-
te, se non tentate di sparar-
gli: nel qual caso non vorrei
essere nel vostro Skimmer.
Capite quindi che é essen-
ziale identificare gli oggetti il
pil presto possibile. Tutte le
navicelle Hunter sono ragio-
nevolmente facili da identifi-
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care perché sono piatte e
quindi appaiono sempre sot-
to l'orizzonte quando entra-
no nello schermo. || mighor
modo per sparargli contro &
stare il pil possibile vicino al
terrenc, cosicche possono
essere infilate dal laser. Fate
attenzione perd a non volare
troppo bassi per non dan-
neggiare la navicella, ne cer-
cate di entrare nelle basi a
questa altezza. La maggior
parte degli Hunter sono rela-
tivamente facili da far fuori,
benché quelli contrassegnati
non valgono neanche la pe-
na di sprecare un colpo di la-
ser, poiché una volta che so-
no abbastanza vicini da po-
tervi vedere e quindi pronti
ad attaccare, potreste averli
gia speronati (non racco-
mando perd questa pratica
per conguistare il pianeta,
ma a volte pud risultare utile
come ultima risorsa se | vo-
stri laser risultano danneg-
giati). Al contrario, i Mk V so-
no piuttosto pericolosi per-
ché hanno un maggiore volu-
me di fuoco, una migliore
manovrabilita e anche |'abi-
litd di sparare degli AMM se
cercate di lanciargli contro
dei missili. Fortunatamente,
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solo questi Hunter e le torri
controllo possono sparare
gli AMM. Comungue, I'abilita
nel colpirli @ essenziale. Do-
vete capire che i robot non
reagiscono istantaneamente
ai missili lanciatigli contro,
quindi se vi avvicinate abba-
stanza prima di sparare il
missile, avete buone proba-
bilita di centrare il bersa-
glio.

Poiché gli Mk V hanno la
“pelle” piuttosto dura, do-
vreste colpirli con un paio di
colpi di laser, oltre che con
un missile, per essere certi
di distruggerli. Alcuni palaz-
ZI possono spararvi contro
del missili e, poiche sono le-
tali, fate molta attenzione al
segnale che vi indica che ne
e stato sparato uno. Potete |i-
berarvene facilmente con un
colpo di laser o con un AMM,
Una volta che avete una cer-
ta pratica nel creare casino
sulla superficie di Tau Ceti,
allora dovreste mettervi a
raccogliere le barre. Prima
di cominciare la ricerca, stu-
diate il percorso, utilizzando
il comando mappa per deter-
minare in quali posizioni si
trovano le rampe di lancio
per passare da una citta al-
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I'altra, cercando di minimiz-
zare le distanze da percorre-
re ed evitando di attraversa-
re due volte le citta gia esplo-
rate. Siete avvertiti! Benché
possiate distruggere gli Hun-
terdi una citta, i sistemi di di-
fesa, grazie ai centri di rifor-
nimento, sono in grado di ri-
generare le navicelle Hunter
per la prossima volta che vi
capitera di attraversare la
citta in questione. Certe citta
hanno solo centri di riforni-
mento civili, mentre altre
hanno centri militari, quindi
siate preparati e cercate di
sapere dove andare a fare ri-
fornimento di missili @ AMM.

E molto importante segnare
sul bloc-notes quali citta ave-
te gia esplorato alla ricerca
delle barre, perché pud es-
sere molto fastidioso arriva-
re a Centralis con solo 39
delle 40 seziom di barre e
non sapere dove si trova |'ul-
tima.

Consiglio di salvare il gioco
circa ogni due citta, cosicché
possiate ritornare all'ultima
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versione salvata se venite
fatto fuorida una banda di ro-
bot particolarmente grintosi
nella citta successiva. In ge-
nere & meglio aspettare di
avere quante piu barre pote-
te prima di cercare di assem-
blarle, anche se cié pud au-
mentare il vostro punteggio
iniziale. E' abbastanza facile
combinare le due sezioni di
una barra, ma puo essere fa-
stidioso cercare di trovare
I'altra meta di una barra che
non & ancora stata recupera-
ta. Inoltre, l'inserzione delle
barre nella stanza del reatto-
re deve essere fatta il pil ve-
locemente possibile data
I'alta radioattivita del luogo.
Cio significa che, se li inseri-
te uno alla volta, potrebbe
essere difficile inserirli tutt
senza restare contaminati, e
quindi consigliabile inserirli
tutti in una volta alla fine del-
la vostra ricerca.

Spero che gquanto detto ren-
da abbastanza facile la di-
struzione anche del piu tena-
ce robot, quindi vi auguro
buona fortuna.

In aggiunta ai trucchi "uffi-
ciali” suggeriti da John Twid-
dy vi passiamo un utilissimo
programma di Alan Smith di
Whitehall, Bristol. E un po
lunghetto, ma considerando
che vi da missili, missili anti-
missile, flammate e schermi
infiniti, forse vale la pena di
sbattersi un po'.

0 REM ’'INVUNERABILTY’
POKES FOR TAU CETI BY
ALAN SMITH

1 DATA 169, 1, 168, 170, 32,
186, 255, 981

2 DATA 169, 0, 32, 189, 255,
169, 0, 814

3 DATA 32, 213, 255, 169, 197,
141, 245, 1252

4 DATA 3, 169, 2, 141, 246, 3,
76, 640

5 DATA 82, 3, 169, 210, 141,
186, 9, 800

6 DATA 169, 2,141,187, 9, 76,
0, 584

7 DATA 8, 169, 234, 141, 158,
72,141, 923

8 DATA 159, 72, 141, 160, 72,
141, 221, 966

9 DATA 59, 141, 222, 59, 141,
223, 59, 904

10 DATA 141, 71, 59, 141, 72,
59, 141, 684

11 DATA 73, 59, 169, 191, 141,
116, 77, 826

12 DATA 76, 64,1, 0, 0, 0, 0,
141

13 DATA 169, 169, 141, 118,
62, 169, 191, 1019

14 DATA 141, 119, 62, 1AR9,
234, 141, 120, 986

15 DATA 62, 141, 121, 62, 141,
122, 62, 711

16 DATA 76, 0, 32, 0, 0, 0, 0,
108

18 PRINT CHRS(147) "JUST A
MINUTE..."”

20 FOR S=0TO 11:T=0:FOR
Y=0TO6 :READ A:T=T + A:
POKE 679 + S*7 + Y,A:NEXT
25 READ A:IF T = =~ A THEN
PRINT “ERROR IN LINE"
S+ 1:END

30 NEXT

35 FOR S=0TO 3:T=0:FOR
Y=0TOG:READA: T=T+A:
POKE 320 + S+ Y,A:NEXT
40 READ A:IF T< > A THEN
PRINT “ERROR IN LINE"-
S+13:END

45 NEXT

50 PRINT “INSERT AND RE-
WIND TAU CETI TAPE"

60 PRINT “THEN PRESS ANY
KEY"

70 POKE 198,0

75 WAIT 198,1

80 SYS 679

Dopo aver verificato la cor-
retta battitura, salvte il pro-
gramma per evitare di do-
verlo riscrivere ogni volta
che decidete di giocare.
Quando avete fatto, battete
run (RETURN) e seguile le
istruzioni sullo schermao.
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IL MIO DIARIO

SONO UN EROE...

Mentre sto scrivendo, Iridis &
quasifinito, ho appena dato il
primo prototipe a uno della
Hewson, pronto per essere
duplicato e presentato alla
conferenza stampa promo-
zionale che si terra giovedi.
Averlo pronto in tempo per la
conferenza stampa ha com-
portato un paio di nott n
bianco nell' ultimo week end,
ma ne & valsa la pena; | ho fi-
nitc e sono un eroe...

FASE Il

Dall'ultima volta che ho scrit-
to mi sono occupato quasi
sempre della Fase Il. Prima
ho finito quella ingannevole
routine dell ACONT e ho de-
finito | data per tutte e cento
le ondate di attacco. poi mi
sono messo a lavorare alla
Fase Il, il che era molto inte-
ressanie perche e un gioco a
scorrimento verticale e non
sono abituato di solito a fare
questo genere di giochi,
Anche se prima |"ho descritto
come un'incrocio tra la Fase
| di Batalix e Marble Mad-
ness, & in effetti piu un incro-
cio fra la Fase | di Batalix e
un flipper. Mentre giocate
provate la strana sensazione
di essere una pallina mentre
il povero Gilby rimbalza da
tutte le parti ad alta velocita.
Una volta ho visto un gioco
del flipper che veniva vendu-
to in America con |lo slogan
"Sarete la pallina!”, ma
quando I'ho giocato ho sco-
perto che era solo un flipper
con piano di gioco scorrevo-
le, e che voi eravate solo i re-
spingenti & non la pallina.
Nella Fase |l di Iridis voi siete
veramente |a pallina, Nonc'e
dubbio. E venite incalzati da
quattro bulbi oculari volanti.
MNella Fase Il ¢i sono 256 per-
corsi possibili, tutti diversi:
ho risolto questo inghippo
generando casualmente
ogni livello lavorandosu 200
30 elementi di base. Ma per
assicurare che ogni livello
fosse uguale da gioco a gio-
co ho nel generatore casuale

" Eoralafine é vicing

- Slalza l'ultimo sipario

Amici miei, lo dico

Esporro il mio caso, del quale

sono sicuro

chiaro e tondo

_ Ho fatto a modo mio...

di numeri il numero del livel-
o, ogni velta che si genera
un percorso. Per ogni livello
cio sono dei percorsi diffe-
renti ma il Livello | sara sem-
pre il Livello 1: non sara ca-
suale. Mentre lo giocate po-
tete cosi farvi le mappe e im-
parare i percorsi. E una figa-

ta, perche sembra che abbia
immagazzinato attentamen-
te tutti i differenti percorsi e
invece quello che ho fatto é
stato di richiamare un paio di

volte la wvecchia routine
RANS. Mi piace imbrogliare
un po.

BEN DIFFICILE

Ho introdotto una bella tabel-
la dei punteggi e un NUOVO Si-
stema di visualizzatore grafi-
co dei progressi del giocato-
re durante il gioco e dell'a-
pertura graduale del Warp
Gate (la porta dell’iperspa-
zio) che cresce a mano a ma-
no che aumenta |'abilita del
giocatore. |l gioco ora inizia
con un solo pianeta di modo
che, chi gioca per la prima
volta, abbia una possibilita
senza la quale sarebbe tutto
troppo complicato. Una volta
superata la terza ondata (la
Licker Ships: che & ben diffi-
cile) si pud andare nel se-
condo pianeta. A mano a ma-
no che il giocatore si inoltra
nel gioco potra andare su al-
tri pianeti e potra prolungare
il gioco vincendo le "vite ex-
tra” della Fase Il

Mi sono ritrovato dello spa-
zio libero nel Kernal e cosi
I'ho utilizzato per il demo
DMNA che & disponibile all’in-
terno del MIF (il piccolo
“sub-gioco" nel modo di
pausa che ho scritto in Fran-
cia). C'é anche una pagina
dei titoli e una tabella dei
punteggi con venti nomi (pie-
na di nomi finti come Yak,
Psy, Matt, Rat, ecc.). Ora non
mi resta che finire il debug,
smussare gli spigoli e, forse,
aggiungere qualche sorpre-
sa! Ho solo una settimana di
tempo per farlo e poi c'é la
scadenza di fine luglio: se
non riesco a farlo.mi verra
tagliata qualche parte anato-
mica. Ce la fard. Sono un
eroe, come ho gia detto, sen-
za neanche giocare a Big-
gles.

BEL COLPO!

Una cosa che mi piace di Iri-
dis & che & veramente gioca-
bile, pit di qualunque altro
mio gioco. Me ne scno reso
conto guando ho superato
quel punto a cui si arriva
sempre quando si scrive un
gioco: c'é sempre il giorno in
cui il gioco smette di essere
solo una collezione di routi-

#
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ne e data che dovete far
scorrere e contrellare e ini-
zia a diventare un gioco ve-
ro. Sai che & successo per-
ché ti ritrovi a “"testare” il
gicco anche quando non ce
née bisogno e di colpo ti ac-
corgi che i tuci amici cono-
scono la SYS per farlo co-
minciare, € la usano spesso.
Iridis ha superato questo
punto gia da un pezzo. E bel-
o quando dopo aver fatto la
tabella dei record. riuscite
anche a piazzarne uno. Vi ri-
cordate quando, tempo fa, ho
iniziato e sullo schermo non
c'era altre che un tappeto di
stelle che scorreva e dissi
che Iridis sarebbe stato co-
me sparare all'impazzata?
Beh, avevo ragione... eh,
eh.
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SONO IN VACANZA

Ho finito, sono in vacanza a
Corfu per un paio di meritate
settimane di dolce far niente:
se non volare col paracadute
sugli sci d acqua, prendere il
sole sdraiato sulla spiaggia
e stravolgersi al bar di Mr
Platypus. giocare a Satan of
Saturn (il videogioco del lo-
cale) e sentire "Brothers in
Arms”,

Finalmente vi lascio, dopo
aver fatto la cronaca dei miei
progressi su Iridis dall'idea
iniziale fino alla sua nascita.
Se vi piace sparare all'im-
pazzata allora credo che Iri-
dis vi piacera. E stato duro
ma ne valeva la pena.

Lunga vita a Gilby! A morte
gli Zzyaxians!
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Una completa guida mensile

LA INFOCOM INTRIGA SHOCCANDO
GLI AMANTI DELLA PELLE

I Vecchio Bar-
babianca stava
append ripren-
dendosi da Tri-
nity, il gioco di Brian Moriar-
ty, quando nella mia umile di-
mora ¢ giunta notizia dell’ulti-
ma fatica di Steve Meretzky
(Fautore di Hirchhker's Gui-
de..., ndr), intitolata The Leat-
her Goddesses of Phobos (ov-
vero “Le Dee in Pelle di Pho-
bos™). Come suggerisce il lito-
lo, questo non € un qualungue
altro gioco della Infocom,
benche contenga il solito
umorismo di Steve. E il primo
gioco “per adulti” (ragazzi,
noi vi abbiamo avvertito, con-
tinuate a vostro rischio ¢ peri-
colo, ndr) proveniente dalla
sunnominata scuderia e, dopo
averne visto in anteprima una

copia. devo dirvi che sono in-
curiosito. E molto.
Interpretate la parte di un es-
sere umano medio, maschio ¢
femmina (il vostro sesso viene
deciso quando andate alla toi-
lette all'inizio del gioco — io
non ve I'ho detto!).
Inspiegabilmente, venite rapi-
to/a da degli alieni e portatoja
su Phobos, la piu grande delle
due lune di Marte. E li che
scoprite le Dee in Pelle. Per
una qualche ragione, intendo-
no trasformare la Terra nel lo-
ro giardino dei piaceri. Il vo-
stro scopo € quello di impedir-
gliclo (il perché voghate fare
una cosa del genere ¢ tutto un
altro affare).

Insolitamente per la Infocom,
il gioco ha tre livelli, benche
non si tratt di livell di diffi-

curata dal “sara famoso” Mago Merlino per tutti coloro che
preferiscono digitare comandi piuttosto che dimenare joystick.

e
- i

colta. Sono: Tame (insulso),
Suggestive (insinuante), Lewd
(lascivo). Ciascun livello usa
un linguaggio piv impudico di
quello che lo precede. A volte,
il linguaggio diventa pit espli-
cito e dettagliato, anche se vi
sono der hhmiti. D1 una scena,
ad esempio, s1 dice che usa
molto lubrificante, una mani-
chetta di gomma e un bue t-
betano. Sta a voi immaginare
1l resto...

Dopo un po’ vi trovale in sce-
nari pin tradizionali, vagando
per le rovine ¢ i canali di Mar-
te, come un vero esploratore.
Qui, 1 sottintesi sessuali sono
meno 1nvadenti. Incontrare
Re Mitre (altrimenti noto co-
me Mida) e scoprire che inve-
ce di diventare oro, cio che
tocca si trasforma, per un

“GRsps "

W\

qualche macere feticista, n
angoli di 45°, ¢ la prova che sia
I"'umorismo di Steve Meretzky
che la natura piccante del gio-
¢o imbevono di se il program-
ma. In elfetti, ¢’¢ anche un
tour interplanetario, pieno di
scottanti distrazioni,

Quando scoprite che le Dee vi
vogliono usare come cavia per
i loro esperimenti, vi troverete
d’accordo nel dire che la liber-
td sessuale ha varcato 1 limit
cosicche, insieme al vostro
amico, vi mettete al lavoro per
cercare di costruire una mac-
china anti-Dee in Pelle per sal-
vare la Terra dall'imminente
invasione, Infine, 1l sesso di al-
cuni altri personaggi del gioco
¢ determinato dalla vostra
scelta iniziale.

La conlezione ¢ sempre un

e e e i e e B o et e s A -
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modo importante per creare
Patmostera m un gioco Info-
com ¢ anche i questo sono
state usate delle idee originali,
COME un cartoneino “gratta ¢
annusa cun lumetto a color
in 3D che mostra 1 “peza [or-
i delle Dee. Primo della nuo-
va serie “comedy” della Info-
com. The Leather Goddesses
of Phobos lascera un segno,

INTANTO

Non tutt gl avventurier inte-
ressali al gioco Trinity potran-
no giocarlo. 1 gioco. nel quale
dovete viaggiare nel tempo
per alterare 1l corso della sto-
ria ed evitare lo scoppio della
3* Guerra Mondiale. e 1l se-
condo titolo della serie Mnre-
ractive Fiction Plus, creata per
L computer a 16 bit ¢ portata,

quando possibile. sualcunia 8
bit. Ne¢ risulta che potranno
giocarlo solo coloro che pos-
seegono un Commodore 128
con monitor a 80 colonne.
Beh, che possiamo farct?

ANCORA
INFOCOM

1l fatto che la Infocom sia sta-
la acquistata dalla Actuvision,
molto attiva sul mercato curo-

peo, puo significare che alcunmi
giocht Infocom polranno es-
sere convertiti per 1 compulter
pit diffust in Europa, sempre
che non vi siano limitazioni di
memoria.  Tutto  sommalto,
I"Activision ha gia convertito
diversi giocht made in USA
per, ad esempio, lo Spectrum.
Ci pensate? Zork su Spec-
trum! Sarcbbe una pacchia
per tutti gh avventurier: pos-
sessort di Spectrum,

HUNCHBACK

Ocean, cassetta, L.19.900, joystick o tastiera. Per C64, Spectrum, Amstrad

uesto e1oeo
mi ha messo di
malumore.
Sembra bello, ¢
giocabile, ha alcum elementi
ben programmati ma sembra
ESSEre un po- carente sotto la-
spetto degh entgmi, tanto che
mi sono chiesto se, rispetto al
costo. ne vale la pena. La con-
fezione ¢ certamente promet-
tente, Ci sono due cassetle ben
sistemate dentro uno degh
scomparti delle nuove scatoli-
ne a doppia cassetta, con una
fascetta piacevolmente dise-
gnata ¢ le istruzioni di gioco.
Mi ha leggermente infastidito
Il [atto che lo schermo riporta-
to sulla fascetta ¢ quello che
appare una volta risolto il gio-
co: peecato che non abbano
riservato la sorpresa alla hine.
Le istruziont soeno molto bre-
vi, 1l vocabolario ¢ minuscolo
(circa 25 verbi esclusi i coman-
di di direzione) ¢ lo scopo ¢
abbastanza semplice: salvare
Esmeralda dalle grinfie del
cardinale o rimanere scapol
per tutla la vita. Manca la pa-
rola ESAMINA ¢ ho trovato
che 1l gioco. a causa di questa
¢ altre omissioni, ¢ piuttosto
Imitalto,

Ciononostante APPARE bel-
lo. Come il suo predecessore
Never Ending Story (NES),
Hunchback ha uno schermo
accattivante con un bel fonda-
le che attraversa orizzontal-
mente la meta superiore dello
schermo, ¢on un  grandioso
esemplare di architettura got-
ca, ¢ un sel di carattert ben ri-
disegnati che scorre sotlo. La
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descrizione dei luoghi ¢ abba-
stanza lunga ¢ a mio avviso ¢
dectsamente un passo avant
rispetto a NES dove erano.
per 1 miei gusti. decisamente
imsulficient

Hunchback ¢ suddiviso in tre
partl separale (ancora come
NES) e le deseriziom della pri-
ma parte. nella cattedrale,
creano un’atmosfera di moco
considerevole. Ma Natmosle-
ra non ¢ tutto. Il Mago ¢ rima-
sto shigottito di passare alla

otloreOA

scconda parte dopo sol pochi
minuti di gioco. In elfetti nella
prima parte ¢'¢ solo un indovi-
nello da risolvere ¢ non ¢ nem-
meno molto difficile. Ci sono
altre  distrazioni come per
esempio combalttere contro le
guardie, ma anche quando ero
armato solo delle mie nude
mani gliele ho date con facili-
ta.

Durante tutto il gioco la grafi-
ca ¢ sempre stupelacente. I
fondale non cambia ma ogmi
volta che prendete qualcosa

appare nello schermo una pic-
cola icona che rappresenta
'oggetto preso. Nella parte
superiore simstra dello scher-
Mo ¢'¢ ungd processione conti-
nua di cammei che mostrano
uno scorcio del luogo nel qua-
le vi trovate o alcuni suoi ele-
menti (una guardia o un’istan-
tanea del vostro brutto mu-
S0},

Hunchback ¢ un gioco molto
attraente, non ¢'¢ dubbio. Gh
¢lementi: le guardie che attac-
cano, un utile parser che infor-
ma delle parole che non capi-
sce, belle immagini e 1l testo,
tuttt contraddistinguono  un
programma professionale
molto ben realizzato.
Sfortunatamente come adven-
ture non shida abbastanza il
ciocatore per garantirgli il suo
prezzo. Tre caricamenti sepa-
rati ¢ 100K di programma
sembrano un sacco ma si ¢
speso di piu per Ja presenta-
zione che per il gioco. Prose-
guendo, le cose diventano un
po’ pit difficili. ma anche nel-
la scconda parte ho trovato
pochi ostacoli ¢ prima ancora
di raggiungere la dimora del
cardinale gia pensavo a cosa
avrel giocato dopo. Questo ¢
un bel gioco da regalare a
bambint ¢ ail giocatort meno
espertl ma se sicte abituatl a
cose del tipo Level 9 ¢ Inlo-
com non vi terra occupati per
molto lempo.

Atmosfera 76%

Integrazione 55%

Longevita S8%

Rapporto qualita/prezzo 60%
Giudizio globale 60%
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GRAPHIC ADVENTURE CREATOR

Incentive, cassettafdisco, prezzo ne. Per Amstrad, C64, Spectrum

quast  un  an-
no da guando
lan  Andrews
presento una
prima versione di Graphic Ad-
vertture Creator (GAC) ad
una incauta platea di posses-
sori h Amstrad. Sin dal lan-
Clo, ¢ stato ricevuto positiva-
mente ed ha creato uno stan-
dard per gh serittorn di avven-
lura per compuler Amstrad.
Ora GAC ¢ stato mighorato,
reso piu intelligente e tradotto
per Commodore ¢ Spectrum:
la storia s1 ripetera’?

GAC ¢ un sofisticato  pro-
gramma, su singola cassetta o
disco, per scrivere avventure,
Ha capacita grafiche avanzate

into a
wood-panelled room
pes hangin from
2t Covers he

T Oof dravwers

th wall.

The doorway ha ou

luxuriously fu
With heavy sc
The ceiling.
floor and a =
stands agains

¢ permette diinserire comandi
multiph con un singolo inpud.
riconosce parole intere ¢ di-
spone di una serie di altre ca-
ratteristiche che lo rendono lo
stato dell’arte nelle wedity per
sCrivere avventure.

La contezione ¢ ben latta: una
prossa scalola per cassetta di-
SCO. contenente un manuale
nlegato. La stampa non ¢ del-
le muglior:, ma 1l manuale
sprega tuttr 1 dettagh dell weili-
11 con curid ¢ precisione, sfrut-
tando. quando viene ritenuto
uttle, gratict ¢ disegni. 1l pro-
gramma si carica lacilmente
prazie ad una teenica di cari-
camento veloce ¢ utente si
trova davanti allo schermo del
ttolo, seguito dal menu, GAC
vi lascia 23 K liberi per la vo-
stra avventura. Avventure piu
grOsSse POsSSONoO essere create
con tecmiche di caricamento
multiple, mat i un prossimo
luturo fa Incentive intende
pubblicare GAC [I che avra il
vantaggio di offrire la possibi-
hta di accedere a disco. Que-
sto signilica che avventura
polrd essere grande quanto si
viole.

Per darvi uniidea di quello che
questo programma puo fare,
la Incentive ha incluso un paio
di mimn avventure. Una ¢ solo
testuale: altra utihizza grafi-
ca. Se conoscete 'intera solu-
zione dell’avventura. potrete
terminare il gioco con un solo

(lungo) comando. 1l rsultato
¢ una breve storia, puntuata
da una serie di comandi. E
una impressionante dimostra-
zione della potenza di GAC,

Come con tutte le wrifiry di
questo genere. piu complessa
¢ la grafica. meno memoria sa-
ra disponibile per il resto del-
Favventura. Ad ogni modo,
henche cio possa suggerire di
usare urta grafica” semplice,
FIncentive ha [dtto in modo
che Mautore abha opportu-
nita di creare mmagini coms-
plesse nel caso lossero neces-
sarie, Il programma compren-
de inoltre dei sistemi di com-
pattamento dellia memoria co-
51 da rendere questo processo
1l meno doloroso possibile,

Lo schermo gralico consente
di usare quattro colort puri,
benche possano essere “reti-
nati™ m qualungue combina-
z1one di colore dando cosi el
fetto di avere fino a dieci colo-
ri ¢ trame sullo schermo. La
parte superiore dello schermo
(2/3 dello stesso) ¢ circondata
da una cornice nella quale di-
segnare nimmagine. Alla sini-
stra della cornice ¢’¢ una barra
contenente sediar colort, Da
qui, potete controllare ¢ alle-
rare 1 colon da usare. Alla de-
stra della cornice ¢1 sono 1 sim-
boli della penna e della carta.

La penna ¢ sempre visualizza-
ta nel colore selezionato per
disegnare ¢ durante il proces-
so-di disegno ¢ sempre sulla
Pa g,

Solto [a cronice c'e un menu
per le varie operaziont da usa-
re nel disegnare 'immagine.
Sono inclust comandr come
ELIPSES. BOXES., FILL.
MULTI-DIRECTIONAI
MIRRORIING. SLOW ¢
FAST DRAWING, PICTLU-
RE MERGING e cancella-
mento di PICTURE o 51T A-
GE. insieme ad una scansione
dellimmagine che consente
"analisi ¢ Malterazione di qua-
lungue stadio della creazione,
e funzioni "specchio™ (MIR-
RORING| ¢ “fusione”
(MERGING) sono molto im-
portantt da un punto di vista
del compattamento di memo-
ra. S¢  disegnate, dictamo.
mezza immagine ¢ usate |
funzione specchio per comple-
tarla, per la seconda meta ver-
ranno usati solo tre byte, Allo
stesso modo, se ad un imn-
gine disegnalta aggungete una
cornice
precedentemente come 1mni-
SIne separata), sprecate sol-
lanto tre byte. Questlo vi con-
sente di rsparmiare  lempo
evitundo possibili npetizion
La mageior parte delle funzio-

decorata  (disegnata

ni funzionanao bene con | ecce-
ziome  del comando FILL.
Non e perfetto e deve essere
Lrovata una posiziong oluma-
le all'interno
riempire. Anche cosi, In
forma strana ¢ irregolare, puo
restare un buco. 81 puo rime-
diare implementando una se-
conda volta il comando FILI
da una posizione mighore, ¢ 1l
risultato finale non sara diffe-
rente da quello ottenulo con
una routine piu eltheace. Cio
nonostante, occupa piu me-
morta, anche se cio e COIMPpeil-
sato dal fatto che 1l comando
FILL occupa di per sé pochis-
sima memaornta ed ¢ particolir-
mente veloce.

L atlita o] “ordare
(LOOK ) o “cancellare”™ (DE-
LETE) un singolo tratto o
un mtera immagine. rende [a-
cile COITEgEecHs: C modihicare
Fimmagine. L'elletto
POric apcric O chiuse ¢ soltan-

Li¢:|f':l | LlLE
LiThzl

tl L.'i |'-.'

(O un esempio di come queste
funz1om soddistano le condi-
Z10M1 spesso richieste per le ay
venture graliche.

possibile cambiare
durante 1l
creazione Jr uniimmagine, ¢
pol riportario nuovamente al

Poiche ¢
I'inchio-
della

SITO (TR

colore origmnale quando chie-
dete di vedere Nimmagine in-
tera. ¢ possibile ottenere una

il

ZZAP! 57



Aol

entrance

rudimentale forma di anima-
zione. Cose come lucl lampeg-
giantl o altr cambiamenti re-
lativamente piccoll possono
quindi essere ottenuti con 1
minimo slorzo, _

Con GAC ¢ possibile creare un
massimo di 255 immagini se-
parate. Grazie al modo n cun
le imymagini sono collegate al-
le locazioni ¢ inoltre possibile
creare degli “inserti”™ sottolfor-
ma di piecole immagini., visua-
lizzando, ad esempio, oggetl
appena acquisitl. 1 potenziale
per li sperimentazione ¢ ¢nor-
me. In GAC. come nella mag-
gior parte der creatornt dav-
venture, possono essere defi-
nite nel vocabolario fino a 255
parole. Dato che GAC rnicono-
sce parole intere, le abbrevia-
ziont di parole (come EXAM
per EXAMINE) devono esse-
re ereate come sinonimi. dan-
do lore lo stesso valore nume-
rico nella tabella del vocabo-
lario. Cio offre una maggiore
flessibilita ¢ diversita. Posso-
no esserct 255 parole per cla-
scund categoria grammatica-
le: nomi. verbl ¢ avverbi, La
sezione AVVERBI compren-
de in effettt anche le preposi-
zioni, quindi si tratta di una
calegoria arbitraria. Cio con-
sente, ad ogni modo. una det-
taghata analisi dei comandi

You find yoursel f
valley on the bdnh
freshwater stream,
;ﬁ_g Small but

id9e¢ that crosses the
tT0 east and luadha: ToO .-:i'
i The Mmountaa

del grocatore ¢ di conseguenza
una maggiore flessibilita in
termini di risposte accettabili.
L interpreter € la vera gemma
di GAC. Se avete sempre desi-
derato creare avventure in sti-
le Infocom, ma siete stat trat-
tenuti nel farlo dalle limitazio-
ni del Quell o dalla mancanza
di capacita di programmazio-
ne, il GAC puo risolvere 1 vo-
stri problemi. I comandi non
sono limitat alla solita accop-
piala verbo/nome ne al singo-
lo comando per frase. Invece,
s1 possono digitare una lunga
serie di comandi fintanto che
["autore ha sfruttato appieno
il solisticato parser. | comandi
multipli possono essere pun-
teggiati da AND, THEN, “o”,
i qualunque modo  deciso
dall’autore,
I inoltre possibile il riconosci-
mento del pronome “IT™ (es-
S0, 088:1) S¢ Viene Inserito come
oggetlo numero 255, In que-
stomodo “I'T" si riferisce sem-
pre all’ultimo oggetto menzio-
nanto. Cio consente di digita-
re comandi come “"GET THE
LAMP THEN LIGHT IT".
Unaltra area in cui GAC cc-
celle ¢ quella delle condizioni.
(rAC utilizza tre tipi di priori-
ta — HIGH, LOW ¢ LOCAL
per determinare certi eventi
I circostanze  particolari,

1N a boulder-strewn

Of a Turbulent

Standing before wyou

Sanaster-looking
water from west
Shadowy cave

ns beyond.,

stone

G AC controlla che vi sia 0 me-
no una condizione HIGH pri-
ma che il giocalore abbia la
possibilita di digitare un co-
mando. Ad esempio. control-
la che una lampada sia accesa
prima di consentire di guarda-

re al buio. Le condizioni LO-
CAL riguardano soltanto una
particolare stanza o situazio-
ne. GAC controlla, ad csem-
pio, che uscite da un’astrona-
ve con la tuta spaziale, altri-
menti vi fa morire prima che
possiate lare qualunque cosa,
le condizion LOW sono con-
trollate allo stesso modo di
quelle locali con I'eccezione
che non sono conlinate a stan-
7¢ 0 situazioni particolari. Ad
esempio. controlla che abbia-
le con vol un oggetto senza le-
ner conto di dove vi troviate,
semplicemente per assicurarsi
che un determinalo messaggio
continu ad apparire.

Per stabilire le condiziont, bi-
sogna sempre alterare lo stato
numerico delle flag che indica-
no la necessita di certe azioni o
I responst del computer. GAC
ha due upi di flag: COUN-
TER ¢ MARKER. Vi sono
128 COUNTER. varnabili da
(0 a 255. 1 MARKER sono in-

for tl‘tgtﬁ: o
cave from
north d

:.’lli:.t[‘l; i:’;lt i;rt's-' Ea'\"ll'{ 'RE CREATOR non ¢ ufficial-
Nte distribuito in Italia, ma il Mago ha '
_uguahp_eme di parlarvene poiché ¢ un pru?;rammgeirtﬁtt:
;ztin:; :ltl??;ﬁnlt;ipf; coloro che intendono scrivere avventure
: 0..5¢ loste interessati a riceverlo ecco indirir.
zo della Im:pntwe Software L.Td: 54 !undﬁn l:;:i;n.:
Reading RG1 450 ' o

Prezzo per la versione su cass 0y
A ; - ssetta e di 23,95 .
mentre su disco costa 25,95 sterline. >sterline,




vece 256, variabili semplice-
mente da 0 a 1. La loro diffe-
renza sta nel modo in cui sono
apphcati ad un gioco per uti-
hizzarh nel modo piu efficace.
Secondo orman prevedibile
formato GAC, sono consentiti
255 messaggi. Un uso intelli-
gente di questi messaggl (ad
esempio, smontandoli in se-
ZI0nl comunemente usate) vi
consente di salvare memoria ¢
aumentare il numero appa-
rente di messagel nell’avven-
tura. Questa tecnica non ¢
esclusiva di GAC ma é rassicu-
rante sapere che tali cose sono
possibili,

Correggere qualunque parte
di GAC ¢ semplicissimo. Tut-
Lo € ben spiegato nel manuale:
51 puo accedere a qualunque
parte di GAC da un menu
principale e 1l tutto ¢ stato
pensato i modo logico. Se
state salvando un file su cas-
setta, GAC ¢l mette automati-
camente un fast loader. 1 file

1%

opor

me lies to
See a doorway

way across the

st disco o cassetia sono total-
mente intercambiabili, renden-
do cosi possibile arricchire e
vostre avventure senza alcun
problema,

GAC wviene venduto ad wun
prezzo che non si puo certo
definire economico. Comun-
que. tutto e relativo. Quando
lo confrontate con la concor-
renza in termini di prezzo e
prestazionl, si prazza  facil-
mente al primo posto. Sono in
cantiere nuove e pil polent
versiont, ma cio non dovrebbe
trattenervi  dal  possederne
adesso una copia poiche le
Prossime versionl non sono
per niente imminenti. GAC ha
gid ereato nuovi standard per
FAmstrad, e sicuramente
creera per il Commodore ¢ lo
Spectrum. La Incentive ha im-
parato qualcosa dall’esperien-
za della prima versione per
Amstrad ¢ alcum difetti sono
stati eliminati, rendendo su-
perlativo un prodotto gid otti-
My,

Diciamocelo, se volete vi-
vere abbastanza a lungo
da farvi crescere una bar-
ba come la mia, avrete bi-
sogno di aluto... Special-
mente se un grosso oreo
con gh occhi iniettati di
sangue ¢ un cerbero al
guinzaglio sta puntando
su di vor a tutta velocita.
Se questo ¢ 1] vostro pro-
blema, vi consiglio di spe-
gnere 1l compulter; se in-
vece € gid spento bevele
meno  mifk  shake. Nel
[rattempo. potete prova-
re qualcuno dei Rimedi
di Merlino pubblicati qui
solto...

Kentilla

Vale la pena dare una se-
conda occhiata ai prossi
Urga-Maul?

Al Capo Cavezats piac-
ciono 1 regali?

Perche bagnarsi quando
st puo dondolare?

Very Big Cave Adventure
Dite la parola nella stan-
za delle macerie,

Usate un penny per la
porta,

Price of Magik

Usate I'anello per tagha-
re lo specchio.

Evitate  combattimenti
mutih per preservare la
voslra capacita di resi-
stenza.

Risparmiate la candela.
spegnendola con un sol-
fio, dopo aver dato fuoco
alla catasta di legna: vi
servira per uno degli in-
cantesimi,

Seabase Delta

Fate una frittella e copri-
te Fobiettivo della mac-
china fotografica.

The Snow Queen
Riportate la borsa per ri-

[ Consigli

del Mago

cevere 1] prenno ¢ quindi
comprare il pane.

Salite sulla barca ¢ getta-
te le scarpe nel lume.
Seguite 1l consigho  del
llore quando lasciate 1
mardino,

Lord of the Rings

Per le Elfstones provate
nel salice, in alto, e den-
tro una pentola,

CONTATTI
DIRETTI

Per essere pubblicati in
questa rubrica scrivete 1l
vostro indinzzo e/o nu-
mero di telefono e 1 utol
der giochi in cui siete di-
sposti ad offrire aiuto ©
per 1 qual avete bisogno
di consigli,

N.B. Rispettate 1 vostri
compagni  d’avventura.
Offrendo atuto, essi si im-
pegnano in modo consi-
derevole e merttano sia la
vostra gratitudine che la
vostra  considerazione.
NON telefonate mai do-
po le 22.00 (prima se spe-
cificato dopo 1l numero
telefonico) e  includete
SEMPRE una lettera af-
Irancata col vostro indi-
rzzo se volele una rispo-
sla per posta,

AIUTO
CERCASI

Lords of Midnight — Che
ruolo ha Xjanorkit nell’e-
conomia del gioco? Ogni
volla che muore, perdo la
partita. Mi conviene gi-
rargh al largo? Insomma.
che devo lare”

Michele Tognon, via An-
eelo  Pizzamano, 35100
Padova.

MERLINO

PER SCRIVERE A MAGO

ino scrivendogl presso

\e contattare Mago Merl :
?E;.lll;'u;:l: :.tlfii;rln lgtL 201253 Milano. Amo r:;-.:w.?rlc
le vostre lettere e le puhhliu:!h.:m con pracere -:rgx::_t | L:Id_:
volta lo spazio lo permetierad. Ricordate '.T"I'I.l.lf al,1 pt:wrtrht
essere un po’ di ritardo tra la data della m?l‘r._l Lfll.l..llr.lht,-
quella della pubblicazione: nel mondo dell’editoria a
hiamo del tempi piuttosto sirant.




NEWS NEWS NEWS

BXPRES “"‘ﬂ
IL-'U_;' =1

Data East vi offre Ia pos-
sibilitd d'assaltare un
trenc e di battere un
SdCCO di  concorrent|,
Express Raider che e
dppena apparso in ver-
sione coin-op & essen-
Zialmente un Kung Fu
Master ambientato nel
selvaggio West con
qualcosa in pil, Spara-
torie a tutta birra, quin-
di, ma sfortunatamente
il gioco non verra realiz-

zato prima dell'anno
Prossimao.,

WORL D GAI V) ES

All'inizio ¢'era Summer
Games, un classico del-
la simulazione sportiva,
il massimo ai suoi tem-
Poi arrivdo Summer
Games |l seguito di li a
poco da Winter Games.
Ora la Epix presenta |a
pit incredibile simula-
zione sportiva del mo-
mento: World Games
(C64, Spectrum e Am-
strad), che comprende 8
elettrizzanti specialita
da tutto il mondo per
mettere alla prova ogni
molecola del vostro joy-
stick. Il gioco segue la
tradizionale impostazio-
ne della Epix, che vi per-
mette di impegnarvi in
un solo evento o di af-
frontarli tutti in un folle
circuito intorno al plane-
ta.
Tuffatevi da una imper-
via scogliera messica-
na! Lottate contro un lot-
tatore di sumo giappo-
nese! Saltate barili dl
hirrazza in Germania!
Lanciatevi in uno slalom

giganie sulle Alpi fran-
cesi! Sollevate pesi gi-
ganteschiin Russia! Ca-
valcate un toro selvag-
gio negh States! Lancia-
te i tronchi in Scozia 0

cavalcateli in Canada!
gcaldate i muscoli, a no-
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GAUNTLET

Il classico coin-op del-
I"Atari ha bisogno di po-
che presentazioni e co-
munque maggiori infor-
mazioni sono da ricer-
care nell apposita se-
zione di Zzap! Sappiate
comunque che ha ven-
duto piu di 9000 unita
piazzandosi in testa alla
classifica dei best-seller
del momento.

La conversione per il 64
e stata effettuata dal
gruppo che ha program-
mato Bounder, e sara
completata per i primi di
novembre.
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ATARI GAMES

Dovrebbe basarsi sulla
nuova versione da bar,
che permette ai due gio-
catori di giocare con
ognuno dei 4 personag-
gi. Alla Gremlin confida-
no di riuscire ariprodur-
re I'intero gioco ad ec-
cezione degli effetti vo-
cali, a meno che non rie-
scano a trovare un buco
dove infilare qualche
parola... Sono previste
versioni per Spectrum,
Amstrad, MSX e Atari.
mentre la versione per
Atari ST verra sviluppa-
ta congiuntamente alla
Adventuresoft.

vembre si parte!

CONTESTANT CUSAD

TENTH

[ & WAL
FRAME
Dai programmatori del-
I'incredibile Leader

Board, € in arrivo una
nuova simulazione
sportiva; il bowling a 10
birilli, Ne avrete anche
visti di belli fino ad ora,
ma avete mai visto un
bowling che vi da una
prospettiva in prima
persona dei birilli che
vengono colpiti? Tenth
Frame promette d'esse-
re appassionante e ori-
ginale quanto e pid di
Leader Board e verra
pubblicato nei primi me-

B0 ZZAP!

si dell'87.




XEVIOUS
Un altro classico Atari
da bar sta per piazzarsi
nei vostri computer! Xe-
vious & stato scritto ori-
ginariamente dalla Na-
scom, ed e stato, proba-
bilmente il primo “shoo-
tem up” a sviluppo ver-
ticale apparso in circo-
lazione. Non riusci ad
avere un grande suc-
e AR, A L S _ cesso, ma sviluppo rapi-
Foet Wit gt e b T A e R B LT L E .
S esea de el o SR Wl s el damente una specie di

JREAKTHRU

E un arcade a sviluppo
orizzontale ad alta velo-  TEEES

BrClat

cita della Data East f.‘:hE
dovrebbe uscire a fine
novembre. Siete al CO-
mando di una automobi- : e ., SRR
le altamente smfiﬁ'f_\icata i s 2 e i i _, :
con la pﬂ55|b|ilta di1 .Spﬂ- ] R = £ .“_.:ri{:'tﬁ-_ﬂ‘r*
rare e di fare balzi po- el
tenti. La vostra mMISSIONE e o
E{]ﬂSiSt_E_”El Cgmbatterz e e E e e e e culto a cui seguirono un
5 nemici very strong da Bii iRl nE e o R et numero incredibile di
recuge;greegtnﬂaerrf;t; o e e e aibthi i difot laniva:
combattim ‘ ' ik e zione. La conversione
rafica non & niente r 4, ec-
& speciale. ma l'azione A L
¢ velocissima e gli av- nata, ma non potra es-
versari veramente furio- sere realizzata prima
Sl della fine del mese.

I— —

DESTROYER
Allarme rosso |n alto
Mare, Courtesy of Epix
’ Duesl.ta Simulaz lone ;:nie:
Na d'azione Vi mette al
Comando dj un distrutto-
re na_vaie (da cui j| titolo
de| gioco) della maring
degli Stati Uniti, con un
bel po' gj missionj
teneryj ;

S BEs PEE X
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HE-MAN
AND
MASTERS OF
UNIVERSE

Prubabirmente avrete
sentito parlare di He-

an, un tipg grande
grosscemraggiusuché
p_as;a Il tempo ag acca-
prghgrsi ton dei cattj-
vVacci come Skeletor.

ciare sottomarin;

Perare pijlopti abbattyti
Se COme pare. graﬁ-::ar
suqm € storia song su:
pe_rrnri agli standarg gia
ait{ d CUici hg abituato |5
Epix, non & €scluso che
Destruyer diventi yn

grande Classico. Per sa-

Perlo. Purtroppo dovre-
Mo aspettare fino all'an-
MO prossimg.

CHAMPION
SHIP
WRESTLING

Dimenticate d'aver sen-
tito parlare di Rock'n'"W-
restle, perché Cham-
pionship Wrestling lo
rendera obsoleto prima
di novembre. E pill sem-
plice da usare, piu reali-
stico e divertente! Final-
mente anche il pubblico

agitandosi e probabil-
mente lanciando insulti
irripetibili.

Come potete vedere
dalla foto, la grafica &
d altissima qualita, co-
me ci si potrebbe d'al-
tronde aspettare dall'E-
pix. Ci sono 8 avversari
differenti, ma ugual-
mente aggressivi con
cuil fare | conti, e un'at-
mosfera senza dubbio
molto realistica. Per C

MOVIE
MONSTER

Se la prospettiva d'an-
darein giro per il mondo
a fracassare palazzie a
causare un sacco di
danni allora amerete al-
la follia questo ennesi-
mo nuovo gioco dell’E-
pix. Potete essere God-

zilla per un giorno, rade-
re al suolo citta intere e

Per fortuna He-Man & il

Piu forte dell'univergg
Se non I'avete visto nei.
Cartonj animati, avrete
SiCuramente Visto | suopj
b_ambmc:tti nei negozi dj
glocattoli, e se | vostra
Ignoranzg dell'uomo
forzuto dovesse conti-
n_uare. saranno | due
glochi che Mike Woo-
druff ﬁei!'Adventuresnﬂ
s}*a Preparando ag edur-
Vi deﬁnitfuamente sul

Eﬁrsonaggin, Si tratta di
arcade per
Spectrum, i

Atafi ST ediun adventy-
re disponibile anche per
C16 e MSx. Dawebberﬂ
fare la |org COmparsa

protagonista g4

diventa spiaccicare pedoni ter-
rorizzati. Beccate gli F-
111 dell’esercito e man-
giateli! Arrostiteli con i
vostro respiro infuocato!
Distruggeteli con un col-

po della vostra potentis-

sima coda! La torre Eif-
fel, oppure il Big Ben...
Che ne pensate di inter-
pretare la parte di una
vespa gigante? O la ta-
rantola gigante & piu in
linea con voi? O inglo-
barvi New York nei pan-
ni di Glob? O un bel casi-
no meccanizzato a Mo-
sca come Robot Mega-
tron? La scelta stard a
voi, quando alla fine di
ottobre uscira Movie
Monster.

Sul mercato a Natale.
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STAR TREK

Fin dagli albori dell'era
dei computer Star Trek &
stato con noi. PET, ZX81,
TRS 80 e vecchietti vari
hanno avuto tutti il loro
sbattimento a bordo del-
I'USS Enterprise, ma
nessuno era ufficiale.
Ora la BeYond ha rag-
giunto un accordo con la
Paramount Film Corpo-
ration per produrre un
gioco per festeggiare il
ventennale della famo-
sa serie televisiva. Mike
Singleton, autore di
Lords of Midnight e Qua-
ke Minus One e due dei
fondatori della Denton
Design (Frankie, Tran-
sformers, Shadowfire),
Kenny Everett e Steve
Cain stanno program-
mando il gioco che sem-
bra sara veramente po-
tente e che verra com-
mercializzato, inizial-
mente, in 4 versioni:
Spectrum, Commodore
64, Amstrad e Atari ST.

Sara un misto di grafica
vettoriale a 3D, grafica
normale e immagini di-
gitalizzate dell'equipag-
gio che saranno utilizza-
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i per de_sc:rivere batta- Compagnia dovranno

glie Spaziali e varie si- portare a termine vitto-

tuazioni nella missione riocsamente per salvare jiu
che il capitano Kirk e l'universo.,

| UCHI - MATA

Dopo aver studiato e fiimgtu
| per diverso tempo il camplo-
| ne di judo inglese Brian
| Jacks, Andy Walker e_F‘aul
| Hodgson hanno cominciato a
lavorare su Uchi - Mata._una !
realistica e molto saddnsfa- l[_i
cente simulazione di 1ud_a.
Le regole e I'ambientazione
sono quelle degli incontriin-
ternazionali, molto Icmt;me
dagli scenari Drieﬂftaleg%ia“_n—
ti e avventurosi dei vari - pit-
chiaduro” di successo, ma
difficolta, tensione € fatica

non sono da meno.




THAI BOXING

Svflgppam dalla ANCO

ed Importato in Italia

dalla Lago, appare Thaij
Boxing, una nuova

2=
reressante variazione
sul tema dej "pestady-

ro”, ambi '
) entata in Indo-
Importata in Europa dzj
i‘rar'_:cesf col nome dj sa-
vate, guests disciplina
Nasce da un mix trail ka-
rate e la boxe- guantoni
e cair.:_fc:ni S0no alla base
del gioco. |a graficg &

buona e j movimenti dej
due avversari sono tridi-
mensionali, per cui non
5l tratta de| solito com-
plattimentm faccia a fac-
Cia. Come potete vedere
dalla foto | Pugili posso-
0 Muoversij in ogni di-
fézione e |a |org posi-
Zlone rispelto allo Spet-

tatnre & rappresentata
reahsﬁcamﬂnte.

Tlhilll Boxing sara dispo-
nibile in 5 versioni: C 64

Spectrum, Amstrad.
MSX. Atari ST |

NEW CONCEPTS

Surf Champ, una simulazio-
ne di surf per lo Spectrum
(completa di tavola da surf
da mettere sulla tastiera),
verra convertito per il C 64.

ALLIGATA

Pub Games & una simulazio-
ne sportiva sui generis. Le
specialita proposte agli ami-
ci sportivi in pantofole sono
infatti: calcio balilla, flipper,
bigliardo, domino e carte. In-
fatti: calcio balilla, flipper, bi-

gliardo, dominoc e carte.
Compratevi una di quelle
macchinette per il caffe

espresso, una bella scorta di
birra e di bianco e avrete ve-
ramente un bar in casa.

ARIOLASOFT

Il mitico classico delle sale
gioco, Marble Madness & in
via di conversione per il 64 a

cumn § vuno
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cura dell'Electronic Arts.
Avra qualcosa a che fare con
I'originale? Solo il tempo lo
pud dire.

Il seguito di Scarabeus, inge-
niosamente intitolato Scara-
beus Il € in preparazione e
uscira all'inizio dell'87. Lo
sta realizzando |'Andromeda
(che fece |'originale) e per
quel poco che s'é potuto ve-
dere & dannatamente succu-
lento...

HEWSON

Andrew Braybreook (Uridium)
ha completato il suo decath-
lon del futuro, Alleykat, ma
sfortunatamente € arrivato
troppo tardi per aggiudicarsi
una recensione su questo
numero...

MARTECH

In grande attivita |la Mertech.
Dopo WAR e Uchi Mata ha
presentato, per ora in demo,
4 nuovi giochi: Cosmic Shock
Absorber (uno “shoot'em up
in 3D multidirezionale), Ni-
mitz (una simulazione strate-
gica al comando della USS
Nimitz, la piu potente ed ar-
mata nave da guerra mai co-
struita), Calch 23 (una adven-
ture grafica 3D ad alta inte-
rattivita e con prospettiva in
prima persona) e SDI (uno
strateqy arcade basato sul
progetto di "guerre stellari”
di Ronnie Reagan.

MASTERTRONIC

Sono in arrivo una caterva di
novita, tutte annunciate per il
periodo natalizio, e tra gli al-
tri vi segnaliamo Flash Gor-
don. E un arcade basato, na-
turalmente sull'eroe di mille
film e di mille fumetti e consi-
ste in una serie di giochi che
vanno dall 'arcade adventure
allo “spara e fuggi” il tutto
condito da una o due colonne
sonore di Rob Hubbard.

DURELL

Chain Reaction e una arcade
adventure stile Ultimate in
cui dovete prevenire | esplo-
sione di una centrale nuclea-
re. The Vikings € un "pesta-
duro’ alla danese con com-
battimenti, incendi e sac-
cheggi. Saboteur 1l (Aven-
ging Angel) & come avrete
gia capito, il secondo episo-
dio della serie di Saboteur,
nella parte della bella sorel-
la del Ninja, dovrete vendica-
re |'assassinio del fratello
(fatto fuori dopo |a sua inter-
pretazione della prima pun-
tata). Infine Sigma Seven,
una mistura di platform,
“spara e fuggi” in 3D. Do-
vrebbero uscire tutti entro
Novembre.
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SALAMANDER

(KONAMI 1986)

e siete dei buoni oser-
W vatori, avrete senz'al-

tro notato che da qual-

che tempo nelle sale giochi e &

nei bar hanno ripreso a cir-
colare sempre piu videogio-
chi “targati” KONAMI, casa
che era stata per un |ungo
periodo dominatrice del set-
tore con una serie di giochi
leader sotto tutti i punti di vi-
sta, dalla grafica alla gioca-
bilita.

Questo fatto, che non pud ©

che farci piacere, pare sia
dovuto al
bandono del
“BUBBLE SYSTEM'. siste-
ma basato su memaorie a bol-
le magnetiche, le guali, se da
una parte permettevano un
miglioramento qualitativo of-
frendo un notevele ncre-
mento di capacita (di memo-
ria), all'atto pratico presen-
tavano anche diversi proble-
mi, specie per quanto riguar-
da la manutenzione.

Col ritorno a sistemi tradizio-
nali. ecco quindi che ricom-
pare il genio nipponico che
gia tanto ci aveva fatto diver-
tire. E a dire il vero, guardan-
do bene questo videogioco
viene da pensare che | pro-
grammatori della KONAMI
abbiano dato una scorciatina
alla produzione CAPCOM e
abbiano concluso che ormai
& |'epoca dei giochi "cattivel-
li", per usare un eufemismo.
In effetti SALAMANDER & un
videogioco spaziale compo-
sto da diverse fasi, cilascuna
delle quali ha una prima par-
te relativamente facile, ma
ha poi un finale estremamen-
te impegnativo, ma per fuga-
re ogni sospetto di "copiatu-
ra" bastera verificare che
questo gioco non & altro che
una versione tradizionale di

momentaneo ab- &
famigerato S

DEIT OO0

GRADIUS, gioco "BUBBLE
SYSTEM™.

Particolarita di questo gioco
é che si pud giocare in cop-
pia, contemporaneamente,
con due astronavi (una rossa
e una blu), cosi come acca-
deva in EXED EXES (sempre
CAPCOM, ehl!), per cui si puo
scegliere se giocare per boi-
coltare |'amico-avversario e
farlo colpire prima di nol, op-
pure se fare lega comune
per distruggere i vari mostri-
ciattoli che ci assaltano.
Riguardo a questi ultimi, ce
ne sono veramente di tutti
tipi: dai giganteschi vermi
che spuntano dalle pareti al-
le pareti stesse, che si ani-
mano improvvisamente e si
protendono verso di noi per
colpirci; dal lunghissimo mu-
ro vivente alla fine della pri-
ma fase, che dobbiamo di-
sintegrare per passare, ma

che si riforma subito alle no-

stre spalle tentando di in-
ghiottirci, ai mostri finali che
bisogna abbattere per pas-
sare alla fase successiva,
dotati di tentacoli invulnera-
bili e di un unico punto vitale,
che compare solo dopo qual-
che secondo che tentiamo di-
speratamente ed invano di
eliminare le protuberanze
che ci danzano pericolosa-
mente intorno.

Ogni fase ha una sua serie
particolare di nemici, alcuni
dai colori veramente affasci-
nanti (ad esempio gli unghio-
ni giganteschi o gli uccelli di
fuoco), ma per fortuna alcuni
sono anche utili perche ci ri-
servano delle gradite sor-
prese, che c¢ci permettono di
incrementare le nostre capa-
citd belliche: possiamo in-
crementare le "bocche di
fuoco" agganciando | "MUL-

TIPLE", che diventano una
specie di coda che cambia
posizione secondo il nostro
movimento ed hanno il pre-
gio di essere invulnerabili,
oppure si pud mutare il colpo
singolo in laser continuo
(“LASER") o0 in |laser a onde
(“RIPPLE LASER-!) 0 si pos-
sono acquisire missili raden-
ti ("MISSILE"), che partono
diagonalmente in entrambe
le direzioni & poi Seguono |
contorni delle pareti (e si
sparano con il secondo pul-
sante in dotazione).

Inoltre si pud incrementare
la velocita con “"SPEEDUP™ o
proteggersi con un campo dj
forza ("FORCE FIELD"), che
resiste a diversi contatti, ma
entrambe superflue, se non
fosse che anche il racco-
glierle frutta punti: infatti tutti
questi "POWER" danno sem-
pre punti, anche se |li posse-
diamo gia (ad esempio, non
si possono raccogliere pid di
quattro MULTIPLE).

In sostanza SALAMANDER e
un tipico videogioco dell’ulti-
ma generazione: difficile da
comprendere all'inizio, con
una manciata di trucchetti
nascosti che pian piano lo
rendono piu accessibile ed
appetibile.

#

64 ZZAP!




(TAITO 1986)

on male |'idea!
Con la scusa di chia-
marci in aiuto per

combattere la solita schiera
di invasori extra-terrestn, i
programmatori della TAITO
hanno voluto offrirci I'oppor-
tunita di conoscere addirittu-
ra la capitale della loro na-
zione, con una serie di stu-
pende vedute aeree! A dire il
vero non sappiamo se si trat-
ta di vedute autentiche o di
ricostruzioni di fantasia, vi-
sto anche che circolano alcu-
ne piastre di questo gioco
con il nome di SCRAMBLE
(non si tratta del vecchio gio-
co della KONAMI), ma certo
non ci dispiacerebbe poter
giocare e contemporanea-
mente imparare un po’ di
geografia; cosa ne pensate,
cari studenti?
Come dimenticare, ad esem-
pio. gli stupendi sfondi di
BOMB JACK e, ancor di piu,
di CITY CONNECTION?
Bando ai sentimentalismi e
passiamo al succo di questo
TOKYO, al gioco vero e pro-
prio, che e | ennesima ver-
sione del filone spaziale.
“Sempre la solita storia!” di-
rete voi.
Ma anche la vita in fondo é
sempre la solita zuppa, ma
basta che cambi qualcosi-
a... Cosi accade anche nei
videogiochi spaziali; alieni
nuovi, situazioni nuove e su-
bito viene fuori il nostro spiri-
to di avventura.
Il ritmo e incalzante, tipo TI-
GER HELI!: nugoli di avversa-
ri compaiono da tutte le dire-
zioni, sparandoci in volo e da
terra.
Per fortuna in mezzo agli
alieni c'@ anche qualche tra-
ditore, riconoscibile per il co-
lore rosso: una volta colpito
possiamo agganciarlo al no-
stro aereo, fino a un numero
massimo di quattro, ma an-
che quelli raccolti successi-
vamente vengono memoriz-
zati accanto al corrisponden-
te simbolo posto in alto a de-
stra sullo schermo (in questa

maniera, quando viene col-
pito un aereo agganciato,

non il principale, la forma-
zione rimane inalterata e di-
minuisce solo il numero de-
gli aerei di scorta). Inoltre,
quando abbiamo agganciato
almeno due alieni, compare
la scritta lampeggiante
CHANGE O.K., che indica
che possiamo usare il secon-
do pulsante di cui disponia-
mo, oltre a quello per spara-

re, per scegliere tra tre di-
versi tipi di formazione: quel-
la normale, con gli aerei tuttj
in fila, o quelle aperte, una
per gli alieni in volo e una
per quelli di terra,

Una volta capite le possibili-
ta che offre questo gioco, si
tratta solo di memorizzare il
percorso per sapere in anti-
cipo quale formazione con-
viene utilizzare nei vari pun-
ti, ma non crediate che an-

che cosi la situazione non si
faccia calda!

Dato che in circolazione ci
sono anche delle piastre con
scritte in giapponese, per fi-
nire vi diamo |'elenco delle
localita (o presunte tali) che
possiamo vedere, cosi come
risulta dalla piantina del gio-
co stesso; CAPITOL BUIL-
DING, AKASAKA, STADIUM,
YOYOGI, SHINJYUKU, CIN-
ZA e AMUSEMENT PARK.

GAUNTLET

(ATARI 1985)

nl ?h“"-ﬂ i

Ilﬂ'li hinrerta plovers

are che ormai |'ATARI
P si sia specializzata nel
produrre videogiochi
molto particolari, sicura-

mente molto belli, ma anche
moito costosi, ragion per cui

hurte doath

INBERT COIM

I_J-“"..t L S FIF
o HETL 71

:“I"{r

'3

ek 77
Eﬂlﬂa

and Eifm
ATl R -

la loro diffusione e pratica-
mente limitata alle sale gio-
chi.

A questa regola non ha fatto
eccezione GAUNTLET, il
quale, vista la mole del suo

mobile, e anzi il prototipo del
videogioco da sala, offrendo
I'opportunita di giocare in
guattro persone contempo-
raneamente.

Sono molte le particolarita
che rendono unico questo vi-
deogioco, il cui nome gia di-
ce molto: GAUNTLET indica

infatti “LA SFIDA".
Innanzi tutto le “istruzioni
per I'uso": di questi tempi ci

lamentiamo spesso per le
presentazioni troppo brevi e
misteriose dei videogiochi,
mentre GAUNTLET ci offre
una ventina abbondante di
schermate dedicate solo alle
istruzioni, alcune delle quali,
dedicate alla descrizione de-
gl avversari, sono richiama-
bili con un semplice tocco di
joystick.

Oltre a tutto cid, anche il mo-
bile del gioco é suddiviso in
quattro zone. ciascuna delle
quali presenta una descri-
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zione completa delle pecu-
liarita del personaggio che s
sia guidando, il tutto in... ita-
lanao!

Analizziamo ora cosa ci ri-
serva il gioco: come detto so-
pra, si pud giocare in quattro

contemporaneamente, ma
ciascun giocatore guida un
personaggio diverso, con
una "capacita bellica” ben
definitita secondo ben sei
paramedtri!

Possiamo quindi verificare

PETTY

MEGAZONE: L

h, si!
E Mi sto proprio ar-
rabbiando! Se non

|a smettete di tenere per

voi tutti |1 trucchetti e le

cose strane € curiasel
che avete scoperto sul

nostri cari videagiﬂchj,
verro a casa vostra a ti-
rarvi le orecchie! A par-
te gli scherzi ragazzl,
aspetto da voi € per VOl
cose nuove e interes-
santi, altrimenti dopo
non lamentatevi perche
parliamo di giochi vec-
chi: anche noi esperli
non sappiamo tutto (al-
trimenti non saremmao
quaggiu)!

Per gquesto mese sare-
mo buoni & vi elargire-
mo un nostro trucco per-
sonale (pensate che non
lo conosceva nemmeno
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le prestazioni in VELOCITA',
DIFESA, POTENZA DEL
CORPO, VELOCITA DEL
CORPO, CORPO A CORPO &
POTENZA MAGICA dei vari
personaggi e poi scegliere
quello che piu si adatta alle
nostre capacita di combat-
tente.

Ad esempio, "THOR il guer-
riero” logicamente eccelle
nella potenza del colpo e nel
corpo a corpo, "THYRA la
valchiria” ha la miglior dife-

il primatista italianc!}tm
uno dei pil bei videogio-
chi della KONAMI, lo
stupendo MEGAZONE.
Arrivati in fr:mdc:_ al!a
MAPPA (il che € gia
un'impresa), b15+_t::gna
cercare di non colpire e
ultime due basi a croce
di color verde.
Se si riesce in cio, una
volta colpita I'ultima ba-
se pulsante, da questa
uscira un omino r_'nu'ltl—
colore, che bastera rac-
cogliere (non serve spa-
rare) per ottenere E.Dﬂt_l
punti ed elimingre altri
eventuali nemicl. |
La foto che vi illustra il
trucco non e particolar-
mente chiara (tra l‘altrp
potete vedere che I'omi-
no rimane anche per un
breve momento della

mappa successiva, per-
ché scende molto ‘Ient_a_a
mente). macioe giustifi-

sa e se la cava discretamen-
te in tutto, "MERLINO il ma-
go" ha un'eccellente poten-
Zza magica e una velocita del
colpo identica a quella di
"QUESTOR l'elfo”, il quale é
anche molto veloce negl
spostamenti.

Lo scopo del gioco & in so-
stanza cercare in un labirinto
una o piu chiavi per poter
passare a quello successivo,
ma per far ci® bisogna anche
riuscire a sfuggire a un nu-

'OMINO MISTERIOSO

cabile dalla fase di gio-
co partlﬂﬂlarmente con-

citata.
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mero enorme di fantasmi,
demoni e mostriciattoli vari,
che sbucano fuori a valanga
da appositi generatori, che
diventano quindi il nostro
obiettivo primario,

Quasi tutti gli avversari pos-
sono essere colpiti a distan-
za e/o nei corpo a corpo,
|'avversario piu ostico e la
MORTE, per cui & preferibile
sprecare un po’ di magia, se
non si vuole perdere molla
energia (HEALTH).
Comungue non ci Sono pro-
blemi: anche se esaurissimo
tutta l'energia, basta intro-
durre altre monete (quante
ne vogliamo) per continuare
la partita quando vogliamo
(sempre che intanto continui
qualcuno degli altri perso-
naggi). insomma, per diver-
tirsi veramente bisogna gio-
care GAUNTLET in compa-
gnia, meglio se folta.

Per chiudere, lungo il nostro
cammino Si possono racco-
gliere anche tesori, pozioni
magiche e ampolle che in-
crementano i nostri poteri: s
pud persino diventare tem-
poraneamente invisibili.
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Allora Chris, quando hai iniziato
a programmare con il Commo-
dore?

Quando lavoravo all'Alligata,
Appena capii che il mercato del
BBC era in via di estinzione mi
misi a lavorare con il Commodo-
re perché ha un 6502 e conosco il
6502 come le mie tasche. Il mio
primo gioco per il Commmodore
fu Hypercircuif e impiegai circa
quattro mesi di tempo per realiz-
zarlo: si ispirava a Transistor's
Revenge, uno dei miei primi gio-
chi per il BBC. Iniziai a program-
mare £verso la meta dell 84 e fi-
nii circa quattro o cingue mesi
dopo.

Cosa ci dici del tuo avvicinamen-
to all'Elite.

Lasciai I'Alligata: a dire il vero
ero di troppo, non potevano piu
pagarmi. Quindi scrissi qui e |a
delle |lettere di presentazione e
ebbi vari colloqui. con |'Activi-
sion e la Ocean e poi con la Elite
che mi fece I'offerta piu alta: e
cosi decisi di andare con loro.
Poco tempo dopo essermi umito
al loro staff mi dissero di scrive-
re Commando, che ha richiesto
circa otto settimane di lavoro, E
stato un lavoro fatto veramente
in fretta e furia perché & iniziato
a ottobre e doveva essere pronto
per novembre. Fu un macelio
perche avevo cosi poco tempo
ed era la prima volta che dovevo
scindere degli sprite.

Com'e che il personaggio princi-
pale ditanto in tanto scompare...
Cosa e successo al terzo livel-
lo?

Dunque, era tutto pronto: il gioco
era completamente finito quan-
do Rob Hubbard venne in labo-
ralorio e disse che aveva DISO-
gno di 6K per la musica e non
¢c'era piu spazio. Quindi Steve
Wilcox, il capo, disse: "Va bene:
levate il terzo livello”. Fu piu o
meno un disastro ma conside-
rando che e stato fatto in otto set-
timane non & poi cosi male. Fu il
numero uno nelle vendite natali-
zie e ci ho guadagnato un bel
gruzzolo.

Pensi che la nostra recensione
di Commando sia stata favore-
vole?

Umm... un po’ meno di guello
che mi aspettavo. Non mi aspet-
tavo certo di ricevere un "Gicco
caldo” o qualcos'altro ma non
credo che il programma fosse
cosi brutto: ¢c’'erano un sacco di
bug... anche la struttura del gio-
Q... ma non ho proprio avuto
tempo.

E a proposito di 27

Sono stato contento della recen-
sione.

E Ghosts'n'Goblins?

Credo che sia il miglior gioco
che ho realizzato fino ad ora: s0-
prattutto perche ho avuto molto
pit tempo a disposizione. Ho im-
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piegato quattro mesi per scrive-
re il programma... beh in effetti
dall'inizio alla fine sono stati cin-
que perche mi si & rotto Il com-
puter e ho fatto cosi un mese di
vacanZd.

Tilimiterai a fare solo conversio-
ni di giochi da bar?

Per il prossimo certamente, So-
no abbastanza contento di fare
le conversioni di giochi arcade,
& un lavoro maledettamente fa-
cile. Hai una serie di obiettivi de-
fimiti e devi solo riprodurre un'e-
satta, o quasi, copia di un gio-
co.

E in futuro?

Il mio obiettivo & un po’ piu ele-
vato: sto facendo Space Har-
rier.

Space Harrier! S5tai scherzan-
do?

Sono serissimo!

Cosa? La Elite ha un'aggiunta
hardware speciale per mimare i
movimenti idraulici dell'origina-
le?

Si, c'é& un braccio robotico da in-
serire nella porta del joystick..
ma passiamo alla prossima do-
manda...

Ok, cosa ti infastidisce di piu del-
I'industria elettronica?

La promozione di brutti giochi.
Anche i tuoi?

Eeh... no!

Suppongo che Commande non
fosse un brutto gioco.

Ma & stato molto pubblicizzato. E
stato probabilmente questo che
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I'ha falto vendere — beh, forse
anche il nome stesso.

Sono d'accordo. Credo che per
Bomb Jack era la slessa cosa.
Cos’e esattamente per te un
“brutto programma’.

Frankie Geoes To Hollywood e
abbastanza orribile: € un buon
esempio di un brutto programma
ben pubblicizzato, Questa & una
delle cose che non sopporto di
questa industria elettronica: cat-
tivi programmi ben lanciati.

C'e qualche gioco per il 64 che ti
piacerebbe migliorare?

Umm... ¢i sono molte buone idee
che non sono state realizzate
sufficientemente bene ma non
me ne viene in mente neanche
una. In effetti una delle cose che
mi mandava piu in bestia quan-
do avevo una mia societa erano |
distributori; possono essere pro-
pric dei rompiscatole.

Che cosa pensi della condizione
attuale dell'industria elettroni-
ca?

Va bene. La linfa vitale di questa
industria song | programmatori,
indipendentemente da cid che
possano dire i direttori delle so-
cieta. La linfa vitale & avere un
buon prodotto alla fine della
giornata. Oggi come oggl un
buon programmatore deve lavo-
rare con una grossa software
house. | programmatori fanno
abbastanza soldi ma le software
house ne fanno maledetiamente
molti di piu selo per rimestare le

acque. Veramente, il marketing
non & niente, Chiungue puo tirar
su la cornetta del telefono e
piazzare una pubblicita su qual-
che giornale.

Quale gioco ti piace per il Com-
modore?

Guardian, per il suo tempo, era
un bel gioco. Mercenary era un
bel gioco, mi piaceva giocarci.
Questo & lutto

Ti piacerebbe una volla scrivere
un gioco originale?

Mi piacerebbe, si, ma il falto &
che scrivere un gioco originale
richiede troppo lavoro: non & so-
lo un problema di programma-
zione bisogna proprio disegnare
un gioco e io non sono molto bra-
vo a farlo.

Come vedi il futuro del software
per il 647

Beh, le limitazioni gratiche del
C64 adesso cominciano a essere
una realta, quindi sempre di piu
dobbiamo indirizzarci Vverso
idee originali piuttosto che nuo-
ve tecniche grafiche, che e cio in
cui 1o sono bravo per il momen-
to. Credo che attualmente stia-
mo spremendo il 64 come un li-
mone. Ho sentito della gente di-
re le stesse cose un anno fa ma
credo proprio che ora ci siamo.
Space Harrier certamente tirera
al massimo le possibilita del 64.
Perché ogni volta che cito Space
Harrier ridi sotto i baffi?

Penso semplicemente a tutla
quella roba stipata nel 64. riem-
pirai almeno 64K con la grafica e
poi ti troverai a non avere pil
memoria per il gioco...

Sto usando | caratteri gratici piu




avorare

che gli sprite e questo dovrebbe
salvare un bel sacco di memo-
rid.

Ma non lo rallentera troppo?

Ah no. Se ce I'ha fatta Encounter

ce lafaré anch'io. Il Commodore
64 non & male nel timing, anche
con lo scrolling. Viaggi intorno ai
2K di memoria ogni cinquanta
Hertz: anche con dei caratteri
gralici di discrete dimensioni
non si raggiungono i 2K, quindi
dovrei riuscire a farcela.

Com'’e lavorare per la Elite?

E ok: a volte legano i ragazzi del
te e poigli fanno un gavettone...
¢ & stato un sacco di casino per
questo, ma poi Brian Wilcox ha
deciso di spedire tutti quanti a
casa a lavorare come freelance.
Personalmente non posso rim-
proverario.

Fai anche musica?

Mo per niente. Sono bravo nella
grafica ma musica e ideazione
del gioco... proprio no.

Ti ha colpito il livello della musi-
ca sul Commodore?
Considerando che probabilmen-
te ha le maggiori capacita musi-
cali tra gl home computer —
esclusi quelli a 16 bit non e
niente male.

Hai qualche favorito?

Martin Galway e Rob Hubbard.
Mi piace la musica di Comman-
do. un mix del gioco arcade.
Hambo non & male: & un po’ pid
melodico delle cose di Rob Hub-
bard, e una specie di "disco dan-
ce”, puoi quasi ballare,

Cosa ne dici di questa ondata di
giochi legati ai film? Credi che
siano belli?

Sono Serissimo...

'elite?

e

per

Non é certo tempo perso. Voglio
dire, i giochi vendono. E un po'
difficile perd perché bisogna far-
ne una versione che sia un gioco
originale.

Ti piacerebbe scriverne uno?
No, non credo mi piacerebbe.
Ma, sai com’e, se fosse solo per
denaro lo farei.

Quindi sei banalmente un pro-
grammalore che mira ai soldi?
Umm (risata)... i soldi sono una
cosa Importante nella mia vita,
ma il successo per me & piu im-
portante.

Che cos'e per te il successo?
Una folografia sulla copertina?
Essere intervistato da Zzap!?
Non so. Voglio dire, non so se
sono famoso, dimmelo tu...

Beh, non sei proprio una faccia
che tulti riconoscerebbero... Hai
mai scritto un gioco che non de-
rivi, in un modo o nell’altro, da
gualcosa?

Completamente originale forse
no. Anche se credo che Hyper-
circuit tosse, in realta, originale
perché era la copia di un gioco
originale che io avevo scritlo:
Transistor's Revenge. L'idea era
del tutto originale anche se era
un furto da Tempest Hypercir-
cult & stato il passo successivo
dopo Transistor's HRevenge
Questa & forse I'idea pil origina-
le che abbia mai avuto: sparac-
chiare qua e |a dentro un micro-
chip o chi per esso. £ é solo una
copia di vari giochi arcade che io
ho radunato in uno solo. Dopo di
¢i0... ho solo fatto delle semplici
copie di giochi arcade.

C'e qualche programmatore che

ammiri in modo parlicolare?
Archer Maclean & un bravo pro-
grammatore. Steve Evans & bra-
vo. Braybrook... non sono molto
sicuro, i suoi giochi sembrano
belli... non so... Crowther viene
subito dopo di lui. Paul Woakes &
bravo, ma é un po’ un outsider
Cosa mi dici di Commando In? si
basa su un gioco arcade?

Non lo so, non credo. Ma so co-
s'e Airwolf Il

Afrwoll I7?

Si, ma non posso dirti altro

Che cosa influenza il tuo lavoro?
Non dirmi I'alcool!

No. Mi piacciono | giochi tipo ar-
cade,

Eugene Jarvis?

Si, le sue cose sono molto fluide
e can gran effetti speciali.

Hai mai avuto dei grossi proble-
mi di programmazione?

Credo che il problema pil gros-
S0 sia che mi sono innamorato.
Avviso agli aspiranti program-
matori:  non  innamoratevi. ..
Umm, guasto meccanico...
Problemi di memoria?

No. Non con il 64.

Ti interessano le macchine a
16bit?

Solo se decollano. Scriverd un
gioco solo se se ne venderanno
molte copie. Non ne fard uno so-
lo per il placere difarlo. Faccio il
programmatore di professione,
punto e stop, non ci sono dubbi
Sei contento dei giochi che hai
realizzato? Li giochi? Sei bra-
vo?

Ne li gioco né sono molto bravo
ma sono abbastanza contento di
quelle che ho realizzato fino ad

Credo che il problema piu grﬁssu e che

mi sono innamorato

ora. anche di Commando consi-
derati | limit: di tempo che ho
avuto. Sono molto contento di 2
sono contento di Ghosts Go-
biins. Sono contento di tutto
quello che ho fatto... sul 64 natu-
ralmente.

Quindi nonostante tu programmi
banalmente per i soldi sei orgo-
glioso di ouello che tai?

Certo sono orgeglioso di quello
che ho tatto fin'ora. Se mi pagas-
sero in modo giusto non sfarne-
rei delle schifezze. Faccio quello
per cui sono pagato. Perd non
scriverei un gioco se penso che
non mi piacera programmario.
Mi hanno offerto di fare vari gio-
chiche ho rifiutato, che fosseroo
no dei successi, solo perché non
mi ptaceva programmarli. La Eli-
te voleva che scrivessi Buggy
Boy ma non mi interessava per
niente. Se ho un'idea per un gio-
co che mi piacerebbe scrivere,
allora mi do da fare.

Ho sentito che la Elile sta facen-
do una versione a due giocatori
di Commando. Hikiri Warrior.
Non ti sarebbe piaciuto farlo do-
po aver realizzato Commando?
Non mi & mai stato proposto
C'e qualche gioco di cui ti piace-
rebbe fare la conversione?

Mi piacerebbe tare Sinistar per-
che mi ha fatto sballare quando
I'ho wvisto. Il programma, in se
stesso, e semplice da scrivere
ma & stratosferico. Mi ricordo
che la prima volta che | ho gioca-
to ero andato a un colloguio con
la Imagine Software. Mi hanno
lasciato in una sala giochi per
una mezz'ora, cosi ho messo
dieci o venti penny in quel gioco
SenZa sapere cosa aspettarmi.
Perche eri stato a un colloguio
con loro?

C e stato un programma televisi-
vo In cui loro sostenevano che
Eugene Evans guadagnava 35
testoni all’'anno e ho pensato:
«Hei, questo fa per me!». Allora
sono andato li e gli ho detto:
«Che salario mi offrite?«. E loro
mi hanno risposto: «Cinque te-
stoni». Guadagnerei di piu a la-
vorare in una qualunque banca
di Londra!

Vuoi dire ancora qualcosa prima
di andare via?

No. veramente no. Senti, devo
andare ora, devo farmi una bella
nuotata. SPLASH!

Non so quanto sono famoso...
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1. (29) CAULDRON II
PALACE SOFTWARE
ZZAP! PAGELLA 94%

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

3. (27) GREEN BERET
IMAGINE
ZZAP! PAGELLA 93%

4. (26) BOMB JACK
ELVE
ZZAP! PAGELLA 47%

5. (-) LEADER BOARD
US GOLD
ZZAP! PAGELLA 97%

6. (7) URIDIUM
HEWSON
ZZAP! PAGELLA 94%,

7. (-) ELITE
FIREBIRD
ZZAP! PAGELLA 95%

8. (18) PITSTOP II
EPYX
ZZAP! PAGELLA 91%

9. (9) INTERNATIONAL KARATE
SYSTEM 3
ZZAP! PAGELLA 91%

10. (6) COMMANDO
ELITE
ZZAP! PAGELLA 77%
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11. (-) MATCH DAY
OCEAN
ZZAP! PAGELLA 93%

12. (11) SUMMER GAMES II
EPYX
ZZAP! PAGELLA 97%

13. (-) GHOST'N'GOBLINS
ELITE
ZZAP! PAGELLA 94%

14. RAMBO
OCEAN
ZZAP! PAGELLA 65%

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

16. (14) WAY OF EXPLODING FIST
MELBOURNE HOUSE
ZZAP! PAGELLA 93%

17. (12) EIDOLON
ACTIVISION
ZZAP! PAGELLA 97%

18. (-) FAIRLIGHT

THE EDGE
LZZAP! PAGELLA 90%

19. (17) SPELLBOUND
MAD/MASTERTRONIC
ZZAP! PAGELLA 94%

20. (-) ALTER EGO
ACTIVISION
ZZAP! PAGELLA 98%

| miei giochi preferiti:
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21. (-) BARRY MC GUIGAN'S BOXING
ACTIVISION
ZZAP! PAGELLA 91%

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

23. (20) ROCK'N'WESTLE
MELBOURNE HOUSE
ZZAP! PAGELLA 53%

24. (3) MERCENARY
NOVAGEN
ZZAP! PAGELLA 98%

25. (-) BALLBLAZER
ACTIVISION
ZZAP! PAGELLA 98%

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

27. () NEXUS
NEXUS
ZZAP! PAGELLA 90%

28. (-) ROCKFORD’S RIOT
MONOLITH
ZZAP! PAGELLA 90%

29. (-) SEVEN CITIES OF GOLD
ELECTRONIC ARTS
£ZZAP! PAGELLA 96%

30. () THING ON A SPRING
GREMLIN GRAPHICS
ZZAP! PAGELLA 93%
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La nuova generazione dijoystick
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