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COBRA

Sulla scia del successo di
Rambo, torna I'erce tutto
muscoli e mitragliette tanto
caro al Presidente
Reagangate. Un nuovo “gioco
caldo” per |'Ocean e un altro
esempio da non seguire...........

REVOLUTION

Abilita e strategia vengono
mobilitate alla grande dal
nuovo e originale gioco di
BTl e b 1 e

CLASSIC Il

Quattro giochi al prezzo di uno
per i seqguaci del C16. L'unione
gtk gioco calda”l ...

SCOOBY DO

Il cognome avventuroso e
fifone dei cartoni animati non
perde un grammo della sua
simpatia nel videogame
dell'Elite. L'attesa & stata
lunga, il risultato quasi buono .

DAMBUSTERS

Un vecchio classico della
simulazione di volo, non perde
smalto e pathos neppure con
gli anni e le conversioni ...........

THE BARD’S TALE

Il miglior gioco di ruclo per
CB4 creato dagli sconvolti di
Tass Times in Tone Town. E
un'esperienza da provare, e
poi i GDR vanno tanto di moda

pag. 30

pag. 49

PRIMA PAGINA

pag. 9
Ormai la corrispondenza dilaga e lo

spazio rimane quello. Si prevedono
CHERIBEN s i T pag..12

TOP SECRET

Questo mese ci occupiamo di
Zorro, Infiltrator, Glider Rider
e, naturalmente
Gosts'n'Goblins .....ccovvvevniinnenn.

AVVENTURA

Grande e |la disperazione del
vecchio Barbabianca. | nuovi
adventure non arrivano in

Italy. Lo salva pero la
produzione locale .............c.c.e.

NEWS

Le buone notizie non mancano
mai. L'anno comincia bene e
promette di proseguire per il
i 7 1) Lo e e O e R

COIN-OP

| videogames nelle grandi
scatole che mangiano le
monetineda L. 200 ...................

PARADE
Dove preferiamo classificare i
giochi preferiti dai lettori .........

THE TERMINAL MAN

Non gioite! Questo mese il
fumetto salta per mancanza di
spazio, ma a febbraio tornera,
A p] T e A AT

IL MONDO E’ IN LINEA

Tutte le informazioni utili per
diventare Lasermettisti, e cioe
abbonati alla prima rete
italiana per home computer .....
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ZZAP!
ANNO 2

ZZAP! anno 2, numero 8,
gennaio 1987. Questa & la
scritta che potete leggere
sulla copertina di questo nu-
mero.

Nel mondo editoriale quel-
I'anno 2 & un segno benea-
gurante, poiché per un perio-
dico I'anno piu difficile & il
primo.

Qualunque periodico, e a
maggior ragione guelli spe-
cializzati, si basa su una
scommessa, o meglio, sul
presupposto che esista un
“tot” parco di potenziali let-
tori a cui interessi essere co-
stantemente informati su un
determinato argomento,
Spesso € una scommessa fa-
cile, altre volte una scom-
messa rischiosa.

Sempre ché [|'argomento
trattato non cada nel dimen-
ticatoio, il primo anno & |'an-
no in cui si vede se |la scom-
messa era vincente, Dopo ot-
to mesi ci sembra di poter di-
re (pur tenendo le dita incro-
ciate) che abbiamo puntato
sul “cavallo” giusto. E il me-
rito ovviamente & vostro.
Grazie a tutti voi da quelli
che ogni mese lavorano per
fare ZZAP!

COMPU-
TER IN
LINEA

A pag. 56 presentiamo un
AUOVO servizio dedicato ai

computer da casa: Lasernet
800. Non possiamo che esse-
re felici che anche I'ltalia ab-
bia finalmente una rete-ban-
ca dati nazionale per gli
utenti di home computer (e
infatti gli dedichiamo ben 32
pagine),

ZZAP! si & abbonato a Laser-
net 800 e ne seguira mensil-
mente gli sviluppi, tenendovi
al corrente di tutto quello che
di buono (e meno buono)
questo servizio offre ai suoi
utenti, che in grande misura,
crediamo siano anche lettori
di ZZAP!

La Casella Postale di ZZAP!
é: 013230122 Se non vi ba-
stano piu carta e penna, scri-
veteci "via computer”. In en-
trambi i casi, vi ascolteremo.

P.S. E la seconda volta che
usciamo senza “"Medaglia
d'Oro”.

Sapevamo, che prima o poi,
sarebbe risuccesso. Ma
niente paura se tutto va ben e
nel prossimo numero do-
vrebbero esserci un bel po'
di succose recensioni (pro-
messe inglesi - che & noto
essendo isolani, sono mari-
nai - permettendo) di giochi
di "prima"” quali: Gauntlet,
TFenth Frame, Championship
Wrestling, Itkari Warriors,
Space Harrier, Cyborg, Labi-
rinth, Aliens, = Highlander,
Spy vs Spy lll: Artics. Vedre-
mo.

Per ora, Buon Anno a tutti.

LA PAGELLA

i

>
DI ZZAP!

PRESENTAZIONE
Confezione, istruzioni
cartacee e su video, cari-
camento opzioni di gioco,
praticita del programma
(comprese cose tipo co-
modita di controllo da joy-
stick o tastiera), schermo
d'apertura. Tutto cio che
non riguarda il gioco vero
e proprio.

GRAFICA

Varieta, dettagli ed effica-
cia delle immagini, guali-
ta dell’'animazione, fluidi-
ta del movimento.

SONORO

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

musica. E ancora: il sono-
ro annoia?

APPETIBILITA’

Quando il gioco vi fa veni-
re voglia di giocarlo e ri-
giocarlo? Insomma,
quanto & avvincente.

LONGEVITA’
Per quanto tempo riuscira
a prendervi?

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

GIUDIZIO

GLOBALE

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

! BOLLINI QUALITA’ di

MEDAGLIA D'ORO

Il miglior gioco in assolu-
to tra quelli recensiti nel
mese. Potrebbe anche
non esserci una Medaglia
d'Oro in tutti i numeri, ma
se c'é¢ non perdetelol
Qualche volta potrebbero
anche essere due...

ZZAP!

GIOCO CALDO

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

IN QUESTO NUMERO:

Classic Il pag. 28
Cobra (GC) « 16
Crystal Castles « 46
Dambusters (GC) « 34
Explorer « 51
Fist Il o« 37
Galvan « 33
Judge Dredd « 42
Nuclear Embargo w24

Panther w 20
Revolution (GC) «18
Scooby Do (GC) « 30
Super Huey I w 22
Tarzan « 32

The Bard's Tale (GC) « 49
The Great Escape « 26

Warrior Il u 44
Yie Ar Kung Fu Il « 38
Xcellor 8 « 36
Xeno « 40

LZZAP! 8
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Le armi a tua disposizione in questo duello aereo
all'ultimo respiro sono i missili a ricerca di calore e
una mitragliatice 20 mm a fuoco rapido.

TOP GUN ti mette ai comandi di un FI4 Tomcat.
| “Vector Graphics” e lo schermo diviso ti
permettono di giocare contro un’altra persona o

contro il computer. Sei pronto? Allora entra in area off limits.
Lit. 19.900 Lit. 19.900
COMMODORE 64 SFEETRUH!AMSTRAD B

E un’esclusiva MASTERTRONIC, Via Mazzini 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/212255

TM & © 1986 Paramount Pictures Corporation. All Rights Reserved. TM. a trademark of Paramount Pictures Corporation.
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Spefit. Redazione
innanzitutto, compli-
menti per 1a bella rivista
che, a parte quaiche di-
fettuccio, rappresenta
pur sempre un nolevo-
lissimo passo avanti ri-
spetto al vecchio Video-
giochi, divenuto negli ul-
timi numeri pressoche
illeggibile (ed il conte-
nuto di quello nuovo da
2000 lire &, se possibile,
anche piu povero). Al
proposito, spero che an-
che in futuro evitiate le
lettere demenziali (e re-
lativi disegni), recensio-
ni di giochi da anni su (e
fuori) mercato, lunghi li-
stati privi di qualsiasi in-
teresse per la stragran-
de maggioranza dei let-
tori, elenchi di giochi ob-
soleti da tempo con
prezzi fuori dalla realta,
pagine e pagine ripor-
tanti record che nessu-
no legge, e cosi via.

Mi auguro invece che
manteniate elevato il
numero delle recensio-
ni, & che queste siano
sempre piu tempestive
perche credo che ai let-
tori interessi soprattutto
un orientamento di mas-
sima su cosa comprare,
visto che moltissimi pro-
grammi sono delle vere
truffe.

Personalente, apprezzo
gli arcades non banali
caratterizzati da un ele-
vato grado di grafica e
giocabilita e ritengo, in-
vece, noiosi gli adventu-
re, anche perche richie-
dono molti tentativi e,
quindi, troppo tempo.
Pienamente d’'accordo
sul fatto che sia meglio
possedere pochi giochi,
ma buoni ed originali.
Ora vorrei porvi due do-
mande.

12 ZZAP!

1) Questa estate sono
stato in varie localita tu-
ristiche ed ovunque ho
constatato I'enorme
successo di Mario Bro’'s
2, spesso |letteralmente
assediato da file di ra-
gazzi/e in attesa.

Le poche volte che sono
riuscito a guadagnare la
postazione mi sentivo
regolarmente chiedere
per quanto tempo avrei
giocato e, comunque, se
potevo essere cosi gen-
tile da lasciare “appena
possibile”.

Mi chiedo quindi come
mai non abbiate mini-
mamente parlato di que-
sto coin up davvero bel-
lissimo, ed inoltre mi in-
teresserebbe sapere se
ne sara realizzata una
versione per il 64.

2) Ho provato a inserire
le poker per ottenere vi-
te infinite a Ghosts’'n Go-
blins, ma senza succes-
S0.

In effetti, penso di aver
fatto qualche errore nel
seguire le istruzioni ri-

portate nel n° 5 di
ZZAP!, ma direi che tali
istruzioni non siano
molto chiare.

Infatti, cosa significa
“caricate il gioco e re-
seftate il computer”?
Caricare tutto il gioco o
solo fino al found?

E poi, che io sappia, Il
reset (cioe lo spegni-
mento del 64) equivale a
rimuovere qualsiasi in-
formazione e, quindi, a
che servirebbe il carica-
mento precedente?

Ed infine, quando va in-
serila la SYS 21287

Vi sarei grato se poteste
fornire indicazioni pia
dettagliate per G'n'G,
ma anche piu in genera-
le per tutti i giochi che
deciderete di esamina-
re.

Ringrazio per I'attenzio- -

ne ed invio i piu cordiali
saluti.

Roberto Signorini

(anni 9) Bologna

(lettera scritta con I'aju-
to di papa)

Non ti preoccupare. git-
ro che tutto cio non av-
verra mai e poi mai, €
mentre lo scrivo tengo
ja mano destra sul capo
del nostro direttore.

In risposta alle we dff"
mande posso dirti che:

1) Mario Bro's 2 € com-

" . ita
arso prima dell usct
fﬁ 77AP!. Abbiamo chie-
sto al nostro esperto di
giochi

da sala di dare
yn'occhiata in giro e, sé
riuscird a beccarlo. scri-
vera un pezzullo @ tuo
totale uso € consumo.
Per la versione C64 nul-
sappiamo. :
1'2.?:'} ngﬁ':iﬁca caricare il
gioco, assicurarsi! .Ghe
tutto funzioni,  po! con
uno dei sistem! resetta-
re il computer, che non
significa spegnerlo, ma
riportarfo in f?se di rice-
ione di inpul. ‘
‘E:;:: che non sei I'unico

ad avere problemi di

questo tipo abb{amo de-
ciso di pubblicaré in
TOP SECRET un s:stref
ma di reset. Apparira

sul prossimo numero.



Caro Zzap
siamo un gruppo di ami-
ci che compera tutti i
mesi Zzap, e ti scrivia-
mo per una grande pec-
ca nel numero 5: abbia-
mo lo Spectrum ed an-
che [I'originale GUN
FRIGHT. In questo nu-
mero avete dato un li-
stato, in Top Secret, per
vite infinite 0 casa del
genere (antiproiettile?),
solo che non funziona.
Voi scrivete:
10 LOAD"” "CODE
LOAD" "CODE: LOAD"
"CODE : PRINT USR
24576: LOAD"” "LOAD"”
"CODE : LOAD"” "CODE
: POKE ... ecc...
Nel punto in corsivo il
computer dopo aver fini-
to di scrivere la linea, da
? (errore).
Ora vi salutiamo, ma vi
promettiamo che se non
aggiustate questo pro-
gramma continueremo
ad inviarti lettere sem-
pre con la stessa richie-
sta.
CHIARO!!!
Non pretendiamo una ri-
sposta sul vosiro nume-
ro, ma il listato che fun-
Zzioni.
Grazie

Stefano Berio & Co.

>

Extra, mega, galattico,
super, meraviglioso
Zzap!

Ho cominciato per puro
caso a comprarti e devo
dire di aver speso pro-
prio bene i miei soldi.
Decisamente sei pro-
prio meglio di Videogio-
chi nuovo e vecchio: sei
brillante, colorato, sim-
patico, ricco di splendi-
de recensioni di giochi,
di interessanti interviste
e di utilissimi consigli.
Dopo tutti questi compli-
menti devo dire proprio
meritati, c'e un ma...:
parli un sacco di giochi
nuovi, vecchi, belli e
brutti ma non parli mai,

Ti prego salta /
del Mago!
peggiorare le tue C
zioni!
Purtroppo

g rubrica
Potrebbe
ondi-

il problema

che ti trovi ad aﬁrﬂntrfi-r?
& di guelli che non 5i ri

jvono facilmente, -
?:m' ia Beyond, |a soft-
ware house produttrice
di Doomdark’'s LHE venge
e di Lords of M:dn{ght ha
chiuso | pattenti poco

dopo l'u
numero

scita del nostro
2 e guesto ha

impedito | @ rrivo del gio-

i soffri. La ver-

sione per Spectrum la si
puo anche trovare, ma
quella per Ce4 & assal

rara.
Tral'a

ltro non ho trovato

il tuo indirizzo. ge ce lo

manderai potrema

ten-

tare di convincere qug#
che anima buona da aiu-

tarti con un annu

strappalacrime.

e se dico mai e proprio
mai, di utility e di gual-
siasi programma utile
per uno studente, per un
collezionista.. (be' in-
somma hai capito, no?).
Un altro piccolo consi-
glio: perche al posto del
fumetto finale (che deci-
samente peggiora di nu-
mero in numero) non
pubblichi una serie di
brevi racconti sul modo
del computer, magari
scritti proprio da noi, as-
sidui e incantati tuoi let-
tori?
(era solo un consiglio!!)
Continua cosi, che sei
forte, proprio forte.
Giulia Lugaresi, Cesena
(FO)

ncio

<
S—

Cara Redazione di
Zzap!,

Non sto a tessere gli elo-
gi, tra I'altro meritati,
che spiccano fra le righe
della pagina della posta,
anche perche con que-
sto dannato pennarello-
ne non e affatio facile
scrivere!!

Passiamo subito a cio
che mi tormenta da cir-
ca sei mesi. Sul secondo
numero di questa peral-
tro stupenda rivista ho
trovato la recensione di
«Doomdark’s Revenge»
della Beyond.

Orbene, da circa un an-
no, da quando cioe e
uscito lo per Spectrum,
mi sono affannato, inu-
tilmente, a cercarne una
copia per CBM 64. Persa
ogni speranza, ho final-
mente letio la fatidica
recensione. Ho subtio
telefonato alla Lago, ca-
sa di distribuzione, per
saperne di pit e mi é
stato risposto che il gio-
co era prossimo ad arri-
vare. Quindi sono parti-
to per le ferie con I'ani-
mo in pace. Trovandomi
a Milano per caso, ave-
vo approfittato per ri-
chiamare la Lago. Mi ha

Ehi, ma questa e una pu-
palll

Abbiamo dovuto aspet-
tare 8 mesi per ricevere
una lettera scrifla da
una ragazza! .
Fermi, non siamo cos!
arrapati! Il problema =
un altro, e cicé: € vero

che le femmine non so-
no minimamente attrat- -

te dai videogiochi? Giu-

risposto che del gioco
non c'era nemmeno
I'ombra. In breve, ho te-
lefonato sei o sette volte
nei mesi seguenti, e l'ul-
tima volta, a meta otto-
bre, mi hanno risposto
che il gioco non veniva
piu importato per motivi
tecnici in madre patria!
Ora | quesiti, amarissi-
mi:

1) Perché avete recensi-
to un gioco che non esi-
ste sul mercato?

2) Dove diavolo I'ha tro-
vato il recensore?

3) Come diavolo posso
fare per trovarlo? Consi-
derate che sono dispo-
sto a tutto (tranne ven-
dere I'anima al diavolo!
L'ho gia fatto per “The
Hobbit™)

4) Posso trovare in com-
mercio la versione per
CBM 64 di “The lords of
Midnight™?
Naturalmente non scri-
vo con astio, ma rispon-
detemi prego, pubblica-
temi, la lunga attesa mi
ha ridotto a letto, e scri-
vere mi € sempre piu
difficile.

Ciao!

Un commodoriano illu-

sol

lia & l'unica LETTRICE df
Zzap!? Pupe scn'vete:m,f
Toglieteci questo djfg—
niante dubbio! Grazie
Giulia, nonostante i tuol
“ma”. a cui rispondiamo
negativamente, sel nel
nostri cuori e se vuai
mandarci un racconto lo
prenderemaserfamenre
in considerazione.

ZZAP! 13



Gentilissima redazione
di Zzap!,
innanzi tutto vorrei por-
gervi i miei complimenti
dicendovi che siete una
rivista very arrapante e
arcilibidinosa.
Ormai tutti gli altri gior-
nali di videogame sono
RAM, e se qualcuno ha
qualcosa da ridire gli do
un cartone omaggio; chi
ha orecchie intenda,
senno venga qui che lo
meno.
Dopo aver chiarito alcu-
ne cosette passo alle in-
sostituibili, emozionan-
ti, solite domande:
1) Non si potrebbe fon-
dare una lega di video-
giocatori che debellino
il “gufismo?” (per mag-
giori informazioni sui
“gufi” chiedete ai reduci
di Videogiochi oppure
scrivetemi)
2) E arrivato in Ralia
GAC?
3) La Software Projects
ha in progetto nuove
conversioni da laser?
Se si, chi sono i prescel-
ti?
4) Pubblicherete la re-
censione di Mercenary?
5) Perché non fondate
un club Zzap! Fans?
Questo e tutto, ma prima
di salutarvi vorrei chi-
dervi se fosse possibile,
avere un autografo di
Gary Penn (hei, non sto
scherzando!!l...) Scusan-
domi degli errori (non
sono un buon dattilogra-
fo) vi faccio i miei piu
cordiali saluti.
Bit Byte a tutti
P.S. non potreste procu-
rarmi anche 'autografo
di Jeff Minter e di Chris
Butler? (Non riniziate a
ridere)
Roberto Piga
Gioia del Colle (BA)

S.
EMPRE SU F.S.
fe reazioni alla lettera

‘ iniscono di
i F.5.5. non finiscol |
grup:'rcr' e attendiamo
con ansia la sua repli-

ca!

14 ZZAP!

G

E chi seil Parente di
Rambo-Rocky-Cobra-
Stallone forse? Stai
tranquillo e leggiti qual-
cosa sul Mahatma
Gandhi.

Nel frattempo fai atten-
zione alle risposte.

1) E meglio prevenire
che reprimere. | guli so-
no endemici in tutte le
sale giochi del mandq
ed estirparli & impossi-
hile. L 'unica soluzione &
individuarli, segnalarli
con foto poster e fener{r
pits lontani possibile. Ri-
corda che quelli da un
MG (e cioé della poten-

Carissimo Zzap
sono un tuo affezionato

lettore.

Credo che la tua sia la
miglior rivista sul mer-
cato, e i miei amici la
nsano come me.
:n‘:, se me lo permetti
vorrei dartiun consiglio.
Come scrive Stefano
Repetto di Genova, sa-
rebbe molto meglio so-
stituire | fumetti con
News, i Top secret oppu-
re Videomatch o ancor
meglio la posta.
inoltre, vorrei _rispnnd_e—
re all’anticommodoria-
no di nome F.S.5.
«Carissimo nemico, de-
vo darti una butta infor-
mazione. Da una stati-
stica letta su una rivista
di P.C. risulta che in Ita-
lia i possessori di CBEM
64 superano di ben 4
volte i possessori di ;I.
Quindi mi sembra logico
che Zzap! debba trattare
in primo luogo CBM 64
pol in secondo tutti gli
altri” .
Quindi chiedo scusa a
Zzap! per il mio compor-
tamento, e nell’occasio-
ne porgo i miei piu senti-
ti ringraziamenti per la

i:;; lettera pubblicata salu-

tando tutto il fantastico

staff di Zzap!.
Gianluca,

Repubblica di S. Marino

D D @

za di un miliene di gufi)
riescono a colpire an-
che da centinaia di me-
tri.
2) No, nonostante il suc-
cesso d'interesse, J’uml-
co modo per avere il
GAC é seguire le indica-
zioni del Mago sul n. 5.
3) Quasi, @ previsto f’i‘ se-
guito di Dragon’s Liar.
4) Non credo. :
5) Non sei il primo a pro-
porlo. Non siamo ancora
pronti per diventare .?r&;,
le star. || solo pensiero
d'avere dei fans orga-
nizzati ci da dei proble-
mi. Forse un giorna...

Spett.
Zzap!,
sono un vostro fan dal
numero 2 (purtroppo), e
ho letto sul numero 6 la
lettera di FSS (ti vergo-
gni a scrivere il tuo no-
me, vero?) e ne sono ri-
masto stupito! Mi sem-
bra incredibile che ci sia
qualcuno dotato di una
cosi scarsa educazione.
E possibile usare un lin-
guaggio cosi in una let-
tera indirizzata ad una
rivista? Se vuoi usarlo,
usalo in altri momenti e
circostanze. lo mi mera-
viglio che la redazione
di Zzap! abbia pubblica-
to quella lettera. E vero
che gli stessi redattori
usano, durante certi loro
articoli, delle parole che
non si trovano molto
spesso su delle riviste,
ma non arrivano certo a
quel livello. Caro FSS,
se tu hai scritto quella
lettera collo scopo di far
parlare di te, ti assicuro
che ci sei riuscito, ma
non nel senso che tu
speravi. Certamente
nessuno spedira delle
lettere nelle quali dira
“quella si che & una per-
sona intelligente”, anzi
tuttal’piu, come faccio
io, scriveranno il contra-
rio! Se hai delle critiche
da fare, falle ma in una
maniera civile, poiche
chi usa il tuo linguaggio
in una lettera indirizzata
a una rivista seguita co-

redazione di

me Zzap! dimostra sem-
plicemente uno scarso
livello di rispetto e intel-
ligenza. Non si puo pre-
tendere che una rivista
di computer non parli
dei Commodore. Sono i
computer pia diffusi nel
mondo, certamente piu
di quelli da te citati. E se
non comprerai piu
Zzap!, non credere che
a qualcuno dispiaccia
piu di tanto, perché per-
sone come te € meglio
perderie che trovarle, e
un lettore in meno non
mandera certo in rovina
la rivisia.
Se mi vorrai rispondere
(se troverai degli argo-
menti adatti) pregherei
la redazione di pubbli-
care le tue lettere, che
saranno naturalmente
ad un livello triviale an-
cora inferiore alla pri-
ma, nei punti in cui ti ri-
ferirai a me. Ma non cre-
dere che io non sia ca-
pace di rispondere per
le rime, perché so come
trattare con gente il cui
livello di educazione é a
livelli infimi. Mi aspetio
frasi tipe “guarda I|'an-
gioletto”, “non mi rom-
perei..., io nella lettera
ci scrivo quello che mi
pare”, ecc., ma cio non
fara che confermare
quello che ho appena
detto. E io non ho paura
di scrivere il mio nome.
lo sono
Maurizio Guerra, Chieti



Caro Zzap
sono un tuo letiore e i

seguo fin dal primo nu-
mero. Posseggo un C64
che & alla base della

malattie mentali di Mo-
dena) di specificare sot-

e G T -

mia vita, a) poltroni casalinghi, lode ma gy i

Siete troppo tosti ma ci h} sportivi ma non trop- i so pmﬁgj?ﬁ}gfﬂsf spes-
sono alcuni appunti che 4 £ noj abbiamo spe Pate sy gmdf?ﬂe o
desidererei farvi noti: ¢) persone tipo “ho i ri- bﬁ:.” 1.770 lire gy “las s pentiti anzf' Se ne
1) Molte volte siete stret-  flessi 2 millesimi”, 8° por loggere  ay: 9 Llarisposts oS om0
ti di voli: voi, come la ) Jeff Winter, che forma aeliril Un fnvasmnenf ' Quarta_ pp, éﬁsaﬂaé‘ra
mia prof. di lettere, ten-  ypna categoria a parte del genere ¢; obbliga 2 taper ulterio ;-"na o
dente ad essere fintrop-  gra gli esseri umani. ''Spondere, mg cneg,r-; 9 gliticons; lia e
po buoni oppure stretti  4) EPYX non si scrive diventi Un abitugine O sultaziope o : i
in maniera terribile; EPIX. Un trucco pey i B e 30pi atalyx.

2) il giorno in cui capiro  Quindi se il vostro redat- ‘?”bbﬁ#arjﬂf €€ tato oy un er?;?‘ e st
perche avete datosoloil  {gre capo & in grado di f‘j Abbiamo receps,,;  9onabile, mfa#f'e.:,fmﬁﬂ"
95% ad ELITE mi faro beccare un refuso a pag. fﬂfgﬂ: - fEﬂEnSfo Stfﬂf: vole fon a Slaf i cﬂfpﬁ‘._
prenotare una stanza in 200 del Time su un me- * Noi preferiame i sa. 810, Ha doyys Sy
un monastero buddista 4 pelle ore di punta fa- Condi perche UﬂﬂUpane- Sulla lavagng i

€ non ne usciro mai pit! e yna colletla e regala- Meno spazio jn rea'az;'ﬂa Volte “"Epyy o anr 5000

3) Avrete notato la mia  tegli un paio di occhiali. 1€ e possono Usare yn . € da aflorg no 3 EPLT”
scrittura schizzofrenica: || mio nome di battaglia SCrivania in gye 2 sbagliato N ha pig
IRIDIS o Poche volte ho  aAlp. <) Se fosse stato Per noj |

superato le facce e quel-  gpendo 300.000 al gior- 9 avremmo gage ;;g‘f;

le poche volte la confu-
sione si € decuplicata.
Vi prego quindi (per il
bene dell'istituto di cura

no in videogame e ne

sono felice.

Stefano Molagoli, Mode-
na
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, , ultimo film/videogio-
L co edito dalla Ocean
segue le psicotiche
avventure del supermacho
Cobra, interpretato nel film
da Silvester Stallone. La top
model Ingrid Knutsen (molto
probabilmente Brigitte Neil-
somn) ha non pochi problemi
con una banda di killer perfi-
di e feroci, che vogliono ra-
pirla per fargliene di tutti i co-
lori prima di “passarla” al
diabolico Night Slasher (lo
Sfregiatore Notturno, ndr). Il
vostro compito come Cobra
e guello di garantire la sua
incolumita e di uccidere i ne-
mici prima che loro uccidano
VDI,
| cattivi non sono solo ma-
schi. Donne imponenti, ar-
mate di bazooka circondano

CEFEL L

da ogni lato il nostro eroe,
scaricandogli addosso la lo-
ro artiglieria. Tipacci immen-
si, armati di coltelli, vogliono
il suo sangue e, alla fine del-
I'ultimo livello, Cobra affron-
tera il duellofinale: dovra ve-
dersela con WNight Slasher.
Cobra & un Uomo Vero e i ga-
glioffi armati di coltelli non
gli fanno minimamente pau-
ra. Cid nonostante, la sola vi-
sta di una carrozzina lancia-
ta contro di lui fa tremare le
gambe al pover'uomo, che
ha un temporanec stordi-
mento e rendendo cosl pid
facile agli avversari sopraf-
farlo.

All'inizio, Cobra non ha armi
e deve difendersi dando te-
state che sono di una tale for-

za che tutti volano fuori dallo

schermo senza nemmeno
toccare il terreno con i pie-
di.

Le armi si trovano abilmente
nascoste negli hamburger.
Ognuno di questi succulenti
spuntini contiene un'arma
specifica: un pugnale, una
pistola o un mitra a raggi la-
ser, I'arma finale sgomina-
tutto-e-tutti. Quando perd
Cobra imbraccia questar-
ma, la banda si scatena co-
me una furia, rendendo il suo
lavoro doppiamente difficile
ma anche vantaggioso in ter-
mini di punteggio. Alcuni
hamburger hanno il vantag-
gio di rendere il nostro eroe
forte e intoccabile. Per pren-
dere un'arma basta che Co-
bra ci passi sopra; quando &
in possesso di un'arma sullo
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schermo, in basso, appare
un'anitra. L'arma dura solo
per un tempo limitato, se-
gnalato dall anitra che viene
a poco a poco mangiata. Una
volta che 'anitra & sparita,
Cobra deve rassegnarsi a
usare ancora la sua testa. Se
uno dei cattivi va addosso al
nostro ercoe, questi perde
I'arma ma, fortunatamente,
non la vita.

Ci sono tre livelli di gioco. Il
primo si svolge nella citta di
notte. Utilizzando le piatta-
forme, Cobra deve balzare
qua e la liquidando i nemici.
Una volita che i nemici sono
morti e che sono stati utiliz-
zati tutti gli hamburger, Co-
bra passera automaticamen-
te al livello successivo. La
seconda sezione si svolge in
una amena campagna ma,
non temete, il massacro con-
tinua. Se Cobra riesce a su-
perare anche questo livello
si ritrovera nella fabbrica e
dovra affrontare Night Slas-
her. Nel frattempo Ingrid &
seriamente importunata dai
gaglioffi (e gaglioffe). Me-
nando tutti quelli che gli stan-
no attorno, Cobra deve in
qualche modo localizzare In-
grid e proteggeria dall'orda
predatrice. Di solito, Ingrid

appare quando Cobra & ar-
mato o quando se la sta ca-

vando particolarmente bene
con i nemici (tipico delle don-
ne). A suc modo € una ragaz-
za leale, per cui se ne sta al
fianco di Cobra a meno che
lui, inavvertitamente, le spa-
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ri, nel qual caso sparira bru-
scamente. Se Cobra si scon-
tra con uno deil cattivi perde
una vita, a meno che sia in
compagnia della sua donna.
Quando Ingrid sta al suo fian-
co & un nemico lo colpisce,
Cobra non perde una vita,
ma Ingrid sparisce e lui deve
ritrovarne di nuove |e trac-
Ce.

Cobra inizia con tre vite ma
ne guadagna una ai primi
10.000 punti e poi ogni
20.000. Le vite appaiono in
fondo allo schermo sotto for-
ma di guantoni da pugile.
Sotto i guantoni si trova la ta-
bella del punteggio: si gua-
dagnano dei punti uccidendo
| nemici e raccogliendo le ar-
mi. Al centro dello schermo
c'e I'Anitrometro che viene
rimpiazzato dal marchio del
Cobra, quando non si & in
possesso di nessun'arma.
All'estrema destra dello
schermo c' & l'icona delle ar-
mi che mostra quale tipo di
arma si sta utilizzando in
quel momento.

Anche se segue /3 falsa-
riga di Green Berel, cre-
do che Cobra abbia mol-

ti punti a suo vantaggio.
La graficaesuperbaelo
scrolling di gran effetto,
molti i colori e molto
bueono il sonoro Cobra é
un bellissimo gioco che
utilizza molto bene i co-
lori e l'animazione ed é
molto giocabile.

Ho caricato Cobra con
trepidazione: chissa co-
me sara? Per non farvi
lambiccare troppo il cer-
vello, vi diro subito che
Cobra & un eccezionale
gioco del genere "uccidi
- tutto - cio - che - ti - sta
- aftorno”. La presenia-

zione & superba e la

Ocean ha sfruttato ap-
pieno il legame con il
film fino alla possibilita
di definire un tasto “omi-
cidio” e di avere l'opzio-
ne colore/bianco e nero
e sonoro/muto. Il senoro

e fatto molto bene, con
molti motivelti e effetty.
La grafica é ben definita
e realistica e le esplo-
sioni sono molto ben
animate. Lo "scrolling”
& molto fluido e veloce e
i personaggi si muovono
molto rapidamente.
Questo significa che non
c'é molto tempo per
pensare: dovele solo
dar testate o uccidere
chiunque vi si avvicina.
Cobra un gioco irresisti-
bile e vale il prezzo ri-
chiesto.

L

PRESENTAZIONE 90%
Un livello di difficolta,
tre livelli di gioco
irresistibile e tasti
definibili.

GRAFICA 91%

Ottima definizione e
eccellente sistema di

scorrimento.
SONORO 94%

Per anni sara il miglior
sonoro udibile sullo
Spectrum. |
APPETIBILITA 94°%

Se vi piace menare le
mani, vi “pigliera”
subito,

LONGEVITA’ 92%
Terminare i tre livelli
del gioco non & certo
impresa da pochi
minuti.

RAPPORTO QUALITA’/
PREZZO 91%

Vale veramente i soldi
spesi.

GIUDIZIO GLOBALE
93%

Ottimo. Peccato il
personaggio non sia
proprio il nostro tipo
ideale.

Che gioco! Ma chissa
percheé Mr. Macho ha
paura dei bambini? Nel
complesso & molto gio-
cabile, ha tutti i pregi di
Green Beret e Comman-
do e qualcosa in piu, an-
che se alla lunga credo
che possa stufare. La
grafica e veramente la
migliore che abbia mai
visto per un gioco di
questo tipo, tutto é ben
definito e ben animato e
lo “scrolling” e stupen-
do. Anche il sonoro non
é secondo a nessuno. un
mucchio di motivetti ac-
compagnano lo scher-
mo dei titoli, lo svolgersi
del gioco e persino |l
modo di pausa. Dovre-
mo aspettare un bel po’
prima di vedere un gio-
co migliore di questo.
Andate subito a com-
prarlo, nessun giocato-
re che si rispelti puo far-
ne a meno.
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a Vortex ha una reputa-
L zione invidiabile che

pervade l'intera storia
dello Spectrum, grazie so-
prattutto a Costa Panayi, il
programmatore di Android,
Android I, TLL, Cyclone,
Alien, Highway e Highway,
Encounter, che ha creato,
con l'uso intelligente della
grafica in 3D, giochi interes-
santi e sempre innovativi.
Questa volta ha messo tutto
il suo talento in qualcosa di
completamente  differente
che si chiama Revolution.
E un gioco in 3D dove con-
trollate una docile pallina
rimbalzante e I'idea & quella
di risolvere vari puzzle ad
ogni livello. L'azione ha luo-
go in una immensa piattafor-
ma sospesa su burroni sen-
za fondo.
Salti di varie distanze sepa-
rano le piattaforme, alcuni
piccoli e facili da superare
mentre altri sono vasti e ri-
chiedono una serie di balzi
per uscirne.
Essendo il burrone senza
fondo, caderci equivale a la-
sciarci la pelle, o meglio la
palla...
Vol vi muovete rimbalzando
o rotolando. Se per qualsiasi
motivo |la palla si fermasse
allora la potrete far ripartire
usando il "super extra boun-
ce’. Un indicatore con una
barra rossa vi mostra |'altez-
za del balzo da fare, permet-
tendovi di valutare la forza
necessaria per raggiungere
un determinato oggetto.
E come sono i puzzle?
Sono concettualmente tutti
uguali e consistono nel disat-
tivare due scatole grigie po-
ste ad una certa distanza tra
di loro. Toccando una scato-
la con la palla la si fa diventa-

REVOLUTION

Vortex, cassefta L. 19.900, joystick/tastiera.

Per Specirum, C64. Amstrad

re bianca e |a si disattiva per

un breve periodo di tempo.
Poi dovete toccare |'altra

scatola grigia prima che
quella del blocco precedente
torni grigia. Tutto molto cari-
no ed elegante. Comunque a
parte il poco tempo di disatti-
vazione, ogni puzzle contie-
ne diversi ostacoli, alcuni
animati ed altri no. Come tut-
ti gli ostacoli, sono convinti
che qualsiasi cosa stiate fa-
cendo e sbagliata e che de-
vono far di tutto per fermar-
Vi,

Quelli animati viaggiano a
grande velocita sfiorando il
terreno di gioco e ogni con-
tatto ha risultati disastrosi: la

vostra palla pud schizzare
via e finire fuori dalla piatta-
forma verso il baratro.

A dispetto della loro inoffen-
sivitd gli ostacoli immobili
sono piu difficili da superare.
Le frecce sul terreno fionda-
no la pallina nella direzione
verso cui puntano. Questo vi
dirotta dal blocco verso il
quale stavate andando e nel-
la peggiore delle ipotesi vi
getta nel solito limbo senza
fondo.

Le chiazze a griglia funzio-
nano come piazzole di super
rimbalzo e possono farvi vo-
lare fuori dalla piattaforma o
buttarvi in una direzione sba-
gliata. Gli ostacoli pelosi,

con le loro protusioni a fla-
gello sono instantaneamente
letali & se la palla li tocca
perdete una vita. _

Ogni livello deve essere
completato prima che un
ascensore automatico tra-
sporti la vostra sfera ad uno
di grado piu alto. Ci sono 9 li-
velli in totale & in ognuno ci
sono pid puzzle progressiva-
mente pia difficili.

La posizione dei puzzle & in-
dicata da punti rossi su una
mappa che viene mostrata
all'inizie di ogni livello. Du-
rante il gioco & possibile ac-
cedere allo schermo della
mappa premendo il tasto M.
La vostra posizione iniziale
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(che difficilmente é |a stessa
ogni volta) & indicata da un
rettangolo giallo.

Avete a disposizione 5 vite,
quando ne perdete una, la
nuova palla viene piazzata
automaticamente sull’a-
scensore che la porta al li-
vello in cui eravate e a quel
punto torna in vostro control-
lo.

Nei livelli pia alti il tempo di
disattivazione € piu breve e
c'e un limite di tempo visua-
lizzato da una barra verde
sul bordo inferiore dello
schermo.

Di fianco trovate |'indicatore
di punteggio che mostra
quanti puzzle avete comple-
tato. |l punteggio e calcolato
in base alla difficolta di ogni
puzzle. Anche se siete riusci-
ti a risolvere il gioco una vol-
ta non credete che rifarlo sia
una stupidata: ogni volta che
ricominciate il gioco i puzzle
e la loro posizione nei vari li-
velli vengono rifediniti ca-
sualmente!

s 111 |q
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PRESENTAZIONE 89%
Buona la confezione e
le istruzioni, molto
d’effetto gli schermi di
presentazione.
GRAFICA 91%
Ottimamente definita,
bello 'uso delle ombre.
SONORO 79%
Neanche un misero
motivetto di
presentazione, ma gli
effetti sono convincenti.
GIOCABILITA’ 92%
Dopo i primi timidi
balzelli si va che & un
piacere. !
LﬂHGE\'ITA‘ 96"
Consumerete il nastro
della cassetta prima di
stancarvi.
RAPPORTO QUALITA’/
PREZZO 88%
Un buon prezzo
rapportato alla durata.

GIUDIZIO GLOBALE
93%

Un futuro classico da
non perdere.

Un altro gioco in 30 del-
la Vortex, ed anche que-
sto non é niente male. |
puzzle sono difficili da
risofvere, ma questo

| rende ancora piu soddi-

sfacente il trionfo ad
ogrni soluzione a diffe-
renza di molftri altri gio-
chi. La grafica e super-
ba, e Costa Panayi non
si & risparmiato nel la-
vore di creazione. E un
prodotto ben fatto nel
complesso. Anche se
segna un cambiamento

di direzione rispetto ai
vecchi giochi, mantiene
qualcosa della magia di
Highway Encounter. Un
consiglio: se potete usa-
te il joystick!

Stavo aspeltande che
Costa Panayi tornasse
sulla scena dei giochi
per Spectrum da quan-
do ho finito Highway En-
counter, e il ritorno é
stalo sicuramente tra i
mighori. Revolution é
presentato in modo ec-
cellente con molti “Co-
sta magic"” che lo fanno
bello ed avvincente. Ma
guesto si dimentica in
fretta. Tutto il tempo lo
passate a vagare per le
piattaforme. La pallina
ha movimenti fin troppo
accurali e non da quel-
l'effetto di realismo di
Bounder o Gyroscope a
cui si ispira neppur va-
gamente. Non ha sicura-
mente nulla a che fare
con Highway Encounter
ed e abbastanza origi-
nale in guanto a conte-
nuti. Molta gente potra
trovare avvincente risol-
vere | vari puzzfe o il fat-
to degli schemi casuall,
io preferisco aspettare il
prossimo gioco di Co-

E un bel gioco, quello
che mi sarei aspettato
dalla persona che ha
creato la grafica (e ha
programmalo) Highway
Encounter. /[ gioco non
ha solo una buona grafi-
ca ma e pieno di cose in-
teressanti ed & ben gio-
cabile. [l terreno di gio-
co e abbastanza origi-
nale e c¢i sono problemi
che diventano progres-
sivamente piu difficili da
risolvere. | personaggi
sono disegnatf in modo
squisito e la palla e ani-
mata in modo eccellen-
te, ogni dettaglio e ben
curato. ll sonoro e un po’
noioso ma ci sono dej
buoni effetti. Il controllo
all'inizio e un po’ diffi-
coltoso, ma con un po di
perseveranza la cosa si
risolve. Lo consiglio
senza alcun dubbio, so-
prattutto perche non
perdera mai in giocabili-
ta.




PANTHER

~ Mastertronic, cassetta L.9.900, solo joystick. Per C64.

P er dimostrare quanto
siano forti (su scala in-
tergalattica), i
Phiegms, abitanti del pianeta
Bo-Gee, hanno deciso di in-
vadere la Terra e hanno in-
cominciato dalla citta di Xe-
nen. L'hanno ridotta in cene-
re, fortunatamente, la mag-
gioranza della popolazione
era stata preventivamente
evacuata. Sfortunatamente
pero, non tutta la popoelazio-
ne e stata evacuata e parte
del personale militare & an-
cora nascosto nei bunker
disseminati tra le rovine del-
la cittda. Devono essere sal-
vati (e anche in fretta): ed &
qui che entra in scena la
“Pantera”. Panther @ una
nuova e micidiale astronave

che impiega | astuta tattica di
travestirsi da “Scatola di
Sardine” per confondere il
nemico. Indovinate che ruolo
dovete interpretare? No, non
quello degli alieni. No, non
quello dei prigionieri milita-
ri. No, non quello della ma-
scotte aliena. Si, avete indo-
vinato: dovete impersonifi-
care |'eroe. Un uomo che ha
fegato, nervi d'acciaio € non
ha paura di morire. Non tira-
tevi indietro proprio ora, infi-
late quell'uniforme, forza,
entrate nella Scatola di Sar-
dine. Cosi va bene.

Con il joystick guidate la vo-
stra astronave sopra un fon-
dale 3D che scorre sotto di
voi. Spostandolo in avanti e
indietro ne controllate |'al-

T :I|'iH- ! .I;
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Non e
un'eccezio-
nale spara-
e-fuggi ma
offre un paio d'ore di di-
vertimento. Il gioco ha
alcune qualita accatti-
vanti e mi sono ritrovato
a riprenderlo in mano
solo per vedere se riu-
scivo ad andare un po’
pit avanti. La grafica é
un po' di cattivo gusto e
gli sprite sono poco fan-
tasiosi. Se avete pochi
soldi e state cercando
uno spara-e-fuggi, vale
la pena dargli un'oc-
chiata.
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tezza; muovendolo a destra
e a sinistra ne controllate lo
spostamento laterale. Per di-
fendervi dai predatori avete
mitra-sardine che emettono
mortali raggi-sardine sulla
frequenza Tonno. E una vera
libidine, basta un solo colpo
per far fuori un mucchio di di-
schi volanti. Inoltre, per pre-
pararvi all’'incontro con gli
alieni, avete uno scanner
che vi da circa tre nanose-
condi di tempo per avvisarvi
dell'imminente scontro: utile
eh?

| poveretti che dovete salva-
re vi aspettano seduti su del-
le scatolette e salutano con
la mano (fessi, salutare in un

momento simile; non merite-
rebbero di essere salvati!).
Voi dovete atterrargli vicino
e loro, vedendo |la tanto atte-
sa Scatola di Sardine, corre-
ranno verso |'astronave. Una
volta che ne avete salvato il
maggior numero possibile,
dovete puntare verso il porto
spaziale dove li depositerete
sani e salvi. Facile eh? In
realtda non lo é affatto, in
quantﬂ la resistenza aliena
aumenta mano mano che
progredite nel gioco. Ma chi
ha mai detto che sparare da
una Scatola di Sardine a dei
super-intelligenti  Phlegms
fosse un'impresa facile?

Non é nien-
te male. Si

# possono

avere dei
dubbi sull'aspetto com-
plessivo del gioco ma e
molto giocabile. Una
volta che avete capito
come funziona la strana
prospettiva, controllare
la lattina volante e refa-
tivamente facile. C'é an-
che qualche tocco diver-
tente, tipo quando [a-
sciate indietro uno degli
uomini che si infuria e
salta desolato su e giu:
poverettol Per sole
9.900 lire non e da scar-
tare; vale il prezzo ri-
chiesto ma niente piu.

Anche sé€
non & molto
originale e,
2 a suo modo,
abbastanza giocabile.
Anche da vedere & ab-r
pastanza bello e gli
scontri a fuoco vanno
via bene, accompagnati
dalla musica di Dave
Whittaker. Non posso fa-
re a meno di pensare,
pero, che sarebbe me-
glio se fosse un normale
gioco economico Ma-
stertronic anziché fafr_'
parte della nuova (e piu
cara) serie Entertain-
ment USA. Vale pero la
pena dargli un ‘'occhiata
e nonostante le due car-
te in pit sono sicuro che
molti di voi finiranno per
comprario.

PRESENTAZIONE 71%
Non & brutto ma
neanche eccezionale.
GRAFICA 70%

Piacevoli fondali a
scorrimento molto belli
da vedere. Anche gli

sprite non sono male,
SONORO 72%

Gli effetti sonori non
sono granché, anche se
il motivetto & buono e
aggiunge atmosfera al
gioco.
APPETIBILITA’ 80%
E immediatamente
giocabile.
LONGEVITA’ 69%
Dopo qualche partita &
facile che diventi
noioso, ma fino a quel
momento & divertente.
RAPPORTO QUALITA’/
PREZIZO 80%

lire non sono poi
troppe per un semplice
“spara e salvati”" come
questo.
GIUDIZIO GLOBALE
73%
Non fa certo impazzire
dalla giocia, ma neanche
mettere le mani nei
capelli. Se potete,
dategli un‘occhiata.

#
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uper Huey di Paul Nor-

man simulava |'elicot-

tero UH1X. ora, col no-
me di Super Huey I, appare
la simulazione nella nuova e
migliorata versione di quel
leggendario elicottero. |l
nuovo elicottero ha oltre cin-
guanta diversi strumenti e in-
dicatori e un sofisticato siste-
ma computerizzato. Ci sono
inoltre incorporate sei nuove
missioni che offrono una va-
rieta di situazioni e scenari.
Attraverso logici movimenti
dei joystick, l'elicottero puod
inclinarsi in virata e imbar-
dare a destra e a sinistra e
cambiare altitudine cosi da
prendere o perdere quota (e
cosi facendo aumentare o di-
minuire la velocita).
Gli strumenti dei comandi
principali mostrano I'altitudi-
ne, la velocita e gli rpm del
motore e del rotore e sono |

piu usati nel pilotare un eli-
cottero. | comandi secondari
includone un  computer
(completo di VDU) che pud
seguire una serie di funzioni
estremamente utili quali cal-
colare la vostra attuale posi-
zione, aggiornarvi sull’attua-
le segnale di navigazione,
sulla riserva di carburante e
sulla condizione delle aree
delle basi, nonché calcolare
Il tempo che passera prima
che |'elicottero smetta di fun-
Zionare una volta che é stato
danneggiato. C'e inoltre un
completo sistema radar che
puo essere usato in combi-
nazione col computer per co-
noscere la vostra posizione
attuale, tracciare una rotta o
determinare la posizione di
un obiettivo da soccorrere 0
di un bersaglio aereo.

Gli altri comandi sono aree
di visualizzazione automati-

che che mostrano le numero-
se funzioni dell’'elicottero.
Queste entrano in funzione
quando la situazione lo ri-
chiede. Se le cose vanno ma-
le, I'elicottero si blacea, la-
sciandovi la possibilita di at-
terare usando le tenciche di
autorotazione.

Le sei missioni incorporate
nel programma sono: RINNE-
GATO, GOLFO DEL TERRORE, IN-
CENDIO NELLA BOSCAGLIA, INCEN-
DIO SULLA PIATTAFORMA, SALVA-
TAGGIO ARTICO e TRIANGOLO DEL-
LE BERMUDA. | primi due sono
scenari d'azione nei quali
dovete attivare il sistema of-
fensivo dell'elicottero (dop-
pie mitragliatrici da 9mm e
missili ATA) e prepararvi a
combattere. In RENEGADE, in
UH1X & stato rubato da un
pazzo che ha minacciato di
distruggere tutte le basi. Na-
tualmente non lo si pud per-
mettere, quindi usando il si-

Il primo Su-
per Huey
era geniale.
La grafica
3D era entusiasmante, il
sonoro geniale e le mis-
sioni eletrizzanti. Ora il
programma € stato ri-
scritto con una grafica
migliore e alcune uﬂimg
missioni, che hanno piu
azione del primo. Trian-
golo delle Eermudg e
veramente un'ottima
idea e funziona benissi-
mo: vedrete quando co-
mincerete a scoprire il
mistero! Golfo del Terro-
re é il mio preferito: c’e
un mucchio di roba da
fare, specialmente
quando viene dichia ratq
la guerra e tutte le navi
vi sparano addosso! Se
pensavate che i s!mu{a—
tori di volo fossero nolo-
si, date un'occhiata a
questo e vi accorgerete
quando vi sbagliavate.

stema radar di bordo dovete
localizzarlo e affrontario in
uno scontro mortale. Nel se-
condo scenario d'azione agi-
te come pilota da ricognizio-
ne, controllando gli sposta-
menti navali e le possibili at-
tivita terroristiche nella zona
del Golfo. L'area & pattuglia-
ta da cannoniere e sottoma-
rini e le ostilita possono
scoppiare in gualsiasi mo-
mento...

La seconda serie di scenari
sono missioni di salvataggio
nelle quali dovete, tra le altre
cose, salvare dei civili e do-
mare pericolosi incendi.
BRUSH FIRE vi da la possibilita
di usare le nuove capacita
anti-incendio dell'UH2X. Vo-
lando a bassa quota sopra le
Zzone piu calde dell'incendio
(usando il computer per cal-
colarle e visualizzarle sul ra-
dar), dovete sganciare con-
tenitori di CO ,, a mo' di bom-
bardamento in corsa. Se sie-
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te troppo lenti, il motore
aspirera l'aria calda ascen-
dente, causando un surri-
scaldamento che lo blocche-
ra. La seconda missione di
salvataggio implica ogni
aspetto del pilotaggio di un
UH2X. Dovete salvare gli
operai di una piattaforma pe-
trolifera che é stata incendia-
ta da terroristi. Oltre a |lottare
contro il fuoco, dovete recu-
perare | sopravissuti e con-
trollare la zona per evitare
ulteriori ostilita, Un’altra
missione di salvataggio ha
luoge nelle avverse condi-
Zioni del Polo Nord, dove do-
vete salvare una spedizione

L
117

= i1 o

di sceinziati perdutasi in se-
guito ad una bufera.

La missione finale, TRIANGO-
LO DELLE BERMUDA, & una mis-
sione di osservazione nella
guale seguite la rotta di una
nave scomparsa senza la-
sciar tracce. Avete certo sen-
tito parlare del misterioso
Triangolo Maledetto. Ora
scoprite da voi di cosa si trat-
ta. Ciascuna missione co-
mincia con alcuni secondi di
parlato digitalizzato, che for-
nisce indizi o prepara all'a-
zione che seguira. Dopo di
che, dovrete contare solo su
voi stessi...

Ad essere
onesti, le
pseudo si-
mulazioni

di volo non mi hanno
mai entusiasmato. Su-
per Huey, comunque, ha
molti puniti a suo favore.
[ comandi sono relativa-
mente facili da operare
e ce ne si impadronisce
senza troppa difficolta.
La parte di similazione
di volo vera e propria
puc diventare legger-
mente noiosa, ma pro-
prio quando siate per
spegnere il computer,
appare in lontananza un
misterioso puntino e la
cosa si fa interessante.
L'azione, a volte, puo
essere fin troppa “pie-
na’, ma se ne viene fuo-
ri sani e salvi & una
grossa soddisfazione.
Tutto sommalo, questa &
una delle migliori simu-
lazioni di volo in com-
mercio. Non perdetela.

;.u . B's
il
!l*‘li“

All'inizio
I'ho trovato
deludente,
— J poiché
! -TJHEX non e facile ds
p,r:-*c-tare quanto I'UHX1
ne altrettanto dfverreni
te. Ad ogni modo, Super
H:_mjf I, contiene sej
rqrssmni dettagliate e
difficili (a confronto del-
le tre dj Super Huey)
che assorbono mofto ph}
€ garantiscono yn fmpe-
gne di maggiore durata
Nc.jwn rr;ha Sia un grass-:;;
mighioramento rispetto
all'originaje — Piu che
aftro un aggiustamento
— Ma vale certamente
fa Pena di dargli un'oe-
qh:ara S€ vi siete divert;-

pfaf:e una decente gjmy-
lazione con azione,

PRESENTAZIONE 93%
La simulazicne & stata
disegnata in modo che
sia facile volare e le
istruzioni sono molto
esplicative se soffrite
di mal d'aria.
GRAFICA 81%

3D efficace, grande
disposizione della
cabina di pilotaggio e
alcuni ottimi effetti
Visivi.

SONORO B6%

Il suono dell’elicottero
ha dell'incredibile e il
parlato & grezzo ma
efficace. ;
APPETIBILITA 81%
Volare é facile, ma le
missioni richiedono
perseveranza prima di
poterle apprezzare.
LONGEVITA 90%

Le sei missioni sono
varie e difficili e vi
aviatrasporteranno per
parecchi mesi.
RAPPORTO QUALITA/
PREZZ0 B6%

Qualche miliardo piu
economico del vero
elicottero, ma
altrettanto divertente,
GIUDIZIO GLOBALE
89%

Una delle migliori
simulazioni di volo
disponibile per home
computer oggigiorno.
Un acquisto
indispensabile per gli
aspiranti piloti.
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NUCLEAR EMBARGO

Micropool, cassetta L. 19.900, disco L. 29.000, solo joystick. Per C64

crisi energetiche dei pri-

mi anni del XXl| secolo,
I'uomo sviluppd e perfeziond
una nuova fonte di energia:
la fissione nucleare, ottenuta
attraverso il trattamento del-
I'Uranio 235. Ma alla fine an-
che questo raro minerale si
esauri e I'uomo fu obbligato
a cercare nelle stelle nuove
fonti energetiche. Furono
scoperti dei grandi giaci-
menti di uranio sulle lune di
Saturno e fu siglato un accor-
do con il primo ministro di
Saturno, Rayol |, cosi che gli
abitanti della Terra poterono
estrarre dalle miniere |'ele-
mento di cui avevano dispe-
ratamente bisogno. Per quat-
tro secoli tutto andd bene fi-
no a ché sali al potere Rayol
il Perverso. Questo orribile
personaggio volle creare
uno zoo contenente tutte le
diverse razze della Terra.
Comunicd ai capi terrestri
che se non gli fossero state
fornite 1000 persone di sua
scelta, avrebbe imposto un
embargo all'estrazione del-
I'Uranio. La Terra rifiutd di
sottostare alle sue diaboli-
che richieste e Rayol chiuse
le miniere. Nei mesi che se-
guirono le riserve terrestri di
Uranio si ridussero a un
mucchietto di terra e i capi di
Stato divennero sempre pil
preoccupati: rimanere senza
Uranio avrebbe significato la
morte per fame di milioni di
persone. Venne istituito un
comitato anti-crisi e fu trova-
ta una soluzione: la Terra
avrebbe inviato sulle lune di
Saturno uno dei suoi razzi e
avrebbe ottenuto I'uranio
con la forza, anche se questo
significava far scoppiare una
guerra interstellare.
Dato che siete il numero uno
della flotta spaziale, vi viene
affidata la missione. A bordo
del vostro razzo supersonico
ci sono nove robot equipag-
giati con le migliori attrezza-
ture di scavo per aiutarvi a
raccogliere |'uranio. |l gioco
inizia subito dopo che l'a-
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I n seguito alle numerose

stronave & arrivata nelle vici-
nanze delle lune di Saturno:
potete accedere a una carta
stellare 10x10 che mostra il
punto in cui si trova esatta-
mente |'astronave in rappor-
to alle lune. Utilizzando il
joystick muovete un cursore
sulla mappa: una volta posi-
zionatolo e premuto il pul-
sante di fuoco, |'astronave si
teletrasporta nel riquadro
occupato, in quel momento,
dal cursore. Ogni volta che ¢
si teletrasporta, si perde par-
te dell’'energia dell’astrona-
ve, a seconda della distanza
percorsa. Lo stato dell’ener-
gia della vostra astronave
viene indicato, durante tutto
il gioco, in forma numerica,
in modo che sappiate esatta-
mente a che punto siete.

Dieci dei quadrati della carta
stellare contengono dei cer-
chi, che rappresentano le lu-
ne di Saturno, mentre venti
quadrati contengono dei
puntini, che rappresentano

dei pulsar. Quando |a vostra
gnergia & bassa, potete tele-

trasportarvi in un settore
contenente un pulsar per ri-
caricare le vostre cellule d'e-
nergia. Quando arrivate in
un settore pulsar, lo schermo
cambia mostrandovi una ve-
duta 3D dello spazio. A que-
sto punto dovrete trovare e
colpire con | vostri laser un
pulsar, guadagnando cosi
100.000 unita di energia.

Quando vi teletrasportate in
un settore lunare entrate au-
tomaticamente in orbita. Pre-
mendo il tasto F3 apparira
una veduta della superficie
lunare. Utilizzando il joystick
potete far scorrere lo scher-
mo in ogni direzione e, mano
a mano che vi muovete, ve-
drete crateri e installazioni a
terra. Di tanto in tanto, appa-
rira un satellite qualche mi-
glio sotto di voi: se rileva la
vostra presenza, trasmettera
la vostra posizione alle in-
stallazioni a terra che inizie-

ranno immediatamente a be-
ragliarvi di missili. Per fortu-
na anche voi siete armati e
potrete rispondere al fuoco:
distruggete le costruzioni
sparando alle zone luminose
che le circondano. Nell’an-
golo inferiore sinistro dello
schermo c¢'é& uno scanner a
raggi X che vi serve per |loca-
lizzare i depositi di uranio
della luna. A mano a mano
che lo schermo scorre 1o
scanner aumenta o diminui-
sce. Quando raggiunge il suo
massimo vuol dire che vi tro-
vate sopra il deposito di ura-
nio e potete inviare un robot
per estrarlo. Per inviare un
robot sulla superficie dovete
prima accedere alla stanza
di trasporto, premendo il ta-
sto F5. Un robot viene portato
sulla rampa di trasporto e si
prepara per l'allunaggio.
Quando & pronto, premendo
il pulsante di fuoco si da ini-
zio all'operazione di traspor-
to. Nell'angolo inferiore de-



SARREL

PYRAMID

stro dello schermo appare
un bersaglio con un puntino
nel centro. Mentre il robot
viene trasportato il puntino
inizia a spostarsi dal centro
del cerchio all esterno: il gio-
catore, con appropriati movi-
menti del joystick, deve man-
tenerlo nel centro. Se esce
dal cerchio il trasportatore
inizia a surriscaldarsi e, se si
surriscalda prima che il ro-
bot abbia compiuto il suo tra-
gitto, viene distrutto. Se si
porta a termine con succes-
so |'operazione di trasporto,
lo schermo mostra una vedu-
ta in alzato del robot e la su-
perficie della luna sulla qua-
le il robot pud muoversi a de-
stra e a sinistra perdendo
continuamente energia. Se
I'energia & troppo bassa po-
tete riportare il robot sull' a-
stronave (effettuando al con-
trario la manovra di traspor-
to.
Una volta arrivati sulla su-
perficie della luna, una frec-
cia in basso allo schermo
mostrera in che direzione si
trova il deposito di uranio.
Per raccogliere il carburante
bisogna spingere in avanti il
joystick quando il robot si
trova di fronte a un deposito.
Su ogni luna, di solito, ci so-

PANORAMA VIEY
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no vari contenitori pieni di
uranio per cui puo essere ne-
cessario compiere piu di un
viaggio per-raccoglierli tutti.

La luna é sorvegliata da tre
sistemi di difesa, da cui biso-
gna guardarsi: i satelliti che,
se il robot rimane fermo trop-
po a lungo, si avventano su
di lui e lo distruggono; i droi-
di che sparano missili (si di-
strugge un missile rilascian-
do il pulsante di fuoco poco
prima che colpisca il robot) e
dei radar a paraboloide che
laampeggiano e distruggono
| robot se questo si trova, in
quel momento, nelle vicinan-
Ze.

|l sistema di difesa puo esse-
re annullato se si entra col
robot in una delle piramidi
che si incontrano in alcune
delle lune. Una volta entrati,
avrete accesso a un compu-
ter e dovrete decifrare un co-
dice colore a cinque cifre.

Avete a disposizione undici
tentativi per scoprire il codi-
ce: se fallite perdete un ro-
bot. 1l gioco continua in que-
sto modo fino a che o viene
raccolto tutto I'Uranio, o ven-
gono distrutti tutti i vostri ro-
bot oppure |'astronave rima-
ne senza carburante.
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molti titoli di oggigiorno
l'attenzione é piu sul
gioco che sulla grafica
e, per di pfu, e un bellis-
simo gioco. Classificar-
lo e un problema: é una
strana miscela di strate-
gia e arcade, gualcosa
maj visto prima. La pre-
sentazione e eccellente
e sia la grafica che il so-
noro sono di prima cate-
goria. Ho un po' di dubbi
sul suo prezzo: qualche
migliaio di lire in meno e
l'avrei accolto ancor piu
positivamente. Ma resta

il fatto che é un bel gioco

€ rappresenta una ben-

venula variazione agli
ormai soliti scenari

«dMmmazza-alieni»: e co-

me tale é una bella ven-

fala di freschezza. Date-
gli un‘occhiata prima di
comprario: potrebbe fa-
re al caso vostro.

: Nuclear
SeEmbargoe strano.
Diversamente da

E un pro-
gramma ve-
ramente
originale,
con un mucchio di cose
In grado di intrattenere
per un po’ qualungue
Glocatore. | vari aspefti
del gioco sono tutti mo|-
lo curati, la veduta ae-
rea della luna sulla qua-
le dovete cercare I'Ura-
nio é ben fatta e traspor-
lare un robot sulla sy-
perficie e perfustrare i/
luogo &, in effetti, moito
divertente. |la grafica
non e eccezionale ma &
adatta al gioco e il sono-
ro, anch'esso non ecce-
Zionale, si accorda pe-
ne. Se cercate qualcosa
di_diverso dategli un’oc-

chiata: non é niente ma-
le.

PRESENTAZIONE 93%
Ottima. | vari schermi
scorrono con fluidita e
le istruzioni sono molto
utili.

GRAFICA 81%

Di qualita varia ma nel
complesso molto
buona.

SONORO 80%

Non ¢'é musica ma solo
fantasiosi effetti sonori.
APPETIBILITA 87%
All'inizio sembra
complicato ma bastano
poche partite per farci
la mano.

LONGEVITA’ 82%

Le dieci lune terranno
occupati a lungo gli
intrepidi cercatori di
uranio.

RAPPORTO QUALITA'/
PREZZ0 81%

Anche se & un po’ caro,
il gioco ha molto da
offrire.

GIUDIZIO GLOBALE
85%

Non & un programma
geniale, ma & molto
originale e piacevole
da giocare.
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THE GREAT ESCAPE

Ocean, cassetta L. 19.000, joystick o tastiera. Per Spectrume C64

on c¢'e storia, libro o
N film ambientato in un
campo di concentra-
mento che non abbia come
tema principale un tentativo
di fuga. E stato cosi ad esem-
pio per lungometraggi come
La grande fuga e Fuga per la
vittoria, ed anche per libri di
successo come In nome dei
miei e Colditz, tradotti per la
Tv qualche anno or sono.
Mancava, a tutt'oggi, un gio-
co per computer che riper-
corresse le trame di qualche
ardito tentativo di evasione
da una prigione di tipo belli-
co, con l'eccezione del vetu-
sto Castle Wolfenstein, ma
questa Imperdonabile lacu-
na & stata subito riempita
con profitto dalla Ocean, una
casa sempre piu decisa ad
occupare prepotentemente il
posto di primattrice nelle av-
venture dinamich®e che sino
a qualche tempo fa era asso-
luta pertinenza della Ultima-
le.
Come gia avevamo pronosti-
cato a proposito di Batman,
anche per questo prodotto il
successo non tardera ad ar-
rivare, vuoi per una trama
originalissima, almeno in
questo contesto, vuoi anche
per una dinamica piuttosto
inconsueta che lo rende ab-
bastanza diverso dai giochi
del genere, e scusate se &
poco.
The Great Escape & |a storia
di un prigioniero di guerrain-
glese in un campo di concen-
tramento della Germania na-
zista nel 1942. Una vita gri-
gia, inutile, meccanica, vis-
suta insieme ad altri sventu-
rati come lul e perennemen-
te scandita dal ritmo quoti-
diano delle adunate, dell'ora
di ricreazione e del pranzo.
C'é una sola speranza che
pud ridare un po’ di orgoglio
ad una vita tanto scialba e
frustrante: una fuga.
Scappare a qualungue costo
da quel posto, e per il nostro
protagonista sembra non

esista altro pensiero, anche
a costo di correre rischi deci-
samente alti, per rubare gli
oggetti necessari alla fuga,
cercare di eludere il marca-
mento stretto delle guradie,
ma soprattutto scovare una
via di uscita dal campo.

Se questo & il chiodo fisso
del Personaggio principale
di questa storia, voi da parte
vostra dovrete cercare di
dargli una mano per guidarlo
verso la tanto agognata li-
berta e la certa vittoria fina-
le. Amen.

The Great Escape &, come
abbiamo gia accennato, un
arcade/adventure. L'am-
biente & quello del campo di
concentramento in cui € rin-
chiuso il protagonista del
gioco, un prigioniero che, al-
la vostra quida, non ha la mi-
nima intenzione di restare
troppo a lungo in quello schi-
fo di posto.

La prospettiva & quella che
ormai rappresenta lo stan-
dard del genere, una asso-

nometria degli ambineti con
vista dall'alto.

Il campo di Prigionia ha le lu-
gubri caratteristiche che la
storia richiede. Cisono le ba-
racche dei reclusi, il refetto-
rio, le camerate dei soldati,
I'area di “ricreazione" e, na-
turalmente, tanto filo spinato
che ne definisce precisa-
mente i confini.

Gia al primo giorno la dentro
capirete alla svelta quanto
sia facile finire in galera. |
prigionieri sono obbligati, ad
orari precisi, a sottostare a
rigide regole di comporta-
mento.

Non bisogna mancare alle
adunate, al rancio, alla gin-
nastica, e non si pud mai far-
si pescare fuori dal letto du-
rante le ore notturne, pena
una giornata punitiva da tra-
scorrere dietro alle sbarre.
Gia, ma come fare a scappa-
re? Semplice, bisogna trova-
re il tempo, tra tanti impegni,
di defilarsi del gregge per
andare a rovistare un po’

ovunque, perche tutti gli og-
getti potenzialmente utili per
una fuga sono dispersi qua e
la per il campo, e chissa che
nel frattempo non siate an-
che tanto fortunati da scova-
re uno dei vecchi sotterranei
lasciati da qualche vecchio
ospite in odore di liberta.

Questi ed altri sono i proble-

- mi che affliggono il nostro

POW (la sigla che veniva
stampata sugli indumenti dej
prigionieri di guerra), ivi
compresi feroci dobermann
che pattugliano le recinzioni
ed un comandante della
guarnigione che se lo prende
di mira non lo molla piu.

Lo schermo di gioco, che tra
I'altro offre minuziose e det-
tagliate descrizioni grafiche
dei vari ambienti rappresen-
tati nel videogame, occupa
come sempre la maggior
parte del video. |l resto & in-
vece dedicato ai rilievi indi-
.spensabili al giocatore per
condurre la partita.

Sulla sinistra & posta una
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bandiera. E l'indicatore del
morale, che pud essere com-
promesso da troppi tentativi
di fuga falliti. Il colore della
bandiera indica invece |'a-
rea di gioco in cui il prigio-
niero & in zona pericolosa e
non pud essere governato
dal controllo automatico.

Questa del controllo automa-
tico & la vera novita del gio-
co. Per tutta I'area del cam-
po, quando la bandiera del
morale & verde, il prigionie-
ro, se non viene esercitata
alcuna pressione sulla leva
del joystick o sui tasti, si
muove automaticamente per
obbedire alle leggi del cam-
po. Va da solo alle adunate,
in mensa, nella zona di ri-
creazione e potrebbe conti-
nuare a farlo in eterno, a me-
no che voi non decidiate di

The Great
Escape ¢
davvero un
] gioco of]
fazza, molto originale
Per l'ambientazione ed
i tipo di programmazio-
ne che vi é statg Imple-
meniata.

La Ocean dunque ha an-
cora cofto nel segno e
dopo Batman sembra
proprio che sj accinga a
costruire una vera e
Propria dinastia di arca-
de adventure da stato
dell'arte,

Un prodotto da compra-
re subjto? Dijrej proprio
di si, da caricare dappena
lornati da scuolg con
buona pace dj queglf
squallidi esercizi di ma-
tematica e defla profes-

Soressa che e |i ha pro- .
pinati.

PL

intervenire per indurlo a fare
qualcosa, come andare a ro-
vistare nelle baracche per
trovare un oggetto utile: una
lampada, per esempio.
L'idea, pur se necessaria-
mente limitata a questo con-
testo, & molto buona e so-
prattutto offre del valore ag-
giunto alla dinamica ormai
trita della maggior parte dei
giochi di questo tipo.
Ritornando ancora allo
schermo resta da dire che
nella parte inferiore sono ri-
prodotti altri elementi di ri-
scontro del gioco, tra cui
spiccano un tipico rigquadro
In cul vengono visualizzati di
volta in volta gli oggetti ruba-
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ti qua e la per il campo, la
campana che avverte |'ap-
prossimarsi delle riunioni
collettive e I'immancabile ta-
bella dei punteggi, masche-
rata in una serie di medaglie.
Bene, ci sembra di avere
detto tutto, tranne la cosa pi
importante: come fare a
scappare. Eh, no, questo non
possiamo proprio dirlo, an-
che perché ci rovineremmo il
piacere di giocarlo.
Sappiate comunque che é
buona norma non infilarsi
nel primo tunnel sotterranec
che vi capita a tiro: procura-
tevi almeno una lampada,
che diamine. Dopotutto, ar-
beit mach frei!

PRESENTAZIONE 70%
Niente di speciale ne|
quadro di
presentazione e nelle
istruzioni: standard
anche le opzioni di
gioco.

GRAFICA 87%

Sfondo nero e disegno
bianco sono un po'
monotoni, ma
I"'atmosfera del campo
di concentramento &
stata ricreata alla
perfezione.

SONORO N.C.

Scusate, ma proprio
non riesco a giudicare
guello che esce dalla
radiolina fuori sintonia
dello Spectrum!
APPETIBILITA 95%

La voglia di giocarlo &
tanta sin dal primo
giorno.

LONGEVITA 90%

Non la mollerete
almeno fino a che non
riuscirete a scappare
una volta. :
RAPPORTO QUALITA/
PREZZIO 85%

Cosa volete di piu per
un paio di “deca”?
GLOBALE 89%

Sta proprio bene sulla
scrivania, la accanto a
Batman e davanti aj
giochi della Ultimate!
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C ome nella musica an-
che i videogiochi han-
no le loro compilation.
Dopo le varie They Sold a
Million, Smash Hits e Master
Games anche la Gremlin ha
voluto realizzare la sua col-
lana chiamandola Classic.
Classic /Il contiene 4 giochi
per il-C16, quattro titoli, due
per facciata e futti sostan-
zialmente degli shoot'em up
non molio conosciuti come
Sword of Destiny, Jetbrix,
Gullwing Falcon e Reach for
the Sky.

Sword of Destiny

Tanto per dimostrare che
non ne sbaglio una, il primo
gioco e un platform dal ma-
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cabro retroscena. |l malva-
gio stregone Xorphas ha uc-
ciso in duello un glorioso
guerriero e gli ha anche sot-
tratto il cuore. Un cavaliere
senza paura ed armato con
una magica spada decide di
vendicare il defunto collega
e raccogliere gli oggetti lam-
peggianti che gli permettono
di recuperare il cuore. Per
ottenere il simbolo di tanto
coraggio e passione deve in-
trodursi nel pericoloso mon-
do del malvagio stregone po-
polato da teschi, fantasmi ed
altre creature che gli sottrag-
gono energia. Proprio que-
st'ultima & la sua unica fonte
di vita ed un valido metodo
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per rinvigorirla & uccidere le
guardie diXorphas.Soffioni di
aria calda prodotti da crateri
sono un valido aiuto per risa-
lire le gole del tetro regno.
Jetbrix

Questa & la vera gemma del-
la collezione. Un gioco molto
semplice ed elementare ma
pieno di bonus e di difficol-
ta.

Un Jetpacktipo quello che ha
inaugurato le Olimpiadi di
Los Angeles si trova nel bel
mezzo di una pioggia di mat-
toni. Il suo compito consiste
nel distruggere il muro che si
forma come conseguenza di
questa strana pioggia. Per
ottenere questo deve sfrutta-
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re gli spinner e le bombe
mentre distrugge i mattoni
che cadono. Gli spinner de-
vono essere lasciati cadere
dove il muro & piu fine per
causare il massimo del dan-
neggiamento mentre le bom-
be rimuovono la riga piu bas-
sa dei mattoni grigio scuro.
Jetbrix nasconde altri segre-
ti come altri bonus oppure |
numerosi livelli raggiungibili
sopravvivendo alla caduta
dei mattoni oppure rompen-
do lariga inferiore dei matto-
ni.

Gullwing Falcon

Un gioco che assomiglia al
famoso Buck Rogers. Un’'a-
stronave vista da dietro deve




avanzare nel deserto dei Pil-
lars un terreno a strisce oriz-
zontali., Mentre sullo sfondo
si vede il profilo di una cate-
na montuosa gli alieni nemi-
Ci avanzano numerosi e mi-
nacciosi. Difficile sopravvi-
vere anche se un aiuto viene
anche dalle coppie di pilastri
di pietra che formano una
barriera contro ... i nemici.
Abbattendo le astronavi pira-
ta entro un certo limite di
tempo e facendo attenzione
a non sbattere contro le roc-

0666660

ce bisogna liberare i vari li-
velli. Un gioco anche troppo
veloce ed impegnativo.
Reach for the Sky

Il riferimento & 1942 o altri ti-
toli del genere. Un aereo vi-
sto dall’'alto avanza dal bas-
S0 e deve colpire il maggior
numero di caccia e bombar-
damenti. Quest'ultimi richie-
dono un maggior numero di
colpi per essere abbattuti.
Reach for the Sky compren-
de 8 livelli formati da quattro
prove ciascuno.

I giochi contenuti nella
compilation defla Grem-
lin sono un ottima sinte-
si def vari shoot 'em up
in circolazione. Pratica-
mente ognune e un re-
make di un famoso gio-
co. In alcuni casi la diffi-
colta e addirittura ec-
cessiva come in Gull-
wing Falcon. Tutto som-
mato una valida selezio-
ne anche se non sono
inclusi giochi dai nomi
prestligiosy.

ALXENCOUNTY
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PRESENTAZIONE 70%
Caricamento dei giochi
molto veloce e semplici
istruzioni.

GRAFICA 77%

Sempre di buon livello.
SONORO 55%

Qualche effetto anche
se rimane terribile il
rumore di quando si
distrugge un
apparecchio, ma
fortunatamente esiste
la possibilita di
escludere il suono,
APPETIBILITA 81%

Una pacchia per i
fanatici dello spara-e-
fuggi.

LONGEVITA’ 83%

L' high score rimane
sullo schermo.
RAPPORTO QUALITA'/
PREZZO 80°%

Quattro budget game al
prezzo di uno mega.
GIUDIZIO GLOBALE
91%

Una buona occasione
per aumentare la
propria collezione con
poca spesa. Offerta
Speciale!!!
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R TEST

hi, Scooby Doo, il cuc-
A ciolone fifone dall'ap-

petito vorace, si & ri-
trovato all'improvviso in una
difficile situazione. Shaggy,
Velma, Daphne, Fred e
Scoob stavano viaggiando
sulla scassata Mystery Mobi-
le guando uno strano sferra-
gliamento nel cofano li obbli-
go ad accostare per vedere
cosa c'era che non andava.
"Non funziona" disse Fred-
die, "dobbiamo trovare un
meccanico”. “Se andassimo
in quel castello la in fondo?”
disse Velma, indicando la si-
louette di una tetra casa goti-
ca che si stagliava contro la
luna. "Potremmo bussare e
chiedere se qui vicino ¢'é un
garage” continud. “Va bene,
io e Scoby aspetteremo nel
furgone in casa qualcuno
cercasse di... rubarlo. Vero
Scooby?" disse Shaggy, visi-
bilmente nervoso. "No, an-
dremo tutti e quattro e Scoo-
by rimarra nel furgone” dis-
se Velma. E i quattro si av-
viarono verso il tetro e sini-
sto castello, lasciando Scoo-
by dormire nel bagagliaio
della Mystery Mobile,
Non sapevano che il proprie-
tario del castello sulla colli-
na era un professore pazzo
che amava adescare le vitti-
me nel suo |laboratorio e ta-
gliarle a pezzettini che poi
conservava in provette per i
suoi futuri esperimenti. Dop-
pio ahi!
Ed era proprio questa la sor-
presa che attendeva Shagagy,
Velma, Daphne e Fred. |l pro-
fessore irreti vilmente il
gruppetto e lo imprigiono,
apparentemente per sem-
pre, nel suo castello gelido e
solitario.
E sarebbero ancora li se non
fosse per la fifa canina di
ascooby Doo che, in modo
non certo ortodosso, cercodi

reti e e AN N ST S Sy § R T e b e e Ny T

30 ZZAP!

SCOOBY DOO

Elite, cassetta L. 19.900,

joystick o tastiera. Per C64, Spectrum, C16, Amstrad

liberare i suoi amici. Forse fu
la fame che fece uscire Scoo-
by dallo scassato furgone o
forse il lugubre mormorio del
vento sul tetto. Qualunque
cosa fosse, Scooby decise di
andare a vedere quello che
stava succedendo nel castel-
lo... Quando Scooby entrd
nel castello del professore
ebbe uno shock. |l castello
era infestato da ogni tipo di
spettri e fantasmi. Stava qua-
si per ritornare di corsa al
furgone, quando riconobbe
sul pavimento uno Scooby
Snack e realizzd che i suoi
amici dovevano trovarsi in
grave pericolo.

Ci sono quattro livelli di gio-
co einciascun livelloc'e uno
dei membridel gruppo impri-
gionato in una provetta.
Scooby deve localizzare |
suoi compagni e liberarli.

In ognuno dei livelli Scooby
Doo si imbatte in una strana
fauna di animali ben deter-
minati a impedirgli di libera-
re i suoi amici. Naturalmente
queste bestie sono tutte con-
trollate dal perfido professo-
re in persona.

Nel primo livello del castello
(in cui si trova Velma) Scoo-
by incontra degli orribili fan-
tasmi che saltano fuori da
delle porte chiuse e che spa-
ventano a morte il povero ca-
ne. Delle figure incappuccia-
te gli si avvicinano furtiva-
mente e cercano di buttarlo a
zampe all'aria. Scooby pud
difendersi dai perfidi abitanti
del castello soltanto con le
sue grosse zampe, con le
guali fa volar via gli spettri.
Scooby pud colpire le sue vit-
time solo quando & fermo: se
lo prendono prima loro, svie-
ne dalla paura e perde una
delle sue sei vite. Se perde
tutte e sei le vite, diventera,
come i Suoi amici, una cavia
del professore. Scooby puo

perd recuperare una vita se
raccoglie dal pavimento uno
Scooby Snack e se lo man-
gia.

Il secondo livello del castello
e pieno di cose saltellanti.
Saltano fuori dagli armadi e,
furtivamente, attaccano alle
spalle il dinamico cagnolo-
ne. Disseminati sul pavimen-
to cui sono dei teschi che
vanno presi a zampate e del-
le scale collegano fra loro i
vari piani. Potete salirle ma
attenzione... i cattivi hanno
I'abitudine di scuotere le
scale e far fare un brutto volo
al povero Scooby. Il terzo li-
vello ospita degli esseri ve-
ramente malvagi: pesci mo-
struosiche fluttuanoqua e la,
facendo andare le loro im-
mense mandibole. Riappaio-
no i fantasmi del primo livel-
lo e degli scalcinati pipistelli,
che svolazzano stridendo a
mezza altezza, obbligano
Scooby a piegarsi, copren-
dosi gli occhi dal terrore!

L 'ultimo livello & custodito da
frati bulbosi senza viso. Ma-
nubri da ginnastica volanti e
palle da bowling rotolanti so-
no solo alcuni degli ostacoli
che Scooby deve superare
se vuole liberare |'ultimo dei
suol amici.

Scooby guadagna una vita
all’inizio di ogni livello, ma
non pud recuperare le vite
perse nel livello preceden-
te... Per una volta, questo go-
losone ha la possibilita di fa-
re I'eroe.

PRESENTAZIONE 90% :
Bellissimo schermo di
presentazione piu un
livello di difficolta e
quattro livelli di gioco.
GRAFICA 93%
Eccellente anche se
gquasi interamente
monocromatica. Lo
scrolling & molto fluido
SONORO 85%
Non c'é motivetto nelln_
schermo dei titoli ma ci
sono ottimi effettl

SONori

Con tutto il tempo che
abbiamo aspettato
Scooby Doo doveva es-
sere veramente specia-
le per giustificare il tem-
po speso nel realizzar-
lo. Per il primo paio di
partite guesto gioco rie-
Sce a impressionare ma
non ha niente che elet-
trizzi a lungo le cellule
cerebrali. Ho trovato
Scooby Doo molto at-
traente dal punto di vista
visivo — anche se i fan-
tasmi non assomigliano
moito a dei veri fanta-
smi. L'animazione é
mofto fluida e accurata e
lo scorrimento dello
schermo e molto morbi-
do. Il sonoro non e stra-
biliante e ¢i sono pochi
motivi. Il gioco si rifa
moito bene alla serie te-
levisiva con tutli i suoi
personaggi. Ma sfortu-
natamente non ['ho tro-
vato cosi entusiasmante
anche se certamente é
giocabile. Prima di com-
prarlo dategli un'oc-
chiata.

APPETIBILITA’ 90%
E immediatamente

iocabile...
%ﬂHEE\HTA 9Th . -
.. eiquattro Iweill_w
terranno impegnati a

lungo

RAPPORTO QUALITA/

PREZZO 90%
Vale ogni lira del
prezzo richiesto

GIUDIZIO GLOBALE
91%

E veramente tosto!!!
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Coprendosi occhi e orecchie con la

| zampa, Scooby spera di evitare il
pipistrello. Ma sta per far un Ir::ruitn.
incontro con un terribile pesciazzo.
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La prima volta che vidi la
versione per Amstrad, pen-
sai che era un gioco esitre-
mamente giocabile. La ver-
sione per Spectrum lo é al-
treftanto, se non di piv. Lo
scrolfing non é super-fluido
e la mancanza di una musi-
chetta e un peccato ma la
grafica e animata in modo
eccellente e tulto e vera-
mente molto giocabile. E
molto facile farsi prendere
dal gioco e vale tutto il suo
prezzo. Nonostante ci sia-
no voluti anni per realizzar-
lo e la versione definitiva
sia completamente diversa
dagli schermi di prova visti
mesi e mesi fa, Scooby Doo
€ un gioco in stile arcade
veramente ben fatto. vale
la pena comprario.




TARZAN

Martech, cassetta L. 19.900, disco L. 29.000, joystick/tastiera.
Per C64, Spectrum 48/128 K, Amstrad, MS

uscoloso e selvag-
gio, agile come una
scimmia, un urlo che

taglia la fitta foresta, amico
sincero degli animali: Tar-
zan, il re della jungla riuscira
a conquistare anche i sudditi
del joystick?

La leggenda di Tarzan inizia
nel 1912 quando venne stam-
pato a puntate dalla rivista
All Story il primo romanzo,
Tarzan delle scimmie. L'i-
deatore, lo scrittore ameri-
cano Edgar Rice Burroughs,
scrisse altri 22 romanzi fino
al 1947, anno della pubblica-
zione di Tarzan e la Legione
Straniera.

Le imprese del re della jun-
gla non si esauriscono ai
racconti ma sono state una
fonte inesauribile per film,
telefilm, fumetti, spettacoli
teatrali e riduzioni radiofoni-
che.

Da Johnny Weissmuller, il
primo attore dell'epoca so-
nora nel cinema, al piu re-
cente Cristhoper Lambert,
sono trascorsi pit di 50 anni
con altrettanti film tutti con
un unico denominatore.
Lord Greystoke o piu fami-
liarmente John Clayton, non
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nasconde il suo amore per la
selvaggia foresta che lo ha
cresciuto e la sua diffidenza
per il mondo civile. Ma il cuo-
re dell'uomo dai portentosi
muscoli e dall'urlo inconfon-
dibile batte senza ombra di
dubbio per Cita la scimmia e
Lady Jane, la bionda.
Quella di lo Tarzan, tu Janeé
stata rapita da Usanga capo
dei Wamabo con lo scopo di
ricattare il re delle scimmie;
tre giorni di tempo per recu-
perare i preziosi diamanti
conosciuti come gli Occhi
dell’Arcobalenc oppure Ja-
ne diventa il prossimo spun-
tino della pantera Sheeta e
dei rapaci di Ska.

Tarzan indossa il tanga, si
batte i pettorlai e si tuffa nuo-
vamente nella foresta a mani
nude. Nella sua ricerca pud
inizialmente contare solo
sulla sua forza e agilita. Il
joystick permette ben 10 mo-
vimenti piu la possibilita di
raccogliere ed abbandoanre
gli oggetti che possono esse-
re trovati in alcune locazioni.
Per esempio avere la corda
permette di saltare una gros-
sa buca in stile Jungle Quest
mentre la torcia € utile per

vedere nelle zone buie.

Lo scenario del gioco & molto
ben realizzato e comprende
pil di 250 schermi. |l compito
dell’eroe & quello di perlu-
strare le diverse zone alla ri-
cerca degli Occhi dell’Arco-
baleno che sono ben nasco-
sti e difendersi con pugni tipo
International Karate dagli at-
tacchi dei nativi.

Altri imprevisti sono dati da
frequenti buche e voragini
che devono essere saltate,
animali come trigri, serpenti
e ragni e lancie da evitare.
Tutte queste asperita causa-
no la perdita di energia ed
una accelerazione nel tra-
scorrere del tempo. |l gioco
termina al terzo giorno oppu-
re se Tarzan perde le tre vite
che ha a disposizione. Al ter-
mine di ogni avventura viene
assegnato in ogni caso un
punteggio in noci di cocco,
Oltre a questi imprevisti non
certo insormontabili la diffi-
colta principale rimane tro-
vare la giusta via perlustran-
do tra arbusti e pietre.

PRESENTAZIONE 82%
Istruzioni in Italiano
direttamente
dall'iInghilterral
Approfondite e
dettagliate le note sulla
vita di Tarzan, ma
avremmo gradito
qualche consiglio i
piu. Ottimo il sistema di
caricamento con tanto
di accompagnamento
musicale.
GRAFICA 79%
|| protagonista & ben
definito. Azzeccalo
I'uso del colore ma gli
scenari, pur essendo
ben realizzati variano

poco.

SONORO 99%

Manu Di Bango inconira
Bill Laswell. Uno |
splendido esempio di
afro beat con
percussioni stile
Burundi firmato Rod
Hubbard: il vero ritmo

Z'altro piu
che positiva. L 'atmosfe-
ra selvaggia e resa in
modo sublime dalla mu-
sica e la grafica e ben
definita. Ottimo anche
I'effetto nei passaggi tra
il giorno e la notte con
un‘accurata gradazione
deil colori e degli effetti
sonori.

Tarzan perde i punti alla
distanza perché le nu-
merose locazioni sono
abbastanza simili e of-
frono difficolta poco in-
teressanti.

Tarzan non e certo un
gioco schizzato. Nella
jungia il ritmo e solo

guello dei tamburi e
quindi bisogna abban-
donare la frenesia tipica
delfle citta per agire con
calma e riflessione. Per
esempio bisogna esa-
minare attentamente ed
in modo abbastanza
empirico tutti i luoghi,
pietre, muri e fogliame
compresi per disegnare
la mappa. Tanto vale a
questo punto dedicarsi
ad un classico adventu-
re piuttosto che annoiar-
s/ in un arcade dove si
perdono ore ed ore pri-
ma di provare qualche
emozione,

della jungla che diventa
piu ovattato col qalar
del sole e mette in
evidenza grilli ed
uccelli. [‘.St;d-::lr nel
modore).
E;FETIBIHA' 75% |
La jungla ha sempre il
fascino.
E%EEHTN 12%
Ma alla lunga vi sara
difficile entusiasmaltvl e
non si rischia certo il
"Africa.
e PORTO QUALITA'/
PREZZO 57%
Musica e grafica non
SONO suﬁiciﬁinti a 2
iustificare il prezZo.
%.IIJBIZIB GLOBALE
77% ,
Un mito come quello di
Tarzan merita rispetto,
anche se avremmo
aqgiormente ;
:pp?rgézzam qualcosa di
piu immediato ed
avventuroso.




GALVAN

Imagine, cassetta L. 19.900, solo joystick. Per C64, Spectrum

merosi membri del pid

specializzato corpo di po-
lizia, la Polizia Cosmica, so-
no stati incaricati di trovare e
distruggere le forze del male
che abitano il pianeta Cynep.
Tutti quelli che sono stati in-
viati in missione non sono
tornati, presumibilmente so-
no morti: uccisi in azione.
Ora e stato chiesto a voi, ulti-
mo membro attivo del corpo,
di riuscire dove gli altri han-
no fallito: penetrare e neutra-
lizzare le pericolose difese
di Cynep e porre cosi fine al .
sSuo regno di terrore.
Sfortunatamente avete po-
che informazioni. Sapete so-
lo che le caverne di Cynep
brulicano di presenze droide
e aliene e che |'uscita di ogni
caverna & difesa da un’orri-
bile idra che sputa raggi la-
ser dalle bocche. Tutte que-
ste creature malvagie hanno
un solo scopo nella vita: uc-
cidere qualungue intruso. Se

I n questi ultimi anni, nu-

iquanm nrr‘gr‘na.':e, stra-
no nel senso che il sono-
ro & terribile, & molto ri-
petitivo ma {unl gran_de
MA) & molto giocabile.
Stranamente e anche ir-
resistibile. Non consi-
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volete portare a termine la
vostra missione, dovete
quindi distruggerle.

Galvan € uno spara-e-fuggi a
scorrimento multidireziona-
le nel quale dovete aprirvi il
cammino nelle caverne e af-
frontare il demone che ne
guarda |'uscita. Potete muo-
vervi in qualunque direzione
e potete evitare gli ostacoli
saltandoli o chinandovi. All'i-
nizio della missione siete
completamente disarmati,
essendo |'unica arma di dife-
sa la vostra abilita nel tirar
pugni: non e granché quando
dovete affrontare sciami di
alieni volanti. Ogni contatto
con uno di guesti mostri, vi fa
perdere energia (rappresen-
tata da una barra in basso
sullo schermo: se si riduce a
zero perderete una delle vo-
stre cinque vite).

Potete migliorare la vostra
difficile posizione se riuscite
a passare sopra una delle pi-

glierei affatto di com-
prarlo ma é interessan-
te. Non so proprio come
abbia fatto ad accalap-
piarmi per un ‘oretta
buona. Andate in un ne-
gozio e provatelo: forse
voi saprete dirmi come
ha fatto. Mi piacerebbe

saperlo.
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Galvan non
e malvagio
ma nean-
M che magni-
fico. E abbastanza gio-
cabile quando vi siete
fatti un'idea della pianta
delle caverne. La grafi-
ca pero e spesso debo-
lissima: lo sprite princi-
pale é il peggiore. Sem-
bra un fiammifero con le
gambe e con un pescio-
lino rosso in testa. | cat-
tivi sono altrettanto brut-
ti. E evidente che non
hanno curato molto |a
grafica, rovinando cosi
quello che sarebbe po-
tuto essere un bel gio-
co.

Non e pro-
prio il mas-
| E.Ff:-}'?' simo, ma e
MR N0 spara-
e-fuggi abbastanza pia-
cevole e impegnativo in
grado di offrire un paio
di giorni di divertimento.
La grafica e sufficiente e

ramidi d'energia che si tro-
vano disseminate nelle ca-
verne. Se toccate uno di que-
sti oggetti triangolari recupe-
rate I'energia persa, il vostro
corpo viene misteriosamen-
te avvolto da un'armatura e
vi viene data una pistola la-
ser che si attiva premendo il
pulsante di fuoco. Se passate
sopra un'altra piramide, la
pistola si trasforma in un ar-
co che spara tre frecce laser
alla volta. La vostra capacita
di fuoco pud essere ulterior-
mente potenziata se prende-
te una terza piramide: avrete
cosi un potente “neutralizza-
tore di fulmini”. Sfortunata-
mente queste armi hanno
una durata limitata, termina-
ta la quale rientrate in pos-
sesso della pistola laser. Po-
tete ottenere piramidi anche
distruggendo gli androidi blu
che sferragliano su e gil per
le caverne.

PRESENTAZIONE 57%
Schermo dei titoli
sufficiente e nessuna
opzione.

GRAFICA 65%

Alcuni dei fondali sono
passabili ma gli sprite
mancano di vivacita e
definizione.

SONORO 32%

Motivetti orrendi e
effetti sonori altrettanto
brutti.

APPETIBILITA’ 78%
Dovete semplicemente
sparare e nient'altro.
LONGEVITA’ 49%

MNon c'é abbastanza
varieta da aver voglia
di rigiocarlo.
RAPPORTO QUALITA'/
PREZZO 51%

Pensateci su prima di
spendere i soldi.
GIUDIZIO GLOBALE
53%

Uno spara e fuggi
mediocre, senza
fronzoli né orpelli.

il sonore non é stimofan-
te, ma il gioco e abba-
stanza frenetico e velo-
ce. Se cercate un gioco
immediatamente gioca-
bile potreste trovare an-
che peggio, ma se vole-
te qualcosa che duri nel
tempo guardate altrove.

Anche se protetti dall'arma-
tura, gli effetti dei colpi alieni
sul wvostro fragile corpo si
fanno sentire e la barra del-
I'energia diminuisce. Quan-
do diventa gialla, I'armatura
sparisce e vi ritrovate a do-
ver nuovamente tirar pugni.

Se riuscite a penetrare abba-
stanza profondamente nel
complesso di Cynep e a rag-
giungerne il livello inferiore,
incontrerete l'idra. Per ucci-
dere questo mostro multi-te-
ste bisogna colpirlo molte
volte, e mentre gli sparate a
raffica il mostro sputa incan-
descenti e letali palle di mu-
co, (bleah, ndr). Se riuscite
ad avere la meglio su questa
schifosa creatura, si aprira
una porta nel pavimento,
dalla quale potrete scappa-
re... per ritrovarvi in un altro,
e piu difficile, sistema di ca-
verne, che deve essere si-
milmente distrutto.,




US Gold, cassetta, L. 19.900, joystick/tastiera.
Per MSK/C64/Spectrum

opo un periodo di ri-
D flessione la US. Gold

ha deciso di tradurre |
suoi giochi piu famosi per di-
versi tipi di macchine. Per
questo motivo parliamo di un
gioco che non & certo una no-
vitd ma una piacevole sor-
presa per | possessori
dell' MSX. Dam Musters infat-
ti & uno dei migliori titoli dei
genere arcade da guerra.
Ispirato ad un episodio real-
mente accaduto durante la
Seconda Guerra Mondiale
simula la guida di un bom-
bardiere Lancasterutilizzato
per una missione ad alto ri-
schio in territorio tedesco.
L 'offensiva finale degli Allea-
ti contro i Tedeschi richiede-
va alcune azioni di sabotag-
gio che sfiancassero la pro-
duzione industriale del 3°
Reich. Oltre a fabbriche e li-
nee ferroviarie gli inglesi de-
cisero che un duro colpo alla
produzione bellica sarebbe
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stata la distruzione delle di-
ghe nella valle della Ruhr
che fornivano l'energia alle
industrie tedesche.
|| gioco & |'esatta riproduzio-
ne di quella missione e pre-
vede due opzioni che varia-
no nel punto di partenza e
nella difficolta. La prima e
piu facile ed inizia sulla Ma-
nica mentre nella seconda il
punto di decollo é I'aeropor-
to di Scampton. In questo ca-
so & anche richiesto un atten-
to esame del rapporto dei
servizi segreti per pianifica-
re la strategia.
Durante il volo & possibile ri-
chiamare gli schermi che
rappresentano tutte le posi-
zioni di comando del bom-
bardiere che sono: - pileta,
mitragliere di punta e di co-
- da, puntatore, navigatore,
primo e secondo motorista.
La missione consiste nel sor-
volare in volo notturno il ter-
ritorio tedesco difeso da an-
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tiaeree, palloni di sbarra-
mento, fari e caccia Me-110,
raggiungere le dighe e sgan-
ciare le bombe secondo la
tecnica illustrata dal manua-
le.

Nello schermo del pilota si
determina la direzione del
Lancaster. In quello dei due
mitraglieri bisogna abbatte-
reicaccia, i palloni ed i siste-
mi di difesa tedeschi a terra.
Con lo schermo del navigato-
re si consulta la dettagliata
mappa per stabilire la rotta
pid agevole. | due schermi
dei motoristi contengono il
primo le 4 valvole di accele-
razione, le 4 leve per la pres-
sione e | 4 estintori da azio-
nare in caso di incendio dopo
un eventuale attacco, mentre
il secondo, che funziona solo

nel secondo livello & per gli
indicatori del carburante, il
controllo dei flaps, del car-
rello e I'assetto del timore di
coda,

Il settimo schermo & guello
finale e decisivo perché con-
trolla il momento dello sgan-
ciamento della bomba. Due
pulsanti determinano la rota-
Zione dell’'ordigno con la
conseguente comparsa del
mirino sul quadrante del mi-
tragliere frontale e I'accen-
sione di due spot di luce che
illuminano il terreno. Questi
due fari sono anche il punto
di riferimento per capire I'al-
tezza esatta per lo sgancia-
mento della bomba. Un pre-
ciso disegno spiega perfetta-
mente la tecnica da usare
nell’ attacco finale.

Molti anni fa mi avevano

appassionato | fumetti
sulla Seconda Guerra
Mondiale e spesso i pro-
tagonisti erano proprio
gli equipaggi dei Lanca-
ster con fe loro tipiche
torrette con le mitraglia-
trici. In Dam Muster ho
ritrovato il fascino sini-

PRESENTAZIONE 95%
Stupenda confezione
con un poster
contenente le
dettagliate istruzioni da
un lato e le note
tecnico-storico
dall'altro.
GRAFICA 88%
Tutti gli schermi sono
ben realizzati da quelli
del combattimento a
quello della diga
distrutta.
SONORO 89%
Ottimi effetti con quello
dell’aereo che precipita
su tutti.
APPETIBILITA’ 93%
Manca |'opzione di
prova nello sgancio
delle bombe. La pratica

stro dei raid notturni con
gli effetti luce dei riflet-
tori, il rollare dell'aero-
plano sotte i colpi del-
l'antiaerea ed i classici
palloni antiaereo. Il gio-
co e un piccolo gioiello
di tecnica militare con
molte sfumature e dalla
grande intensita.

non puo essere
sostituita da uno
schemino, anche se
chiaro, riportato sulle
istruzioni. E frustante
arrivare fino
all'obiettivo e sbagliare
per inesperienza.
LONGEVITA’ 89%
Superare le difese
nemiche a terra ed in
volo non & tutto.
Bisogna centrare
I'obiettivo finale.
RAPPORTO QUALITA'/
PREZZ0 89%

Un ottimo acquisto
GIUDIZIO GLOBALE
92%

Un gioco che & anche
una piccola lezione di
storia.
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§ astronave XK755 &

L molto veloce ed é
stata studiata per

muoversi attraverso il labi-
rinto di strade della citta di
Xcellor 8. Gli anni passano, il
progresso avanza ma le pro-
fessioni non cambiano. Cosi
I'attivita migliore per vivere
decentemente provando
sensazioni degne di questo
nome & rimasta quella del
bounty hunter, il cacciatore
di taglie. Questo nuovo gioco
della Gremlin Graphics, soft-
ware house molto sensibile
al mercato per il C16, & un
simpatico gioco spaziale con
numerose variabili come il
denaro, i proiettili e il carbu-
rante.
Si inizia con l'astronave al-
I'ingresso della banca della
citta. |l vostro portafoglio & a
secco mentre, fortunatamen-
te il serbatoio e pieno. Inizia
cosi la caccia ai fuorilegge
che sono indicati sul radar in
nero. Una volta abbattuti bi-
sogna entrare in banca per
riscuotere le taglie. Il valore
di ogni Runner viene deter-
minatoe da una strana asta
dove e richiesta velocita e
prontezza di riflessi. Questa
e |la fase determinante del
gioco perche piu alto e il
compenso maggiore sara la
somma accumulata. Quando
si @ raggiunta una cifra con-
siderevole bisogna raggiun-
gere il negozio posto nel
centro della citta per conver-
tire la moneta in materiale
per la XK155.
Un imprevisto durante la
caccia pud venire da droidi
non fuorilegge. Colpendo
questi abitanti incolpevoli si
rischia l'eliminazione del
gioco. In questo caso biso-
gna portarli il pio veloce-
mente possibile all'ospedale
per la riparazione. Dopo
aver colpito tre droidi di que-
sto tipo, sul radar sono di co-
lore bianco, il gioco finisce.
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XCELLOR 8

Gremlin, cassetta L. 19.900, solo joystick. Per C16/ +4
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Xcellor 8 e
un buon
gfoco che
ha la prete-
sa di aggiungere ele-
menti di strategia al
classico shool’em up.

L'obiettivo  principale
guesta volta non é quel-
lo dei punti ma la so-
pravvivenza e [ accumu-
lo di soldi, fine pregevo-
le, ma che vi lascia al
termine della partita con
un pugno di mosche
percheé non esiste pun-
teggio, o somma finale.

Originale e simpatica [ i-
dea di portare all'ospe-
dale le astronavi colpite
per errore. Il gioco di-
verte anche se dopo un
prolungato uso tutto di-
venta troppo ripetitivo e
poco stimolante.
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PRESENTAZIONE 82%

Veloce caricamento ed

istruzioni chiare e

concise.

GRAFICA 90%

Stile simile ad Uridium
con una buona 1
definizione e scelta de!
colori.

SONORO 87%

Ottimi effetti soneri,
troppo assurdanteja
musica, si fa per dire,
di presentazione.
APPETIBILITA’ 77%
Buona giocabilita ed
animazione fluida,
insolita per il C16.
Sparare un colpo alla
volta rompe un po’
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troppo il ritmo del
gioco.

LONGEVITA' 68%
Dopo un po' si e
appagati e quando
finisce il gioco nan
rimane niente e non
viene memorizzato
alcun punteggio.

RAPPORTO QUALITA'/
PREZZO 52'%

GIUDIZIO GLOBALE
66%

Tutto sommato
elementare anche se
alcuni accorgimenti
riescono a renderlo
appassionante.



Melbourne House, casetta L. 19.900, disco L. 29.000, joystick. Per C64

olto, molto dopo che
M il Pugno era esploso
arrivdo il tempo del
bvuio. || Capo del Pugno che
Esplode e i suoi guerrieri fu-
rono traditi e sconfitti da un
malvagio e deforme Signore
della Guerra che governava
col pugno di ferro dalla sua
fortezza in un vulcano. Era
cosi crudele che ordind di ra-
dere al suolo tutti i templi del
culto del Pugno che Esplode.
| suoi fedeli scagnozzi ese-
guirono gli ordini e le perga-
mene che spiegavano le tec-
niche del Pugno che Esplode
andarono perse tra le mace-
rie,
Negli anni a venire il popolo
fu fatto schiavo e qualunque
resistenza all'oppressione
del Signore della Guerra fu
prontamente schiacciata. La
leggenda del Pugno che
Esplode venne dimenticata,
ma alcuni eletti non scorda-
rono la sua potenza ed erano
a conoscenza dell'esistenza
delle otto antiche pergeme-
ne sperdute (i Trigram). Se
ritrovate, queste pergamene
dovrebbero al suo possesso-
re una potenza indicibile. Ma
per trovarle bisognava attra-
versare il regno del Signore
della Guerra, affrontando pe-
ricoli quali | suoi scagnozzi,
animali mutanti, pozzi senza
fondo, caverne senza luce,
muri di fuoco e gas asfissian-
ti. Se soltanto qualcuno fosse
cosi coraggioso da attraver-
sare il regno del Signore del-
la Guerra e trovare le otto
pergamene € assrorbrne la
conoscenza, allora potrebbe
diventare cosi potente da
sconfiggere per sempre il Si-
gnore della Guerra...
Fist Il & un'avventura dinami-
ca con "picchiaduro” nella
guale dovete aprirvi la stra-
da attraverso i vari schermi
sorrevoli del regno del Si-
gnore della Guerra e ritrova-
re gli otto Trigram. Una volta
trovato un Trigram, bisogna
portarlo al tempio corrispon-
dente, dove dovete meditare
per assorbirne il potere, Cosi
facendo guadagnate anche
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Eccolo, fi-
nalmente, jj
seguito del
vendulissi-
mo Way of the Exploding
Fist. Caspita, riesco z
malapena a trattenere
l'eccitazione... Fist i,
The Legend Continues &
fondamentaimente una
grossa delusione, insje-

me ad altre grosse cose

(come il “lavoro i A i
sono un mucchio di lo-
cazioni da esplorare,
ma quasi niente da fare
nel frattempo: gran par-
te del gioco consiste nel
girovagare qui e |5 fa-
cendo un bel niente. M'e
capitato piu volte di gio-
c:tar.::r' Per pit di un'ora,
riuscendo ad addentrar-
mi nel gioco per poj per-
dere tutto quanto non
Sono riuscito a battere
un ninja in duello. Molto
frustrante, anche con
una o due vite extra gua-
dagnate meditando sy
un Trigram. Lo “scrof-
ling" €& un'ottima idea
che non funziona affatto.
E frustrante dover atter.
dgr& che lo schermo vi
ricorra quande vi allon-
t.;arnare dopo un combat-
timento. Lo schermo tre-
mola  anche mentre

- ool

Scorre, ma quando com-
battete non o s/ nota,..
lo sfarfaliio in vece si. In

ng! Il c'e molta magia
?nenfa.-‘e, detta anche
bug”... come il samurai
che esce dall acqua e
cammina mezzo dentro
€ mezzo fuori dal terre-
no. Gli sprite sono rozzj
ehdeﬁnfﬁ male, |'anima-
Zione e lenta e a sca tti, |
comandi sono ritardati e
quranre I combattiment;
il gioco rajlenta notevol-
maqfa. I “diversi” avver-

Sari non sono per niente

diversi: non sono altro

che lo sprite principale

m;:n_ una nuova festa e

pigiami di diversi colori

I fondali sono discret/

ma poco vary.

La versione Tourna-
ment Fish sull'altro ato
2 anch'essa lenta, g
scatti e noiosa. Totaliz-
Zare un milione di punt;
non e stato molto dijffici-
le, anche se mj e Sstanca-
la un po’ la mano.

Va beh, Tournament Fist

e gratlis, per cui non mj
lamentero troppo. Ma
flon staro zitto sulla qua-
lita di Fist ll. Mettete in-
sieme le leftere B-0-/-A-

T-A e cosa otftenete?
Fist II. S

1 -
e
|

ol

PRESENTAZIONE 56%
Istruzioni adeguate e
auon uso dei joystick,
ma poco altro. :
GRAFICA 60%

Una veritiera
Legolandia orientale;
fondali buoni, ma
ripetitivi e sprite rozzi e
animati malamente.
SONORO 48%

Alcune brevi e semplici
ariette annoiano
durante tutto il gioco.
APPETIBILITA 40%
Viene a noia dopo sole
poche partite.
LONGEVITA 27%

Molto da esplorare ma
poco da fare, J
RAPPORTO QUALITA/
PREZZO 27%

La versione
“migliorata” di Fist non
riesce a compesnare la
cattiva qualita di Fist II.
GIUDIZIO GLOBALE
39%

Deludente e
estremamente carente
in contenuto.

una vita extra (partite con
una).
Durante il viaggio vi capitera
di incocciare negli orribili se-
guaci del Signore della
Guerra: il che da sempre luo-
go ad un combattimento a
mani nude. | Contadini sono i
seguaci piu comuni ma si
sconfiggono facilmente. |
Guerrieri sono difficili da
battere, ma non dovrebbero
costituire un grosso proble-
ma per un vero maestro del
Pugno. Gli Shogun Masche-
rati sono veramente tosti, ma
gli Assassini sono di gran
lunga i piu terribili seguaci
del Signore della Guerra.
Ogni volta che incontrate un
nemico avete a disposizione
diciassette mosse di combat-
timento, eseguibili tramite il
joystick, con o senza il pul-
sante di fuoco premuto: ad
imitazione del sistema im-
piegato in Way of Exploding
Fist. Per vincere un combatti-
mento dovete colpire |'av-
versario fino a che resta sen-
Za energia e muore, nel qual
caso avvizzisce e scompare,
Se invece siete voi a perdere
per primo tutta la wvostra
energia e non avete vite ex-
tra, il gioco finisce.
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YIE AR KUNG-FU I

Imagine, cassetta L. 19.900, solo joystick. Per C64, Spectrum, Amstrad

olti anni fa, il giovane
M Dolong salvo |'onore

della sua famiglia af-
frontando e sconfiggendo da
solo i dieci membri della dia-
bolica banda di Chop Suey.
Ma un uomo riusci a scappa-
re, strisciando tra i corpi
martoriati e rimanendo na-
scosto fino a che Dolong non
se ne era andato. || nome del
sopravvissuto era Yen Pei, il
quale, mentre contava quan-
ti denti gli erano rimasti sulle
gengive spappolate, giurd di
vendicarsi.
QOra, vent'anni dopo, Yen Pei

ha messo insieme un altro
gruppo eterogeneo di orien-
tali, tutti specialisti nell’arte
di mutilare e uccidere e tutti
decisi a far fuori Dolong. Im-
maginatevi il loro disappunto
quando scoprono che Do-
long & morto. Questa notizia
non placa pero la sete di ven-
detta di Yen Peiche decide di
rivalersi sul figlio di Dolong,
Young Lee.

E qui arrivate voi. Vestendo i
panni di Young Lee, dovete
affrontare, uno alla volta, tut-
ti gli otto membri della nuova
banda. Lee non & un seguace
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delle arti marziali come lo
era suo padre ma e giovane,
forte e ha tre mosse basilari
d'attacco da usare contro |
suoi avversari: un calcio
basso, un pugno allo stoma-
co e un calcio alto. Puo an-
che saltare, il che & utile per
tirarsi fuori dalle situazioni
pericolose.

Il giovane Lee inizia il gioco
in uno schermo apparente-
mente privo di nemici. Se
vuole pud andare a sinistrae
passare in un altro schermo
mentre, nella parte inferiore,
un indicatore mostra quanti
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schermi deve attraversare
prima di raggiungere i mem-
bri della banda che deve af-
frontare. Qualche secondo
dopo l'entrata di Lee in uno
schermo che conduce agli
avversari, da entrambi i lati
arrivano, fluttuando, dei na-
ni. Possono arrivaredasolio
in gruppi di tre e "volando" a
tre diverse altezze. Se un na-
no colpisce Lee, sparisce un
pezzo della sua barra di
energia, che si trova in alto.
Quando la barra raggiunge
lo zero, Lee perde una delle
sue tre vite. | nani non sono
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PRESENTAZIONE 87%

Opzione a due giocatori

e ingegnosa
rese ntazione |
gll'internc d;al gioco.

GRAFICA 77%

[ [ ti e
fondali sONO discreli €
I:I banditi SONO vlanegati
en disegnatl.
eb <

SONORO |
E pieno di musichette

orinatlai e c'e un
piac:euule motivetto

hermo dei titoli.
nello EGBIUTN 83%

i lici e
Comandi sgm!:t
obiettivi chiart offrono
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un divertimento
‘mmediato.
'Lnﬁunmn‘ 127%
Otio awers‘aﬂ
impegnativi Per
occupatl.

RAPPORTO QUALITA'/
PREZZO 72%
Se amate questo
genere di glc;ﬂhl'é
gna acquistar .
GIUDIZIO GLO
75%
Proprio niente
meglio del suo
predecessnre.

tenervi

vale la

male,

Una cosa
positiva va
| detta a pro-
positodiYie
Ar Kung-Fu Il é migliore
del suo predecessore.
Detto questo, 'azione di
gioco rimane decisa-
mente nella media con
poche mosse disponibi-
li. Ultimamente questi
“picchia duro" stanno
diventando un po' stan-
tif, e il livello di giocabi-
lita separa quelli buoni
da guelli cattivi. Yie Ar
Kung-fu ha una grafica
carina e alcuni bei moti-
velli, ma gli manca tutto
cio che ne avrebbe fatto
un vero successo.

Mmm, un
altro  “pic-
chiaduro”,
Non é diver-
so dagli altri e mi ha sty-
fato subito. Gli otto av-
versari sono i pit duri
che abbia mai incontra-
to in un videogioco e se
non fosse stato per Gary
Sumpter, che ha trovato
un modo per barare
sbattendo la testa syl
Commodore, dubito che
avref superato il primo
avversario. Mmm. Se vj
era piaciuto Yie Ar
Kung-Fu vi piacera an-
chte questo: e molto me-
glio, ma non é niente dj
speciale.

cosi cattivi pero: se Lee ne
distrugge un’intero gruppo
vince una foglia di té. Se gua-
dagna cingque foglie appare
una tazza di te e gli viene as-
segnato un «bonus potenza
al té Dolong» (& forse spon-
sorizzato dalla Twining?,
ndr) e premendo il tasto
Commeodore, in qualunque
momento, si rifornisce la
barra d'energia di Lee. Si
possono avere contempora-
neamente fino a tre tazze di
te e conviene, se si riesce a
far fuori senza troppi proble-
mi i nani, girovagare per
questi schermi per prendere
I'energia |'extra della tazze.
Se Lee riesce a superare il
numero di schermi richiesto
incontrera uno dei membri
della banda, il primo dei qua-
li &€ Yen Pei stesso. Per batte-
re uno degli avversari Lee
dever ridurre a zero la barra
d'energia del suo nemico
colpendolo con pugni e calgi
prima che lui (o lei) facciano
altrettanto con la sua. Oltre
ad avere le stesse capacita

combattive di Lee, ogni
membro della banda ha
E un pic-
chia durg”
r.S abbastanza

e Piacevole,
Soprattutto perché Stu-
pido. | nani volanti sono
Una vera idiozig ma, se
volete guadagnarvi
qualche tazza gj fé co-
me bonus, sono abba-
slanza infidi da elimina-
re. _Anc:he i banditi sono
{fdrcafﬂ il tizio che agita
I'capelli e un vero Spas-
SO, € piu avanti ¢'a una
donna in minigonna e
tacchi alti! Tutto somma-
lo é un gioco piacevole
Piu difficile e r‘m;::egnaﬁ:
Vo del primo, e vale /a
pena dargli yn occhiata

S€ vi era piaciuto jf Suo
Predecessore.

un‘arma speciale che pud
utilizzare per vincere. Yen
Pei ha dei cavaturaccioli di
ferro che fa roteare per colpi-
re Lee; Lang Fang lancia dei
ventagli mortali, Po Chin
sputa fuoco e cosi via. Nei li-
velli pit avanzati, Lee dovra
anche affrontare bombe e
dardi flammeggianti.
Lee pud difendersi da queste
armi soloserisce a prendere
una confezione di spaghetti
cinesi Chow Main (altra
sponsorizzazione?, ndr), che
appare occasionalmente per
qualche secondo. Se Lee ne
afferra una, guadagna un
“bonus potenza agli spa-
ghetti Chow Main” (!7) che lo
rende temporaneamente in-
vulnerabile. Dopo pochi se-
condi ritorna al suo stato nor-
male di vulnerabilita e deve
tornare a combattere nel mo-
do abituale.
E possibile anche giocare in
due conteporaneamente. Un
giocatore prendere le parti di
Lee, mentre |'altro si mette
nei panni di uno della banda:
I due devono combattere al
meglio di tre incontri.




XENO

A.n.F., cassetta L. 19.900, joystick o tastiera. Per C64, Spectrum, MSX.

o sport dello Xeno nac-
L que sulla gelida luna di

lo, dove gli annoiati mi-
natori si divertivano a colpire
grumi di metano ghiacciato
su un campo di terra leviga-
to.-La versione da casa vi:
mette di fronte al computer o
ad un amico. Lo schermo
mostra la veduta del campo
come se fosse inquadrato da
una telecamera brandeggia-
bile, che stacca su cinque di-
verse inquadrature, o sezio-
ni di campo, a seconda di do-
v'é il disco.
Ciascun giocatore controlla
una spannarola e deve spin-
gere il disco nella porta av-
versaria. |l disco e le span-
narole scivolano sulla super-
ficie dell’arena e rimbalzano
I'una contro l'altra e contro i
bordi del campo.
All'inizio del gioco, si pud
decidere la durata dei time
cout—da 1 a 9 secondi — ov-

vero del tempo a disposizio-
ne dei giocatori per eseguire
il tiro. Si gioca a turno e
guando tocca a vol, dovete
posizionare il cursore sul
campo. Una linea "elastica”
si stendera tra la spannarola
e il cursore, visualizzando
cosi ladirezione e l'angolo di
tiro. Cié & molto utile poiché
lo schermeo visualizza solo la
sezione di campo contenen-
te il disco, quindi se la vostra
spannarola & ad una certa di-
stanza, occupa un'altra se-
zione e non € inquadrata.
Dopo di che, o quando scade
il time oufo quando premete
il pulsante di fuoco, la span-
narola schizza verso il disco.
Quindi & il turno dell’avver-
sario.
Ovviamente, se.i ime outso-
no lunghi, | giocatori posso-
no posizionare il cursore con
precisione, avendo tutto il
tempo per scegliere l'ango-
lazione migliore. Se i fime
out sonobrevi, il gioco diven-
ta veloce e frenetico.
Una partita é divisa in guat-
tro quarti che possono dura-
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re da 1 a 9 minuti ciascuno.
All'inizio di ogni quarto e do-
po ogni gol, il disco viene au-
tomaticamente collocato a
centrocampo. Il campo di
gioco ha la forma di un ovale
squadrato, con le porte alle
due estremita. La strategia
di gioco consiste nel mante-
nere il disco tra voi e la porta
avversaria. Seil discofinisce
alle vostre spalle & consi-
gliabile portarsi verso la vo-
stra porta senza coprirlo, a
meno che non riusciate a
giocare di sponda, sfruttan-
do complicate angolazioni.
Non ci sono colpi proibiti in
questo gioco guindi, nel mi-
glior spirito del vecchio gio-
co del calcio, & a volte meglio
giocare sull'uomo invece
che sulla palla. In questo mo-
do infatti potrete spostare
|'avversario da una favore-
vole posizione di tiro. Questa
pratica @ molto utile se siete

dalla parte sbagliata del di-
sco: se riuscite a mandare
|"avversario al di la del disco,
gli sara difficile tirare a rete,
dandovi cosi la possibilita di
portarvi alle spalle del disco.
Alla fine dei quattro quarti di
gioco, il vincitore & colui che
ha segnato piu gol (ma va?,
ndr) e nel caso la partita si
chiudesse in parita non vi so-
no supplementari.

S0no fluidi e

iﬂf gfc,:«ea_m rende diver.
! nte eq Irresistibile. Jn.

Omma, Xeno & Un gioco
che potrej giocare g lun-

g9 senzg
- srﬂnﬂ' g
ganzissimaoy sl

| Wow! Non ci
sono molte
simufazioni
di sport fu-
turibili, ma quando ci so-
no, sono spesso eccel-
lenti. Xeno & una delle
migliori. Sin dall'inizio,
l'azione é fenetica e fu-
riosa: le due spannarole
schizzano per il campo
come delle saette e do-
vele veramente usare il
sale che avete in zucea
se volete vincere., I gio-
co é molto compulsivo
&, grazie alla sua sem-
plicita, immediatamente
giocabile. La grafica ¢
buona, anche se sempli-
ce, e | "personaggi” so-
no ben disegnati e ama-
fr.r I suono non & male e
Cisono un mucchio di ef-
fetti sonori. Insomma, lo
raccomando: e eccezijp-
nalmente giocabile.

Xeno e uno
strano ma
Hottimo  gio-
co. Sembra
un Ballblazer visto dal-
l'alto. All'inizio bisogna
farci un attimo I'abitudi-
ne, ma dopo un paio di
partite si capisce bene
qual'é il “succo” del gio-
co: agire rapidamente e
pensare ancor piu rapi-
damente. Ogni mossa
deve essere calcolata in
anticipo: perdere tempo
a pensare guando & |/
proprio turno pué signi-
ficare concedere un
vantaggio all'avversa-
rio. la grafica é adegua-
ta per quello che deve
fare e |a tecnica di “stac-
co” dello schermo e
usata bene. Tutto som-
mato Xeno é un gioco
molto giocabile e jrresj-
stibile, soprattutto nella
v.arsft:ne a due giocato-
H,

PRESENTAZIONE 85%
Buono schermo dei
titoli e tutte le opzioni
che volete.
GRAFICA 83%
Adeguata ma buona e
con un'animazione
fluida e scorrevole.
SONORO 80%
Gli effetti sonori ben
fatti ma un po'
invadenti.
APPETIBILITA’ 86%
Immediamente:
giocabile.
LONGEVITA’ 88%
Nella versione a due
giocatori puo offrire
mesi di divertimento
frenetico
RAPPORTO QUALITA’/
PREZZOD 82"%
Se fosse di categoria
economica sarebbe un
“Gioco Caldo”,
GIUDIZIO GLOBALE
86%
Uno sportfuturibile
frenetico e veloce che
non vi deludera.
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JUDGE DREDD

Melbourne House, cassetta, L. 19.900, joystick/tastiera. Per C64

el secondo millennio

le citta hanno raggiun-

to dimensioni incredi-
bili e la loro sicurezza non &
delle migliori. Un esempio
viene dalla Mega City 1, una
megalopoli sull'orlo dell’a-
narchia dove il crimine & un
fatto quotidiano.
Paladino della giustizia nel
AXl secolo e il giudice Dredd,
un personaggio dalla divisa
simile a quella degli eroi dei
cartoon giapponesi che a
bordo di una speciale moto-
cicletta spaziale tenta di far
rispettare la giustizia.
La Mega City 1 ha una strut-
tura incredibile ed & formata
da grattacieli, blocchi di ap-

partamenti, strade e dal de-
dalo delle rovine del 20° Se-
colo chiamato |' Undercity.

Judge Dredd si trova a bordo
della propria moto quando
viene raggiunto da messaggi
radio che gli comunicano
luogo e tipo di misfatto com-
messo. Fondamentale & im-
parare la speciale terminolo-
gia usata nella mega City 1. Il
Perpe ¢ il criminale, la Law-
master la speciale motoci-
cletta, Lawgiver la pistola
trasportata dal giudice con
sei differenti tipi di proiettili. |
crimini sono di vario tipo co-
me | comuni omicidi, gli in-
cendi dolosi oppure Taps, gli
scippi. Pid futuribili sono I'A-

e
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lien Seed Deal, |a vendita dei
semi di alieni che una volta
piantati crescono rapida-
mente e mordono ed il traffi-
co -illegale degli Stookie
Glanding, le ghiandole che
possono  essere  utilizzate
per arrestare |['invecchia-
mento degli uomini e che so-
no ricavate dagli stookie, es-
seri extra-terrestri molto in-
telligenti.

Judge Dredd ha una fisiono-
mia minacciosa e non esita
ad urlare a tutti * You are next
Punk!" ma quando & al lavo-
ro deve fare attenzione alle
legai ed allo Special Judical
Service, pronto ad interveni-
re nel caso uccida qualche

innocente. Per questo motivo
@ possibile agire in tre modi
durante la ricognizione, inti-
mare |'alt, sparare un colpo
in aria di avvertimento, op-
pure sparare per uccidere,

Il gioco quindi richiede una
certa strategia investigativa
nello scegliere il metodo pil
adatto e soprattutto per sta-
bilire il migliore tra i 6 tipi di
proiettile a disposizione da
utilizzare contro i diversi av-
versari. Le maggiori insidie
vengono dai Robodogs, cani

.meccanici fuggiti dalle gab-

bie che sputano proiettili, dai
vari robot, dai topi e subuma-
ni che infestano i bassifondi
dell’ Undercity.

m
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Non sono
mai stato un
fans dei fu-
metti  stile
Judge Dredd ma il 1avo-
ro della Beam Software
& stato eccezionale per
la grafica e I’ani{nazm‘
ne. Una tecnica in per-
fetto stile cartoon che mi
ha indotto a rispolvera-
re le vecchie raccolte
della 2000AD.
Judge Dredd e di bu:_::n
livello anche nella gio-
cabilita (ottimi i movi-
menti del personaggio)
a nella cura dei vari par-
ticolari. Forse era me-
glio semplificare il siste-
ma di difesa perché ah‘ar
Junga cambiare il tipo qf
proiettile o la strafggra
risulta un’'operazione
noiosa e a volte anche
inutile perche gli ah‘enf‘ e
i robot uccisi ricompaio-
no. Ma i proiettili di di-
verso tipo sono una ca-
ratteristica del - Judge
Dredd originale su fu-
melto.

La Mega City 1 & divisa in di-
versi settori. L'indicazione
del luogo e della locazione &
sempre  presente  sullo
schermo mentre & possibile
individuare in ogni momento
la posizione del criminale da
sopprimere. | fuorilegge so-
no riconoscibili perché tutti
bianchi ed armati.

Judge Dredd ha sempre sot-
to controllo la situazione con
la quantita di proiettili a di-
sposizione, il punteggio e la
capacita di resistenza. Il gio-
co termina quando il numero
dei delitti commessi sale a
pit di otto. A gquesto punto
Dredd non minaccia pil nes-
suno, appare il punteggio fi-
nale e viene rimosso dal suo
incarico.

______

e
.........

PRESENTAZIONE 65%
Le istruzioni in ltaliano
non sono sufficienti e
bisogna confrontarle
con le originali.
GRAFICA 95%

| risultati ottenuti
dall’'equipe australiana
sono incredibili e
sembra veramente di
assistere ad un fumetto
animato con tanto di
nuvoletta.

SONORO 65%

Niente di
particolarmente
eccitante. Un jingle

accompagna il gioco
dallo schermo di
presentazione fino alla
fine: meno noiosi
sarebbero stati

sofisticati effetti sonori.

APPETIBILITA 87%
Molto veloce ed &
consigliabile utilizzare
le prime volte la pausa
per capire le diverse
tecniche.

LONGEVITA 64%

La sensazione & che
Judge Dredd sia il
classico gioco che
promette molto ma alla

lunga offre poco.
RAPPORTO QUALITA/
PREZZ0 65%

Ha le pretese del
megagioco ma non le
conferma sul campo.
GIUDIZIO GLOBALE
1%

Judge Dredd ha il suo
punto di forza nella
grafica e questa
caratteristica alza la
valutazione. !l gioco
infatti alla lunga riesce
anche ad annoiare
nonostante i numerosi
schemi.

M R S VA i L S o o et 3 R R O S i S T O e B T S R N R LSRN P T T A T s S

ZZAP! 43



WARRIOR I

Nexus, cassetta L. 19.900, joystick o tastiera. Per C64

Il Psi Warrior & un soldato di
un corpo speciale allenato a
combattere le forze paranor-
mali e soprannaturali. |l rac-
conto della sua prima mis-
sione e gia passato agli an-
nali di storia sotto la voce Psi
Warrior. Ora, sta per comini-
care la sua seconda missio-
ne: nome in codice Warrior
| [

Gli scienziati del RadCom
Corps hanno rilevato un'in-
tensa attivita psichica nelle
profondita di uno degli anti-
chi magazzini nelle terre nu-
cleari. Dopo aver letto e ana-
lizzato i rapporti avete deci-
s0 di entrare in azione e di
volare immediatamente al
bunker. Siete convinti che
abbiamo rimesso in funzione
I"'antico computer biologico a
guardia del magazzino: di
conseguenza se riuscite a
accedere al computer potre-
te rendervi conto esattamen-
te di cio che sta accadendo, e
forse potrete anche impara-
re alcuni dei segreti degli an-
tichi.

Pué sembrare facile ma in
realta si tratta di una missio-
ne molto pericolosa. Il Bio-
comp e stato programmato
per non rivelare i suoi segre-
ti, quindi se volete raggiun-
gere lultimo livello del ma-
gazzino — dove si trova il
computer — dovrete supera-
re molti ostacoli e traboc-
chetti senza morire in mis-
sione. Non ¢'é modo di capi-
re di che tipo siano i traboc-
chetti per cui buona parte
della vostra missione consi-
stera nell'imparare dai ten-
tativi e dagli errori. Solo una
cosa e certa: ognuno dej nu-
merosi livelli del magazzino
e protetto da un sistema di
difesa, basato su dei codici
colore, che individua qual-
siasi oggetto passi da un li-
vello all'altro col colore sba-
gliato. Ci sono anche delle
presenze eteree, specie di

mmmmmna_r__. n— __,.L._L_._L_*-__L_L..L_...

fantasmi generati dal siste-
ma di difesa che controllano
il magazzino col compito di
individuare e distruggere
ogni intruso. Questi quardia-
ni sono di due tipi, bianco o
nero: hanno proprieta simili
ma servono a scopi diversi.
All'inizio della vostra missio-
ne siete armati di una pistola
a raggi PSl e guidate un veli-
volo a cuscino d’aria: & una
specie di skateboard che si
muove scivolando su un cu-
scino di aria calda che fuo-
riesce dalla sua base. Pud
andare velocemente a sini-
stra e a destra (e lo schermo
“scrolla” di conseguenza) e
pud pompare una maggiore
quantita d'aria per saltare
sopra gli ostacoli. Nella par-
te superiore dello schermo &
situato un indicatore a barra
della velocita che si allunga
0 si accorcia quando accele-
rate o decelerate.

Se urtate in velocita un qual-
siasi oggetto danneggerete il
velivolo. L'entita del danneg-
giamento viene rivelata dal-

_'L—.-_...‘...,.....i

I'indicatore della velocita in
quanto ogni danno subito ral-
lenta il velivolo. Pil colpi si
prendono piu la barra della
velocita si accorcia quindi,
quando il velivolo & “seria-
mente danneggiato”, potete
muoverci solo a bassa velo-
cita.

| livelli del magazzino sono
collegati tra loro da una serie
di rampe e in ogni livello ci
sono vari tipi di ostacoli ap-
positamente installati per in-
tralciare il vostro cammino.
Tra questi ci sono: due tipi di
“zerbini” a neutroni (se li
toccate vi dissolverete), ser-
bini respingenti (di fatto dei
piccoli trampolini), zerbini
salva-vita (ripristina le vo-
stre sei vite) e zerbini a una
direzione. Per raggiungere
la rampa che vi porta al Li-
vello inferiore pud succede-
re che dobbiate saltare an-
che una serie consecutiva di
zerbini a neutroni.

Andare da un livello all’altro
e una delle parti piu difficili
della vostra missione. Per

esempio,
blu e il secondo & viola. Pote-
te passare dal primo livello a
quello successivo solo se la
vostra tuta é viola altrimenti
il Biocomp rilevera la vostra

il primo livello &

presenza e neutralizzera
quello che crede essere un
intruso, prendendosi una
delle vostre sei vite. Per
cambiare il colore della tuta
dovete sparare, con la vostra
pistola a raggi PSI, a uno dei
guardiani che pattugliano il
magazzino. Se gli passate
sopra quando &€ morto assor-
birete la sua energia e ve-
drete mutare la barra del co-
dice colore che si trova in al-
ro nello schermo: se prende-
te un guardiano bianco Ia
barra si spostera a destra se
& nero si spostera a sinistra.
Oscillando avanti e indietro
la barra attraversa una serie
di colori e la vostra tuta di-
ventera del colore rappre-
sentato in quel momento sul-
la barra. Quindi se volete en-
trare inun’area viola dovrete
uccidere i guardiani bianchi

“
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sufficienti a spostare la barra
sul viola: quando arriva al
viola potrete passare dal li-

vello blu a quello viola. Que- .

sta specie di tiro alla fune dei
colori rappresenta la parte
cruciale del gioco: state at-
tenti a non prendere dei
guardiani a caso altrimenti
rischierete di imbrattare il
vostro colore protettivo e di
esporvi al Blocomp.

Nel passare al livello succes-
sivo siete vulnerabili e la vo-
stra tuta lampeggia: se colpi-
te una guardia morente. Per
rimediare alla situazione do-
vete assorbire quei guardia-
ni che mutino il colore della
tuta in uno diverso da quello
del pavimento (se possibile
prendete addirittura il colore
che vi servira per entrare al
livello successivo),

Se riuscite a scendere fino
all'ultimo livello vi troverete
davanti al Biocomp ma pri-

ma di conoscere | segreti do--

vete affrontare ancora una
prova. Ma di questo, purtrop-
po, Non si sa niente...

AT b
L

Eiil

PRESENTAZIONE 79%
Niente schermo dei
titoli e istruzioni
deliberatamente scarne
ma |a presentazione
del gioco compensa
queste lacune.
GRAFICA 90%

Gli sprite e i fondali
sono strani e
contribuiscono bene a
creare un atmosfera
misteriosa.

SONORO 81%
Superbi effetti sonori
creano la giusta
atmosfera
APPETIBILITA’ Bb%
Entrare nel gioco &
difficile a causa delle
scarse informazioni
LONGEVITA 89%

Ma una volta che ci
siete dentro e difficile
che posiate il joystick
RAPPORTO QUALITA'/
PREZZO 85%

E un gioco molto
particolare, dategli

Finalmente
il guerriero
Psi Warrior
ritorna in un
altro gioco di avventura.
E molto simile al suo
predecessore, ma ¢l 80~
no molti pit rrabcr::chetlt{
da superare e molte piu
cose da scoprire € Impa-
rare. Le istruziont sono
deliberatamente scarne
e danno ben poche indi-
cazioni su cosa bisogna
fare, ma questo anziche
svilire il gioco, lo rende
pit stimolante. L& grafi-
ca e il sonoro sono mc-.'-_
to simili a quelli originali
e riescono a dare una
stupenda atmosfera af
vostro girovagare per il

magazzino abbandona- .

to. Il gioco e un p.ﬂ' stra-
no e non piacera-a tutti
ma se vi era piaciuta la
versione originale, do-
vete proprio comprarlo.

E un gioco
insolito che,
come | ori-

2 ginale che
usci due anni fa, non
piacera a tutli. Pero de-
vo ammelttere che War-
rior Il non & come me o
aspettavo. Speravo che
i programmatori, Voy-
sey e Olowu avrebbero
sviluppatoe guelle idee
originali e innovative
che avevano fatto il Psi
Warrior un classico:
idee come !'invisibilita,
la visione in lontananza
e la lievitazione. Ma non
I"hanno fatto e il risulta-
lo rappresenta un passo
indietro rispetto all'ori-
ginale. La grafica, sem-
plice ma suggestiva, ora
é colorata e ben definita
but rather lifeless and
detriment the superb
sound effects. Molto
noioso. Per fortuna War-
rior Il e ben giocabile:
afle vofte un po’ fru-
strante ma maolfo coin-
volgente, sopraltutto
per il particolare siste-
ma di comando che ren-
de i "puzzle” (che sono
leggermente piu difficili
ma molto simili a quelli
di Psi Warrior) i piu diffi-
cili ma divertenti da ri-
sofvere. Nel complesso
e un buon gioco ma un
misero seguito.

’f"‘;f Non ho maj
J |- giocateo g
Psi Warrior
: e quindi non
li posso paragonare. Ma
Una cosa e certa: se |'o-
riginale era bello come
questo allora era un gio-
CO veramente eccezip-
nale per i suoi tempi. Di
queslto gioco mi piace
molto Ia parte dei “pyzz-
fe”: dovete veramente
pensare a cosa fare |a
mossa successiva. Do-
po i primi livelli il gioco
diventa veramente diffi-
cile e dovete muovervi
con molta precisione se
volete evitare gli osta CO-
li. L'atmosfera del gioco
e bellissima e il sonoro
dccempagna con preci-

un'occhiata prima di
tirar fuori i saldi
GIUDIZIO GLOBALE
88%

E d'obbligo per gli
amanti di PSI Warrior

sione la grafica. Non

esito a raccomandarlo:

LR Ut st AR PR e un Numero Uno.



CRYSTAL CASTLES

US Gold, cassetta L. 19.900, disco L. 29.000,
solo joystick. Per C64 Spectrum, Amstrad, Atari

po86i4

overo vecchio orso
P Bentley. Era li che gi-

ronzolava per il bosco,
sognando ad occhi aperti,
quando inavvertitamente in-
cappo nella diabolica strega
Berthilda. La wvecchiaccia
schiamazzé con gicia per la
sfortuna in cui era incorso il
tenero orsacchiotto e ordi un
piano orribile per torturare e
confondere mentalmente il
poveretto.
Quando lo condussero al suo
cospetto gli disse che aveva
deciso di dargli la possibilita
di guadagnarsi la liberta. Per
ottenerla doveva semplice-
mente raccogliere tutti i cri-
stalli che si trovavano nelle

camere del suo castello.
Bentley ringrazio la strega e
accondiscese ad affrontare il
suo compito, pensando che
sarebbe stata una semplice
opera di pulizia. Ma l'inge-
nua creatura non sapeva
quali orrori erano in serbo
per lui...

Voi vestite i panni del povero
Bentley intento a ripulire il
castello. Ogni stanza & dise-
gnata in rigorosa visione
prospettica e occupa uno
schermo. Bentley pud anda-
re ovunque ci sia un pavi-
mento, ma non dove ci sono
muri o spazi vuoti. Alle volte
le stanze consistono di vari
piani, collegati tra loro da

DOOMSDOME
LEVEL 1

rampe e ascensori che |'or-
sacchiotto, se vuole, pud uti-
lizzare. |l nostro eroe & un ti-
po atletico e pud saltare so-
pra qualunque cosa gli si pa-
ri davanti, balzando con agi-
lita da campione olimpico. |
pavimenti di ogni stanza so-
no pieni di cristalli e per po-
terne uscire Bentley deve
raccoglierli tutti. A peggiora-
re le cose, gli scagnozzi di
Berthilda fanno la guardia a
ogni schermo e lei si é voly-
tamente dimenticata di avvi-
sarli di non dar fastidio a
Bentley: ha pensato che sa-
rebbe stato divertente guar-
darlo mentre cerca dispera-
tamente di raccogliere |

gioielli e di evitare le scorre-
rie dei cattivi.

Ci sono sei tipi di cattivi: gl
inghiotti-gioielli, gli spiriti ar-
borei, i fantasmi, gli schele-
tri, le biglie impazzite, le api
e, in qualche stanza, come
se la vita di Bentley non fos-
S& gia miserevole, fa la sua
comparsa la stessa Berthil-
da. Gli inghiotti-gioielli scor-
razzavano a caso per le stan-
Zze, mangiando tutti i gioielli
che trovano. Se uno di loro
non ha ancora inghiottito
completamente un gioiello
(la vedrete bloccato nel col-
lo), Bentley pu¢ ucciderlo,
passandoci sopra, e guada-
gnando cosi dei punti bonus.

m
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Gli spiriti arborei e le biglie
impazzite inseguono ineso-
rabilmente il povero orsa-
chiotto creandogli un muc-
chio di guai, anche perche
non possono essere distrutti.
Le api appaiono quando
Bentley rimane troppo a lun-
go in uno schermo e gli dan-
no una caccia furiosa. Inqua-
si tutti gli schermi ¢'é un vaso
di miele che, se viene raccol-
to, ritarda per un po’ |'appari-
zione delle api. |l resto dei
cattivi, in genere da fastidio
ed & sempre in mezzo ai pie-
di: se Bentley entra in contat-
to con uno qualunque di loro,
perde una delle sue cinque
vite.

C'é perdo una possibilita di
salvezza se Bentley afferra il
cappello magico, poggiato
da qualche parte (nei livelli
superiori tende a saltellare

qua e la), diventa invincibile
e puo calpestare qualunque
scagnozzo. |l cappello viene
utile anche guando appare
Berthilda: toccandola, lei
scappera. ma il potere del
cappello magico dura solo
per un periodo limitato di
tempo, trascorso il quale
Bentley ritorna un orso vul-
nerabile. Quando uno scher-
mo & ripulito di tutte le sue
pietre, Bentley prosegue a
quello successivo. Se Bent-
ley tocca |'ultima pietra rima-
sta, guadagna un bonus, se
invece la pietra viene man-
giata da un inghiotti-gioielli,
niente bonus. Il gioco ha die-
ci livelli e, come nella versio-
ne arcade, ci sono quattro li-
velli di difficolta. Ci sono an-
che tre “passaggi segreti”
che possono essere usati
per saltare certi schermi.

PRESENTAZIONE 71%
Opzione per due
giocatori, quattro livelli
di difficolta, modo
allenamento e passaggi
segreti, ma il sistema
multi-load fa pena.
GRAFICA 56%

Schemi colore
sgargianti, sprite rozzi
e fondali ripetitivi.
SONORO 36%

Alcuni motivetti e effetti
sonori debolucci,
APPETIBILITA’ 51%
L'azione di gioco
semplicistica
inizialmente diverte.
LONGEVITA' 42%

Ma ¢’ troppo poca
varieta per durare.
RAPPORTO QUALITA'/
PREZZO 40%

19.900 lire sono un
prezzo troppo altro per
un Pac Man abbellito.
GIUDIZIO GLOBALE
45%

Puod piacere ai fan del
gioco da bar, ma e
improbabile che piaccia
a qualcun’altro.

Oh Dio. No-
nostante /[a
relativa efe-
| ganza def
gioco  arcade questa
versione non é bella, &
stata terribilmente rovi-
nata. Manca quejf “tocco
magico" che aveva pe-
ngderfc} la versione ori-
ginale. A parte j confron-
rr_sfa varevoli con Ia ver-
slone da bar. Crys
Castles non é 3/ Zaffgz:;
neanche dei giochi ece-
nomici. sia come grafica
che come sonoro. An-
c:hle il gioco & orrendo:
mi ha fatto venire ji lalte
alle ginocchia. A 19.900

lire, Crystal Castles & da
evitare,

B8 co piu che
un Pac Man
abbellito, con la diffe-
renza che siete inseguiti
da alberi, invece che da
fantasmi. Ridicolo. Non
S0 se é intenzionale, ma
c'é una specie di difetto
grafico quando il vostro
orsetto passa dietro gli
oggetti. OK, deve esse-
re li, quindi sapete dove
siete, ma e fastidioso.
Non mi ha affascinato a
lungo, é troppo ripetiti-
vo.

Mi piace j
Gloco da
{ bar: ricpja.

de y J
; e Una bril-
Jante COMbinazione ar

;?:mca e rifless; Que-
ol comfemfﬂne non
QUE;? _df nessyng i

] mgrﬂdfenﬂ' e s

Comports
: fn ;
tico af o Modo ider.

bar: &,Sﬂgna
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Una completa guida mensile
curata dal “sara famoso” Mago Merlino per tutti coloro che
preferiscono digitare comandi piuttosto che dimenare joystick.

The Bard’s Tale

Ariolasoft (Interplay), solo disco

Prologo

ZZAP! fin dal primo numero
ha dichiarato che recensira
esclusivamente (o quasi) gio-
chi importanti e ufficialmente
distribuiti in Italia. Purtrop-
po, 'importazione e distribu-
zione in Italia di avventure in-
glesi/americane si sta facendo.
per ragioni di mercato, sem-
pre meno tempestiva e attenta
alle novita straniere.

Si fa sempre piu fatica a trova-
re buoni (o anche meno buo-
ni) adventure da recensire, di-
stribuiti ufficialmente sul no-
stro mercato. E una situazione
che il Mago non puo che de-
plorare, ma per la quale non
puo fare molto di piu.

Questa ¢ quindi la volta di
quel “quasi”.

Ma come poteva il Mago non
parlare di Bard’s Tale? E addi-
rittura un Gioco Caldo!! E cio
nonostante non ha trovato un
importatore italiano!! Ah, che
tempi!!

Per chi wvolesse acquistare
Bard’s Tale ecco l'indirizzo
dell’Ariolasoft: P.O. Box 461,
London NW1 2ND, England.
“Skara Brae non é posto per gl
apprensivi. L'ho scoperto que-
sta mattina a mie spese. Co-
mincio tutto OK. Lasciai la gil-
da con il resto della compagnia
di prima mattina. Tanto il pa-
lazzo puzza. Cosi eccoct li, noi
sei, al perlustrare cloacne.
Brian e Samson guidavano il
gruppo insieme a E1 Cid (non ¢i
ha mai detto qual'é il suo vero
nome . Brign e Samson sono
entrambi combattenti ptuttosto

decisi: proprio i tipi di cui si ha
hisogno in posti come questo.
Brian faceva il buttafuori in
una taverna finché uno zelante
Utente Magico fece saltare ac-
cidentalmente il posto mentre
stava tentando di creare uno
spettacolo di luci per un bardo
egotistico.

Il bardo in questione era El Cid
(il suo nome d'arte, credo).
L'Utente Magico era un presii-
giatore di nome Merlin. Sono
contento che sia con noi. E un
genio in pirotecnica. Come tul-
ti gli UM é eccentrico ma, per
Mengar, se gualcosa si muove,
la fa fuori come ridere. Utilissi-
mo. Ma non devo divagare. El
Cid é un vero mistero, Le sue
canzoni sono una vera forma di
magia: ingegnose!  Lunico
guaio é che vuole sempre anda-

re alla taverna per bagnarsi il
becco. Credo che tutti abbiamo
le nostre debolezze. La sua si
chiama Corno di Fuoco. So che
il napalm non sara inventato
per altri uno o due millenni, ma
guesto non € da meno.

Markus ¢ il tranguillo della
compagnia, specialmente in
battaglia. Ha la tendenza a
scomparire. un Hobbit archeti-
po se mai ce n'é stato uno. Co-
mungue serve, o meglio servird
quando troveremo qualcosa per
mettere a frutto il suo talento.
E un tipo abile e svelto. E poi ci
sono io, Omar. Anch'io sono un
Utente Magico. Non come
Merlin, hui e prestigiatore. fo
sono un buon vecchio mago al-
l'antica. Dovreste vedere cosa
riesco a fare alle spade. Ahi!
Dove eravamo? Skara Brae,
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come posso dimenticarlo. Una
volta era una specie di citta tu-
ristica. Poi un megalomane di
nome Mengar decise di fare al-
cuni cambiamenti. Ora non po-
fete camminare per strada che
venite subito assaliti da abitan-
ti poco raccomandabili. Ed ec-
co che torniamo a guesta mat ti-
na. Abbiamo cercato di attra-
versare la strada.

Ed ecco che arrivano otto nani
dalla faccia patibolare. Primu
che ce ne rendessimo conto, due
di loro attaccarono Sam e uno
gli diede una botta da uccidere
un bue. Brian stese subito uno
dei due e Sam mise in riga {'un-
tuoso zoticone che ['aveva col-
pito. Merlin stava urlando i
suol incantesimi e gesticolando
con le mani guando le dita della
mano destra fecero qualcosa di
insolito. Si trasformarono in
lanciafiamme. Fuori uno. Mar-
kus non ebbe neanche il tempo
di scomparire che Cid tiro fuori
il suo Corno e soffié su quelli
che restavano. Fine della sto-
ria. Diversi nani bruciacchiati
erano stesi sul terreno. Lo
guardammo e lui fece spalluc-
ce. E sorrise.

Ci dividemmo ['oro (gentil-
mente lasciato dai nostri amici
nani) e cominciammo ['esplo-
razione. La cosa piu importan-
te da fare era curare Sam. [
guaritori in questo posio posso-
no fare di tutto, anche riportar-
ti in vita: se ha i da piagare.
Questo é il problema della me-
dicina privata. Costa. Beh, ab-
biamo fatto un altro paio di
spiacevoli incontri. Cid voleva
risparmiare il suo arnese fino a
che non avessimeo incontrato un
nemico veramenie grosso ¢ cal-
tivo, quindi noi altri siamo un
po’ ammaccati, ma siamo riu-
sciti ad arrivare lo stesso ai
guaritori.

Sulla strada siamo riusciti a ti-
rar su abbastanza per pagare
per tutti quelli che ne avevano
bisogno. Questi guaritori van-
no dritto al punto. Saranno an-
che dei preti ma il loro acume
negli affari non ha sofferro del
fatto che hanno preso [ voii.
Da gua a qualche migligia di
anni, Isaac Asimov definira la
storia come una serie di crisi
passeggere. La frequenza con
la quale si ripetono queste crisi
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ond torchlit
And o price

puo essere molto rapida, come
abbiamo scoperto dopo aver la-
sciato [ guaritori,

Ora ¢ diventato buio. La vita
notturna di Skara Brae fa sem-
brare il Central Park di New
York wun posto tranguillo.
Quando siamo tornati a casa,
Brian era morto e non ¢ 'era de-
naro a sufficienza per pagare la
sua resurrezione. Quindi ora
stiamo attendendo il domani e
con esso la possibilita di rimet-
tere le cose a posto. L'unico ru-
mare che si sente ¢ quello del-
laffilatura delle armi. Beh, co-
mungue, non pensavo di fare
piu di un pisoline. In guesto po-
sto c'e piu di quello che appare
a prima vistar.

Proprio cosi. The Bard’s Tale
'ultima creazione di quel paz-
zoidi di Tass Time in Tone-
town, ¢ il miglior gioco di ruo-
lo per C64. I personaggi sono
ben tratteggiati, i sistemi di
combattimento e di magia in-
toccabili per la loro integrita
interna e I'autenticita e la gra-
fica sono eccezionali. 11 fatto
che usi un’intera compagnia
di avventurieri con abilita “of-
ferte dalla casa™ invece che il
solito personaggio singolo
rende il gioco solitario piu di-
vertente di quanto potrebbe
essere altrimenti.

Comunque, questo gioco ¢
senza alcuna vergogna del ge-
nere “distruggl e ammazza” e
uno dei suoi punti di forza é il
combattimento stesso. Ben-
che le azioni combinate di una
compagnia possono implicare

halls

nen had to pay."

strategie complesse, sono im-
plementate abbastanza facil-
mente in modo sequenzialeea
round separati. Prima dell’ini-
zio di un round, ciog¢ prima di
procedere col gioco, il compu-
ter si accerta con un avverti-
mento su schermo che siate
soddisfatti della scelta di azio-
ni che i vostri personaggi de-
vono eseguire. Quindi il com-
battumento viene descritto con
una serie di messaggi che scor-
rono sullo schermo., nella fine-
stra dei messaggi, illustrando
dettagliatamente e in modo
comprensibile I'esito. E cosi
possibile anche per i princi-
pianti di questi giochi capire
immediatamente cosa sta suc-
cedendo invece di trovarsi im-
pelagati in un pantano di
astratti meccanismi di gioco.
In altre parole, ¢ facile da gio-
care.

| personaggi che ho descritto
SOpra sono pre-generati € co-
stituiscono un gruppo ideale
per partire. Ad ogni modo, se
Il giocatore lo desidera, si pos-
SONQ creare personaggi origi-
nali. Gli Utenti Magici posso-
no cambiare la loro specialita
quando sono abbastanza
espertl. Questo consente la ri-
cerca di altri incantesimi e abi-
lita che la compagnia trovera
utilissime quando si avventu-
rera nei meandri del gioco. Un
Utente Magico di livello e
classe giusti pud anche creare
un personaggio illusorio che,
se necessario, combatta per la
compagnia. I combattenti

possono usare |'esperienza in
pit a loro vantaggio nel com-
battimenti, ma clascun perso-
naggio per salire di livello de-
ve prima contattare la com-
missione di revisione e pagare
per l'addestramento. Un’av-
ventura in se stessa.

[l gioco & su due dischi con
istruzioni complete e ben
scritte e una mappa della citta
(che si rivela molto utile). Si
raccomanda un disco extra
per salvare 1 personaggi. Lo
schermo e diviso in tre parti
principali. Nella parte inferio-
re sono indicati tutti 1 perso-
naggl della vostra compagnia
con 1l loro status. Sulla destra
c'e la finestra dei messaggl.
Qui sono inoltre indicate le
abilita e le armi/congegni in
possesso di qualunque perso-
naggio scegliate di visionare.
La finestra a sinistra visualiz-
za quello che sta davanti alla
compagnia oppure I'immagi-
ne di uno del personaggi.
Quando 1 mostri attaccano,
saranno loro ad essere visua-
lizzati nella finestra.

Ci sono 128 tipi di mostri e al-
cuni di essi sono animati sullo
schermo con grande effetto
evocativo. 1 prestigiatori
muovono le braccia, 1 lupi si
guardano in giro con occhi in-
candescenti... Roba di prima!
Un’intera facciata di un disco
¢ occupata da almeno tre dun-
geon, ciascuno con sedici livel-
li. Se si aggiunge la citta ci so-
no un mucchio di posti da
esplorare.

Armerie, taverne e chiese di
guaritor: sono 1 luoghi princi-
pali della citta da visitare, ma
ve ne sono altri che spettano
solo di essere scoperti. | palaz-
Z1 hanno un asperto esterno
visibilmente diverso da quello
di molti palazz della citta, per
cui € solitamente facile dire se
vale 0 no la pena entrare in un
luogo. In effetti, si puod entrare
I qualunque palazzo della cit-
ta, ma per la maggior parte sa-
ranno vuoti,

Il gioco, inoltre, contiene per-
sonagel estremamente esperti
¢ potenti. Il mighor personag-
gio della mia compagnia ave-
va una “classe armatura” di
due punti, ma una foto dello
schermo sulla confezione del



gioco rivela Iesistenza di un
personaggio con classe nove.
Ovwviamente vi aspettano mo-
stri piu grossi ¢ potenti. Que-
sto fatto della “classe armatu-
ra” evidenzia un’imperfezio-
ne. L'intero sistema di gioco ¢
altamente derivato da Advan-
ced Dungeons & Dragons, ben-

che vi siano anche molte cose
di Rune Quest Il. Un sistema
piu originale sarebbe potuto
essere piu interessante, ma
questo qui serve ad illustrare
che molti der mighon aspetti
dei giochi di ruolo possono es-
sere trasportati su home com-
puter.

The Bard’s Tale é irresistibile e
effettivamente veloce da gio-
care una volta che vi siete abi-
tuati ai comandi da tastiera.
Ve ne sono molti ma non trop-
pi da rendere il gioco compli-
cato e questo € un pregio, Cre-
do che questo gioco avra piu
successo di molti suoi prede-

cessori. Ce n'eé abbastanza da
tenere impegnati per parecchi
mesi, almeno. Ed é molto faci-
le perdersi in Skara Brae...
Atmosfera 95%

Interazione 90%

Longevita 95%

Rapporto qualita/prezzo 94%
Giudizio globale 93%

EXPLORER

Edizioni Hobby, cassettafrivista L. 10.000, N° 1. Per C64, MSX

Nella torre del
Mago € arriva-
ta un giorno
una rivista di
avventura su cassetta in italia-
no, intitolata Explorer.
Era accompagnata da un mes-
saggio con il quale la redazio-
ne mi consigliava di essere be-
nevolo nel mio giudizio, visto
che ¢ pubblicata dalle Edizio-
ni Hobby, ovvero la stessa ca-
sa editrice di ZZAP!
Gia vedo molti lettori sornde-
re sotto 1 baffi (o meglo, alla
vostra eta, sotto la peluria che
cercate di spacciare per baffi),
pensando che il Mago ascolte-
ra certamente il consiglio da-
togli e cantera le lodi delle av-
venture contenute nella rivi-
sta-cassetta. Bene, sappiate
che alla mia eta ormai ho poco
da perdere ¢ quindi, come
sempre, dird quel che penso
senza preoccuparmi delle con-
seguenze.
La cassetta contine tre giochi,
ciascuno con livello di diffi-
coltd diverso, in versione per
Commodore 64 e per MSX,
Andando in ordine decrescen-
te di difficolta, i tre giochi si
intitolano: Terry Jones: L'oc-
chio del Condor, Amos Newton
¢ Roger Barrow: Il triangolo
maledetto.
Nel primo interpretate la par-
te di Terry Jones, un giovane
studente di archeologia che
decide di rubare il famoso
gioiello Maya conosciuto co-
me “Occhio del Condor”,
esposto al Museo di Antropo-
logia e Storia del Rito. Suo
Z10, noto archeologo, gl ave-
va raccontato della leggenda
del Dio Condor, la quale par-
lava di un tempio Maya nel
cuore della jungla e della for-
tuna che avrebbe baciato in
fronte colui che avesse ritro-
vato e ricollocato il gioello
nel suo luogo originale: cioé la
testa del Dio. Attirato da que-
sto miraggio di ricchezza, Jo-
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nes progetta di rubare il gioel-
lo, nonché l'unica copia del
manoscritto del libro che suo
zio aveva lasciato incompiuto,
ora proprieta del Museo, e che
riportava l'esatta ubicazione

del tempio.
Amos Newton ¢ un’avventura
di genere fantascientifico.

Amos ¢ l'assistente del Prof.
Baumbeker, il quale ¢ miste-
riosamente scomparso pro-
prio mentre stava lavorando
al misterioso progetto Explo-
rer. Nel laboratorio del pro-
fessore, Amos trova la sua pi-
pa ancora fumanate e una sfe-
ra di metallo lucidissimo,
emanante una strana luce az-
zurra. Ascoltando una regi-
strazione fatta dal professore,
Amos capisce che quella sfera
e la causa della sparizione di
Baumneker e decide di nipete-
re le stesse aziom eseguite dal
professore, descritte nella re-
gistrazione stessa, per tentare
di ritrovarlo. Si ritrova cosi in
un'epoca futura, nel corpo di
un essere extraterrestre del
pianeta Klinhar di nome
Thaaron, e scopre il vero sco-
po dell’Explorer: aiutare esse-
ri in pericolo prendendo tem-
poraneamnente il controllo
del lore cervello! Klinhar e
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stato infatti invaso da una raz-
za colonizzatrice che intende
ridurre 1 suoi abitanti in schia-
vitu: Amos/Thaaron [a appe-
na in tempo a rendersi conto
di questa tragica realta che si
accorge di esere braccato da
soldati terrestri intenzionati
ad ucciderlo...

L’ultima avventura vi fa in-
dossare 1 panni di Roger Bar-
row, un agente speciale del-
["International Security
Corps. In seguito ad un'ulte-
riore scomparsa di una nave
nel maledetto Triangolo delle
Bermuda e vista 'inutilita del-
le ricerche organizzate, viene
deciso di mandare un agente
come “esca” per attivare il fe-
nomeno della “sparizione™ di
una barca a vela. Per compiere
questa impresa era stato scelto
I'agente piti in gamba: Roger
Barrow. Il suo compito: rac-
cogliere informazioni sul fe-
nomeno delle sparizioni. Nei
panni di Barrow, ve ne state li
sulla vostra barca a vela ad at-
tendere che succeda qualcosa,
gquando...

(QQueste, in breve, le trame su
cul st basano 1 tre giochi. Non
andiamo oltre anche perché
¢’é gia una rivista che accom-
pagna la cassetta spiegando

tutto quello che ¢’e da speiga-
re (e anche di piu: nella rivista
figura infatti una completa
guida a come giocare gl ad-
venture) ed é inutile che 1] Ma-
go la riscriva un’altra volta.
Veniamo quindi al giudizio
critico sulle avventure.
Cominciamo col dire che i gio-
chi sono in italiano e se questo
vi sembra poco, continuate
pure a consumarvi 1 polpa-
strelli sfoghando voluminosi
dizionari di inglese.

In secondo luogo, le avventu-
re per il C64 sono scritte in
“puro” linguaggio macchina e
questo conferisce velocita alla
formazione delle immagini
grafiche sullo schermo (cosa
che non vi fara correre il ri-
schio di farvi venire una barba
come la mia attendendo che 1l
computer disegni e ridisegni le
immagini).

Per la stessa ragione, ma an-
che per evitare problemi di
compatibilitd, le versioni per
MSX sono in basic e senza
grafica. Cid nonostante, a
onor del vero, sono un po’ len-
te nel rispondere ai comandi
del giocatore.

Caricare 1 vari programmi per
C64 e cosi semplice che po-
trebbe riuscirci anche un’idio-
ta. Ma soprattutto mi ¢ pia-
ciuta la speciale funzione di ri-
cerca dell’avventura che vole-
te giocare (ricordatevi che so-
no tre). Una volta fatto parti-
re il registratore, si carica una
prima parte del programma ¢
poi sullo schermo appaiono 1
titoli delle tre avventure e il
programma vi chiede quale
volete giocare. A questo pun-
to digitate 1l numero corrni-
spondente e appare la scritta
“Premi F.FWD™. A voi basta
eseguire il commando e il
computer andrd a cercarsi da
solo il punto di partenza del
programma  desiderato e
quando ['avra trovato vi av-
vertirda di Premere Stop e
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quindi di schiacciare il tasto
Play (ve I'ho detto che lo po-
trebbe caricare anche un’idio-
ta, no?). Altrettanto non si
pud dire per le versioni per
MSX che sono a caricamento
sequenziale: quindi dovete se-
gnarvi il numero det giri € pol
andarlo a cercare ogni volta
che desiderate giocare la se-
conda o la terza avventura.

Ma la cosa che piu mi & piaciu-
ta (e che denota che il pro-
gramma ¢ stato realizzato da
qualcuno che gl adventure li
gioca) € la funzione di salva-
taggio (anch’essa presente nel-
le soli versioni per C64) che vi
consente di salvare 1l pro-
gramma oltre che su cassetta
(ovviamente) anche su disco e
su RAM. Grazie a quest'ulti-
ma possibilitd potete anche
andarvi a cacciare nel peggio-
re dei guai, tanto ne verrete
fuori facilmente, Nel caso mo-
riate, digitate LOAD ¢ alla

domanda del computer rni-
spondete che volete caricare
da RAM ed eccovi alla mossa
precedente ['ultima (certo non
molto azzeccata) e ricomin-
clate dinuovo la vostra avven-
tura senza dover ricaricare il
tutto ogni volta. Una bella co-
modita, ve lo garantisco.

Il parser sembra essere abba-
stanza completo e in grado di
riconoscere un buon numero
di parole ¢ le risposte alle pa-
role che non comprende sono
date in modo chiaro ed inequi-
vocabile, diverso da quelle da-
te ad azioni che non si posso-
no eseguire in quel dato mo-
mento: in questo modo non
potrete avere dubbi sul perche
non vi viene accettato un co-
mando. Le avventure danno
I'impressione di essere “testa-
te”” bene (anche se ¢’é qualche
errore di ortografia che si sa-
rebbe potuto evitare: in un’av-
ventura per il C64 il computer

risponde: “Non vedi niente di
interessante”) e soprattutto
prevedono anche diversi co-
mandi o aziom inutili al fine
del gioco ai quali vi risponde a
proposito (a volte, con una
punta di divertente ironia) e
non con le solite e irritanti fra-
sl negative generiche.

Gli enigmi, infine, sono logici
¢ quindi non vi costringono a
trovare soluzioni assurde e/o
ridicole.

L'unico appunto che vorrei
fare riguarda il fatto che certi
comandi (ad es.:. DECRIVI,
SALVA, INVENTARIQ),
comprese le parole digitate
male, sono considerati co-
mandi attivi. In questo modo,
quando vi trovate in situazio-
ni drammatiche in cui 1l pro-
gramma prevede un numero
“x" di mosse prima di farvi fa-
re una brutta fine, se chiedete
'inventario, questa vi verra
contata come mossa ¢ questo

non mi sembra giusto. E fra
I'altro puo creare dei proble-
mi. Se ["'ultimissimo comando
prima che, ad esempio, venia-
te divorati da degli squali € un
SALVA su RAM, ogni volta
che ricaricate da RAM wvi ri-
troverete di nuovo al punto di
prima: cioé verrete automati-
camente divorati dagh squali,
senza che possiate fare alcun-
che, dando vita ad un loop
piuttosto fastidioso.

Forse, per eccessivo orgoglio
personale e per non voler dare
I'impressione di essere di par-
te, sono stato troppo critico
nei confronti di questi giochi,
che sono tra 1 migliori (nella
versione per C64) e 1 piu ben
fatti che si possano acquistare
in Itala.

E poi la funzione di salvatag-
gio su RAM é cosi comoda
che basterebbe lei da sola a
giustificare il prezzo di coper-
tina.

In questo numero non ci sono
ne la Posta del Mago, ne 1 Con-
sigli, né 1 Contatti diretti per-
ché il Vostro Barbabianca ha
voluto dedicare gran parte
della sua rubrica alla pubbli-
cazione di una soluzione che
meritava anche piu dello spa-
Z1o che ho potuto concedergli.
Credo che nessuno si possa la-
mentare di cio. Ma se qualcu-
no volesse farlo, liberissimo.
Come 10 sono libero di tra-
sformarlo 1n un ranocchio (o
ranocchia, nel caso si trattasse
di una pulzella). Abracada-
bra!

ATTEN-.
ZIONE!
SOLUZIO-
NE!

“Lords of Midnight”

Cari seguaci del Mago, vi
chiedo di fare un inchino al
Grande Stratega, nonche affe-
zionato lettore di ZZAP!, Lu-
ca Massaron. Perché? Perché
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ha inviato la soluzione di
Lords of Midnight che potete
leggere qui di seguito, ecco
perche!!

Come se non bastalle, Luca ha
inviato anche lasoluzione di
Doomdark’s Revenge (che,
quasi sicuramente, pubbliche-
ro nel prossimo numero)!!
Omnore, quindi, a questo Gran-
de Condottiero, a cui va il rin-
graziamento di tutti gli spiriti
liberi che combattono contro

le malvagie forze di Doom-
dark.

COME
RISOLVE-
RE TLOM

Introduzione

TLOM & un gioco molto spe-
ciale che racchiude qualita
inesistenti in altri programmi.
Per il modo in cui € struttura-
to risulta quasi impossibile
fornire una soluzione funzio-
nante al 100%. quindi cerche-

ro di spiegare come 1o 'ho ri-+

solto e come voi potrete utiliz-
Zare IBIE COnoscenza a vostro

vantaggio.

— Come e perché pud finire
una partita

Innanzi tutto bisogna dire che
il gloco termina se si verifica
una di gqueste guattro situa-
Z10n1:

* Luxor e Morkin muoiono
(vince Doomdark)

* La cittadella di Xajorkith
cade nelle mani di Doomdark
¢ Morkin muore (vince
Doomdark)

* La Ice Crown viene distrutta
(vincono 1 Free)

* La cittadella di Ushgarak
cade nelle mani dei Free (vin-
cono i Free)

Leggendo la rubrica dell’av-
ventura (ZZAP! 3) ho trovato
la richiesta d’aiuto di Michele
Tognon, la guale mi ha stupi-
to perche era una richiesta
sbagliata. Infatti, se il Lord di
Xajorkith muore non succede
nulla! Anzi, lo si deve arruola-
re ed usare per difendere 1'o-
monima cittadella insieme

agli altri alleati. E poi, anche



se 1l nemico prende la cittadel-
la. ma Morkin é vivo, il gioco
continua ed ¢ completamente
risolvibile.

Quindi per vincere bisogna:

* Mantenere in vita MorKin ¢
Luxor

* Difendere Xajorkith

* Conquistare Ushgarak

* Distruggere la Ice Crown
Vediamo guindi singolarmen-
te ciascuna di queste quattro
condizioni.

Come mantenere in vita Mor-
kin e Luxor

E questo uno degli aspetti piu
importanti del gioco. Tenere
in vita Luxor non € un proble-
ma: se non ha un esercito ba-
sta tenerlo nascosto usando
I'opzione HIDE; altrimenti,
basta farlo viaggiare in com-
pagnia di qualche alleato (me-
olio se sono 10 0 15). Tenere in
vita Morkin ¢ molto piu com-
plicato poiché, oltre al fatto
che é debole e che non puo di-
sporre di uonuni, ha sempre,
fin dall'inizio, un esercito di
Doomdark alle calcagna. L'u-
nico sistema per mantenerlo
in vita é quindi quello di fargh
attraversare zone deserte, fuo-
ri dalla portata dei forti di
Doomdark, e di farlo accom-
pagnare da Rothron e Cor-
leth.

Poniamo infatti che un eserci-
to insegua Morkin: facendogh
andare incontro ad affrontar-
lo uno dei suoi accompagna-
tori se ne rallentera 'avanza-
ta. L'accompagnatore morird,
ma Morkin riuscira ad allon-
tanrsi, guadagnando qualche
giorno di vantaggio.

Come difendere la cittadella di
Xajorkith

Per spiegare qual’e 1l modo
migliore per difendere Xajor-
kith devo spiegare come si
comportano 1 guerriert di
Doomdark, e per far cio mi
avvarro di un paragone.
Immaginate che gl eserciti di
Doomdark siano delle biglie
di vetro e che i vostri alleati
siano degli ostacoli sparsi su
un piano inclinato che rappre-
senti la terra di Midnight.
Ora. se fate rotolare dall’alto
del piano le biglie, vedrete che
prima si distanziano. poi si
raggruppano sugli ostacoli e,
infine, giungono tutte insieme
in fondo al piano dove, 1deal-
mente, si trova Xajorkith. Se
voi lasciaste 1 soldati della bi-
berta nei loro forti, gl eserciti
di Doomdark arriveramnno a
Xajorkith tutti Insieme, elimi-
nando ogni possibilita di vit-

toria. Ma se fate uscire i vostri
alleati dai loro forti e li porta-
te a Xajorkinth, le truppe di
Doomdark arriverebbero sca-
glionate.

Quindi dopo aver agevolato il
loro passaggio ed aver rag-
gruppato un forte esercito a
Xajorkith, non dovreste avere
problemi di sorta. Ricordate
pero che quando arriveranno |
primi nemici a Xajorkith non
dovete assolutamente attacar-
li-ma statevene al sicuro nella
cittadella finché tutti 1 nemici
non sono stati sbaraghati. In-
fatti, se avete un esercito suffi-
clentemente numeroso (mini-
mo 5000 uomini, esclusa la cit-
tadella e Lord di Xajorkinth),
dovreste sconfiggere senza
problemi un esercito di oltre
70 mila uomini!

Ovviamente non in una sola
notte, ma in gualche centinaio
di giorni: comungque, ¢i assicu-
ro che se seguirete il mio con-
siglio potreste anche distrug-
gere 6000 nemici in una notte
senza perderne nessuno, sem-
plicemente standovene nella
cittadella di Xajorkith.

Come conquistare Ushgarak
Per conquistare Ushgarak bi-
sogna disporre di un esercizio
di almeno 7000 uomini e diri-
gerlo in modo compatto verso
'obiettivo. La cittadella di
Ushgarak ¢ circondata da
montagne e per raggiungerla
si devono attraversare due va-
lichi. Pit facile dirlo che farlo.
Infatti, a guardia dei valichi, si
sono due agguerrite cittadelle
e talvolta si possono incontra-
re anche degli eserciti. Non so-
lo. Ushgarak ha una “guarni-
gione” di circa 4 mila uomini
ed ¢ circondata da 4 o 5 eserci-
ti. Nella piana di Ushgarak c’e
infine un’altra cittadella al-
trettanto agguerrita.

Anche se con il vostro esercito
riusciste a valicare le monta-
gne ¢ attaccaste Ushgarak,
perdereste la guerra in due
glorni.

Infatti, gli eserciti che stazio-
nano nelle vicinanze di Ush-
garak accorrerebbero il suo
aluto e altrettanto farebbero
le tre cittadelle (inviando cia-
scuna 2-3 mila uomini).

Cosa fare allora? Il trucco c’e,
non preoccupatevi.

Se prima di avvicinarvi a Ush-
garak attaccate con il vostro
esercito altri obiettivi che si
trovano al di 1a delle monta-
gne (ad es. la cittadella di Gor-
grath) Doomdark. preoccu-
pato per la perdita delle posta-

zioni precedentemente con-
quistate, inviera alcuni eserciti
per tenarne la riconquista.
Cosi piu obiettivi attacchere-
te, pit sguarnirete il comples-
50 di Ushgarak.

Fatto cio, attaccate prima le
due cittadelle a guardia dei va-
lichi e gli eserciti che si trova-
no al loro interno, poi entrate
nella pianura dove -si trova
Ushgarak e dividete in due I'e-
sercito: una parte di 2000 uo-
mini ad attaccare I'altra citta-
della e gli altri ad attaccare
prima gli eserciti che circon-
dano Ushgarak e poi Ushga-
rak stessa.

Sono certo che se seguirete
questa strategia riuscirete cer-
tamente a conquistare questo
difficile obiettivo.

Come distruggere la Ice Crown
Se cercate di risolvere il gioco
in questo modo, che a prima
vista puo sembrare piu facile,
dovrete trovare la Ice Crown,
superare le trappole preparate
da Doomdark e poi portarla
da qualcuno che la possa di-
struggere poiche Morkin puo
prenderla ma non distrugger-
la. :
La Iee Crown si trova nel po-
sto piu ovvio della terra di
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Midnight ma anche nel piu pe-
ricolos: nella piana di Ushga-
rak, in una torre nella foresta.
La cosa pit difficile da fare e
quindi prenderla e po1 andar-
sene da quell’inferno, ma di
questo parlero pit ampiamen-
te in seguito, ora voglio spie-
garvi come distruggere la Ice
Crown.

Dopo averla presa dovete in-
fatti portarla da qualcuno che
la possa distruggere e cio¢
Lorgrin the Wise, Fawkrin the
Skulkrin e Farflame the Dra-
gonlord. oppure potete gettar-
la nel lago Mirrow. Di solito,
io la porto da Lorgrin the Wi-
se, ma potete andare da chi
volete. Purtroppo non posso
essere di gran aiuto nell'indi-
carvi dove trovare questi per-
sonaggl, quindi dovete cercar-
veli da soli.

Posso solo darvi queste indi-
cazioni:

— Lorgrin sta in una torre, si-
tuata in una piana che si trova
in una rientranza deir Forzen
Gates a nord-est di Ushgarak;
Farflame si trova nella piana
di Dodrak e muore dopo ap-
pena cinque giornl dall'inizio
del gioco. Se volete servirvi di
lui, vi consiglio di arruolarlo
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subito prima che Doomdark
lo uccida.

Farflame e 1l piu potente dei
SUOL AVVETSarl: puo percorrere
ben 15 locaziom in un giorno
e, se attaccato, puo uccidere
anche 500 uomini in una not-
te;

I1 lago Mirro si trova nella
ZONA OmMonima.

Parliamo di strategia

Ora che sapete come risolvere
e far continuare 1l gioco, resta
il problema di come utilizzare
tali conoscenze nelle vostre
partite. Scegliete come volete
risolvere il gioco e legpete
quindi il “paragrafo” relativo.
Non prima; pero, di aver letto
la strategia iniziale da cui di-
partono le due soluzioni fina-
1,

Strategia iniziale

(valida per entrambe le solu-
zioni)

All'imizio, vi consiglio di cer-
care di raggruppare piu alleati
possibile dividendo Rorthon,
Corleth, Morkin e Luxor.
Non dfisperatevi se le prime
volte, a causa degli eserciti ne-
mici, non andra tutto per il
meglio, ma cercate d’imparare
dai vostri errori. Solo cosi po-
trete trovare il percorso mi-
gliore da far seguire ai quattro
personaggl per raggruppare
sufficienti eserciti.

Dopo di che, dovete portare
tutti gh alleati — e Luxor,
Morkin, Rorthon e Corleth —
nella citta di Xajorkith e se-
guire 1 suggerimenti suddett.
Passati circa 170 giorni non
dovrebbero pitli arrivare nemi-
¢1 a Xajorkith.

A guesto punto, lasciate qual-
che soldato nel forte (per qua-
lungue evenienza) e fate mar-
ciare il vostro esercito in mo-
do compatto. Dovete sapere
cheisoldati di Doomdark non
sempre distruggono tutto cio
che incontrano e spesso trala-
sciamo le cittadelle o 1 forti pin
distanti dal loro tragitto. Ba-
sta allora fare un piccolo giro
per la terra di Midnight, assa-
lendo le cittadelle e i forti con-
guistati dal nemico, e cercan-
do bene potrete trovare piu al-
leati vivi che nemici. Le citta-
delle o 1 forti dei Free si trova-
no specialmente nelle foreste e
nelle pianure a nord-est di Xa-
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jorkith.

Quando ritenete di avere forze
sufficienti per sfidare Ushga-
rak, potete cominciare ad av-
viarvl in direzione della citta-
della nemica. Giunti in prossi-
mita di uno dei due valichi che
danno accesso alla piana di
Ushgarak, dovrete decidere
che soluzione scegliere.

Se puntate alla conquista di
Ushgarak, seguite le indica-
zioni date precedentemente.

Se volete distruggere la Ice
Crown. non dovrete far altro
che creare un diversivo con
I'esercito degh alleati: sfonda-
te tutte le difese e attaccate
Ushgarak. Mentre si svolge-
ranno 1 combattimenti (che
potrebbero essere a vostro fa-
vore, sebbene la tattica non
sia delle migliori), mandate
Morkin, con una piccola scor-
ta di 2-3 alleati, nella foresta
di Coom. Al centro della fore-
sta c’e una torre e li, se usate il
comando SEEK con Morkin,
troverete la Corona di Ghiac-
cio, che potrete distruggere
come ho gia detto.

Consigli finali
Per avere piu potere ed eli-
minare cosi con facilita e sicu-

rezza gli esseri che si incontra-
no durante il gioco (lupi o dra-
ghi) basta avere una spada
(sword). Le spade si trovano
quasi dappertutto — basta
cercarle — e sono contraddi-
stinte da speciali proprieta che
permettono di sapere quali es-
serl possono sicuramente uc-
cidere.

— In ogni forte c’é sempre
possibilita di ristoro ma, come
tutts gh altri luoghi della terra
di Midnight (torri, pietre, la-
ghi, ecc.), ve ne potete servire
una sola volta.

— Talvolta si possono incon-
trare difficolta nell’arruolare
alleati: spesso, addirittura,
non compare neanche I'opzio-
ne apposita. Perché? Sempli-
ce. Perché non possono venire
arruolati da quel personaggio
o perche non ¢ un loro parente
(osservate gli stemmi) o per-
ché non si fidano. Comunque,
posso dire che ogni personag-
gio pud essere arruolato da
uno dei quattro di partenza.

Disolito Luxor ¢ il pit ubbidi-
to, Morkin il meno. Per ovvia-
re 4 questo inconveniente si
puo farli viaggiare insieme op-
pure fare delle prove e stilare
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delle tabelle come guesta:

Lord di Gard: arruolabile
da...
Lord di Xajorkith: arruolabile
da...
Lagrin the Wise: arruolabile
da...

Penso di avervi dato sufficien-
ti consigli per poter risolvere
TLOM e spero che vi riusciate
presto,

Luca Massaron

Penso proprio di si, Luca. Dal
Mago e da tutti i lettori di
ZZAP! un grazie di tutto cuo-
re. A morte Doomdark eisuoi
scagnozzi!

P.5. Luca chiede al Mago che
ne ¢ successo del terzo episo-
dio della trilogia di Doom-
dark, Eve of the Moon. Dopo
tutto quello che ha fatto non
posso deluderlo ed ecco quin-
di la mia risposta. “Caro Lu-
ca, difficile dirlo, perche la
Beyond ha chiuso i battenti e
non si sa bene di chi siano 1 di-
ritti né se Mike Singleton ci
stia lavorando. Ci ¢ comun-
que giunta voce che I'87 po-
trebbe essere I'anno fatidico e
chissa che Eye of the Moon fi-
guri come Gioco Caldo o Me-
daglia d’Oro in uno dei prossi-
mi numeri di ZZAP!
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Al suo apparire, 'home com-
puter fu considerato lo stru-
mento che avrebbe permes-
so ai giovani di vivere la
transizione tra la realta
odierna e quella futura domi-
nata, in gualunque settore,
dal computer. |l computer di-
venne il “regalo intelligente”
per qualunque occasione:
compleanno, Natale, promo-
zione e divertimento. Molti
adulti “criticatutto” comjn-
ciarono a vederlo come una
macchina infernale che spin-
geva | giovani all'isolamen-
to, al rapporte monomaniaco
con la macchina, facendogli
cosi abbandonare i rapporti
di socialita con i propri coe-
tanel e qualunque interesse
che non fosse lo smanetta-
mento di un joystick.

Come al solito, la realta &
lontana da queste esagera-
zioni e dipende dall'uso che
si fa del computer. Per ogni
monomaniaco, ci sono deci-
ne di giovani che si conosco-
no, si incontrano, fanno ami-
cizia e socializzano per
scambiarsi idee, consigli e
altro su come giocare (se
non si gioca quando si & gio-
vani, guando lo si . pro-
grammare e ri | mas-
simo dal propri

Fino ad oggi (almeno in Ita-
lia, ndr) era lui il limitato, era
lui che non poteva comunica-
re con i suoi “simili".

Fino ad oggi, perché ora an-
che il computer pud dialoga-
re con i suoi simili e con i me-
no simili.

Il 3 dicembre scorso & infatti
stato presentato alla stampa
un nuovo servizio, chiamato
Lasernet 800, espressamen-
te dedicato a coloro che pos-
siedono un home computer,
che consente di collegarsi,
via telefono, con un banca
dati e con altri utenti di home
computer, qualunque sia il
computer posseduto. Laser-
net 800 fa capo alla societa
Lasernet srl, fondata da Si-
mone Majocchi, ventiduen-
ne, gia ideatore della prima
rivista italiana su cassetta,
RUN, e nasce col concorso
della SIP e della societa in-
glese Telemap Ltd, che ge-
stisce il servizio al mondo
on-fine per computer da ca-
sa, nato nel marzo 1983.
L'idea e la tecnologia di La-
sernet sono state entrambe
acquisite da Micronet e il
servizio, modellato sulla
stessa struttura di Micronet,
si basa quindi sull'esperien-
za di tre anni fatta dalla Tele-

map. Anche qui il servizio
utilizza la rete telefonica na-
zionale, e pilu in particolare
la rete videotex, battezzata
dalla SIP col nome di Video-
tel.

Secondo i suoi stessi ideato-
ri, sono tre gli aspetti chiave
di Lasernet: home entertain-
ment, communication e tele-
software. Vediamoli uno ad
uno.

Home entertainment
Questa & la sezione informa-
tiva del servizio Lasernet, il
naturale prolungamento, se-
condo Majocchi, di quello
che fu RUN, con il vantaggio
del "tempo reale" offerto
dalla telematica. Le notizie
dal mondo, | Microbase ed |
corsi (settorializzati per
computer) occupano il 70%
dell'intero Database di La-
sernet. Attualmente, il Data-
base supera, a detta di La-
sernet, le 2800 pagine e do-
vrebbe raggiungere nel giro
di sei mesi un volume di oltre
6000 pagine.

Communication

Con Lasernet & possibile co-
municare elettronicamente
con altri utenti. | servizi co-
municativi di Lasernet sono
quattro: la Posta, per comu-
nicare con Lasernet stessa,
il Mercatino per gli scambi e
la compravendita, | Messag-

gi ovvero la "posta elettroni-
ca che consente i contatti
personali tra utenti e la Chat-
line, definita il «salotto tele-
matico”, che consente la co-
municazione in diretta con
tutti gli altri utenti collegati in
quel momento. Per ragioni di
costi, la ChatLine funziona
nelle ore serali-notturne nej
giorni feriali e di pomeriggio
(14-18.30) la domenica.
Telesoftware

Lasernet offre infine dei pro-
grammi gioco o d'utilita a cui
I'utente pud accedere in ogni
momento. L'archivio Tele-
software prevede |la continua
disponibilita di otto giochi e
otto utilita, rinnovati settima-
nalmente in ragione di quat-
tro programmi e quattro utili-
td. | programmi vengono ca-
ricati grazie a procedure au-
tomatizzate e sono, al termi-
ne del downloading, regi-
strabili su nastro o disco a
seconda della memoria di
massa di cui dispone |'uten-
te. | programmi proposti so-
no pubblicati su licenza di
Micronet 800 e, a detta di La-
sernet, sono tutti originali
(cioé mai visti) per il mercato
italiano. Infine, Lasernet 800
propone altre "situazioni te-
lesoftware” quali i Top
Screen, cioé una schermata
fissa dei giochi su cassetta in
commercio, ma attualmente
e disponibile soltanto per |
giochi compatibili con lo
Spectrum.
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Al momento solo Amstrad .

CPC, BBC, Commodore 64/
128, Prodest 128S e ZX Spec-

trum sono abilitati al Tele-
software. Per le altre mac-

chine, laLasernet non preve-
de di proporre alcun Tele-
software, a causa delle di-
mensioni dei programmi che
rendono eccessivamente
lungo il tempo di caricamen-
to. Infatti, fino a dimensioni di
B4K si ha un tempo di carica-
mento definito “ragionevo-
le” (massimo cinque minuti).
Per macchine piu grosse, in
cui l'unica memoria di mas-
sa e il disco, ci si verrebbe

COMPATIBILITA

Lo standard Videotex (in Ita-
lia Videotel, in Gran Breta-
gna Prestel, in Olanda Vidi-
tel, ecc.) & diffuso a livello in-
ternazionale. |l sistema pre-
vede pagine da ventigquattro
righe su quaranta colonne,
sette colori di testo (escluso
il nero) ed otto colori di sfon-
do (nero compreso) con la
possibilita di flash, grafica a
mosaico su una matrice di
due per tre pixel a carattere.
Un formato quindi facilmente

riproducibile con tutti gli ho-
me computer sul mercato ed
@ addirittura “di serie" sui
computer Prodest PC 128 e
Acaorn,

La Lasenet dispone attual-
mente di pacchetti in firmwa-
re (ROM) o software (su di-
sco) per Amiga 1000, Am-
strad CPC e PC, Atari ST,
BBC, Commodore 64/128,
IBM PC, Olivetti M24 e Pro-
dest PC 1283, QL Sinclair, ZX

Spectrum 16K, 48K, Plus e
Plus2.

PRONTO, 1657

Essendo Lasernet 800 un
servizio che "viaggia" sulla
rete Videotel, & necessario
telefonare al 165 per colle-
garsi. Attualmente soltano
15 citta sono collegate al 165
in linea urbana, quindi chi
abita in queste citta o in co-
muni ad esse circostanti pud
accedere direttamente in ta-

riffa a scatto urbano. Gli altri
sono soggetti alla tariffa del-
la telesezione per raggiun-
gere telefonicamente la citta
collegata piu vicina. La SIP
ha comungque annunciato
che entro la fine della prima-
vera prossima il collega-
mento Videotel a tariffa urba-

na verra allargato ad altre di-
ciotto citta.

PER SAPERNE DI PIU

Chi desidera ulteriori infor- A
mazioni o dimostrazioni del
servizio puo rivolgersi alla:
Lasernet srl.

Via Gustavo Modena, 9
20129 MILANO

Tel.;: 02/2719449-200201 (ora-
rio d'ufficio)

infatti a trovare in una situa-
Zione anomala, dai tempi di
caricamento eccessivi (dai
10 ai 20 minuti).

N.B. Ai costisu indicati biso-

; gpettanze
| gna aggiungere 1€ P
ngﬂﬂﬁﬁlﬂﬂe

TR 3 (=]
Mmls’terua‘l

annuale

QUANTO COSTA?

Ecco le cnmbinazinni d'ab-

bonamento proposte nagll
utenti dalla Lasernet 800.

L. 50.000 pitate dire

letta a scadenz
e che si dggirano

4 trimestrale
(perla tarif-

lire per
. : | ; rbana) sulle 150
Per chi non ha 'adattatore per chi ha gia I'adattotore: = :i 3 0 9 minutl, 2 533?2?;
ﬂpéTEH 1..340.000 STARTER L.170.000 della fascia i’.lféﬁéﬁ un uso
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(Ariolasoft)

E questa volta abbiamo
delle POKE per vite infi-
nite anche per |I'Am-
strad da Cy Booker. Bat-
tete il programma nor-

TOADRUNNER

POKES 110°

120 MEMORY 4939

130 LOAD “tod”: REM
USA IL FILENAME
“las2” per il nastro

140 POKE & 1469,0: PO-
KE & 146a,0

120 CALL 5000

malmente:

100 REM TOADRUNNER

Date il RUN e caricate il
gioco.

BEACH
HEAD

(Us Golid)

Un trucco per avere un
numero vite a scelta nel-
la versione per C 16 di
Massimiliano Oleotto e
Alessandro Tirelli di
Udine.

Dopo aver caricato nor-
malmente il gioco pre-
mete RUN/STOP & RE-
SET e digitate;

X (RETURN)

LIST 2000 (RETURN)

e sostituite il valore di
SH (che indica il numero
di vite a disposizione)
con un numero a scelta.

WO

(Activision)

Una serie di c::msig]i! d:?l
Andrea Ecartahalji di Ri-
mini per vincere il cam-
pionato GBA. |
. Per neutralizzare !I
90% dei tiri avversari,
all'inizio della partuta
scegliere I'elevazione 5.
Durante il gioco {qu‘andu
si & in difesa) ci sipiazza
sotto canestro €. quan-
do il pallone & sul punto
d'entrare, saltate.

__ Per schiacciare da
sotto canestro si corre
dal basso verso il cane-

raneamente il pulsante
e la leva a sinistra.
__La schiacciata in cor-
sa & possibile solo nel-
I'allenamento: per rea-
lizzarla ci si piazza qe[-
'angolo in alio a sini-
stra. Si comincia a cor-
rerg Verso destra €
quando Si arriva s_.u}lg h_-
nea dell’area dei tirl li-
beri, premere ‘r:.nmem-
puraneamente il pulsan-
e e la leva in dlagqnale
in alto a destra (il gmca-
tore saltera € sc@acce-
ra app&ndendﬂsl al ca-

nestro). |

stro e, quando si @ softo,
si premono contempo-

SILENT |
SERV}I(:E

(US Gold

Un tr}.n::r.:g facile facile

TURN),

La VOstra san

: tabarp
sdra dj nuovo 5

piena!

(Elite)

Altre POKE che non ri-
chiedono di resettare il
C 64 da Hacker Jon e
JWL3. Mettete la casetta
nell’'apposito  alloggia-
mento del registratore e
battete LOAD (RE-
TURN).

Premete PLAY e atten-
dete la comparsa del
READY. Digitate

POKE 1010,76: POKE
1011,248: POKE
1012,252 (RETURN)

Date il RUN e aspettate
che il computer si reset-
.

POKE 816,167: POKE
817.2 (RETURN)

POKE 2095,76: POKE
2096,248; POKE
2097,252 (RETURN)

SYS 2061 per caricare il
resto del programma.
Quando il computer si
resetta di nuovo inseri-
te:

POKE 3237,169: POKE
3239,0 (RETURN)

POKE 5765,234: POKE
5766,169: POKE 5767.0
(RETURN)

Per disabilitare le colli-
sioni con gli altri aerei
(ma non con i proiettili)
e...

POKE 5806,234: POKE
5807,234 (RETURN)

... per vite infinite. Quan-
do avete finito SYS 2640
per far partire il gioco.

L] i D"
LOAD” CAS:":P
40 B 9686,201:DEFU-
SR= 95500:A = USR(0)

{Ha_stertrnlric I!DH.E di Date i_l FII.IHI E:;n :-11;?1?“
5 msergﬁlpwm dove- lare il candﬂ sl &
FEder!cn i} primo bloc- questu::r ‘mc} sy
e ma in ba- mostriciattoll i
g prﬂ%ﬁie la linea giigrgnno enerd

Tg r?e?:eguente modo: ghﬂ




Grazie alle indicazioni
di Watter Gervaso e di
Luca Salvi, Davide Tosi,
Danilo Contadini eccovi
la soluzione completa di
LOrro.

Iniziate recandovi nello

schermo inferiore (Q)
passando per il pozzo.
Raccogliete il vaso e
quindi salite allo scher-
mao

Fate cadere il masso sul
primo montacarichi e
quindi fatelo passare sul
secondo. A questo pun-
to salite con il vaso sul
primo e fate raggiunge-
re la terza piattaforma
dal masso¥Risalite fino
allo schermo E, prende-
te la chiave, andate allo
schermo F, salite sul tet-
to della chiesa e tornate
allo schermo E per rac-
cogliere la
Portate il rifornimento
allo sconvolto sdrailato
sul bancone del bar nel-
lo schermo B. Saltando
sul pancione raggiunge-
te il balcone e guindi
con la scala salite al pia-
no superioresAffrontate
la guardia facendola ca-
dere sul lampadario. In
questo modo si solleva il
masso e si apre un pas-
saggio per loschermoN
dove si put recuperare
un oggetto/bonus. Tor-
nate allo schermo E, con
lo stesso percorso con
la chiave e la chiesa re-
cuperate il
Raggiungete lo schermo
B arrampicandovi sulla
palma in D ed abbando-
- nate il marchio sul cami-
no. Soffiate sul
saltando sul soffietto.
Raccogliete nuovamen-
te il marchio ed usatelo
sul toro che fuggira dan-
dovi la possibilita di re-
cuperare il nuovo ogget-
to/bonus che & un ferro
di cavallo. ja

Tornate allo schermo E
e con il solito procedi-
mento della chiave re-
cuperate le due campa-
ne che devono essere
lasciate nelle rispettive

bottiglia.§

marchioit

fuoco
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IS BB E00L 8080008000000 0008008000808006088004
AL B EE L bl eSSttt t bttt ettt tbtttt st
IS AL AEBLEESE SRSt h ottt st liltbiobttad

nicchie sulla chlesa.g
Sempre nel solito posto
e nel medesimo modo
recuperate la tromba,
portatevi nello schermo
D e suonatela dopo aver
plazzaio Zorro sulla
parte sinistra dell’'asse

in bilico. Verrete cata-
pultati sul cornicione e

potrete recuperare un
nuovo oggetto/bonus, lo
stivalef, Nello schermo
G, g o della chiesa, &
COMPArso un passaggio
segreto che da accesso
al cimitero, introducete-
vi e raccogliete i sac-
chetti d'oro senza ab-
bandonare prima lo
schermo che li contiene.
Seguendo la loro suc-
cessione troverete un'u-
scita indicata da tre og-
getti lampeggianti;
prendete |'ultimo sac-
chetto, fate tre passi e
sarete nello schermo M
dove dovete gettare in
acqua i tre barili. Torna-
te nelle catacombe ed
uscite per la scala con i
tre oggetti. Vi troverete
nello schermo L dove li-
berate i prigionieri che
si dispongono a scala

M EE

Z0R

realizzatea da Walter Gervaso

3
3

___________

dandovi la possibilita di
raggiungere lo schermo
H dopo aver attraversa-
to lo schermo |. Final-
mente rincontrate la vo-
stra Carmencita impri-

gionata sulla torretta
che vi caccia nello G. A
questo punto serve un
gesto d'amore e nello
schermo E si recupera il
fiore con la chiave, si

torna nelle catacombe
passando per lo scher-

mo M per l'uscita che

_ HI: 000000  BONUS: 100

Designed by FX Graphics

L}
L A e o e 1.-.1.-.-.__ ’
iy e R iy e e o n

prima era bloccata dai
barili. Vi troverete sotto
lo schermo della prigio-
ne. Risalite in superficie
e liberate finalmente la
bella in gabbia che, gra-
zie al fiore, non vi re-
spingera piu.

Potete anche modificare
la sequenza variando la
successione dei pas-
saggi per ottenere un
punteggio maggiore. Gli
oggetti premio infatti au-
mentano il bonus.
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INFILTRATOR

(US Gold)

Quelli che seguono so-
no una serie di consigli
da usare congiuntamen-
te alla mappa. Grazie a
Phil Everitt, Micheal
Countlas e Craig Dono-
ghue. Per ogni dubbio
consultate il manuale
d'istruzioni, soprattutto
se avete problemi di vo-
lo.

IN VOLO

Accendete il motore co-
me da istruzioni e alza-
tevi in volo. Appena il
vostro orizzonte cambia
andate allo schermo
della- mappa cercate e
selezionate il wvostro
ADF, fate girare |'elicot-
tero finché non si trova
nella giusta direzione.
Una volta fatto cio, rego-
late la wvelocita a tre
quarti dell'indicatore e
assicuratevi che la vo-
stra quota siatrai 1500 e
i 2000 piedi. Non state
mai softo i 200 e mai so-
pra i 2000 piedi!

Usate il pia possibile il
turbo. Vi evitera di con-
sumare tutto il carbu-
rante e ridurra il tempo
richiesto per raggiunge-
re la vostra destinazio-
ne. Tenete sempre d'oc-
chio l'indicatore della

temperatura dell'olio.
Se diventa troppo caldo
spegnete il turbo e

aspettate che si raffred-
di oppure fondera il mo-
tore.

Quando incontrate un
velivolo nemico che vi
richiede |'|ID aspettate
un attimo. Se e aggres-
sivo si sparera, attende-
te che sia luiafarlo. Seé
ostile e lancia un missile
sulla consolle si accen-
deranno una R (se il
missile & guidato dal ra-
dar) o una H (se & a ri-
cerca di calore). Nel pri-
‘mo caso lasciate cadere
una sagoma (chaff), se
secondo rispondete lan-

ciando una fiammata
(flare). Quando il missi-
le viene distrutto |'aereo
nemico vi passa dietro
tenendosi sopra. Appe-
na vola dietro lanciate
un razzo (rocket) e do-
vreste distruggerlo. Le
mitragliatrici sono prati-
camente inutili, infatti
non riuscirete mai a far
volare I'elicottero abba-
stanza velocemnte da
avere sotto tiro i jet.
Quando siete sulla base
nemica riducete la velo-
cita a zero e cominciate
la discesa. Dovete inse-
rire il silenziatore (whi-
sper) a circa 1000 piedi
per evitare l'individua-
zione. L'inserimento del
silenziatore sopra que-
sta altezza causera il
surriscaldamento del-
I'olio prima che riuscia-
te ad atterrare.

Dopo un paio di viagqgi
prenderete confidenza
con la guida dell’elicot-
tero e, una volta coman-
dato il ricercatore di di-
rezione (ADF), non tro-
verete mai piu di 2 0 3
velivoli nemici sul per-
COrso.

Per il ritorno utilizzate
gli stessi consigli.
MISSIONI (Consigli ge-
nerali)

Arrivati alla base nemi-
ca potete disporre di
una serie di oggetti che
potranno aiutarvi: spray
soporifero, granate a
gas, macchina fotografi-
ca, esplosivi, documen-
ti, ecc.

Non usate le granate al-
|'esterno perche le altre
guardie potrebbero sen-
tirle e catturarvi, usate
lo spray. La posizione
della chiave elettronica
e delle granate di scorta
non & segnata sulla
mappa e ad ogni partita
cambia e quindi dovrete
sempre cercarvele. Mo-
strate sempre le vostre
carte alle guardie, ma
se non sono in ordine al-
lora usate una granata e
perquisite la stanza. Po-
tete perquisire una stan-

za mentre una guardia
vi da le spalle, ma & ri-
schioso perché potreb-
be girarsi in ogni mo-
mento.

La scheda di sicurezza
(security card) e la divi-
sa da custode (janitor's
uniform) sono in una co-
struzione del secondo
schermo.

Nelle stanze con le por-
te aperte non avrete bi-
sogno di gassare le
guardie per inserire la
scheda di sicurezza, ma
dovrete prima mostrare
| documenti. Se usate
I'uniforme da custode,
state attenti, se passate
troppo vicino ad una fa-
miliare e chiedervi i do-
cumenti.

Tutte le stanze con la
porta grigia sono impor-
tanti.

Perquisitele con cura.
Mel primo schermoc’é il
centro di controllo della
sicurezza.

Le mappe ed i documen-
ti da fotografare sono
negli schermi 45 e 8.
Lanciate sempre una
granata contro le guar-
die nelle stanze dove
volete fare delle fotogra-
fie.

MISSIONE UNO

E naturalmente la piu fa-
cile. Prendete la scheda
di sicurezza e aprite tut-
te le porte. Fatto questo
tornate indietrto, entrate
nelle stanze con la prota
chiusa e fotografate |
piani attaccati ai muri.
Dovete fare 5 fotografie
per completare la mis-
sione e ci sono piani in
ognuna delle 5 stanze
con la porta chiusa a
chiave. Non ci sono mi-
ne in questa missione
per cui non dovete
preoccuparvene.
MISSIONE DUE
Prendete |la scheda di si-
curezza e aprite tutte le
porte. Raccogli le muni-
zioni (ammeo) dai depo-
siti. Dovete addormen-
tare le guardie, cercare
le tre cassette che con-
tengono tre granate

ognuna a prenderle. La
velocita e essenziale,
dovete completare I'o-
perazione prima che le
guardie si sveglino. Se
volete star tranquilli vi
conviene sempre pren-
dere due granate e via
di gambe.

Quando avete le grana-
te andate al laboratorio
degli armamenti (wea-
pons lab), addormentate
le guardie e cercate il
piccolo contenitore con
le pillole per l'invisibili-
ta e prendetele. A que-
sto punto dovete piazza-
re una carica d'esplosi-
vo e mettere le gambe in
spalla per uscire dalla
costruzione prima che
esploda. Sulla strada
non fermatevi a mostra-
re i vostri documenti al-
le guardie, gassatele e
via di corsa.

Esplosa la costruzione
tutti gli allarmi saranno
in azione, dovrete cosi
dirigervi alla costruzio-
ne 3 e disattivarli prima
di prendere il professo-
re. Quando avete preso
il professore dategli le
pillole  dell'invisibilita
che vi permetteranno di
raggiungere indisturbati
I'elicottero e la liberta.
Attivato lo scovamine
(mine detector) entran-
do nell’'area in cui é at-
terrato |'elicottero. Siete
circondati dalle mine.
MISSIONE TRE

E la piu difficile, le gra-
nate extra sono meno e
lontane tra di loro, ma si
puo fare. |l primo obietti-
vo € la scheda di sicu-
rezza. Una volta trovata-
la dovete piazzare una
carica e'esplosivo nella
costruzione 3, quattro
nella costruzione 2 e
una nella costruzione 5.
Quando tutte le cariche
sono al loro posto torna-
te alla costruzione 1,
piazzate |'ultima carica
andate all'elicottero e
tornate alla base. Piaz-
zate |'ultima carica vici-
no ad un'uscita e anda-
tevene velocemente,

-
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(SEGA 1986)

olete constatare visi-
V vamente [|‘effetto del-

I'ingestione di una cer-
ta quantita di calorie nel no-
stro corpa?
Allora provate a giocare con
CALORIE!
Il protagonista di questo vi-
deogioco & una buffa pallina
animata, con tanto di gam-
bette e braccine (un po' sulla
falsariga del Pac-man di
PAC-LAND), che si trascina

lentamente su e gil per le
gallerie del sottosuclo, alla
ricerca di saporitissimi frutti,
che una wvolta ingollati gli
causano una immediata cre-
scita della pancia. Il buffo
della situazione & che se il
nostro omino ingrassa trop-
po, si incastra nelle gallerie

CALORIE

e allora comincia a sbuffare,
per cercare di smaltire un
po’ di ciccia e quindi ripren-
dere |la sua golosa caccia.
Tutta la situazione & tenuta
costantemente sotto control-
lo da una apposita linea, il
“calorimetro”, strumento
agognato da milioni di donne
con problemi di dieta, che &
suddiviso in cinque parti:
una zona centrale, azzurra,
di forma perfetta, due zone

R A

AN px

gialle, che indicano quando
si comincia ad ingrassareoa
dimagrire troppo, e due zone
rosse, di pericolo, alla fine
delle quali il nsotro eroe (se
si puo chiamarlo cosi) scop-
pia, e si vede la sua anima
raggiungere il paradiso (per
le sofferenze patite!).

L'effetto &€ a dire il vero molto
realistico; sembra di vedere
un povero bambino del terzo
mondo o uno di quegli opu-
lenti grassoni che vivono so-
lo per mangiare!

Ah, volete sapere anche lo
scopo del gioco?

Oltre a quello di salvare la
pelle, bisogna anche cercare
di raccogliere tutti i frutti dis-
seminati in una miriade di
gallerie entro un certo tem-
po, in maniera tale che il car-
tello stradale di divieto d'ac-
cesso si trasformi in una bel-
la freccia di direzione obbli-
gatoria. Bisogna nel contem-
po evitare tutti i vari tipi di
talpe e di mostriciattoli vari,
arrabbiatissimi perche stia-
mo rubando le loro scorte

d:iiastaataspas

i
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alimentari; data la nostra
bassa velocita di movimento,
e fondamentale usare al me-

glio tutti i mezzi a nostra di-
Sposizione dalla struttura

stessa delle gallerie e delle
scale che collegano i vari
piani, sino ai vari tipi di bom-
be disseminate lungo il per-
corso, con |'uitima possibili-
ta di usare il nostro stesso
fiato per scaraventare lonta-
no le varie bestiacce (attenti,
pero: cosi facendo si perdo-
nc anche calorie).

Come contorno a questo
simpatico, per non dire esila-
rante, videogioco, una serie
di strani quadri bonus, non-
ché qualche simpatico truc-
chetto; ma di questo ne par-
leremo un’altra volta.

T T e e R o e 1 e T e L e L e el i O

66 ZZAP!



BRONX

(TAITO 1986)

n questi ultimi tempi, uno
I dei videogiochi che ha

avuto pid successo, SO-
prattutto dal punto di vista
degli incassi, & stato N.Y.
CAPTOR, da noi presentato-
vi sul numero 3 di ZZAP!, dif-
fusissimo col nome di COLT
86, che & una sua modifica
pil difficile (tanto difficile che
non si @ ancora capito come
si possa evitare l'uscita di
donne e banditi insieme ne-
gli “SPOT" dei grattacieli, il
che causa ineluttabilmente
la perdita di una pistolal).
Il suo successo é& stato tal-
mente forte che ha causato
addirittura un ritorno di inte-
resse anche per altri video-
giochi di tiro al bersaglio con
del tutto nuovi, quali CROSS-
BOW e CHEYENNE, per
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esempio, un po’ come era
accaduto con WORLD CUP,
che aveva invogliato ancora
a giocare con DRIBBLING.

Era quindi inevitabile che
prima o poi ci sarebbe stato
un seguito, come e di moda
tra i1 film di gran successo;
ma contrariamente al solito,

una volta tanto la “seconda
parte” & migliore della pri-

ma: BRONX é& sicuramente
pit bello, pit vario e pil diffi-
cile di COLT 86, ma solo il

tempo sapra dire se cio ba-
stera per ripetere il successo
del suo predecessore, per il
semplice fatto che & sempre
comparso “"dopo”, e quindi
non ha piu il sapore della no-
vita assoluta.

L'azione di BRONX si svolge
in un'epoca probabilmente
post-guerra nucleare, alme-
no a giudicare dalle macerie
disseminate qua e |a nei vari
SPOT. Ma anche dopo la ca-
tastrofe nucleare, non cam-
biano le cose sulla terra: in-
trodotto il gettone, possiamo
infatti vedere |'antefatto di
tutta la vicenda, ovverosia il
rapimento della nostra “bel-
la” (o presunta tale) da parte
di una banda di teppisti mo-
torizzati, una sorta di muta-
zione dei punk dei giorni no-
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stri. Il primo SPOT ci vede
quindi protagonisti nella
stessa strada sopraelevata a
due corsie ove & avvenuto il
“misfatto”; lo schermo scor-
re da sinistra verso destra,
ma gli avversari sbucano im-
provvisamente da entrambi |
lati, a bordo di strampalate e
rombanti moto e auto, a un
ritmo gia discretamente fre-
netico, dandoci appena un
attimo per eliminarli prima di
prenderci di mira con i loro

CREDXIY

“cannoni”; come se cid non
bastasse, di tanto in tanto
dalle rovine sullo sfondo en-
trano in scena altri banditoidi
a bordo di giuzzanti elicotte-
ri, che richiedono ben tre col-
pi per essere abbattuti!

Il secondo SPOT sembra piu
statico percheé I'ambiente in
cui si svolge la scena, una di-
sastrata stazione di servizio
con una casetta dai vetri tutti
rotti, & fisso, ma l'azione &
forse piu dinamica percheé i
“mutanti” si sono fatti piu
cattivi e compaiono di corsa,
saettando qua e la, usando
tutti i ripari possibili, per non
parlare del “fetentone” che
ci piazza una pallottola in
corpo prima ancora di far
comparire del tutto il suo
brutto muso fuori dal tombi-
no.

Lo SPOT successivo torna ad
uno scorrimento orizzontale,
ma con direzione invertite
(tanto per complicarci le co-
se): da destra verso sinistra;
¢i troviamo ora in una galle-
ria a due corsie, divise da al-
cune colonne, che | mascal-
zoni usano abilmente per ri-
pararsi e spararci delle raffi-
che a bruciapelo, siano essi
a piedi o sulle solite moto e
auto.

Sk &

Una strana casa a due piani,
con un montacarichi sulla
destra e delle specie di rin-
ghiere sulla sinistra fa da
sfondo al 4° SPOT, nel quale

.gli avversari si dimostrano

ancora piu veloci, al livello
del “boss" di COLT 86; appe-
na compaiono, sparano im-
mediatamente.

Per fortuna, il quinto SPOT ci
da un po' di respiro: la prima
parte si svolge in un deserto,
dove compaiono | soliti tep-
pisti motorizzati, che si pos-
sono riparare solo dietro ad
una grossa autobotte, che
segue il movimento dello
schermo da sinistra a destra,
mentre la seconda parte si
svolge su una specie di ca-
valcavia di legno, con una
difficolta simile a quella del
1¢ SPOT.

Siamo quindi arrivati al 6° ed
ultimo SPOT: la ragazza ra-
pita all'inizio del gioco si tro-

va legata in cima ad una spe-
cie di castello, dalle finestre

del quale si affacciano gli ul-
timi avversari, quel tanto che
basta per crivellare di colpi
la nostra preziosa persona.

Ad un certo punto appare un
cavaliere medievale, che, a
dispetto della sua robusta ar-
matura, & agilissimo e diffici-
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lissimo da colpire nei rari
momenti in cui non si copre
con lo scudo. Oltre alla diffi-
colta intrinseca di questo av-
versario finale, contempora-
neamente continuano ad
uscire punk, contrariamente
a quanto accade con gli altri
nemici finali (nello SPOT 2
una specie di Rambo e nello
SPOT 4 tre strambi «cattivi»
baffuti volanti), per cui & ba-
silare arrivare a questo pun-
to con |la linea di energia al

resente con un prototi-
P po alla Grande Fiera

d'Aprile 86, questo vi-
deogioco é stato lanciato in
occasione dell’Enada di Ro-
ma dell'ottobre scorso e solo
da poco e entrato in circola-
zione: sono i misteri dei vi-
deogiochi targati Bally, che
richiedono sempre molto
tempo per "decollare”.
Del resto, questa politica di
lanciare i videogiochi solo
dopo averli tastati lunga-
mente e anche comprensibi-
le, perché si tratta quasi
sempre di giochi con delle
idee molto nuove, diventan-
do cosi piu soggetti ai nor-
mali rischi dovuti alla rispo-
sta del pubblico. In effetti le
novita di questo gioco sono
diverse, anche se qualcuna
riprende qualche concetto
gia presente in alcuni video-
giochi di gualche anno fa: si
pud giocare in due, contem-
poraneamente, e ciascun
giocatore ha a propria dispo-
sizione un volante, dalla
‘corsa’ minima (meno di 90
gradi) un pedale per accele-
rare e un cambio a 4 marce.
Ma la particolarita di questo
gioco che pil colpisce, in po-
sitivo, @ il fatto che lo scher-
mo é diviso in due parti, ver-
ticalmente, ciascuna delle
quali offre una visione della
pista dall'interno delle due
macchine in gara (non ditemi
che non avevate ancora ca-
pito di che genere di gioco si
trattasse!).
La pista in effetti non & un
granche: si tratta di una stra-
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completo (LIFE: si parte da 2

e si pud arrivare sino a 10).
Ultima particolarita, piutto-
sto comica, di questo gioco:
se si riesce a sconfiggere
I'agguerrito cavaliere finale
del 6° SPOT, vedremo com-
parire sullo schermo un omi-
no, che fa le nostre veci, che
se ne va con un'altra ragaz-
za, lasciando dove si trova
quella legata, che scoppia in
un pianto a dirotto, tanto che
dopo una breve pausa dob-
biamo ricominciare da capo
tutto il ciclo del gioco.

da a due corsie vista con una
prospettiva molto lunga, che
non rende molto le curve (a
tal proposito era meglio per-
sino TURBO!), per cui si capi-
sce che non era proprio ne-
cessario un volante con gio-
go piu ampio; lungo la strada
sono disseminati una serie
di ostacoli da evitare (sterra-
to, bidoni, coni gialli), se non
si vuole diminuire la veloci-
ta, e alcune bombole di colo-
re rosso, che invece bisogna
raccogliere per ricevere una
“spinta” supplementare per-
ché pare che contengano
“nitrous oxide”, cioé protos-
sido d'azoto, noto gas dagli
effetti esilaranti (per gli uo-
mini era usato anche come
anestetico, ma evidentemen-
te nelle macchine ha un effet-
to contrario).

Altro trucco per guadagnare
velocita consiste nell'usare
I'effetto di “drafting”: biso-
gna cioé mettersi nella scia
dell’avversario, cosi da evi-
tare il vento; il “drafting” vie-
ne segnalato nel cruscotto di
chi lo sta effettuando da una
“D” lampeggiante e sullo
specchio retrovisore di chi lo
sta subendo dall'accensione
dei fari della macchina inse-
guitrice.

Una volta giunti quasi a toc-
care la macchina che ci pre-
cede, dobbiamo scegliere il
momento propizio per scar-
tare bruscamente di lato e af-
flancarla; a questo punto ba-
stera qualche bel colpetto
scorretto ben assestato (ma-
gari che la faccia sbatiere
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contro il bordo pista) per far-
la rallentare e assicurarci la
vittoria. Ma battere la mac-
china avversaria non e lo
scopo fondamentale di que-
sto gioco, sia che si giochi
contro il computer o contro
un amico — avversario: per
passare alla “"RACE" suc-
cessiva bisogna infatti arri-
vare al traguardo entro i
"QUALIFY TIME" indicato
prima della partenza.

Se poi si riesce a effettuare
una corsa perfetta, scenden-
do addirittura sotto il “BO-
NUS TIME", per la corsa suc-
cessiva si avranno a disposi-
Zione da 10 ai 50 centesimi di
secondo in pid.

Se i bonus sono cosi miseri,
avrete gia capito che anche
le corse (RACE) non devono
essere molto lunghe: si tratta
in pratica di tre piste molto

CAME OVER
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veloci (lunghe 1320, 1640 e
3960 piedi) che si alternano
con diversi sfondi (peraltro
influenti per il gioco vero e
proprio}, con tempi di qualifi-
cazione sempre piu bassi (ri-
spettivamente intorno  ai
10,17 e 25 secondi). Bisogna
quindi utilizzare al meglio i
vari indicatori del nostro cru-
scotto, cambiando marcia
guando il regime del nostro
motore raggiunge la zona
rossa (RPM = revs per mi-
nute, cioé “giri al minuto”).
Insomma si tratta di un gioco
che premia la massimo i ri-
flessi e la velocita, elargen-
do ai migliori, che resistono
per una dozzina di RACE,
ben 5 0 6 minuti di gioco!

Il risultato finale non & quindi
molto diverso dalle tradizio-
nali piste con un numero pre-
determinato di giri.
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Fuga dal Castello di Sin-
ge e il titolo del seguito
di Dragon's Lair sempre
dalla Software Projects.

|| gioco comprende
nuovi livell rrafti dalla
yersione Su laser disk
da sala. |l sistema “cari-
co il prossimo mentre
stai giccandn" & |lo stes-
so usato N Dragon s
Lair. Le immagini sono
della versione per C64
che dovrebbe entrare in
commercio tra un paio

di mesi.

de geyser! Come
guardarm, un
diabolico cerca

Ecco il gran
Dirk si gira pev

NEWS

NEWS  NEWS

fine.

D'rﬂ: I'Audace scende le
rapn:ie su una fragile

imbarcaziona di wvimini, Un
falso movimento e Earéb be la

rasso mostro
e (1 geﬁarcem dentrQ.. =




BECCATI

QUESTO,
ORRIBILE
ALIENO

Sigma Seven, |'ultimo
nato della Durell, & una
arcade a tre stadi scritto
dall’autore di Critical
Mass. |l gioco comincia
con un viaggio nello
spazio tipo Zaxxon, dal-
la base ad una fabbrica
di robot ribelli. Per su-
perare questa fase do-
vrete evitare o abbatte-
re le mine spaziali che vi
troverete attorno. |l se-
condo stadio & una spe-
cie di Pac-man in 3D in
cui dovete pulire i corri-
doi della fabbrica dai
detriti che li ostruisco-
no. La cosa sembra faci-
le a dirsi, ma non & cosi,
perche i robot controlla-
no i passaggi e cercano
in tutti i modi d'impedir-
vi le pulizie di primave-
ra. Da qui si passa alla
terza sezione in cui do-
vrete risolvere un puzz-
le futuristico.

Sigma Seven é finito e
pensiamo di poterverlo
presenare nel prossimo
numero.
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MUTANTS
2 DOUBLE
TAKE

Due giochi della Denton
Design stanno per esse-
re lanciati dalla Ocean.
Mutants & stato scritto
da Colin Parrott (Enig-
ma Force) e Stewart Fot-
heringham, ex grafico
della Odin che ha lavo-
rato in Nodes, Arc of Ye-
sod, Robin of the Wood e
Mission AD. Mutants é&
uno spara e fuggi multi-
direzionale ambientato
nello spazio profondo.
Scopo del gioco & viag-
glare attraverso varie
sezioni di una discarica
genetica e distruggere
le forme di vita mutanti
che vi si sono sviluppate
senza controllo come gi-
gantesche strutture ad

ameba. Queste creature
galleggiano cambiano
forma ed espellendone
di nuove.

Frovate ad immaginare
un incrocio tra Asteroid,
Psychedella e Life...

Il gioco comprende an-
che una colonna sonona
di Fred Gray (Shadowfi-
re, Mission AD) di nuova
concezione.

Dovrebbe essere “fini-
to” tra qualche settima-

na, quindi ccchi aperti...
L altro gioco della Den-
fon, Double Take, & un
arcade adventure che si
svolge in due universi
paralleli; il nostro e un
anti-universo che ne &
I'immagine speculare.
Un cattivone & riuscito a
conquistare 1'anti-uni-
verso e ha ben pensato
di beccarsi anche il no-
stro passando attraver-
SO un buco spazio-tem-
porale nato da un espe-
rimento di un laborato-
rio di fisica nucleare im-
pegnato nell'accelera-
zione delle particelle.
Per riportare tutto alla
normalita dovrete viag-
giare per i due universi
recuperando i vari og-
getti dispersi durante
I'esperimento per ripor-
tarli al loro posto. La
Denton prevede d'aver
pronto Double Take per
la fine del mese.

S

(AR
*) i

AVENGER

Avenger non e Gaunn'elt.
ma & decisamente ispi-
rato all'arcade dell’Ata-
ri. Presentato dalla
Gremlin Graphics come
sequito di The Way of
the Tigerlo & solo 1{1 teo-
ria. Nelle versioni per
Spectrum e C64 la grafi-
ca & decisamente allet-
tante e non bastano cth
pochi passi per farsi
prendere. Ninja e kara-
teka computerizzali e
cominciata una nuova
era del "pestaduro’!
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MARBLE
MADNESS

Ecco qua Marble Mad-
ness anche per 10 Spec-
trum. Ma c'e una grussa
differenza! Grazie alla
Melbourne House €& &
Marble Madness Con-

percorsi.

struction Set potrete in-
ventare i piu allucl nanti

I

Si intitola Academy, il
tanto atteso secondo at-
to di Tau Ceti. Program-
mato da Pete Cooke sa-
ra disponibile per Spec-
trum per la fine di Feb-
braio. Academy & un si-
mulatore con cui dovre-
te allenarvi per diventa-
re piloti di prima classe
del Gal-Corp: 20 durissi-
mi test per provare la
vostra abilita di pilota
stellare e la possibilita
di scegliere uno Skim-
mer su misura per ogni
missione.

LAST
NINJA

Continua la pro

Dopo il grar_xde
successo di

per Atari ST, ecco

Fist Il.
Lo scopo
quello di ritrovar

duzione

i giochi ti alle arti
di giochi lega
marziali della System 3

lnterna’tinnal Kare_lte:
astica version
1a fant i
Last Ninja, un arcade :
* adventure "pestaduro
che segue ia linea di

e

del gioco € FOVIER -
e il te-

Scanner Unit ...
oHpass/Adf Unit
arget/Track Unit
unps/Door Unit

Infra-Red Unit
iSSiLEE‘ L B B
AHH °S T T T
Lares  ssvecnsns

DelLay Bonbs ....
aser Power Level
ain Drive Power

Shield Power Unit
AUX POwWer ......

soro del Ninsitsu: la per-

gamena del Ninja Bian-
co. Naturalmente Ile av-
venture, i combattimen-
ti, gli oggetti da_a racco-
gliere e misteri a.;ia Ve~
lare sono forniti in gran
quantita e il vostro ono-
re di Ninja vi impone di
portare a termine il mt_:al-
to onorevole compito
assegnatovi.
La g%aﬁ-::a & di l?unna
qualita e gli sfondi seno
molto particﬂlareggqat:
come potete osservare
nella foto della versione
per Cb4.




DAGLI

ANNAL] D]

ROMA AL

CAMPO DI
BATTA-

C"i LA
GERMANIA

La PSS ha annunciato la
realizzazione di due

. nuovi giochi di stretegia:

The Annals of Rome e
Battlefield Germany.

Il primo & basato sull'a-
| scesa e la caduta del-
| I'impero Romano ed ini-

zia nel 273 a.C.. La re-
pubblica romana ha or-
mai conquistato tutta I'l-

| talia e voi controllate la

maggioranza del Sena-
to.

Usando le vostre arma-
te. divise in un gran nu-

'| mero di legioni e guida-
| te da 21 comandanti dif-
— ferenti, potrete ricreare
i la storia invadendo I'Eu-

ropa. Naturalmente sul-
la vostra strada trovere-
te ogni sorta di problemi
e 13 diverse forze nemi-
che cercheranno d'inva-
dere i vostri confini. Cer-
cate di evitare ribellioni
delle truppe contro i co-
mandanti e il senato di-
ventra talmente debole
da permettervi un colpo
di stato. Se il mantello
porpora da imperatore
vi intriga, prenotate un
posto al Senato il mese
prossimo...

Battlefield Europe simu-
la un aftacco su larga
scala delle forze del Pat-
to di Varsavia in Europa
Occidentale. |l giocatore
puod prendere le parti di
uno dei due eserciti, sot-
to la costante minaccia
di un'escalation nuclea-
re.

Battlefield Europe & un
war game basato suj
tradizionali esagoni e
prevede opzioni per uno
o due giocatori e difficol-
ta variabile. Dovrebbe
entrare in circolazione
alla fine di gennaio.
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kon l x il joystick anatomico,

=SPEEDKING per ogni tipo di mano...

e design rivoluzionario,
si adatta perfettamente alla tua mano

e dotato di micro-switch
svizzerl

e sopporta fino a 10
milioni di snllemtaz:um




SERVIZIO NOVITA SOFTWARE
Indirizzi Rivenditori SOFT CENTER
ABRUZZI: Eggh#ﬁ&ﬂi_ﬁ‘ﬁﬁm Eﬂ illﬂrman: 67 - Cusano Milaning |MI)
CHIP, via Milano 77/6 - Pescara s A, PN - )
COMPUTER CENTER. via B. Croce 147 - Galleria Scalo, Chieh Scalo B L o S MY 89 ks B
COSMOS 3000, via Mazzini 38 - Pescara IL MOMNDO DEI BIMBI, via Lorenteggio 84 - Milano
g
BASILICATA MICRO SHOP, c.so pla Romana 123 - Milano
MANTOVANI TRONIC'S, via Caio Plinio 11 - Como
VINCIGUERRA ANGELO, via Pretoria, 44 - Potenza MBM. c.so Foma 112 - Lodi (M)
CAMPANIA MM COMPUTERS, via Bonara 19 - Darfo Boano T, (BS)
NUOVA NEWEL., via Mac Mahon 75 - Milano
ADELL MARLIA CONCETTA, cso V. Emanuele, 42 - Nocera Inf [SA) OVERT EXPERT, c.s0 Unita d'litalia 166/3 - Cantu (CO)
ECO INFORMATICA. via-Pepicelli 45 - Benevento PUNTO UFFICIO, via R Sanzio 8 - Gallarate (VA)
ELETTRONICA SDEGMNO, via Liberta 269 - Portici (MA) REPORTER. c.s0 Ganbaldi 25 - Cremona
FLIP FLOF sr|, via Appa 68 - Atripaida (AV) SANDIT, via 5. Francesco d'Assisi 5 - Bergamo
FOTOMATERIALE LA MARCA, via Mezzocannone 64 - Napol SENMNA COMPUTER SHOP. via Calchi 5 - Pava
MAGIC STATION, via C. Colombo 62 - Avellino SHOW ROOM, p.zza P. Giuliani 34 - Cernusco sul Naviglio (MI)
QDORING FRANCO, piazza Lala 21 - Napoli SUPERGAMES, via Vitruwio 38 - Milano
OPC srl, via G.M. Bosco 24 - Caserta SUPERGAMES, via Carrobbwo 13 - Varese
M BATTIPAGLIA ANTOMNIO, c.s0 Garibaldi 169 - Salerno TRONI GAMES, via Pascoli 56 - Milano
: VIDED TIME. wia Carcano 14 Saronno [VA)
CALABRIA; VIGASIO MARIO, ¢.so Zanardelll 3 - Brescia
COGLIANDRO ANNA, pzza Castello - Reggio Calabria
MARCHE:
EMILIA ROMAGNA: CESARI RENATO, via Leopardi 15 - Cnvitanova Marcha
ARCHIMEDE SISTEMI, via Emilia 124 - 5. Lazzaro o) Savena (BO) COMPUTER SERVICE, ¢ so Matteottl. 151 - Chiaravalle (AN)
ELECTRONIC HOUSE, via XX Luglio 47/E - Parma ELETTROCENTRO, wvia Xl Luglic 30 - Fabriano [AN)
CAREM, p.za Cittadella 40/41 - Piacenza EMI, p.za Repubblica 5 - besi (AN)
CENTRO RINASCITA | GIOCHI DEI GRANDI, p.za Matieotl 20 - Modena GIANNOBI MUZIO, c.so Cavour 93 - Macerata
FSB, via Citadella 69 - Modena HISYS, via Cardeto 18/20 - Ancona
COMPUTER LINE, via S Rocco 10/C - Reggio Emilia
BORSARI SART), via Farini 8 - Bologna PIEMONTE:
CARTOLERIA STERLING, wia Murri 75/A - Bologna ALEX COMPUTER, ¢ so Francia 333/4 - Toring
GRANDH MARCHE. wa Emilia 161/163 - Imola [BO) AMERICAN'S GAMES. via Sacchi 26/C - Taring
LA VIDEOTECMNICA, via Mazzini 170 - Bologna ARCHIDEA via Po 28 - Toring :
MASETTI PAOLO & C., via Gonzaga 11 - Guastalla (RE) ASCHIERI G. FRANCO. cso E Filiberto 6 - Fossana (CN)
PONGOLUINI, via Cavour 32 - Fidenza [PR| BOSETTI FRANCO, via Roma 149 - Fossano (CN)
SC COMPUTER, via 5. Martino 4 - Castelsampigtro TM. (BO) CERUTTI MAURQ, ¢.s0 Torino - Pinerolo (TO)
SPAZIO BIT: pza Codronchi /A CIRS, via Milano 374 - Vighano Biellese (VC)
vile Carducci 103 ELLIOT COMPUTER SHOP, p.za Don Minzoni 32 - Verbania (NQ)
cfo Centro intermedio Imola (BO) IL COMPUTER, via N Fabrizi 140 bis - Torino
TUTTI FRUTTI, via Pio IX 19 - 5. Giovanni Persiceto (BO) MAGAZZINI BONA, via Principe di Piemonte 4 - Bra [CN)
AMPS, pa Guidazz 4/5 - Cesena (FO) MARCHISIO GIANNA, wia Pollenzo, 6 - Torino
BRICOL, via Classicana 408 - Ravenna PEZZETTA BRUNA, c.s0 Francia - Cascina Vica (TO)
CEMM, via. Ravenna 145/155 - Ferrara RADIO TV MIRAFIORI. ¢ so Unione Sovietica 381 - Toring
CHARLIE, pza T. Tasso, 6 - Ferrara RECORD, c.so Alfieri 166/3 .- Asti
COMPUTER HOUSE, v.le Tripoli 193/0 - Rimini (FO) ROSSI COMPUTERS. c.sa Nizza 42 - Cuneo
COMPUTER VIDEQ CENTER, via Campo di Marte 122 - Fouli
EASY COMPUTER, via Lagomaggio 50 - Rimini (FO) PUGLIA:
EMPORIO GIORGIO BRIGLIADORI, via Gambalunga 52 - Rimini [FO) COMPUTERS ART'S. via Re David 171 - Bari
Efgml#&ﬁ”usﬂg Vitiorio gﬁﬂﬂéﬂ 109 - Massalombarda (RA) COMPUTER SERVICE, via Davanzati 31 - Bari
vid 5. Romano, 90 - Ferrara g _
MONTANARI ILARIO, Largo Calderoni - Lugo (RA) ELSETG ALY CENTRG, We B ComnT 1. Takid
NIL.CE INFORMATICA, via G Pascoli 64 - Cattolica (FO) SARDEGNA:
PROGRAM, c.s0 Isonzao 44/C - Ferrara ; ;
SUPER BIT, vle Bolognesi 37 - Forl COMPUTER SHOP, via Oristano - Cagliari
SOFT E COMPUTER, via C. Majer 85 - Ferrara SICILIA:
TOP BIT, via Veneto 12 - Forimpopoli (FO) A ZETA via Canfora 140 - Catania
ERIULI BIT INFORMATICA, c.so V. Venaeto 19 - Mazara del Vallo (TP)
COMPUTER SHOP. via P Preli € - Trieste OFFICE AUTOMATION, via G. Venezian 75 - Messina
LAZIO: TOSCANA:
; BIG BYTE SHOP, p za Risorgimento 10 - Arezzo
ARIGO G'm".'*””'- via Magna _Grama 71 - Roma ClLsID. CDMF'-LITF::EF{ vid F';gsuhla 1 - Grosselo
ARMONIA, Primo Sottopassagio Staz. Termini - Roma CPU via Ulivelli 8 - Firenze
COMPUTEL, via E_ Rolli 33 - Roma ELECTRIC DREAM. via Sette Soldi 32 - Prato
COMPUTER MARCONI, via Bagnera 45/47 - Roma ELETTRONICA CENTOSTELLE, via Cenlostelle 5/B - Firanze
DATA RING, via Cavour 57/9 - Nettuno (Roma) HELP COMPUTER, via Degli Artisti 15/A - Firenze
ELETTROCENTER, via Foico Portinari 46 - Roma 1CS., via Garibaldi 46 - S. Giovanni Valdarno (AR)
ELETTRONICA 2003, via E Gozzi 13 - Roma IL GLOBO, pza 24 Maggio 18 - Follonica GR)
FIORINI 82, via Catania 28/30 - Roma MICKY MOUSE, via Della Repubblica 17 - Poggibonsi (SI)
DISCOTECA FRATTINA. via Fraftina 50 - Roma F lli PALMIERI, via Fiume 8 - Grosselo
GIEMA, v.le Medaglie d'Oro 13 - Roma TELEINFORMATICA TOSCANA - via Bronzino 36 - Firenze
LED. pza Orazio 1 - Latina TUTTO COMPUTER, via Gramsci 2/4 - Grosselo
METRO IMPORT, via Donatelio 37 - Roma WAR GAMES, via R Sanzio 126/A - Empoll (FI)
MEVI, via Marconi S - Vilerbo VIDEC MOWIE, via Ganbaldi 17 - Siena
STEREQ FLASH, wia Portuense 1450 Fonle Galena - Roma
TECNOVIDEO, Lungomare Capoto 402 - Gaeta UMBRIA;
_ EGEP, via L. Da Vinci 4 - Perugia
LIGURIA: STUDIO SYSTEM, via R, D'Andreotto 49/55 - Perugia
ABM COMPUTER, pzza De Ferrari 2 - Genova
CEIN Centro Infomatica, via Merano 3 rosso - Genova VENETO:
COMPUTER CENTER, via S Vincenzo 129 rosso - Genova BIANCHI GUIDO & C, via A Saffi 1 - Verona
CENTRO HI-FI, via Della Repubblica 38 - Sanremo (iM) BOMIFACIO ANGELD, via C. Bettenoni 16 - Verona
IL COMPUTER, vle Brigate Partigiane 132 rosso - Genova CASA DEL DISCO. via Ferro, 22 - Mestre {VE)
F i PAGLIALUNGA, via Mazzini 4/E/19 - Rapallo (GE) CASA DEL DISCO, p.zza Beata Bealrice 9 - Vicenza
PUNTO COMPUTER, via Manzoni 45 - Sanremo (IM) CASA DELLA RADID, via Cairoli 10 / p.za Mavona 6 - Venezia
RAPREL, via Borgoratti 231/R - Genova CASAROTTO HI-FI, via Santissima Trinita 35 - Schio (Vi)
COMPUTER POINT, via Roma 63 - Padova
LOMBARDIA: CENTRO HI-FI, gaileria Garibaidi - Thiene [VC|
ALCOR, ¢ so Porla Romana 55 - Milano DE MARIN COMPUTER, via XX Seftembire 74/via Matteotti 142 - Conegliano |
B.CS. via De Sanctis 33/35 - Milano DIMENSIONE UFFICIO, via Rossi 10 - Lendinara (RO)
BIT 84, via Halia 4 - Monza (M) ELETTROMNICA BISELLO, Borgo Scraffa 9 - Este (PD)
Flli BONAZZI, via P. Sarpi 11 - Milano ELECTROMNIC & CENTER. via Bertossi 17 - Pordenone
BUSTO BIT, via Gavinana 17 - Buslo Arsizio (VA FERRARIN, via De Massar 10 - Legnago (VR)
CENTRI VENDITA COECO - vedi pagine gialle FREZZATO BRUNQ, via Adige, 67 - Granzetie (Ro)
COMPUTER SERVICE SHOP, via B. Sanzio 21/6 - Milang GHEGIN Elettrodomestici, via Miranese 283 - Chirignago (VE)
DECO. vle dei Platani 4 - Arase [MI) MARCATO GIANFRAMNCO, via Madonna della Salute 51 - Martise (PD)
DIPIESSE, v.le Rimembranze 11 - Lainate (MI) PAVAN ELIO & C., wia Carrarese 19 - Monlagnana (PD)
ET M. via 4 Giugno 37 - Magenta (M) QUID INFORMATICA, via Marconi 9/A - Cornedo Vicenting (V1)
EXECUTIVE, via Bovara 16 - Lecco (CO) S1C. vle Mazzini 10/C - Felre [BL)
FRATELLI FRIGERID, via Garibaldi 55 - COMO SUPERMERCATI SOLE. via Dante/Pradicale 2 - Cologna Veneta (VR)
GIGLIONI EXPERT. via L. Sturzo 45 - Milano VIDEQ PLAY, via Bonazzi 14 - Arzignano (Vi)
Per informazion:: MASTERTRONIC s.a.8. - Via Mazzini, 15 - Cascago (Varese] - Tel 0332/212255



tutte le novita originali,

ogni settimana.

™
rirRcBIirRA

E un’esclusiva MASTERTRONIC s.a.s. - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - TEL. 0332/212255



3
! ._1_"I.'I.|-.."

jraie
mparitit
Co o 10

MASTERTRONIC s.a.s. - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/212255



'\« DALL’AUTORE DI+
\ «<COMMANDO>

E «GHOSTS'N GOBLINS »

ECCO UN’ALTRO

7 CAPOLAVORO

«ﬂfﬁ;:‘la'lly licensed
COIN-OP classic»




Classico
arcade di azione

piu gettonato gioco da bar
=) Sconfiggi il gigantesco gorilla che

i o tiene in ostaggio la tua ragazza!
Mario si arrampica da una trave all’altra armato
solo di coraggio e del suo fido martello.
Schermi multipli, azione rapida, palle di fuoco,
piani mobili e molto, molto di pii.

Nello schermo finale, rimuovi tutte le viti della struttura se vuoi veder — e
cadere rovinosamente la bestia. 1 9 900 SPECTRUM 48 K
' L & ™

B un’ésclus-;wa
Mastertronic s.a.s. - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/212255
Tutti 1 diritti riservati.
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