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£) 1986 Twentieth Century Fox Film Corporation, All rights mmmﬂ

Trademarks owned by Twentieth Century Fox Film Corporation
and used by Electric Dreams under autharization,

Ti trovi nel cuore di un bizzarro mondo
sotterraneo dominato dal Mandarino Lo
Pan, un essere malvagio che, grazie ad
un patto stipulato con il diavolo, ha
acquistato poteri particolari.

tua missione: salvare la bel ]]SE]IT[EI
Miao Yin prima che venga sacrificata ad
un demone.
Nei panni di tutti e tre gli eroi del film — 'americano Jack,

I'esperto di arti marziali Wang Chi ed il vec{:hm mago Egg Shen -

— devi sconfiggere Lo Pan e tutto lo st uolo dei suoi sostenitori.
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Commodore 64/128 cassetta Lit. 18.000
Commadore 64/128 disco Lit. 25.000
Spectrum 48/128K/+ Lit. 18.000
Amstrad CPC cassetta Lit. 18.000

Amstrad CPC disco Lit. 25.000
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A dire il vero non e gioco
caldo, e forse neppure un
gioco. E qualcosa di
assolutamente nuovo, da
CRDITE. i

HEART OR AFRICA

Il seguito ai Seventh Cities of
Gold si svolge nel continente
nero. Avventura e viaggio alla
ricerca del faraone perduto .....

MUTANTS

Un originale e stimolante,
nonché eccitante e divertente
spara e fuggi della Denton
Design

THE INHERITANCE

Dalla francese Infogrames, un
gioco veramente originale,
pieno d'azione, strategia,
furbizia e gioco d'azzardo .......

A SENSIBLE INTERVIEW FOR
A CHANGE

Gary Penn intervista Cris
Yates e John Hare della
Sensible Software, che gliela
raccontano a lungo sulle loro
opinioni sull'industria del
BORWNEBEE ..iivis it dissora i

PROCREAZIONE MENTALE

La prima puntata del diario di
Andrew Braybrook, con la
partecipazione di Steve
Turner, alle prese con i
problemi di ogni giorno di ogni
programmatore ............coocvevinnnn
GO0O0000L!

Julian Rignall, assatanato
tifoso di calcio presenta tre
degli ultimi giochi pedatorio-
elettronici ed emette il suo
vardetlo. ..o

pag. 14

PRENDIMI, PRENDIM....

... disse la Regina all'alfiere.
Non & un racconto hard-core,
ma una doppia recensione di
giochi di scacchi.....................

PRIMA PAGINA
Un grande editoriale da non
e L] e R B e

LA POSTA
C'é maretta tra lettori e
redattori, ma anche qualche

TOP SECRET

Un bel po’' di POKE e un bel po’
di mappe fanno ben 7 pagine
di trucchi giusti per tutti i gusti
AVVENTURA

De Bello Doomdarico Il @ una
rubrica tutta francese per il
Mago alla ricerca di nuove
sensazioni esotiche .................

COIN-OP
| giochi da gettonare tra un
cappuccino e una spuma al

o R Ky LT T 0 CE W
NEWS

Mese magro di novita, la
situazione & grigia. Speriamo
in una pronta ripresa del
METCHID ...ovsvismrinriesnemmarsuranssresans
PARADE

Le novita natalizie hanno
sconvolto la classifica dei
giochi piu amati dai
videogiocatori italiani ..............
THE TERMINAL MAN

le avventure di CROSS stanno
per finire. Sob! ...........ccovenveviins

VIDEO-MATCH!

Una volta ogni 6 o 7 mesi
appare la pagina di record
selezionati dal Signore dei
Punteggi
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1 Hai visto quanti sono |
videogiochi COMPUTER GAMES.
Ora li puoi trovare dal tuo
rivenditore di fiducia sul
nUovo espositore con la
scritta MASTERTRONIC
Ma il prezzo?

L.5.000elL. 7.500!!

E tutti con istruzioni in
italiano.

Inoltre la confezione in blister
ti assicura che il prodotto
orignale arriva a te intatto.
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E un’esclusiva
MASTERTRONIC
Via Mazzini, 15
21020 Casciago (VA)
Tel. (0332) 212255




La luce dell’esperienza
proietta ombre

di cinismo?...

Chris Butler, programmatore
freelance. Attualmente produce

conversioni di giochi da bar per

I'Elite:

“Sono abbastanza contento di
fare conversioni di giochi da bar,
e un lavoro facilissimo. Sai con
precisione cosa devi fare: ripro-
durre una versione esatta — o
quasi — di un gioco”.

Chris Yates, Sensible Software:
“Stiamo arrivando al punto in cui
non c'e senso a tirar fuori nuove
idee: un gioco per vendere deve
avere un sapore di gia visto. La
marca famosa o |'associazione
con un film, programma TV, ecc,
aiutano a vendere, qualungue
sia la qualita del gioco.

E colpa dei ragazzi che compra-
no un gioco per il nome o della
casa di software che lo mette in
vendita perche i ragazzi lo com-
prano?”

John Hare, Sensible Software:
"Il come si presenta un gioco sta
diventando piu importante della
qualita dello stesso”.

John Gibson, programmalore
freelance attuaimente al lavoro
per la Ocean:

“Non mi piace molto fare con-
versioni di giochi da bar: non ha

senso farle poiché sono quasi
sempre pallide imitazioni dell’o-
riginale”.

. Roy Gibson, Canvas:

“QOdio i giochi su licenza. Se la-
vori a percentuale, gli editori ti
fregano alla grande. Ti dicono
abbiamo un'ottima licenza, sono
garantite 100.000 copie di vendu-
to, quindi ti diamo una percen-
tuale bassa, ma tanto guadagne-
rai lo stesso”. Chiedi di essere
pagato a forfait e ti rispondono
che non gli sono rimasti abba-
stanza soldi poiché la licenza gli
& costata molto. Il loro motto é
prima compra la licenza, poi
preoccupati della programma-
zione”. Come si possono fare
dei bei giochi a queste condizio-
ni?".

Steve Cain, ex Denton Designs:
“L’industria del software potreb-
be creare ottimi personaggi e
venderli al cinema e alla televi-
sione, invece guarda cosa suc-
cede, che dobbiamo scrivere
giochi basati su stupide serie te-
levisive americane. Vatuttoaro-
vescio. Le licenze privano l'in-
dustria del software di soldi che
invece dovrebbero restare al
suo interno”.

Nel numero scorso ho trattato
I'argomento della qualita delle
conversioni e dei te-in.

Questo mese, ZZAP! inglese
pubblica un editoriale sulla qua-
lita generale dei giochi.

E un articolo interessante, che
ofire tra I'altro degli spunti per
comprendere meglio il mercato
inglese e le sue dinamiche.
Condividiamo in gran parte I'o-
pinione dei colleghi d'oltre Ma-
nica, | quali a ben vedere sono

anche piu severi di noi (alcuni
giochi da noi recensibili hanno
infatti ottenuto voti molto piu alti
di quelli assegnatigli dai colle-
ghi inglesi, in particolare proprio
quelli citati nell'editoriale che
segue), e pensiamo che a quasi
un anno daill'uscita del primo nu-
mero di ZZAP! made in ltaly sia
un oltima occasione per riflette-
re sullo stato dell’arte del soft-
ware gioco.

Riccardo Albini

modo intimidite dal loro sofisti-
cato sapore tecnologico.
Passando per console (tipo Atari
2600) e computer (Zx81, Vic 20,
Spectrum, Commodore 64 e de-
cine di altri pit o meno definiti)
siamo arrivati ai giorni nostri.
Come l'industria dell’hardware
anche quella del software gioco
ha fatto grandi passi nel corso di
questi anni.

Passarono i mesi. E poi... l'av-
vento dell’home computer.

Il kit di montaggio dello ZX80 di
Sir Clive Sinclair fu il primo ho-
me computer ad avere un certo
impatto: come innovazione tec-
nologica piu che come macchina
per giocare. L'esistenza del kit
ZX80 e del gia "montato” ZX81fu
alla base della nascita dei giochi
su cassetta, che erano notevol-

mente meno cari di quelli su car-
tuccia. Lo ZX81 non offriva gran
ché dal punto di vista grafico:
era lento, privo di colori e di so-
noro e, inizialmente, il software
valeva poco piu di quello del pri-
mi giochi elettronici in bianco e

nero. ||l mercato fu invaso da
“cloni di giochi da bar” (che da

ora in poi chiameremo sempli-
cemente “cloni”) quali Break
Out, Space Invaders, Galaxians
e Pac Man. Coloro a cui manca-
va il tempo o i soldi per frequen-
tare le sale giochi o erano im-
possibilitati ad acquistare una
console a cartucce li accolsero
come manna dal cielo. | giochi
originall erano rari, ma a nessu-
no importava. La tecnologia era
affascinante, al contrario della
qualita del software. E tutti erano

LA PAGELLA

Pz

DI ZZAP!

La qualita del software gioco &
peggiorata nel corso degli anni?
O si & solo fermata? O ancora, &
mai migliorata?

Tutto comincié con I'introduzio-
ne dei videogiochi non program-

mabili in bianco e nero di "ten-
nis” e “calcio”: giochi semplici
ma giocabili, con grafica e sono-
ro altrettanto semplici. Le fami-
glie si riunivano attorno al televi-
sore, affascinante e in qualche

IN QUESTO NUMERO:
Agent Orange 35
Blood'N'Guts 24
Bomb Jack Il 20
Cyrus I 40
Destroyer 30
Double Take 16
Footballer of

the year 28
Future Knight 42
Handball Maradona 29
Heart of Africa (GC) 18
Knucklebusters 17
Impossaball a7
L.A. Swat 21
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Pneumatic Hammers
Raid 2000

Short Circuit

Star Soldier

Super Soccer

Terror of the Deep
The Inheritance (GC)
Top Gun
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felici e contenti.

Il Viec 20 della Commodore vanta-
va una migliore grafica, colore e
sonoro, ma fu oscurato dall’in-
troduzione del Sinclair Spec-
trum e del BBC. Il VIC infatti ave-
va un costo elevato e una memo-
ria limitata. La Commodore in-
trodusse delle costose cartucce
di ROM, principalmente cloni,
ma benché non fossero limitate
dalla penosa memoria del VIC
(3, 5 K) queste cartucce offrivano
troppo poco per quello che co-
stavano. Jeff Minter introdusse
potenziali novita, per niente sco-
raggiato dalle restrizioni della
memoria del VIC. Ma Minter fa-
ceva quello che voleva senza
preoccuparsi del mercato e la
sua intemperanza fu derisa ed
ignorata e vinse I'onda del soft-
ware poco originale.

Lo Spectrum era significativa-
mente meno caro e piu “user-
friendly” e vendette molto bene,
nonostante una certa fama di
scarsa affidabilita delle macchi-
ne. Anche per lo Spectrum, co-
m'era prevedibile, il software
gioco assunse la forma di cloni.
L'home computer Atari, una
macchina a colori @ con sonoro
di qualita, era intanto in circola-
zione da un paio di anni, come
qualunque possessore di Atari
che si rispetti vi farebbe sicura-
mente notare. Ad ogni modo, la
gran parte del software Atari era
sottoforma di cartucce ROM ridi-
colmente coslose, che spesso
non erano altro che mediocri
conversioni che non riuscivano
a sfruttare le capacita di quello
che era, e che é tutt'ora, un po-
tente computer. Non c'é bisogno
di dire che |'home computer Ata-
. ri fu ignorato dalia massa: il suo
prezzo elevato lo rese "inavvici-
nabile” e poi ¢'erano un mucchio
di console a cartuccia molto pid
economiche che facevano piu o
meno la stessa cosa. Se si fosse
prodotto software originale ed
economico per |'Atari e se la
macchina stessa fosse costata
molto meno, forse i giochi origi-
nali sarebbero apparsi prima e
di conseguenza avrebbero in-
fluito sulla qualita del software
attuale.

Il Commodore 64 entrd sul mer-
cato dotato di sonoro da sintetiz-
zatore e grafica a colori ad alta
risoluzione. Ma soprattutto era
dotato di "sprite”, prima d'allora
visti solo nei giochi da bar: era
possibile far muovere degli og-
getti sullo schermo sopra uno
sfondo senza che venissero can-
cellati. Ma il 64 non riuscl a la-
sciare un segno, fino a che non

10 ZZAP!

scese di prezzo.

Con I'aumento delle vendite, ar-
rivarono cloni a mille.

Ora un'industria convenzionale,
strutturata, che opera nel settore
del tempo libero: (oggi i cloni si
chiamano "versioni ufficiali su li-
cenza") La qualita dei prodotti
ora in commercio non e pero
cresciuta parallelamente all'-
hardware. A mio parere, |'indu-
stria del software si & esaurita. E
un gatto che si morde la coda.
Attualmente c'é in giro un muc-
chio di software mediocre, a co-
minciare da cloni o tie-in. Nono-
stante produrre questi giochi
comporti uno sforzo notevole, ho
la sensazione che si pensa poco
o niente a come “disegnario”.
La maggior parte dei giochi ispi-
rati a cinema e TV puo essere
compresa in quattro categorie
ormai provate, riprovate e scop-
piate: spara e fuggi, avventure
dinamiche, picchiaduro e giochi
a piattatorme.

Fino ad oggi sono stati pubblicati
piU di cento conversioni e fie-in
su licenza... @ a mio parere po-
chissimi tie-in hanno qualcosa a
che vedere con l'originale. Nel
caso delle conversioni il discor-
S0 & ancora piu trasparente. Le
case di software spendono soldi
per evitare di pensare e di fare
sforzi: non devono far altro che
produrre una competente copia
di un gioco provato e riprovato
nelle sale giochi; e in generale le
case produttrici di giochi da bar
hanno semplicemente rivestito
vecchi concetti con hardware
sempre piu sofisticato: insom-
ma, piu fumo che arrosto.
L'investimento necessario a
comprare una licenza si mangia
gran parte del budget per un pro-
getto, e cid, insieme al fatto che
la casa di software ha pratica-
mente garantito un rispettabile
volume di vendite, significa che
vengono investiti meno soldi e
meno impegno per lo sviluppo
del gioco stesso.

Probabilmente sia i grossistiche
i negozianti che i consumatori
compreranno molte copie di un
gioco su licenza, specialmente
se |'uscita & calcolata in modo
da coincidere con le date di chiu-
sura dei mensili di recensioni.
Quindi perché sbattersi per es-
sere originali e innovativi? L'in-
novazione comporta dei rischi e
per la software-house che punta
al profitto minore & il rischio me-
glio &.

Ecco alcuni recenti esempi di
banali tie-in.

Tarzan vola di liana in liana, af-
fronta leoni e alligatori, insegue i

cattivi e viene catturato da tribu
di indigeni, ma riesce sempre a
scappare e a vincere avvalendo-
si dei suoi amici animali. |l gioco
invece non & altro che una me-
diocre avventura dinamica che
segue una strada tracciata pid
volte: esplorare centinaia di
schermi, trovare e usare oggetti
e, ogni tanto, menare qualche in-
digeno. Niente a che vedere col
Tarzan di Edgar Rice Burroughs.
Il Re della Giungla & stato sem-
plicemente trapiantato in un gio-
co poco ispirato; un altro di una
lunga serie di avventure dinami-
che prefabbricate.

Judge Dredd & un personaggio
con un potenziale immenso per
ben figurare in un computer gio-
co. Ma questo potenziale non e
stato sfruttato per niente: la Mel-
bourne House ha tirato fuori un
semplice gioco di piattaforme ri-
vestito di buona grafica, che non
riesce assolutamente a cattura-
re lo spirito di Judge Dredd, il fu-
metto. Che senso ha spendere
soldi per una licenza se poi si
ignora completamente |'effetto
potenziale che il proprio investi-
mento pud avere sul contenuto
stesso del gioco?

Highlander ¢ un classico esem-
pio di un gioco di serie, tirato
fuori dal cassetto delle idee
pronte e realizzato solo dopo
aver comprato la licenza: con
dei minimi cambiamenti potreb-
be infatti essere Star Wars o Ro-
bin Hood. Certo, nel film Higlan-
der ci sono duelli con la spada,
ma c'é& molto di pid. E le sequen-
ze dei duelli sono materiale in-
novativo per un computer gioco?
Ho i miei dubbi, visto che & stato
fatto gia tante altre volte. Molti
film e programmi TV non offrono
materiale adatto ad un computer
gioco, quindi perché insistere?
Ma | tie-in sembrano vendere
bene, dicono le statistiche di
mercato. La vera domanda quin-
di é: perché la gente continua a
comprare giochi miserelli ma-
scherati da una licenza e da una
bella illustrazione sulla coperti-
na? Credo che, a questo punto,
gli acquirenti di giochi dovreb-
bero aver capito che | tie-in
spesso e volentieri non sono al-
tro che un modo per contrabban-
dare un brutto gioco. Software
prevedibilmente scadente che
vende prevedibilmente bene...

Il contenuto e lo stile del prossi-
mo gioco di Jeft Minter & preve-
dibile, nel senso che sara uno
spara e fuggi. Ma questa & |'uni-
ca cosa che si pud prevedere
perché Jelf cerca sempre di fare
qualcosa di nuovo. A differenza

di molti nuovi giochi, quelli di
Minter hanno poco a che vedere
con i prodotti esistenti: egli @ in-
fluenzato da quello che gioca,
ma solo superficialmente.

Cloni o tie-in, ormai adottati da
gran parte delle case, sono Una
Pessima Cosa. Peggio ancora, il
come si presenta un gioco sem-
bra avere un effetto sproporzio-
nato sull'opinione che di esso si
fanno recensori e consumatori.
Con questo non si vuol dire che
tutti i giochi ben presentati sono
scadenti, ma che la presentazio-
ne va oltre il gioco stesso: pub-
blicita, reputazione della casa di
software e posizione in classifi-
ca influiscono inconsciamente
sull'opinione che ci si fa dio un
gioco. Spero che ZZAP! non sia
caduto in questa “trappola”: ci
possono essere stati alcuni erro-
ri, ma anche tre persone che
danno la loro opinione possono
occasionalmente sbagliare. Se-
condo alcune software house
siamo fuori sintonia con i nostri
lettori.

Questo & una possibilita, sembra
infatti che le posizioni di classifi-
ca (e le vendite) spesso contra-
stino con le nostre opinioni. Ma
qual’'é allora il nostro compito:
riflettere I'opinione corrente o in
un certo senso indirizzarla? Le
nostre recensioni sono da inten-
dere come indicazioni di massi-
ma, non devono essere prese
come Vangelo ed & preoccupan-
te sentir dire in giro che molti ri-
venditori aspettano di vedere
come ZZAP! recensisce un gioco
prima di decidere quante copie
ordinarne.

Ma cos’é che fa un buon gioco?
Ha importanza il fatto che sia po-
co originale e innovativo, se poi
chi lo compra & contento lo stes-
s0? Forse le case di software
stanno semplicemente rispon-
dendo ad una domanda esisten-
te?

Ci sono sporadiche note positi-
ve. Ogni tanto, qualcuno tira fuo-
ri un concetto originale o un trat-
tamento originale di un tema.
guaio & che in pochi mesi ap-
paiono cloni dopo cloni e un al-
tro “nuoveo genere” viene mas-
sacrato fino alla morte, diluito e
assorbito dalla spugna assetata
d'idee che & diventata |I'industria
del software.

Purtroppo, le case di software
continueranno a pubblicare ver-
sioni rivedute e corrette della
stessa vecchia solfa se questo e
quello che vogliono i consuma-
tori. E questo che volete? O que-
sto @ quello che passa il conven-
to?



Carissima redazione di
Zzap!, ti scrive un'amante
dei videogame che da di-
verso tempo compra il tuo
giornale; favoloso, giusto,
veramente 0.K.
Ma basta con i complimenti
(ne ricevi troppi) e passia-
mo al percheé della mia let-
tera: la casa “software ar-
mati” @ pirata? Non penso
proprio, dato che nelle
istruzioni dei giochi Rambo
il, Cobra, Ghost'n Goblins e
Scooby Doo si menziona-
vano anche Ocean ed Elite,
comunque vorrei avere il
parere di un esperio come
te. Ah, piuttosto, come e
possibile che, nonostante
abbia gia 4 numeri di Zzap!,
ho letto solo una lettera di
una ragarza? Non penso
proprio che questo Zzap!
sia esclusivamente per |
maschietti!!! Non sarebbe
giusto!!!
Prima di salutarvi vorrei
sapere un'ultima cosa: a
parte i supermegafantastici
Rambo |l e ll e Cobra, é usci-
to qualche altro videoga-
me, ispirato ai film del bel-
lissimo Sylvester Stallone?
So che non pubblicherete
la mia lettera, perché sono
sempre  sfortunatissima.
Comunque un grosso ciao
a tulta la redazione: siete
tostill

Eleonora Carta

Iglesias (CA)

Primo. La sfortuna non esi-
ste! Lo dimostra la tua lette-
ra quisulle pagine della po-
sila.

Secondo. |l tuo giudizio su
Sylvester Stallone é stato
accolto con un "NOQOQOQO-!
da 110 db e due vetri infran-
ti. Sei sicura che sia bellis-
simo?

Questa “Armati Software”
@ ormai una sigla che ci as-
silla. In lettere provenienti
da ogni parte d'ltalia prima
0 poi viene fuori. Stanno
succedendo un po’ di cose
a riguardo @ sul prosssimi
numeri ve ne parleremo.

Ci vuole molto piu rispetto. Sono stanco di leggere 300 lettere
tutte uguali in cui si ripete la solita solfa tipo “quel gioco a cui

avete dato tanto vale poco e quell'altro a cui avete dato poco
vale tanto”, o “mettete 15 foto del gioco di cui state parlando e
che siano formato poster senno non si capisce niente”, e
ancora “fate schifo e se non pubblicate la mia lettera in cui dico
che non capite niente siete dei vigliacchi”, e via di questo

passo.

Non siamo idioti e ci rendiamo conto delle deficenze, spesso
grosse, della rivista, ma crediamo anche “chi non fa inchiesta
non ha diritto di parola”. Una rivista come Zzap! per uscire ogni
mese con le ultime novita (verificare leggendo le riviste inglesi)
deve sottostare a tempi di realizzazione velocissimi. Se consi-
derate che solo per arrivare alla vostra edicola il giornale ci
mette circa una settimana, vi renderete conto che per il resto
del lavoro (traduzione, produzione delle recensioni, realiz-
zazione della parte italiana, composizione, impaginazione, fo-
tolito e stampa) rimangono ben pochi giorni (15).

Si tratta di un lavoro a ciclo continuo in cui il minimo ritardo si
amplifica. Un esempio: a Gennaio in Inghilterra tutto & rimasto
bloccato dalla neve e quindi abbiamo dovuto aspettare una set-
timana I'arrivo del materiale. Il giornale non & uscito il 9, e ci

siamo beccati gli insulti dei soliti irrispettosi.

Quindi prima di sparare sentenze pensateci. L'alternativa & un
giornale vecchio prima ancora d'essere stampato, ma di quel
tipo gia ce ne sono tanti...
Cambiando tono e discorso vorrei augurare una buona naja a
Paolo Sechi di Genova e per dire a Enrico Cossu di La Spezia
che siamo tutti con lui.

Adesso é& presto... Sulle
femminucce ti dird che an-
che noi ci preoccupavamo,
ma questo mese oltre alla
tua, ci sono arrivate diver-
se |lettere profumate e pie-
ne di complimenti firmate
da ragazze, non sei sola.

Speftt.le redazione di Zzap!
Vi abbiamo scritto per farvi
notare alcune cose che ve-
ramente infangano la se-
rieta della vosira ex-sballo-
sa rivista.

Ci siamo decisi solo ora a
scrivervi perche questi di-
fetti vanno sempre piu ingi-
ganiendosi e non accenna-
te minimamente a soppri-
merli:

a) Nel n. 4 alfermate, nella
rubrica NEWS: “potrete
ammirare la recensione di
Powerplay nel prossimo
numero”.

Nel N. 5§ nemmeno 'ombra
del sospirato gioco; nel N. 6
fate addirittura riferimento
a quel videogame per para-

gonarlo con MIND PUR-
SUIT della Us Gold!

b) Anche FLASH GORDON
@ stato annunciato nella ru-
brica NEWS nel N. 7 con le
parole: “nel prossimo nu-
mero recensione assicura-
ta”.

Ma dove? Il N. 8 & stato da
noi scrutato e riguardato
piu volte, ma di Flash Gor-
don nemmeno |'ombra, o
almeno una scusa per la
mancata recensione, come
MARBLE MADNESS, per
esempio.

Alla faccia della rivista se-
ria e curata!!

c) E non e finita qui! Nel
sommario del N. 8 riporta-
te, nella didascalia di TOP
SECRET: “Questo mese ci
occupiamo di... di... di..., e,
naturalmente, GHOSTS'N
GOBLINS”. Ma non fateci
ridere! Di GHOSTS'N'GO-
BLINS, in TOP SECRET,
non ve ne occupate nem-
meéno in un remoto angoli-
no seminascoste da ingom-
branti mappe o da tediosi
consigli-romanzo in 200

puntate!
d) Ma non avete notato che
le didascalie delle folo su

ANTIRIAD (n. 7) e SCOOBY

DOO (n. 8) sono tutte inver-
tite e per niente al loro po-
sto?

f) Nel NEWS del N. 8 affer-
mate che DRAGONS’ LAIR
Il sarebbe uscito 2 mesi do-
po Gennaio.

Abbiamo fatto fatica a non
esplodere di risate dopo
aver visto esposto, il 19
gennaio, presso un rivendi-
tore di giochi, proprio quel-
lo, ESCAPE FROM SINGE'S
CASTLE!!!

g) E ancora: rispondendo a
Roberto Piga, nel n. 8, che
vi chiedeva se Graphic Ad-
venture Creator fosse arri-
vato in ltalia, avete risposto
negativamente.

E sufficiente consultare il
catalogo Lago a P.55 dello
stesso numero per render-
si conto del contrario.

h) Il fumetto & a noi grade-
vole se agli altri non piace,
non sopprimetelo a meta
della storia; fatelo finire in

ZZAP! 11
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fretta cosi accontenterete
noi, che sapremo come an-
dra a finire, finalmente, e
gli altri, cosi potrete sosti-
tuire lo spazio da lui occu-
pato con altre cose di inte-
resse generale (purche
non parliate di Hardware:
di riviste specializzate ce
ne sono gia abbastanza).

i) Non contiamo poi il fatto
dell'incredibile tempestivi-
ta con cui uscite con le re-
censioni. Avete recensito
WINTER EVENTS, TRAIL-
BLAZER, MATRIX e FIST Il
dopo ben 2 mesi che erano
usciti, SCOOBY DOO, CO-
BRA, YIE AR KUNG-FU Il e
CLASSIC Il dopo “solo” 1
mese che erano usciti.

Cio e dovuto al fatto che re-
censite troppi pochi giochi
(una quantita insufficiente
di videogame per QUAL-
SIASI computer) e rimanete
indietro con le ultime novi-
ta: molti giochi sono gia
vecchi che non li avete an-
cora neanche guardati.
Claudio Lanzoni @ 3 mesi
che vi chiede di recensire
RAMBO, EXPLODING FIST
e INTERNATIONAL KARA-
TE per il 16, e voi non ne
avele ancora parlato; nel
frattempo sono usciti PIN
POINT, FIGHTING WAR-
RIOR, BOUNDER, AVEN-
GER, FUTURE KNIGHT,
THE WAY OF THE TIGER,
PROSPECTOR PETE e tanti
altri, sempre per il 16.

i) Le schermate dei giochi
sono troppo poche in CO-
BRA, REVOLUTION e
SCOOBY DOO ci sono le
immagini del solé Spec-
trum e noi, prima di acqui-
stare un gioco, vogliamo
vedere le schermate del
nostro computer (dimenti-
cale che i negozianti NON
fanno provare)!

I) Mon contiamo poi gli erro-
ri di ortografia tra I'altro vi-
stosissimi, la mancanza di
alcuni voti nelle pagelie, la
mancanza nella Zzap! Pa-
rade di alcuni voti di giochi
tra l'altro gia recensiti, e
chissa quanti altri errori!
Abbiamo finito, finalmente.
Vi ricordiamo, comunque,
che se quesla lettera e sia-
ta trovata da voi lunga e
noiosa, allora vorra dire
che nemmeno voi vi accor-
gerete dei vostri sbagli (nel
caso non aveste afferrato, e
un gentile invito a pubblica-
re questa lettera, nel qual
caso contrario vi dimostre-
rete fifoni e timorosi che la
verita si sappia in giro) e
non cercherete quindi di ri-
mediare.

Chiaramente, siamo tutti
molto curiosi di conoscere
le scuse che troverete per

12 ZZAP!

giustificare il vostro com-
portamento e, soprattutto,
di conoscere se le vosire
scuse saranno valide come
le nostre ragioni (abbiamo
seri dubbi in proposilo) de-
sideriamo comungque farvi
sapere che non ce |'abbia-
mo con voi, e per dimo-
strarle, piu avanti ci sono
due-tre consigli che faran-
no piacere al Mago.
Claudio Lanzoni, Tabanelli
Stefano, Cervellati Matteo,
Massa Lombarda

P.S. Vi sarete certamen-
te accorti dei numerosi er-
rori di ortografia e/o di for-
ma e avrete certamente
pensato a chissa quali im-
properi pubblicare nella ri-
sposta (non negatelo che vi
si allunga il naso): forse di-
menticate che noi non ab-
biamo la pretesa di svilup-
pare una rivista seria, cura-
ta e sopratiutto attuale.
Distinti saluti

Un esempio di quello che
dicevo in apertura. Credo
che Claudio Lanzoni sia
uno dei lettori piu attivi di
Zzap'! e mi dispiace trovare
quel tono di sfida nelle sue
parole. Non si tratta di in-
ventare scuse e non abbia-
mo bisogno di giustificarci.
La verita & che quello che
nel bene e nel male trovate
su Zzap! Non si trova da
nessun'altra parte.

Il giornale cosi come esce
non piace neanche a noi,
ma dobbiamo farcene una
ragione. Ecco, la sensazio-
ne piu fastidiosa & che
qualcuno possa pensare
che gli stiamo facendo un
dispetto o che gli errori sia-
no stati fatti volutamente
giusto per farlo schiattare
di rabbia.

Ricordatevi che Zzap! e il
prodotto del nostro lavoro e
chiungue abbia un minimo
d'amor proprio vorrebbe
vedere fruttare al meglio le
proprie fatiche.

Ehi, ehi, ehi...

Ma vi @ sembralo cosi stra-
no ricevere una lettera da
una ragazza?...

(Giulia di Cesena, ci pa-
re...)

Guardate che noi “smanet-
tone” siamo tantissime, un
vero esercito!

Tantissimi complimenti
(facciamo... 23.0007) per
Zzap!, ci piace proprio un
sacco ...!

Perché non pubblicate una
bella foto rédecente (a co-
lori) di tutti voi della reda-

zione e di tutti quelli che
collaborano alla stesura di

Zzapl...?
Siamo moooooolto curiose!
The Rixels
(1962... 1966)

Cosa facciamo alle pupe...!
Una foto? No per ora prefe-
riamo |'anonimato, cosi
l'interesse crescera...

e R —————— Y.

Cara redazione di Zzap!
sorvolo gli scontati compli-
menti e passo al sodo: te-
mo di appartenere a quella
incompresa serie di perso-
ne (serie? a me pare un de-
serto) citata da Stefano Ma-
lagoli nello Zzap! di genna-
io. Sono un «drogato» della
tastiera che rischia di soc-
combere se ogni settimana
non vede almeno una volta
dei listati sul suo schermo.
Come faceste notare nel
numero di dicembre il lavo-
ro solitario @ deprecabile
ma non conosco alcuno che
riesca a tenermi lesta da-
vanti ad un C64 per piu di
dieci minuti.

Inoltre sto sviluppando un
gioco e vorrei dei consigli
da voi:
1) Sono piu apprezzati gli
arcade, gli adventures di-
namici o i giochi di strate-
gia? (sono ancora in tempo
a cambiare parte dei codi-
ci)
2) Sono meglio pochi sprite
multicolori © molti mono-
cromatici?
3) E preferibile usare lo
scrolling (il fondale pero
non puo essere molto ela-
borato) o il sistema «a loca-
zioni» usato dalla Palace
Software?
Non chiedo risposte da pro-
grammatori gquanto da
utenti e recensori. Spero di
poter realizzare qualche
demo da spedirvi quanto
prima.
P.S. Odio le polemiche. E
odio pure i pirati.

Marco Vezzoli

Bergamo

NMon & facile rispondere
senza avere sotto gli occhi
il tuo lavoro. Direi comun-
que che gli arcade hanno
piu mercato ma proprio per
questo devono avere carat-
teristiche piu rilevanti dal
punto di vista dell'originali-
ta della velocita e della gra-
fica. Tieni conto che il pro-
gramma deve essere in lin-
guaggio macchina e deve
essere costruito nel modo
pi0 scorrevole possibile.

Un arcade, secondo i pareri
raccolti, deve avere un cer-
to grado di interesse da'
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punto di vista dell’azione,
se si tratta del solito spara
e fuggi gia non ci siamo, se
si avvicina al nominato An-
tiriad la cosa assume un di-
Verso peso.

Scrolling e grafica sono le-
gati all’atmosfera e allo svi-
luppo del gioco.

Quando avrai qualcosa da
farci vedere saremo lieti di
darti il nostro parere di
utenti, @ poi speriamo, di
recensori.

Spett. Redazione di Zzap!
da molto tempo desideravo
scrivervi, ma solo adesso
mi sono deciso.

Sono un ragazzo di 13 anni
che possiede un Commo-
dore 128 e la maggior parte
dei programmi in commer-
cio, ma che, purtroppo, ne
utilizza solo una piccolissi-
ma parte. Vi scrivo per
esporvi, in base a dei fatti
recentemente accaduti alla
mia persona, il tanto di-
scusso problema del soft-
ware-pirata.

Giustamente, Marco Spadi-
ni di Terni ha fatto notare
che la Sipe ha pubblicato
determinati programmi che
nei negozi specializzati an-
cora non erano arrivati.

Su questo, finché i pro-
grammi pubblicati non era-
no originali, erano tradotti
in italiano, portavano un
nome diverso, ci si poleva
chiudere un occhio sopra.
Recentemente, putroppo,
la situazione e peggiorala:
in edicola, adesso, si trova-
no anche programmi origi-
nali inglesi che «portano»
lo stesso nome e la stessa
casa di programmi (Silver
Games, Byles, Morgan
Soft, ecc...). Ed @ cosi che
con una infima spesa mi so-
no trovato tra le mani gio-
chi come: Fist Il, Mikie,
Uchi-Mata, Sanxion, Red-
Max, Paper Boy, Boulder-
dash Costr. Kit, Galvan,
Revs, Tau-Ceti, Ghosis'n
Goblins, e non continuo...
Poi vado in un negozio spe-
cializzato, acquisto la cas-
setta di «Antiriad» e a cari-
camento ultimato vedo la
stessa odiosa scritta dei
giochi dell'edicola: cracked
by... Dico io: ma nemmeno
nei negozi si puo trovare un
programma non copiato!
La differenza tra un pro-
gramma di L. 20.000 ed uno
dell'edicola sta’ solo nel
prezzo?!

Come se non bastasse |
programmi del negozi non
sono nemmeno corredati di
istruzioni in italiano!

La situazione peggiora di




giorno in giorno, i nego-
zianti si sono messi a fare
anche loro | pirati, quello
che vendono nei negozi a
prezzi astronomici, lo si
pud trovare in edicola a
prezzi irrisori. Possibile
che nessuno interviene!?

Dovremo forse continuare
a vedere sulle presentazio-
ni dei programmi le solite
scritte con rispettivi autori
(2703, Niwa, Section 8, The
Dynamic-Duo, ecc...). Per
fare un programma ci vo-
gliono anni di studio, mesi
di progettazione e giorni di
stressante e monotona bat-
titura di listati! Non e giusto
che una persona copi il la-

COBRA (Ocean)

186.000 Matteo Venturini,
Lamporecchio (PT)

BOMB JACK (Elite)
1.806.080 Massimo Botti.
Scortichino (FE)

URIDIUM (Hewson)

Pernate (MI)

GHOST'N'GOBLINS
(Elite)

66.300 Andrea Albanesi.
Cuggiono (M)

I.,u"' = 74.800 Massimiliano Chiari,

voro degli altri e che poi
prenda tutti i meritil Con
questo concluso sperando
in un avvenire migliore
(possibilmente non firmato
w2703»)!

Luigi Mennella, Livorno

Noi non abbiamo nulla da
aggiungere, e voi?

Spetiabile redazione di
Zzap!,

il primo motivo che mi ha .
spinto a scrivere & il pluri-
trattato argomento pirate-

sco. Ho fatto un’indagine e

ne ho dedotto che la mag-
gior parte delle persone
che acquistano giochi «edi-
colari» lo fanno senza sa-
pere che sono illegali. Altro
discorso vale invece per i
giochi singoli che pero non
sempre convengono (a Ve-
rona un gioco costa dalle
12 alle 15mila lire). | giochi
originali da 19.900 lire han-
no istruzioni complete e
soddisfacenti non altrettan-
to si puo dire per quelli piu
economici (es. Spellbound,
le istruzioni non spiegano
niente); a questo punto con-
viene comperare i giochi in
edicola, sono spiegati me-
glio.

" DATEVI UNA'

_MOSSA!!

Farma
180.520 Piercarlo Bertani.
Brescia

GREEN BERET (Imagine)
63.500 Adriano Avecone,
Atrani (SA)

78.600 Giuliano Maggio,
Pescara

183.450 Alberto Rossetti,
Zzap!

700.850 Marco Merola,
Napol

XEVIOUS (uUs Gold)
1.344.300 Advanced, Franco
Leva, Pavia

GALVAN (Ocean)
48.600 Davide Marletti.
Catania

RAMBO (Ocean)
685.600 (LIV. 5), Romeo
Trabattoni, Seregno (MI)

BAZOOKA BILL

(Melbourne House)
357.700 BMV, Zzap!

SABOTEUR (Durell)
99.000 Max Sapo, Trieste

COMMANDO (Elite)
1.175.000 Massimiliano
Fortini, Fabriano (AN)
724.800 Filippo Carbone,
Roma

224.600 Cristian Tomasi,
Comacchio (FE)

SLAMBALL (Americana)
250.310 Daniele Battaglia,
Milano

Il secondo motivo per cui vi
scrivo @ per informare tutti |
furbacchioni che (essendo
un po' imbranatelli) hanno
acquistato un Game Killer
e non vogliono giocare sol-
tanto giochi trogloditi, che
la cartuccia funziona con
1942, The Sacred Armour of
Antiriad, Wahawk e Fun-
gus.

Vi saluto e vi rifaccio i com-
plimenti, sperando in vi-
deofuturo sempre piu «ori-
ginale». Ciaol

Zano Alberto
Castelnuovo d/G (VR)

DRAGON’'S LAIR 1I

(Software Projects)
13.256 BMV, Zzap!
16.803 Alberto Rossetti,
Zzap!

1942 (Elite)
239.700 Danilo Lamera.
Zzap!

SPACE HARRIER (Elite)
194.900 Andrea Marangoni,
Corridonia (MC)

The SENTINEL (Firebird)
SCREEN 0157 Riccardo
Albini, Zzap!

SANXION (Thalamus)
12530 (LIV. 2) Marco Grassi,
Andria (BA)

FOOTBALLER OF THE

YEAR (Gremlins Graphics)
£. 801.500 Davide Marletta,

Catania

TRAILBLAZER (Gremlin
Graphics)

83.450 Paolo Cimarelli,
Roma

UCHI MATA (Martech)
199.815 {4° DAN) Adriano e
Ario Avecone, Atrani (SA)

LEGEND OF KAGE
(Imagine)

100.900 Michele Tognon,
Padova

GAUNTLET (us Gold)
789.000 (LIV. 89)
Massimiliano “Landa”,
Amordeluso (FI)

GALVAN (imagine)
241.600 e due vite (causa
bug!) lvano Tognon, Padova

ZZAP! 13



n cosmonauta solitario @

ritornato da un viaggio di

cento anni @ ha trovato la
Terra disabitata, come se gli es-
seri umani fossero scomparsi.
Gl animali e le piante vivono &
crescono tra le macerie dei pa-
lazzi biodegradabili, ma |'assen-
za di resti umani impedisce di
capire che cosa sia successo. Il
mondo & calmo e tranquillo.
Dopo mes: di inutili ricerche, il
cosmonauta scopre 'entrata di
un silos sotterraneo. Dopo aver
vagato per settimane nei suoi
vuoti e polverosi corridoi, incon-
tra un computer acceso. E a que-
sto punto che entra in scena il
giocatore...
Prima di poter accedere al com-
puter dovete inserire la vosira
ID. in forma di nome o di struttu-
ra DNA. || computer cerca quindi
di identificarla. Se non vi riesce,
viasualizzera una frase introdut-
tiva prima di consentire |"acces-
s0. Se invece il nome & gia stato
usato in una "partita® preceden-
te e salvato su disco, || computer
vi chiedera se volete partire da
dove eravale arrivati
Una volta che accedete al com-
puter (sia all'inizio di una nUOva
“partita” sia al punto di conti-
nuazione di una vecchia) appari-
ra uno schermo principale (a "fi=
nestra”) con sotto quattro icone,
All'interno dello schermo princi-
pale vi song dodici icone che
rappresentano i dodici “databa-
s8 della rete computerizzata,
che possono essere fatti scorre-
ré dentro o fuori dallo schermo
usando la lastiera o il joystick
L"iconache appare al centro del-
lo schermo e considerata attiva
e una scritta in alto indica l'argo-
mento del database. Per acce-
dere al database bisogna pre-
mere il tasto "Return” o il pul-
sante di fwoce. Una finestra con
dei “file” di teste si apre sopra
quella principale quando si ac-
cade ad un database. A questo
punto potete selezionare e leg-
gere qualunque “file": il compu-
ter marca con un segno ciascun

PORTAL

Activision, solo disco L. 39.000, joystick o tastiera. Per C64

DIARIO DI BORDO: ULTIMA NOTAZIONE Data:
19 Giugno 2106/Ref 36538 :

“Sono sempre stato un solitario. E per questo che mi sono offerto volontario per questa
missione. Eppure questo mondo vuoto sotto di me mi fa paura

Sono rientrato sopra la Florida. Sapevo che era la Terra. Ma gli enormi impianti di Ca-
naveral non erano altro che un campo d'erba, anche se i resti dei vecchi impianti di
lancio erano ancora li, @ sembravano in buono stato
Ora che sono atterrato posso vedere che il loro stato di conservazione non € molto
perfetto... & come se se ne fossero andati via tutli anni fa e non fossero mai piu ri-

tornati”

GEOGRAPH ICAL
¥

Lo schermo principale con | dalabase

Geogralico

file letto cosicche sappiate cosa
@ stato letto e cosa no.

Il pits importante dei dodici data-
base é "Homer", |'ultimo compu-

ter ad Intelligenza Artificiale atti-

vo esistente sulla Terra. Anche
Homer vuole scoprire dove e fi-
nita I'umanita (e perche) e cerca
di aiutarvi ampliando, quando
possibile, qualunque scoperia
abbiate fatto. Bencheé col tempo
la memoria di Homer sia un po
svanita, pud succedere che,
mentre leggete i file, parti di es
sa si riaprano. Nella parte infe-
riore dello schermo ¢ € una ver-
sione in miniatura dell icona di
Homer a cui polete accedere
ogni volta che abbiate bisogno ai
aiuto: anche quando state con-
sultando un altro database. L i-
cona di Homer lampeggia per al-
tirare la vostra attenzione quan-
do ha qualcosa di nuovo da co-
municarvi. A fianco dell'icona di

Homer ve ne sono altre tre: Chiu-
di la finestra e torna allo scher-
mo principale, Chiudi la finestra
e torna al database e Salva |'at-
tuale posizione su disco.

Col progredire della partita, il

Non mi sorpren-
de che ci siano
voluli due anm
per realizzare
quesfo singolare romanzo bina-
rio: fin dalla sequenza dei lifoli
altamente evocaliva s8I capisce
che e ben pensato e congegnalo,
& c¢f sono ben cinque dischi di
storia! Perd ho trovato Portal
molto noioso da leggere: soprat-
tutto perché impiega molto tem-
po a "voltar pagina®. Anche la
sloria non mi attira particolar-

mistero comincia a chiarirsi.
All'utente vengono anche fornite
dettagliate informazioni sui piu
importanti eventi storici e sullo
gtile sociale di vita del periodo
tra il 1990 e il 2079, Riuscirete a
svelare i misteri di Portal?

mente. L'interesse & inizialo a
calare alla fine della prima lac-
ciala e prima che arrivassi alla
fine della seconda mi ero gia
stufato del tutio. Se vi piace o no
questo genere di romanzi di
Fantascienza e solo una questio-
ne di gusti, ma polrete trovare il
ritmo del gioco un po’ troppo ien-
to. Tanto di cappelio all Activi-
sion per lo sforzo, la presenia-
Zione, la novila e | esecuzione!
peccato che il contenuto non sia
all altezza

W
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All'interno del database "Sostegno Vitale". Chie Peler Devore?

-
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E' stato lui a scoprire il Portal, ma non solo...

Portal non e un gioco, e un “ro-
manzo eletironico”. Sarebbe in-
giusto comparario in gualungue
modo al lipo di programmi che
recensiamo normalmente, guin-
di non c'e la pagella. Non @
neanche un Gioco Caldo ne una
Medaglia d'Oro poiché non cre
diamo che Portal non raggiunga
un livello sufficientemente ele-
valo. | tre commenti sono da con-
siderare come indicazioni.

Amo questo ge-
nere di romanzi
di Fantascienza
e quindi Portal
mi piace molto. C'é una stupen-
da atmosfera creata da una con-
fezione, una grafica e un sonoro
straordinari e quando iniziate a
farvi prendere dalla storia & diffi-
cile smettere e far qualcos ‘altro

La profondita del gioco é assolu-
tamente incredibile: un conden-
salo di cento anni di storia con
“file " dettagliati che riguardano i
maggiori eventi, i profili dei per-
sonaggi famosi e | fatti che Ii ri-
guardano e, naturalmente, il mi-
stero degli vomini che scom-
paiono da risolvere. Cio che po-
trebbe non far comprare questo
gioco é il fatto che non & solo un
videogioco: e un romanzo elet-
fronico interattivo nel quale po-
lete aggirarvi secondo delle

Queslo non & un
computer gioco,
& un “romanzo
elettronico”: e
intendo considerario soflo que-
sto aspetto. La Fanlascienza é
principalmente un argomenio
cinematografico e si adatia alla
letteratura solo in certe forme
Ad esempio, un fanlaweslern
d'azione come "Il Ritorno delflo
Jedi non sara una gran leftura,

fracce stabilite. Non poltele quin-
di influenzare veramente | azio-
ne ma vi sembrera adl essere
istruiti dall Homer e di agire sot-
fo la sua guwiga. Un altro punto
controverso e che una volta che
I ‘avete portato a termine non vo-
lele piu giocario. Ma non si po-
trebbe dire la stessa cosa di un
libro o di un ilm? Ad ogni modo
se considerate che per linire una
facciata di un disco ci vogliono
cingue ore e mezza buone di
gioco inftenso, non credo che si
possa parlare di scarsa longevi-
la. Credo che questo sia il mi-
glior programma a cui abbia gio-
cato da molto tempo. E vero, so-
no 39.000 lire, ma Portal é cin-
quanta volte meglio di molti gio-
chi visti recentemente che costa-
no solo la meta. Se avete un disc
drive e siele amanti della Fanlta-
scienza vera, vale decisamente
la pena dargli un'occhiala.

-
------
-
e

-

menire un thriller spaziale cari-
co di tensione come "Alien” puod
essere Irasporfato magnifica-
mente dallo schermo alla pagina
scritta. Portal somiglia di piv al
secondo caso, eppure per una
qualche ragione non funziona.
Non so se é stalo pensato come
gioco interattivo, ma se lo é, é
come dire che girare le pagine di
un libro vi rende partecipi dell'a-
zione! Portal non ha atmosfera,

R T |

e lento e arriva all'inevitabile
conclusione senza che il gioca-
fore faccia gran che (o incontri
gran ostacoli). Se siete un vero

entusiasta di letteratura fanta-
scientifica puo valerne la pena

Ma, in questo caso, pensate a
quanti romanzi di Isaac Asimov
o Philip K. Dick potreste compra-
re per 39.000 lire e poi prendele
18 voslra decisione.
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Un breve estralto dal passato di Peter De-

vore, grazie a Homer che sla ¢
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DOUBLE TAKE

Ocean, cassetta/disco L. 18.000/25.000, solo joystick, per C64, Spectrum

I
NI, |

I T

un universo parallelo, insta-
bile e diabolico. Il regnante di
questo universo & Sumink, una
infida figura che ha aspettato
con pazienza il momento in cui
valicare lo spartiacque dimen-
sionale e invadere il nostro mon-
do. Ora gli si offre questa possi-
bilita. L'esperimento di uno stu-
dente ha danneggiato la sequen-
za spazio/temporale gettando
nel caos i due universi e creando
un'apertura che consente a uo-
mini @ oggetti di passare da un
universo all’altro
Il laboratorio nel quale si e svol-
to I'esperimento ha sedici stan-
ze e un immenso tunnel per | ac-
celerazione delle particelle. A
causa della catena di eventi si e
ritrovato unito a un identico la-
boratorio dell'universo parallelo
di Sumink. Oggetti del nostro
universo sono stati risucchiati
attraverso il tunnel, scambian-
dosi con identici oggetti dell'uni-
verso-specchio: ['unico modo
per ripristinare |'ordine consiste
nel riportare gli oggetti al loro
posto.
Il giocatore controlla lo studente,
che & armato di pistola per pro-

I | nostro stabile universo ha

teggersi dai mostri succhia-
energia che sono nati dallo
scontro degli universi. Questi

mostri possono essere uccisi,
ma altri ne prenderanno rapida-

|
i
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mente il posto. Un tocco diuno di
questi mostri causa un drenag-
gio dell'energia dello studente, e
il contatto continuo alla fine lo
uccide. Di tanto in tanto i due uni-
versi si scambiano. Quando que-
sto succede lo schermo princi-
pale si disintegra e si riforma
Un indicatore situato nel display
di comando indica quale univer-
so lo studente sta attualmente
esplorando: il nostro universo e
rappresentato da un segno piu
mentre un segno meno rappre-
senta |'universo  diabolico
Quando & imminente uno scam-
bio di universi l'indicatore se-
gnala alternativamente | due se-
gni

Ogni volta che lo studente entra
in una stanza appare un elettro-
ne nell'angolo inferiore destro
del display di comando. Se en-

Che concetito
intelligente.

Double Take
& ben pensa-
foc e owvvia-
mente qualcuno deve aver-
ci speso del tempo per rea-
lizzare |'eccellente scena-
rio. Sfortunatamente é len-
to e a causa di cio e noioso
da giocare. La grafica e
molto bella, nelflo schermo

T T T T Y AN """j

trambe le stanze di ciascun uni-
verso sono stabili |'elettrone e
verde, se sono instabili e rosso
e se una & stabile e |'altra no, e
blu.

Potete portare un solo oggetto
alla volta, che appare nell'area
dello “status” e di cui viene se-
gnalata, da un codice colore che
va dal magenta al bianco, la sta-
bilitad. Potete variare la stabilita
in due modi: ammazzando un
certo numero di mostri o toccan-
do una nuvoletta scintillante che
volteggia per lo schermo. Que-
ste nuvolette rappresentano an-
che delle porte di passaggiotrai
due mondi.

Quando ogni cosa & al suo posto,
si svolge una final tenzone tra lo
studente e Sumink: e pud esser-
ci solo un vincitore.

ci sono molli sprite molto
ben animati e gli elementi
statici sono ben disegnati.
Anche il sonoro @ sopra la
media: la musica dei titoli e
abbastanza buona e gli ef-
fetti durante il gioco sono
semplici ma efficaci.
Double Take ¢ ben presen-
tato ma é noioso da gioca-
re: non lo raccomanderei a
nNessuno.

disperato avventurie
cade,

Double Take
flon mi é cer-
fo dispiaciuto
ma non pos-
S0 proprio dy-
re che mi abbia efﬂusi—
Smato. E cosi... nelig me-
n‘m-lE un peccato, ia grafi-
ca, il sonoro e g giocabilita
non sone cosi Pregnanif co-
me la trama. Se fosse cosi
quesml gioco sarebbe qum':
cosa di veramente Speciale
Ma cosi com's & un pro-
gramma da dimenticg re su-
bito che oftre ben poco jn
termini dyf impegno e as-
suefazione”. Non lo
manderej nemmenco

al pig
o ar-

speranza nel
mare senza fine dei medio-
cri arcade adventure. Cio
che lo salva da un'istants-
nea oscurita é l'eccellente
ambientazione: ma chi vuo-
le comperare un program-
ma solo per la sua stupen-
da storia? La grafica e il so-
noro, assolutamente me-
n:mcn*, non convincono e
l'azione incredibilemnte
lenta aggiunge solo frustra-
Zione e noia al gioco gia di
per sé non eccitante. Se vo-
lete un arcade adventure
decente girate per i negozi:
ce n'e in abbondanza che
offrono molto, molto di pi.

PRESENTAZIONE 78%
Istruzioni ben scritte,
schermo ﬂnldtiﬁli
adeguato e display
funzionale.
GRAFICA 53%
Colorata ma manca di
rofondita.
51%
Un paio di motivetti senza
nessun im J
52%
Un buon arcade adventure
non molto tante.
41%

Azione di gioco non

gratificante e prevedibile.
RAPPORTO QUALITA/
PREZZO 45%

Per 18.000 lire non & molto

divertente.

GIUDIZIO GLOBALE
48%

Un altro in una lunga

catena di mediocri arcade
adventure.

#
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KNUCKLEBUSTERS

Melbourne House, cassetta L. 18.000, solo joystick. Per C64

U n pericoloso criminale
chiamato Deke & stato
condannato a diventare
un androide per scontare tutti i
crimini che ha commesso. Ma
non si arrendera senza combat-
tere... quindi @ scappato dalla
sua cella, ha sabotato il compu-
ter centrale e ora deve allonta-
nare il piu possibile prima che
scoppi tutto.

Dovete guidare Deke attraverso
la prigione-labirinto, le strade
della citta, i malfamati quartieri
periferici e le mura della citta
prima che vada tutto in fumo. De-
ke e ostacolato da cinque tip! di
guardie-androidi, che lo inse-
guono cercando di impedirgli la
fuga. Gli attacchi delle guardie
prosciugano |l'energia di Deke,
come si pud vedere dalla barra
in fondo allo schermao.

Deke puo difendersi a pugni e
calci, anche se alcuni androidi
sono pil difficili da eliminare di
altri. Per complicare le cose, ap-
pena eliminate un androide un
altro prende immediatamente il
suo posto: quindi la migliore
strategia @ muoversi continua-
mente.

La citta e a tre piani e il nostro
eroe passa da uno all'altra per
evitare | perfidi androidi. Man
mano che Deke corre per la citta
lo schermo scorre a sinistra e a
destra. Nei muri della citta e del-
|a prigione troverete delle porte:
portando Deke davanti ad una di
queste e premendo |a barra spa-
Ziatrice potrete accedere alla

sezione successiva. Alcune por-
te sono chiuse e per aprile avre-

te bisogno della chiave. Per tro-
vare le chiavi dovrete guardare
sotto i bidoni di nafta e le casse
di legno sparse qua e la. In que-
slo modo potrete anche trovare
forza extra, vite extra e punti bo-
nus. Alle volte invece rtroverete
del veleno che prosciuga an-
ch'esso |'energia di Deke.

Knucklebu-
sters @& noio-
50, non c'é

s : pezza. La
Meibourne House ha fatto

ai tutto per mascheralo ma
di fatto |'azione di gioco
manca drasticamente di
contenuto e di vertimenfo.
'.:'. J'r::l frovato noioso fin dal-
hmz{r.} e dopo aver visto
quasi lutte le locazioni non
ho pit voluto giocarci. La

I"' Knucklebu-
| sters avreb-
be potuto es-
sre una velo-

ce, frenetica e giocabile va-
riazione sul tema dei pic-
chia duro. Ma non lo e, so-
prattutto perche non sem-
bra ci voglia una grande
abilita per combattere con-
tro gli androidi. L'azione di
gioco & poco varia e le
mosse di combalttimento di-
sponibili sono limitate & cio
significa che il gioco diven-
ta presto noioso. E vera-
mente un peccato che una
grafica fmpressmname e
una colonna sonora incre-
dibile siano state sprecate
per un gioco abbastanza
mediocre.

grafica & molto curata: |
Personaggi sono ben ani-
mati, i fondali sono detts-
gliati e lo "scrolling” é sy-
perbo. La colonna sonora é
&r:trqzinnafe: ben superiore
agli standard usuali di Bop
Hubbard anche se gli effetti
sonori sono monotoni g pri-
vi di fantasia. Knucklebu-
sters & un buon prodotto dj
sqfnvare ma non un buon
gioco.

-,

a

T2 rae

Presentazione 88%
Molto curata, con
eccellente schermo dei
titoli, tabella dei record e
sequenze-intermezzo.

Grafica 82%

Fondali a scorrimento
molto fluido, veloci e ben
disegnati, accoppiati a
sprite adeguati.

Sonoro 98%

Effetti speciali debolucci,
ma una sconvolgente
colonna sonora di Rob
Hubbard.

Sfortunata-
mente la gra-
fica stupenda
e la sensazio-
nale colonna sonora sono
rovinate da un’azjanﬂj e _:;I
ioco limitata e ripelitiva.
Ee sequenze di combatti-
mento non hanno “feeling
ed & praticamenie impossi-
pile calcolare la forza di un
androide o quando sta per

Appetibilita 60%

Iniziaimente difficilotio e
alla lunga poco
gratificante.

Longevita 49%
Piuttosto ripetitivo e
noioso.

Rapporto qualita/prezzo
48%

Troppo caro per un
esercizio di stile (di
programmazione).
Giudizio globale 56%:

Un medioce picchiaduro
che avrebbe potuto essere
molto meglio.

esplodere. Un altro proble-
ma & che i fondali sono
molto simili e quindi non
danno molto il senso del
progredire. Il gioco & molto
dififcile da giocare: se Deke
non viene picchiato, smar-
risce la strada. Cio nono-
starite se riuscite a enfrare
nel gioco avrete di che cal-
ciare e tirar pugni per un

po'"
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lla fine del secolo scorso
I"'Africa era meta di pochi
temerari. A quel tEFI"IFIﬂ
non esistevano ancora raid folo-
grafici e safari organizzati e non
c'era bisogno di inventare la Pa-
rigi-Dakar per stimolare lo spiri-
to d’avventura degli amanti delle
sensazioni forti. Siamo nel 1889
ed una lettera inviata da uno stu-
dio legale di New York vi spinge
a raggiungere il Cairo per orga-
nizzare una spedizione solitaria
nel continente nero (barabunzi-
bunziba). Mr. Hiram Perkins
Primm, una persona fuori del co-
mune & fondatore deila Primm
Casket Company, vi ha designa-
to come destinatario della sua
fortuna ad una sola condizione:
portare alla luce in 5 anni |'ulti-
ma tomba del faraone Ahnk
Ahnk. Heart of Africa inizia nel

— — T

2

HEART OF AFRICA

Ariolasoft, solo disco L. 25.000, joystick. Per C64/128

gennaio del 1890 nel porto del
Cairo. Con voi avete un blocco
con gli appunti dove vengono
annotati | vari eventi, 10 settima-
ne di cibo e 250 dollari. Lo scher-
mo contiene tutte le informazioni
indispensabili durante il gioco;
una finestra nella parte centrale

visualizza tutte le azioni animate

ed utilizzando il joystick potete
muovere |'esploratore tra villag-
gi e citta, foreste, fiumi e monta-
gne. La parte rimanente dello
schermo & occupala da alcune
icone che consentono di visua-
lizzare il diario di viaggio, la
mappa, utilizzare gli oggetti, co-
noscere il luogo che si sta esplo-
rando e la propria condizione fi-
sica. Al Cairo si programma |'in-
tera spedizione acquistando |
generi di prima necessita e l'e-
quipaggiamento necessario per

18622
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la sopravvivenza. Le diverse cit-
td del continenente hanno una
struttura simile con negozi che
vendono medicine, mappe, ca-
noe, cibo, pale, corde, borraccie
ed armi. Entrando nel bazaar si
possono comprare e vendere
preziosi metalli e gioielli, men-
tre al pub si salva il gioco su di-
SCO.

Il nostro consiglio é di seguire lo
spirito di avventura ed iniziare
risalendo il Nilo a bordo di una
canoa. | pil pigri possono recar-
si nell’'agenzia di viaggi acqui-
stando i biglietti per raggiungere
via mare i porti piu importanti.
Macinare il maggior numero di
chilometri, sfidando imprevisti
tipici del deserto e della savana
é comunque la tecnica migliore.
In questo modo avete la soddi-
sfazione di nuove scoperte con il
conseguente premio in denaro
(per esempio un primo ricono-
scimento lo si oftiene raggiun-
gendo la foce del Nilo) ed inoltre

ottenete la possibilita di cono-
scere nuovi popoli. Quando tro-
vate un nuovo villaggio recatevi
subito dal capo: in cambio del
dono giusto vi segnala una buo-
na traccia per trovare la tomba
del faraone.

Ad ogni contatto con gli Ingigeni
nelle costruzioni & sufficiente
fermarsi al loro fianco per otte-
nere una risposta. Alla linea pa-
cifica si puo alternare la mano
pesante utilizzando la pistola.
Soltanto il commerciante o il ca-

By -urj ™
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La Ozark non ha fatto poi
malto. Inventato il sistema,
sono bastate poche modifi-
che come [introduzione
delle icone, per realizzare
Hear of Africa. La strutfura
del gioco @ simile a quelia
gia collaudata in Seven Ci-
ties of Gold (in quel caso il
protagonista era Cristoforo
Colombo alla scoperta del-
I'America). Il gioco & molto

affascinante e pleno di im-
previsti e permette di unire
alla simulazione strategica
anche l'azione diretla indi-
spensabile in un gioco
d’avventura. | dati storici e
geografici sono stati ripro-
dotti fedelmente e possia-
mo sostenere che con
Heart ol Alrica avete un
continente su floppy lutlo
da scoprire.
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po tribu rimane terrorizzato dal-
la minaccia ed offre aiuti o mer-
ce gratuita. Attenzione pero che
pud capitare che vi colpiscano
con una freccia derubandovi e
gettandovi in prigione, Alcuni
doni come la mappa della citta
possono essere anche ottenuti
offrendo doni ai villeggianti.

Gli imprevisti sono numerosi e
soprattutto proporzionall al pae-
saggic che viene affrontato.
Camminando per molto tempo
nella jungla @ sicuro imbattersi
in qualche attacco di animali fe-
rocl od insetti velenosi. Impor-
tante & farsi trovare sempre pre-
parati con il giusto oggetto (pi-
stola, medicinali, cibo) e sperare
nella propria forza d'animo ed
istinto di sopravvivenza. Un e-
sperienza che vi sconsigliamo &
di affrontare in canoca e tanto
peggio a nuoto qualche cascata.
Fotete immaginarvi le conse-
guenze. La mappa dell’Africa &
disegnata con molto rigore e non
vi sara difficile imbattervi nel Ki-
limanjaro, nel lago Alberto o nel-
le cascate Vittoria

o
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BOMB JACK I

Elite, cassetta L. 18.000, disco L. 25.000, joystick o tastiera, per

| crociato col mantello & di

nuovo tra noi in una strana e

surreale avventura. Questa
volta non bisogna collezionare
bombe ma sacchi di denaro dis-
seminati in quaranta schermi di-
versi. Anche Bomb Jack & cam-
biato: ha abbandonato il suo
mantello e indossa una calza-
maglia blu anziché rossa. Pud
ancora superare grandi distanze
e correre qua e la velocissimo
ma ora pud anche combattere.
Ogni schermo mostra una serie
di piattatorme fluttuanti sulle
quali ci sono dieci sacchi di de-
naro. Jack salta di piattatorma in
piattatorma collezionando que-
sti sacchi ma puo farlo solo se le
piattaforme sono allineate tra lo-
ro
Dopo aver collezionato il primo

Non mi era
piaciuto il pri-
mo Bomb
Jack e anche
guesto non
mi ha impressionalo. Affan-
narsi a raccogliere | sacchi
di denaro all'inizio puo es-
sere divertente ma non mi
pare che | azione sia sulfi-
cientemenle varia per in-
trattenervi a Ilungo. GIi
schermi sono  sempre

T R W T T T e T Y P KN S
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sacco ne lampeggia un altro e
cosi via. Se collezionate piu di
sei sacchi lampeggianti vincere-
te fino a un massimo di 25.000
punti bonus. Se prendete dieci
sacchi lampeggiantl vincete una
vita extra. La vita di Jack e resa
difficile dalle creature che abila-
no le piattatorme: il loro numero
varia da due a sei a seconda del-
lo schermo in cui vi trovate. Alli-
nizio sotto le sembianze di dino-
sauri, cambiano poi ogni quindi-
ci secondi e diventano piu forti e
piu insidiose fino a che acquista-
no la capacita di saltare e di rin-
correre Jack per lo schermo
Toccare le creature fa perdere
energia, rappresentata da una
barra che diminuisce. Quando
raggiunge lo zero Jack perde
una delle sue tre vite

uguall tranne che per la di-
sposizione degli elementi:
non c'e nessun mostro o
glemenito nuovo che entri-
no in gioco. La grafica e il
sonoro non sono nienle
male e c'é abbastanza sfi-
da per | vostri denti ma pen-
so che la novila si consumi
in fretta. Non male ma non

eccezionale, speclialmente
a questo prezzo.

Hd
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Per fortuna Jack pud difendersi
premendo il pulsante di fuoco e
dirigendo il joystick verso il ne-
mico, allontanandolo o anche
spingendolo git dalla piattafor-
ma. Combattere perod fa perdere
energia quindi |'accorto Jack
evitera piv che possibile il com-
battimento. Quando avete com-
pletato uno schermo |'energia
viene riportata al massimo livel-
lo e | mostri ritornano alla forma
originaria di dinosauri.

Sono meravi-
gliato! £ bel-
fissimo. mol-
o meglhio del-
l'originale!
La grafica e molto bella, un
po piccola ma colorata. |l
sonoro e carino e il gioco
Scorre molto bene.
All'inizie non é molto com-
pulsive ma quando vi late
prendere dall'azione di-
venta assolutamente irresi-
stibife: mi sono ritrovalo a
giocare per ore e ore. Se
volete sborsar dei soldi e
uno dei migliori giochi rac-
cogli-tutto. E la dimostra-
Zione di cio che si puo fare
guando si tenla qualcosa di
originale anziché sfornare
conversiont di giochi arca-
de che non furono mai rea-
lizzali per essere spremuti
dentro a un Commodore

Bomb Jack
per il 64 fu
una specie di
: disastro per-
ché non riusci veramente a
far suo il fascino del gioco
arcade: soprattutio perche
la grafica cosi grande re-
strinse lroppo |'area di gio-
co. Questo “seguito’” e mol-
to pit giocabile e non si ba-
sa su un gioco arcade. La
musica @ buona e fa gralica
& adeguata: piccola, colo-
rata e ragionevolmenite
ben disegnata. Ma nessuno
dei due aspelti & cosi im-
portante perche | program-
matori hanno realizzato un
programma veramente
giocabile: alle volte un po
frustrante e pero mollo at-
traente e irresistibile. L u-
nico apputo riguarda i
prezzo che é leggermente
eccessivo per un gioco cosi
semplice. Ma vale in ogni
modo la pena prendere in
considerazione Bomb Jack
I, specialmente se vi era
piaciuto il suo predecesso-
re.

PRESENTAZIONE 83%
Schermo dimostrativo
abbastanza carino,
opzione due/giocatori e
joystick/tastiera

GRAFICA 61°%

Sprite piccoli e fondali
semplici ma molto
piacevoli. Efficace effetto a
tutto tondo

SONORO 70%

Musica di sottofondo,
stucchevole motivetto
dello schermo dei titoli e
effetti decenti sonori
APPETIBILITA 85%
Un’azione raccogli-tutto
talsamente difficile offre
un divertimento immediato
LONGEVITA 78%
Quaranta frenetici livelli
dove saltare e raccogliere
denaro
RAPPORTO QUALITA/
PREZZO 68%

Caro ma molto divertente
GIUDIZIO GLOBALE 80%
Un gioco semplice ma
stimolante che fa
impallidire i suoi
predecessori.




L.A. SWAT

Mastertronic, cassetta L. 7.500. Per C64, Atari, C16

Una grossa organizzazione ler-
roristica si e impadronita della
zona occidentale di Los Ange-
les: spetta a voi e alla vostra
Squadra di "teste di cuoio” libe-
rare le strade e salvare gli
ostaggi prigionieri dei terroristi
La squadra € composta di tre
agenti ognuno dei quali @ armato
di un potente mitra Uzi. La squa-
dra non ha armi automatiche ma
| suoi membri possono brandire
manganelli e lanciare molotov
Lo schermo segue | azione a
scorrimento verticale. Dovete

LA SWAT é
disgustoso:
ma mi piace.
La grafica e
scarna ma fa
bene il suo dovere e il moti-
veflo che accompagna il
gioco e tremendo. Ma é co-
si divertente: ammazzare
la banda senza pieta. Alle
volte monotono, é& perod
molto giocabile e sufficien-
lemente economico da ri-
pagarvi della spesa.

raggiungere l'incrocio alla fine
della strada e distruggere la
banda che attacca in massa. Se
fate fuori tutti i malviventi appa-
rira il loro capo con gli ostaggi.
Se volete guadagnare dei punti
bonus colpite il capo (ma non gli
ostaggi): se colpite vittime inno-
centi perderete invece dei punti.

A suon di bastonate i cattivi cer-
cheranno di impedire ai vostri
uomini di raggiungere gli incro-
ci. Alcuni tirano anche delle mo-
lotov ma alle volte... se le tirano

Se fossi uno
stupido pom-
poso mi la-
menterei del-
la violenza
graluita nei giochi per com-
puter. Ma non lo faro per-
che e inoffensivo e molto
divertente. Sparare alla
banda di terroristi @ molto
divertente ma il meglio é
quando il terrorista gli cade
al suo Cocktail Molotov e
muore tra le fiamme. L 'a-
Zione si fa un po' ripetitiva
ma, per sole 7.500 lire, chi
si lamenta? Non certo io.

A l.i* L

addosso! Lungo tutta la strada ci
sono dei cecchini appostati sui
tetti che aprono il fuoco su di voi.

Non possono venir uccisi e quin-
di dovrete evitare una grandine
di proiettili. Per le strade cammi-
nano anche dei passanti inno-
centi: se per sbaglio vengono
colpiti perdete dei punti. L'azio-
ne prosegue in questo modo fino
a che muoiono tutti | vostri uomi-
ni: la strada @ lunga e la banda
non vede |'ora di lasciarsi anda-
re al saccheggio

=

PRESENTAZIONE 71%
Schermo dei titoli
ragionevole e tabella
“high-score”

GRAFICA 56%

Niente di straordinario, ma
Il gioco e visualizzato con
chiarezza

SONORO 29%

Effetti sonori semplici e
musichetta atroce
APPETIBILITA 82%

Vi sembrera di essere una
"testa di cuoio” fin dalla
prima raffica
LONGEVITA 62%
L'azione diventa piu
difficile ma & un pd
ripetitiva 4
RAPPORTO QUALITA/
PREZZO 86%

Un sacco di violenza
binaria gratuita per una
miseria

GIUDIZIO GLOBALE 74%
A buon prezzo, uno spara-
e-fuggi a scorrimento
verticale molto giocabile

Manca com-
pletamente di
gusto ma é
divertente.
Ammazzare
cenlinaia di persone sem-
bra disgustoso ma e diver-
tente: suppongo che la gen-
te borbottera su quanio sia
immorale ma dopo ituflo é
solo un videogioco e non
stai facendo allro che un
piccolo ‘“spriticidio”, La
grafica non e proprio bril-
lante ma va abbastanza be-
ne. Il sonoro é un po' noio-
s0. LA SWAT é molto diver-
lenie e, a8 queslo prexzo,
non adovele perderio.
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L3, TEST

er centinaia d anni & Im-

perversata una guerra in-

terstellare. Gli armamenti
si sono evoluti: 1 Mutants, | ulti-
ma arma biologica, vengono im-
piegati per distruggere astrona-
vi, colonie e pianeti. Creati ge-
neticamente, questi mostri bio-
logici sono stati studiati apposi-
tamente per attaccare e distrug-
gere ogni cosa che incontrano.
Un gruppo di pacifisti ha scoper-
to che responsabile di queste ar-
mi & la Survivor Zero Corpora-
tion. Hanno deciso che per sal-
vare la vita di milioni di persone
bisogna distruggere questa So-
cieta. Voi, un ex pilota spaziale
diventato pacifista, vi offrite vo-
lontario per portare a termine
questa missione...
La Survivor Zero Corporation
tiene i mostri Macro-Genetici in
quindici penitenziari elettrici,
nascosti nelle profondita dello
spazio. Al comando di un ma-
neggevolissimo velivolo da

Mutants ¢ molto carino con
degli schemi di movimento
degli alieni chiaramente
derivati da Psychedelia.
Anche I sonoro é buono
con una musica e degli ef-
fetti sonori decenti. Pero
non cé gran ché da fare:
quindici sotto-livelli simili
tra loro, nei gquali dovele
capire il modo migliore per
prendere il congegno auto-
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MUTANTS

Ocean/Denton Design, cassetta/disco L. 18.000/25.000, solo joystick, per C64

combattimento, il giocatore de-
ve entrare in ogni penitenziario
e collezionare il congegno auto-
distruggente che vi si trova. Pre-
solo bisogna portarlo al sedice-
simo penitenziario, la zona di
controllo, e sistemario in un uni-
ta di assemblaggio (dopo aver
superato un semplice labirinto).
Quando avete assemblato tutti |
quindici congegni gli organismi
giganti e | penitenziari si distrug-
geranno, consentendo al gioca-
tore di progredire nel secondo li-
vello.

All'inizio della missione Io
schermo mostra una veduta del
velivolo all'interno di un anello
teletrasportatore. Alla sinistra
dello schermo ci sono sei icone
che consentono al giocatore di
scegliere tra la musica e gli ef-
fetti sonori, cambiare |arma-

mento attuale del velivolo e at-
taccare gli alieni. |l velivolo da
combattimento ha tre tipi di ar-
mamento: i missili (se ne posso-

distrultivo sparandoc con-
ltemporaneamente ai mu-
tanti. L ho trovato irresisti-
bile: almeno per alcune
ore, ma non mi ha saputo
cafturare a lungo e quindi il
mie entusiasmo é scemato.
Mutants non & eccezionale
ma e abbastanza giocabile
e originale e a quel prezo
vale il divertimento.

"G

no lanciare solo uno alla volta e
servono a sterminare un'area
estesa) le barriere (in numero li-
mitato vanno usate per erigere
uno scudo contro | mutanti) e dei
torpedo fotonici a fuoco rapido.
Spetta al giocatore decidere
quale arma utilizzare contro |

Presentazione 90%

Ben disegnato con sistema
ad icone facile da usare @
istruzioni informative.
Grafica 95%

Mplto insolito, colorato €
di grande effetto.

Sonoro 86% :
Due eccellenti motivetti e
superbi effetti sonori.
Appetibilita 90%

Pud sembrare
smrﬂrchlante ma l'azione

attrae e diverte
immediatamente.

Questo é uno dei piu strani
- m-e—mgm‘ che abbia
mai visto. Mi sorprende che
non sia di Minter perche
I'azione di gioco & molto si-
mile a quella di alcuni suoi
giochi.
Graficamente Mutants &
uno dei giochi pit entusia-
smanti che abbia mai visto
da ml-éumgfmar&a
w con alieni e
complotti. L 'uso dei colori é
notevole e le esplosioni so-
no straordinarie. Rispetto
ﬂmﬂ#ﬂﬂoﬂu il sonoro
é m po' deludente ma é
T ) lo stesso. Mi ha ac-

mutanti. Una volta scelte le armi
con cui combattere si puo inizia-
re | attacco selezionando le ico-
ne di lancio. Lo schermo mostra
una griglia quattro per quattro
che rappresenta i sedici peniten-
ziari delle colonie di allevamen-
to di mutanti. |l quadrato in altoa

Longevita 86%

E molto giocabile
irresistibile.

Rapporto qualita/prezzo
87%

Per 18.000 lire c'e un
sacco di azione

irresistibile.

Giudizio globale 90%
Un concetto nuovo ad
eccitante che dov rebbe
piacere a tutti i fan degli

spara-e-fuggi.

E favoloso.! E stato studiato
molio bene e per questo si
fa giocare molto bene. E
abbastanza difficile da farvi
impazzire di frustrazione
ogni volta che vi fanno fuori
ma e talmente accativante
da farvi continuamente ri-
tentare il colpo. Cio che en-
tusiasma wveramente pero
sono | mutanti, colorali e
superbamente disegnati:
fluttuano e rifluiscono men-
tre danno la caccia al veli-
volo combattente. Con al-
cuni dei mutanti piu insidio-
si I'azione si fa veramente
frenetica, e ci vuole un bel
po' di tempo prima che si
possa scoprire qualunque
tipo di tattica. Anche il so-
noro & ottimo: potete sce-
gliere tra una colonna so-
nora molto bella e alcuni
eccellenti effetti sonori. Un
acquisto essenziale: per-
detelo e vi perderete qual-

cosa di veramente specia-
l le.




sinistra rappresenta la zona di
controllo: tutti gli altri sono | pe-
nitenziari dei mutanti. Per sele-
Zionare e entrare in un peniten-
ziario bisogna utilizzare il curso-
re @ premere il pulsante di fuoco
il velivoio allora si materializza
in un quadrato al centro del peni-
tenziario e dovete guidarlo fino
al congegno di auto-distruzio-
ne.

Il penitenziario e circondato da
una barriera elettrica che di-
strugge tutto cio che la tocca. Al-
cune famiglie di mutanti pattu-
ghano Il penitenziario, cercando
di attaccare il velivolo per inde-

bolirne lo scudo; questo proces-
SO e segnalato da una barra a
destra dello schermo. Alcuni
mutanti sono piu forti di altri e |
mutanti piu forti provocano non
pochi danni agli scudi di difesa,

La forza é rappresentata da una
parra: piu grande é, pio forte e
virulento & il mutante

Dopo aver raccolto il convegno
di autodistruzione dovete guida-
re il velivolo al quadrato centra-
le. Alla fine dovrete decidere se
ritornare alla zona di controlio e
disfarvi del congegno o se af-
frontare un altro penitenziario.
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BLOOD’N’GUTS

American Action, cassetta L. 18.000, disco L. 25.000

solo joystick. Per C64

ei tempi andati, prima di
“Drive In" e dei computer
giochi, i| barbari avevano
le loro forme di divertimento. Il
loro passatempo preferito era
competere in una versione piut-
tosto violenta del decathion e
Blood'n'Guts della American Ac-
tion tenta di simulare questi san-
guinari giochi.

Uno o due giocatori possono gio-
care, ciascuno assumendo il
ruolo di uno dei quattro barbari a
disposizione. In entrambi i casi
si tratta di uno scontro diretto,
con il computer al posto dell’av-
versario in carne ed 0ssa quan-
do si gioca da soli.

La prima gara & il TIRO ALLA
FUNE (Tug o War). | barbari stan-
no sulle rive opposte di un fiumi-
ciattolo tenendo in mano le due
estremita di una fune. L'obiettivo
& semplice: dimenare il joystick
il pit velocemente possibile per
conferire al vostro uomo la forza
per tirare |'avversario fino a far-
lo cadere in acqua.

Il SALTO DALLA TORRE (Tower
Jump) & una gara nella quale |
barbari si gettano da una torre,
cercando di atterrare di testa per
guadagnare punti. Vince il bar-
baro che atterra pit lontano. Do-
po questa gara da “mal di testa”
viene il ROTOLA MASSI (Rock
Roller), una frenetica gara nella
quale bisogna far rotolare un
grosso masso fino alla cima di
una collina... dalla quale precipi-
terd giu, per l|'altro fianco,
schiacciando |'avversario. Sma-
nettando rapidamente il joystick
su & giu si accumula |'energia
necessaria a spostare la roccia.
La gara successiva & la BEVUTA
DI BIRRA (Beer Drinking). Calco-
lati movimenti del joystick, a de-
sta e a sinistra, fanno tracannare
junghi sors: di DI @l vOSUO
barbaro, ma bisogna fare atten-
zione a non farlo bere troppo ve-
locemente, altrimenti vomitera e
perdera una manche. Vince |l
bevitore che si aggiudica due
manche su tre.

BERSAGLIO UMANO (Human
Hit) & un insolito gioco di tiro al
bersaglio. Un contadino & stato
imprigionato in una gogna dalla
quale fuoriescono la testa, le
mani e i piedi. || barbaro deve
colpire tutti e cinque | “bersagli”
con delle grosse pietre: per
prendere la mira si usa un cur-

L A T (P w ST A
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sore e per tirarle si preme 1l ta-
sto di fuoco... ahi!

Nel COMBATTIMENTO CON BA-
STONI (Pole Fighting) i due av-
versari sono a cavalcioni di un
tronco e si prendono a bastonate
fino a che uno dei due non preci-
pita nel burrone sottostante.
Che cosa pud venire dopo se
non il LANCIO DEL GATTO (Cat
Throwing)? Una gara semplicis-
sima nella quale dovete lanciare
un micio il pit lontano possibile.
Premendo il pulsante di fuoco il
barbaro comincia a girare e pre-
mendolo una seconda volta lan-
cia il gatto. Piu veloce girera il
barbaro pil lontano verra lan-
ciato il gatto, ma la velocita ridu-
ce |'accuratezza del lancio. Non
fatevi fuorviare dall innocente

nome di CAMMINATA IN MON-
TAGNA (Mountain Walk). Una fu-
ne & stata tirata tra due picchi

montagnosi e | due avversari so-
no ciascuno ad una delle due
estremita. Scopo del gioco & ar-
rivare a meta della fune e far ca-
dere |'avversario saltandoci so-
pra. Perde chi cade due volte. |
LANCIO DELLA SCURE (Axe
Throwing) & facilissimo: | barba-
ri tentano di seppellire la scure
di guerra... nel cranio dell’avver-
sario. Per mirare si usa il joy-
stick, mentre col pulsante di fuo-
co si lancia la scure.

L'ultima gara & una sfida a
BRACCIO DI FERRO (Arm
Wreck) nella quale dovete sma-
nettare velocemente il joystick
per battere |'avversario. Vince
chi si aggiudica per primo due
sfide. Chi vince il maggior nume-
ro di gare e il vincitore: al per-
dente viene invece tagliata la te-
sta.




TERROR OF THE DEEP

Mirrorsoft, cassetta L. 18.000, disco L. 25.000, solo joystick, per C64

ta succedendo qualcosa

di strano nelle profondita

del lago di Loch Ness, ma
Nessy. non c'entra. (Nessy & il
nomignolo con cui @ chiamato il
mostro, ndr).
Il lago & infestato di pericolose
creature aliene e voi siete stati
scelti per sradicare la fonte di
guesta minaccia. Quindi, como-
damente sistemati in una cam-
pana subacquea, venite calati
sul letto del lago e la vostra mis-
sione inizia...
Lo schermo mostra la veduta
dalla campana e una serie di in-
terrutori che vanno usati per co-
mandare il veicolo, regolandone
velocita e direzione. Muovendo
il joystick a sinistra e a destra si
muove una mano lungo il pan-
nello dei comandi: per attivarli
basta premere il joystick insu o
in gid.
Sul tettuccio della campana c'é
un faretto che illumina i dintorni
e |'ossigeno circola per mezzo di
una pompa a mano. La riserva di
energia e limitata, quindi, di tan-
to in tanto, dovele girare una
specie di volante (situato in bas-
s0 a destra sullo schermo) per
aumentare il livello d'energia a
spese del carburante. A bordo
c'é anche una scorta limitata di
arpioni @ due bombe: per lancia-
re entrambi utilizzate il pulsante
di fuoco. Tra gli innocui pescioli-
ni nuotano gli alieni aggressivi
che dovete eliminare. Per di-
struggerli, e soprattutto per im-
pedirgli di aggrapparsi al tettuc-
cio della campana subacquea,
potete utilizzare gli arpioni. Se
elettrificate lo scafo eliminerete
ogni alieno che sia riuscito a pe-
netrare le vostre difese.

Quando avete finito la vostra
scorta di arpioni o quando il li-
vello di energia e basso potete,
utilizzando il clacson, richiama-
re la nave dei rifornimenti: due
colpi per il carburante, uno per
le munizioni. | rifornimenti ven-
gono inviati nel punto in cui vi
trovate, il che significa che dove-
te stare ad aspettare. Ma un og-
getto fermo attrae | attenzione di
un'orribile creatura che cerca di
attaccarsi alla campana. Potete
staccarla con una scarica elettri-
ca ma, se resta attaccata troppo
a lungo, la campana verra di-
strutta.

Seguendo | pesci arriverete alla
fonte del potere alieno: € qui che
la bomba capita a proposito. Se
le cose perd diventano insoste-
nibili potete sempre riemergere
e far rifornimento prima di riim-
mergevi nelle profondita mari-
ne...

PRESENTAZIONE 81°%
Buon sistema di comandi
e adeguata
documentazione
GRAFICA 65%

Il pannello dei comandi &
particolareggiato ma gli
sprite sono un po’' grezzi
SONORO 33%

Orrendo motivetto dei titoli
e deboli effetti sonori
APPETIBILITA 71%
All'inizio @ un pd
opprimente ma &
sufficientemente
avvincente per piacere
LONGEVITA 51%

C'é una certa atmosfera
ma c'é poca varieta _
RAPPORTO QUALITA/
PREZZO 53%

Ha molto spessore ma non
abbastanza 'gioco’

GIUDIZIO GLOBALE
60%

Un concetto
potenzialmente
antusiasmante rimasto
incompiuto.
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RAID 2000

Mirrorsoft, cassetta L. 18.000, disco L. 25.000, solo joystick per C64
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a Terra e stata invasa da
L un esercito di alieni mal-

vagi, conosciuti col nome
di Xanthidian, che sistematica-
mente si spostano di paese in
paese annientando eserciti, citta
e Intere popolazioni. Non sono
pero ancora riusciti a distrugge-
re quattro prototipi di un aereo
da caccia, |'unica arma in grado
di respingerli. Il problema prin-
cipale € ora trovare un pilota,
sufficientemnete coraggioso e
abile da riuscire a portare a ter-
mine l'impresa. Siete invitati a
provare... ma siete sicuri di ave-
re la stoffa?
All'inizio della missione lo
schermo mostra una mappa del-
la Terra suddivisa in 32 sezioni.
Nella zona inferiore sinistra del-
la mappa ci sono quattro icone
che rappresentano | Caccia: uti-
lizzando | tasti funzione potete
muovere un solo velivnlo alla
volta. Le aree occupate dagli
alieni sono viola mentre quelle
sotto 1l comando umang SOono
verdi
Una finestra di testo in basso al-
lo schermo da informazioni det-
tagliate su ogni area e indica |'e-
ventuale presenza di un reattore
alieno in attivita. Da questi reat-
tori partono le astronavi aliene,
che dovete distruggere prima di
poter eliminare con comodo gli
alieni rimasti.
| Caccia viaggiano da un'area al-
I'altra, distruggendo i reattori e
gli invasori alieni. Per andare in
una zona turbolenta il giocatore
muove Il velivolo nella sezione
della mappa desiderata e preme
il pulsante di fuoco. Lo schermo
allora mostra una veduta aerea
di un paesaggio a scorrimento
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con il velivolo al centro. |l vostro
bersaglio prioritario e il reattore
una costruzione lampeggiante
che si nasconde da qualche par-
te nel paesaggio. Dopo averlo
distrutto, potete eliminare gl
alieni rimasti e ritornare allo
schermo della mappa.

Se gli alieni si propagano troppo
velocemente potete sganciare
sulla zona occupata un ordigno
termonucleare. Ogni Caccia tra-
sporta una di gueste bombe che
@ in grado di distruggere qualun-
que cosa si trovi nella zona pre-
sa di mira

Dopo essere stati respinti dalla
Terra gli alieni si raggruppano e
attaccano di nuovo e a voi viene
assegnata una nuova squadri-
glia di Caccia. La missione fini-
sce quando perdete tutti e quat-
tro | Caccia o quando gli alieni si
impadroniscono della vostra ba-
gs8.

Dio mio! Sia-
mao nel 2000 e
la Terra e sot-
to la minac-
cia of un'in-
vasione aliena... Yawn
(Sbadiglio): I'ho gia sentita
molte volte. E uno spara-e-
fuggi a scorrimento multidi-
rezionale a mala pena nel-
lo standard, e neanche
molto interessante. L 'azio-
ne di gioco e veloce ma ab-
bastanza monotona. Sitral-
ta solo di sorvolare uno
scenario, sparare a reattori
e dlieni tirare atomiche su
uno o due continenti. Lo Ia-
scerei perdere: |'azione di
gloco poco stimolante non
giustifica il prezzo troppo
alto.

E un piacevo-
/@ Spara-e-
fuggi che do-
po un po ten-
de a essere a
essere noioso. L igea di
uno schermo della mappa
e buona, e vi obbliga a pen-
sare alla mossa successi-
va, ma l'azione diventia pre-
sto ripetitva. Di fatfo e una
versione povera di Time Pi-
lot B4 con dei fondali abba-
stanza uniformi. La grafica
o if sonoro sono abbastan-
za buoni ma non credo che
ci sia un'azione sufficiente
per giustificare quel prez-
ZO.

PRESENTAZIONE 85%
Buone istruzioni e
raffinata presentazione su
schermo.

GRAFICA 67%

Buoni fondali a basso
rilievo e sprite
professionali.

SONORO 52%

Motivetto dei titoli discreto
e appropriati effetti sonori.
APPETIBILITA 61%

Farsi prendere dal gioco &
molto facile ma portare a
termine la missione molto
difficile.

LONGEVITA 50%

Dopo un po’ diventa
ripetitivo: non c'é molta
varieta nella grafica e
nell’azione di gioco.
RAPPORTO QUALITA/
PREZZO 47%

Mon c'é abbastanza
varieta o novita d'azione
per giustificare |'alto
prezzo di listino.

GIUDIZIO GLOBALE

56%

Un povero clone di Time
Pilot B4 con un'attraente
frontespizio.

non sia nien-
te di pit che
un spara-e-
fuggi a scorrimento multidi-
rezionale: aveva la possibi-
lita di essere qualcosa df
diverso e di migliore. Biso-
gna riconoscere che | pro-
grammatori hanno tentato
di introdurre alcuni ele-
menti di novita ma nessuno
di questi é particolarmente
stimolante. Non c'é molto
altro da dire su Raid 2000
se non che s/ tratta di un al-
tro spara-e-fuggi, caro e
mediocre.
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averick & un asso della
Marina americana.
Quando si trova alla
guida del suo F-14 Tomcat non
capisce piu nulla e vede nemici
ovunque. Le sue missioni © piu
gsattamente | suoi duelll aearei,
hanno reso famoso questo cac-
cia supersonico con le sue nu-
merose armi ed un sistema di di-
fesa particolarmente sofisticato
Il gioco ufficiale del film Top Gun
e una simulazione di un aduello
aereo tra due caccia supersonici
con I'interessante novita di pote-
re ingaggiare un avvincente
duellc aereo giocando contem-
poraneamente contro un altro
glocatore

Lo schermo del gioco & diviso in
due parti rappresentanti | due
abitacoli dei due jet. Top Gun ini-
zia con | due F-14 che decollano
in campo lungo dalle rispettive
portaerei. Subito dopo si passa
alla visione diretta dal posto di
comando ad un'altezza di 10.000
piedl, La parte sinistra dello
schermo rappresenta | abitacolo
del caccia del giocatore 1 men-
tré quella destra del compuler,
nel caso sl sia scelta | opzione
player 1, oppure del pilota av-
versario (player 2). Lo schermo
di ogni pilota oltre alla visuale
del cielo di battaglia raffigura il
radar {se cosl lo possiamo chia-
mare), la velocita, I'altezza, il ti-
po di arma selezionata, |'accele-

razione, |'assetto, | orizzonte ar-
tificiale ed il surriscaldamento
dei cannoncini. |l joystick ha la
funzione della cloche dell aereo
permettendo cabrate, picchiate
g virate mentre il pulsante ai
sparo aziona |'arma. Utilizzando
la tastiera & possibile seleziona-
re una tra le tre armi aisponibill
La prima e la classica "machine

| gun” che con 25 colpi a bersa-

glio riuscira ad abbattere il ne-
mico. Piu micidiali ma meno ma-
naggevoll sono | missili a ricerca
di calore che possonQo essere
anciati solo dopo 3 secondi che
avete nel mirino il jet. La terza
arma & piu che altro di difesa ed
@ impiegata per neutralizzare
eventuali missili nemici

F-14 & un aereo molto manegge-
vole ed & quindi facile trovarsi in

UM% %1

pochi secondi da altezze sirato-
sferiche. Qltre alla precisione di
tiro quindi Top Gun richiede an-
che una certa abilita di manovra
per scrollarsi di dosso il nemico,
evitare picchiate troppo azzar-
date oppure costringere | avver-
gario a schiantarsi ai suolo tra-
sportato dalla foga.

Come gia accennato Top Gun ha
due opzioni. La prima & per un
giocatore ed alfrontando Il com-
puter bisogna abbattere il mag-
gior numero di caccia nemici
Ogni tre si torna alla portaerei
per affrontare una missione piu
impegnativa. Nella seconda si
affronta semplicemente un av-
versario. Risultera vincitore chi
riuscira ad abbattere | altro per
tre volte

o Top Gun non
mi ha partico-
larmente en-
tusiasmato.

Nonostante

la novila del doppio scher-
mo e la possibilita di una
sfida contemporanea in sti-
le Spy vs. Spy, | movimenti
dell'aereo mi sono sembra-
i sommari e noigso il fatto
di dover utilizzare anche la
tastiera per variare la velo-
cita e selezionare il tipo di
arma. Sfidare il compulter
diventa abbastanza noioso
e futto sommato poco di-
vertente affrontare un av-
versario/amico. Nonostan-
te questo il gioco ha | suoi
meriti anche se forse pote-
va essere curato meglio.

PRESENTAZIONE 70%
Dettagliate istruzioni con
qualche consiglio.
GRAFICA 67%
Romantico, si fa per dire, il
decollo degli F-14 dalle
due portaerel con un
tramonto come sfondo.
Deludent gli schermi di
combattimento con le
sagome dei due caccia
mal definite.

SONORO 88%

La musica di
presentazione & ben
realizzata :
APPETIBILITA 79%

Le sfide attirano sempre.
LONGEVITA 41%

Non esiste punteggio e le
tacche sulla carlinga come
era d'uso fare nel wesl
non sono moito
gratificanti. Unica salvezza
trovare un amico: | head-
to-head e sicuramente piu
divertente che sfidare il
computer =
RAPPORTO QUALITA/
PREZZ0 55%

Una piccola foto di Tom
Cruise sulla copertina non
giustifica la qualifica di
mega game. Se proprio vi
piace come attore meglio
comprare un poster.

GIUDIZIO GLOBALE
68%

Poteva essere realizzato
meglic
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L'opinione di un vero hooligan inglese su due nuovi giochi di calcio

FOOTBALLER OF THE YEAR

uesto gioco nacque co-
me gioco da tavolo, ma
la Gremlin se ne appro-
prio e lo trasformo in un compu-
ter gioco.

Indossate | panni di un ambizio-
so calciatore diciassettenne for-
temente intenzionato a diventa-
re “Calciatore dell’'anno”. Per
raggiungere questo obiettivo
avete solo 5000 sterline, dieci
“carte-goal” e, naturalmente... |
vosti piedi!

Innanzitutto dovete decidere in
quale delle cinque divisioni vo-
lete giocare: maggiore & la serie
piu difficile & il cammino. Ad ogni
modo, per un giocatore delle di-
visioni inferiori @ molto difficile
vincere il titolo di Calciatore del-
I'anno, quindi la scelta deve es-
sere attentamente considerata.

L'azione comincia dopo che ave-
te fatto la scelta di divisione e
squadra. Lo schermo visualizza
sette icone: un Pallone, una Te-
sta di calciatore, una Pergame-
na, un Punto interrogativo, una
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Scarpa da pallone, un Dischetto
e un Calciatore morto. Le prime
due opzioni consentono di vede-
re la posizione in classifica e il
morale della vostra squadra, la
vostra situazione finanziaria e
personale e i gol da voi segnati;
le icone Dischetto e Calciatore
morto servono a salvare/carica-
re e a interrompere la partita. Le
altre tre icone rappresentano la
parte d'azione del programma. |l
Punto Interrogativo nasconde
delle carte "imprevisti e proba-
bilita” che costano 200 sterline
cadauna. Scegliendo l'icona, ap-
pare una carta e pud succedere
di: vincere o perdere soldi, otte-
nere un trasferimento, guada-
gnare altre carte-gol, ecc. L'ico-
na pergamena offre la possibili-
ta di comprarsi il cartellino, ben-
ché |'opzione sia un po’' cara:
dalle 2000 alle 10.000 sterline, a
saeconda della divisione.

Con |'icona finale, la Scarpa, si
accede al campo di gioco, Sele-
zionandocla, appare la situazione

finanziaria del calciatore a cui si
offre la possibilita di comprare
altre carte-gol. Il computer deci-
de chi sara |la squadra avversa-
ria @ quanti tiri vale la carta-gol
giocata dal calciatore (da uno a
tre per partita). Segue una breve
sequenza animata, nella quale il
giocatore tira in porta. A volte un
difensore cerca di intercettare il
tiro, costringendo il giocatore a
prendere una rapida decisione
su dove piazzare la palla. Quan-
do la serie di tiri @ finita, appare
una videata con il risultato e poi
nuovamente il menu principale.
Col progredire della stagione si
accumula esperienza, e potreste
anche conquistare la promozio-
ne se sia vol che la squadra vi
comporterete bene. Potreste an-
che avere |'opportunita di gioca-
re per il vostro paese e, forse,
ma proprio forse, potreste vince-
re il tanto desiderato titolo di
Calciatore dell'anno...

Per dare a Cesare quello che &
di Cesare, bisogna dire che

Footballer of the Year & facile da
usare e divertente da giocare.
Stortunatamente ha un grosso
difetto: & troppo facile. Il guaio
sta nel modo in cui funziona il
gioco: potete continuare a pren-
dere carte “imprevisti e probabi-
lita" fino a che avete accumulato
centinaia di migliaia di sterline e
mucchi di carte-gol. Un altro
aspetto fastidioso & il fatto che
se collezionate piu di 99 carte-
gol il contatore si azzera e le
perdete tutte. Bella fregatura! La
grafica e il sonoro vanno bene e
il gioco @ abbastanza interes-
sante per impegnare un tifoso di
calcio per un paio di giorni. Se
questo basti a giustificare il




SUPER SOCCER

Dopo basket e baseball manca-
va il calcio all'appello della nuo-
va linea sportiva della Imagine. |
risultati non sempre sono stati
convincenti soprattutto per | ec-
cessiva semplicita con cui veni-
vano realizzatli | programmi.

Per il calcio I'lmagine ha voluto
fare le cose in grande ed ha top-
pato nuovamente. Super Soccer
sulla carta si presenta bene:

chiaramente ispirato a Match
Day mantiene |le opzioni del tor-
neo, della sfida singola ed in piu
ha 'opzione per |'allenamento.
Ogni giocatore ha |a sua energia
e stato di forma. Sono previsti
falli, ammonizioni, espulsioni, ri-
gori, infortuni e calci di punizio-
ne. Inoltre se una partita finisce
in parita dopo i supplementari ci
sono i rigori, la bestia nera dei
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giocatori italiani. Super Soccer &
il gioco piu completo ma ia prova
pratica evidenzia tutte le sue la-
cune.

Per esempio i giocatori rispon-
dono in ritardo ai vostri comandi
ed inoltre abbiamo trovato nu-
merosi bug: se un componente
di una squadra subisce unfalloe
rimane a terra la partita pratica-
mente finisce perché non riusci-

HANDBALL MARADONA

Prima di tutto, chiariamo le cose.
Questa & una simulazione di tipo
arcade del mestiere di portiere
senza Peter Shilton né I'amico
argentino svelto di mano, Diego
Maradona (gli inglesi hanno an-
cora il dente avvelenato, eh?,
ndr). Lo scopo del gioco & di pro-
gredire attraverso sedici livelli,
senza preoccuparsi di altro.

Si sceglie una squadra tra quelle
indicate in una lista e poi si digi-
ta il proprio nome. Dopo questi
obbligatori preamboli, appare
un menl con quattro opzioni: al-
lenamento (Practice Session),
partita (Play Game), salto di qua-
litA (Skil Upgrading) e rifatutto
(Restart Game). Se viene sceita
la prima opzione, il giocatore de-
ve affrontare cinque azioni d'at-
tacco degli avversari. Appare
una veduta panoramica del cam-

po, con la porta e il portiere in al-
to. Due sprite cicciottelli fanno |
difensori e vagano senza meta
in mezzo all'area, mentre gl av-
versari puntano diritti alla vostra
porta e poi tirano. A questo pun-
to entrate in scena voi. Control-
lando il portiere tramite joystick
o tastiera dovete evitare che la
palla entri in rete.

L'opzione "Play Game" funziona
pit © meno allo stesso modo,
questa volta perd in condizioni
“partita”. L'incontro e diviso in
due tempi, ciascuno composto di
quattro attacchi. La vostra squa-
dra segna casualmente, mentre
tocca a voi evitare che non segni
I'avversario. Al fischio finale,
viene visualizzato il risultato e si
ritorna allo schermo del menu.
L'opzione finale, "Skill Upgra-
ding”, vi mette alla prova. Dove-

te parare quattro tiri: se ci riusci-
te il livello di difficolta viene in-
crementato di uno e appare un
codice che potrete usare la pros-
sima volta che giocate per parti-
re da quel livello. Il programma
include pezzi di voce sintetizza-
ta (benché sembri la voce di R2-
D2 con la laringite) che vi assal-
gono le orecchie con delle gem-
me tipo “petashiltunhanbalima-
radona” e “goal” o "save’ (pa-
rata), cosicché qualungue spel-
tatore cieco possa sapere cosae
successo. La grafica e ragione-
vole, benché gli sprite dei gioca-
tori tendano ad assomigliare al
buon vecchio Diego: sono tanto
larghi quanto lunghi (dente av-
velenato, eh?, ndr).

Il maggiore difetto & che il pro-
gramma & molto limitato. E di-
vertente cercare di parare i tiri,
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rete piu a calciare la palla alla ri-
presa del gioco.

Peccato! Un'altra otcasione per-
duta e mentre il football ameri-
cano vanta conversioni di tutti
generi dalla strategia all’azione
compreso |'attesissimo GFL
Championship  dell'Activision
con la visione dal casco, nol eu-
ropei ci dobbiamo consolare con
i vecchi ed ormai datati Football
Manager, Match Day e Interna-
tional Soccer. Non dovremo mi-
ca aspettare che Platini vada a
glocare negli Stati Uniti per ave-
re un soddisfacente videogame
sul calcio? E pensare che In re-
dazione eravamo pronti a rimet-
tere in soffitta il Subbuteo e final-
mente organizzare un torneo al
computer. Niente da fare anche
questa volta: dal nostro cartolaio
di fiducia abbiamo comprato la
tribuna delle autorita e se va
avanti cosi aggiungeremo anche
noi il terzo anello agli spaiti.

ma una volta che avete giocato
un paio di volte vi rendete conto
che ci sono pochi schemi d at-
tacco. Ci sono solo tre opzioni,
tutte abbastanza simili, e quello
che offrono in termini di obiettivo
o premio & veramente pochino
E una vergogna che il program-
ma costi 18.000 lire: & troppo ca-
ro e non vale la pena comprarlo.
Un prezzo da gioco economico
sarebbe stato il prezzo giusto
per il paio di ore di divertimento
che offre.

rmmmxu: 71%
RAPPORTO QUALITA/
PREZZO 30%
GIUDIZIO GLOBALE
38%

#
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TESI

estroyer & un simulatore

che si rivolge ai piu por-

tati alla navigazione, e vi
mette al comando di un caccia-
torpediniere della classe Flet-
cher della Marina Americana e
del suo equipaggio. Come capi-
tano di questo bastimento dovre-
te vincere per i fatti vostri le
guerre nel Pacifico e nell’Atlanti-
co. Ci sono sette diversi tipi di
missione e oguno ha tre livelli di
difficolta: facile, intermedio e
avanzato. Si va dalla caccia ai
sommergibili, alla scorta di con-
vogli navali, al bombardamento
di copertura per gli sbarchi, fino
ad operazioni di recupero di pi-
loti abbattuti. Queste incomben-
ze richiedono una profonda co-
noscenza del cacciatorpedinie-
re, per cui la lettura dell ottimo
manuale & fondamentale, so-
prattutto per quanto riguarda le
“sezioni” della nave.
Si accede ad ogni sezione bat-
tendo due lettere: BR per il ponte
di comando (bridge), RA per il
radar, GF per i cannoni a prua
(guns forward), ecc.
Sul ponte ci sono quattro stazio-
ni di comando: REPORT che da
informazioni sullo stato della na-
ve e rapporti sui controlli radar e
sonar, HELM che comprende il
pilotaggio automatico, le proce-
dure di inseguimento & le mano-
vre evasive in caso d attacco.
CREW STATUS permette al capi-
tano di dare odini all'equipaggio
e WPNRY mette in preallarme le
squadre addelte alle varie armi
di bordo.
Le armi anti-aeree e i tubi di lan-
cio dei siluri sono posti ai lati
della nave, e | cannoni semi-au-
tomatici da 5 pollici sono posti a
prua e a poppa. Le armi antiae-
ree sono utilizzate soprattutto
per difesa, mentre i siluri e i can-
noni vanno considerati arma-
menti offensivi.

ﬁl
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La nave si muove automatica-
mente, dopo aver lracciato la
rotta sulla carta di navigazione,
o manualmente comandando il
timoniere dal ponte, dal sonar,
dal radar o dalla stazione d os-
servazione, Attivando l'indicato-
re di direzione (STEER TO) e
possibile dare alla nave un pun-
to di rotta differente. | conta-nodi
e il controllo di velocita danno al
capitano la scelta tra "avanti tut-

ta”, “avanti mezza”, "avanti pia-
no”. “motori fermi” e "indietro
piano”, il tutto accompagnato

dal suono di una campanella e
dalla ripetizione del comando,
proprio come nel film.

Bisogna tenere costantemente
softo controllo la situazione dei
danni e ripararli immediatamen-

' ’.f:f'.‘::j‘1 A v | ,ml %P | 'i'l

EIHISISTIS

te, se piu di 10 sezioni sono fuori
uso il cacciatorpediniere affon-
da e il gioco finisce con una co-
municazione del comando, men-
ire voi, secondo la tradizione al-
fonderete con la vostra nave.

Abituarsi a
controllare
un armalissi-
mo cacciator-
- pediniere &
un affare complicato. Ma
dopo un po’ di pratica il gio-
co diventa piu fluido. Biso-
gna fare costantemente at-
tenzione ai messaggi, an-
che se é un po'difficile farlo
menire siete sotto un attac-
co aereo o solto bombarda-
mento e un calo di concen-
trazione puo risultare disa-
stroso. La grafica é eccei-
lente, specialmente quan-
do gli aerei cadono in mare
o nel lancio dei siluri. Con
la possibilita di affrontare
le missioni a diversi livell
di difficolta, ci meftera un
bel po' a stancarvi. De-
stroyer &, che io mi ricordi,
'unica simulazione del sug
tipo ed é veramente brillan-
te. Sono sicuro che il suo
fascino durera a lungo.

PRESENTAZIONE 90%
Istruzioni dettagliate e un
sistema di controllo ben
congegnato, non
altrettanto il sistema di
caricamento.

GRAFICA 87%

Superba rappresentazione
delle varie parti della
nave, combinate con buoni
effetti visivi.

SONORO 72%

Semplice, ma con buoni

effetti. :

APPETIBILITA B1%

Le istruzioni facilmente

comprensibili aprono la
strada ad una simulazione

coinvolgente.

LONGEVITA 86%

Sette missioni e tre livelli

di difficolta per tenere

I'eroico lupo di mare

lontano da casa per molto.

RAPPORTO QUALITA/

PREZZO 80%

Un investimento giusto per

chi & interessato alle

battaglie navali.

GIUDIZIO GLOBALE
85%

Una simulazione accurata
e coinvolgente.
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abbia mai vi- missione di caccla ai sotto-
sto per il C84. La strumen- marini in cui dovete costan-
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OLLI AND LISA

Firebird, cassetta L. 5.000, joystick o tastiera per C64, Spectrum

ugine Portcullis Il € un ca-
E fone americano con piu

soldi che cervello. E venu-
to nelle Highlands scozzesi per
disassemblare un antico manie-
ro e spedirlo negli States, pezzo
a pezzo
Il suo presunto acquisto, Shilmo-
re Castle, da anni & un rudere,
ma € abitato da un pugno di fan-
tasmi e da due affettuose creatu-
re di nome Olli e Lisa. Secondo
le leggende sul soprannaturale,
un fantasma e condannato ad in-
festare per sempre la dimora do-
ve @ morto. Perd, Sir Humphrey
(uno dei fantasmi piu anziani) &
molto attaccato alla sua natia
terra celtica: quindi, con 'aiuto
dei suoi compagni Olli e Lisa,
trama di spaventare Eugine e
farlo scappare da Shilmore
Castle
Sfrotunatamente Sir Humphrey
e avanti negli anni-fantasma e
ha perso il potere di rendersi in-
visibile. Olli e Lisa decidono
quindi di aiutare Sir H a riacqui-
stare il potere perduto trovando
per lui gli ingredienti per la for-
mula magica dell'invisibilita. E
compito di Olli cercare gli ingre-
dienti necessari entro un certo li-
mite di tempo, indicato in basso
allo schermo.
Sir H se ne sta davanti al pento-
lone ribollente a gridare il nome
dell'ingrediente di cui ha biso-
gno, menire Lisa lo appoggia
moralmente (e bacia Olli ogni
volta che ritrova un ingrediente).
Ogni schermo & suddiviso in li-

velll e da qualche parte, a volte |

nascosto alla vista, c'e il succes-
sivo ingrediente della formula
magica che Olli deve ritrovare.
Dei fantasmi malvagi cercano di
frustrare i piani del terzetto in-
tralciando la strada. Per fortuna,

PRESENTAZIONE 65%
Semplice sotto ogni
aspetto.

GRAFICA 69%

Bei fondali ma sprite
mediocri

SONORO 61%

Decente motivetto dei titoll
ma questo & tutto.

APPETIBILITA’ 69%
E immediatamente
giocabile ma anche
frustrante.
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Olly pud evitarli saltando. Se
viene a contatto con uno di loro
viene rispedito all'inizio dello
schermo e perde tempo prezio-
S50.

CQuando Olli riesce a mettere le
mani su un ingrediente, deve ri-
tornare all'inizio delle schermo
e consegnario a Sir H, che poi lo
mette nel Pentolone.

Il gioco finisce se Olli non riesce
a tornare nel tempo previsto al

Olli and Lisa
e un “plat-
form game”
s irresistibilis-
simo e vi fara andare in be-
stia: per sole 5000 lire. Bi-
S0gna avere lempismo pre-
ciso e saltare | mostri é ini-

009088

Zialmente complicato (e al-
le volte frustrante), ma con
un pé di pratica presto di-
venlia una cosa naturale.
C'é chi odia questi “plat-
form game" ma a me piac-
ciono e se é cosi anche per
vol, compratelo,

pentolone. Se invece riesce a
compiere la sua missione viene
automaticamente trasportato al-
lo schermo successivo... e cosl
via fino a quando tutti gli ingre-
dienti delle formule dell'invisibi-
lita sono stati raccolti

LONGEVITA 49%

Si dimentica faciimente
per |'azione ripetitiva e la
scarsita di schermi. |
RAPPORTO QUALITA/
PREZZO 64%

Prezzo appropriato per un
gioco cosi datato.

GIUDIZIO GLOBALE
50%
Niente di speciale ma vale

le sue 5000 lire di
divertimento.

Questo & uno
di questi gio-
chi che non ti
dicono niente
ma da cui non riesci pit a
staccarti una volta che ci

giochi. :
L'obiettivo e abbastanza
semplice, ma porlare a ler-
mine la missione é compli-
gioco ad alta tensione, ma
& molto difficile mantenere
la calma quando stale ritor-
nando di corsa al castello e
il tempo sta per finire. Olli
and Lisa & un beilissim
gioco della categoria eco-
nomica e se avete un cin-
quemila che vi avanza sono
sicuro che sarebbe felice di
essere scambiato con que-
sto gioco.

A ' Non amo per
niente questi
“platform ga-
me" s/ salla
di piattaforma in piattafor-
ma in piattaforma... LI DE-
TESTO!

Noen sopporto di dover
aspeltare che passino i cat-
tivi prima di poter saltare:
questo cruciale tempismo
mi fa infuriare e disprezzo
Ia ripetitivita. Olli é carino e

ho trovato piu divertente

farlo morire cosicché gli

sparisce quel sorrisino

idiota. Se pero amate rin-

cretinirvi con questi giochi

andate a comprarlo e la-

sciatemi in pace.



Andromeda/Firebird, cassetta L. 5.000, solo joystick, per C64

el mondo internazionale

degli ingegneri minerari

e l'improvvisazione che
conta. Ad esempio, lo sapevate
che Red Adair evitd I'esplosione
di un impianto di perforazione
usando la forcina della sua se-
greteria? Non se ne fanno piu di
uomini cosi!
in Pneumatic Hammers |'inge-
gnere minerario siete voi. La
maniglia della perforatrice s'é
rotta, rendendola incontrollabi-
le. Il continuo martellio sta ini-
ziando a sgretolare il muro del
canyon nel quale si trova |I'im-
pianto: alcuni frammenti di roc-
cia si sono gia staccati e se non
si fa qualcosa al piu presto la
perforatrice fara precipitare tut-
to. C'é una sola cosa da fare: re-
cuperare |'oro disseminato nel
canyon e fonderlo per costruire
una nuova maniglia.
L'impianto @ formato da cinque
stanze collegate da un ascenso-
re. La costruzione & in mezzo ad
un fiume che scorre all'interno
del canyon e ad entrambi i lati vi
sono pali conficcati nel letio del
fiume. Le pareti del canyon de-
gradando verso il fiume e sul
fondo va formandosi la pila dei
massi che cadono
Per raggiungere i preziosi detriti
dovele saltare il fiume utilizzan-
do i pali come pietre di passag-
gio. Durante ['attraversamento
ce sempre il pericolo di venir
schiacciati dalla perforatrice,
ma non e cosi disastroso come

Questo é un
gioco molto
originale che
si inserisce
con grazia
nella categoria economica.
| fondali sono molto carini
anche se quegli sprite zop-
picanti che saltellano all'o-
rizzonte rovinano la vista. Il
programma & un po' troppo
pignolo ogni volta che vole-
te cambiare gli strumenti:
dovete posizionare la ma-
no esattamente sul pixel
giusto se volete prendere o
lasciare qualcosa. Anche
saltare il fiume senza ca-
derci dentro richiede del
tempo: la prima volla pud
farviarrabbiare mase siete
pronti ad impuntarvi poi
proverele una grande sod-
disfazione.

sembra: il vostro caschetto vi
protegge e al massimo perdete
I'equilibrio e cadete in acqua.
Quando arrivate a destinazione
lo schermo cambia: dalla veduta
laterale dell impiantoe a quella
aerea della catasta di detriti.
Mentre andate su e giu per le
macerie il metal-detector emet-
tera un segnale sonoro che au-
menta di intensita quando indivi-
dua | oro. Dopo aver indicato la
pepita, il metal-detector si tra-
sforma in una mano pronta per
prendere il prezioso minerale.
Alle volte cade una frana che
sotterera qualungue oggetto in-
contri nel Suo percorso, compre-
s0 il metal-detector nel caso non
sia saldamente stretto nelle vo-
stre mani. Per fortuna voi siete
indistruttibili e le frane non pos-
sono sotterrarvi.

Quando avete raccolto oro a sul-
ficienza & il momento di ritorna-
re all'impianto e pesare le pepi-
te per determinarne la purezza:
solo le pepite che pesano 10, 20,
50 o 100 grammi vengono consi-
derate valide. Quando avete la
quantita di pepite sufficiente po-
tete fonderle nella fornace.

Un menu di ozioni consente di
scegliere il peso della maniglia
& quindi la durata del gioco, dato
che per fare una maniglia piu pe-
sante ¢'e bisogno di pil oro. Si
possono anche definire l'inter-
vallo di tempo tra le frane e la
frequenza di battiti della perfora-
trice.

Raccogliere
il numero di
pepite richie-
sto @ noioso €
ripetitivo, an-
che sé all'inizio & abba-
stanza u::m'nmfgenr.g. Gnmi
ge non bastasse Iaq..:_far
su e giu, alcuni compili SO~

OF HAMH
SHITCH
IME BETH

noioso: dopo aver giocato

un'ora o due ho subito
-Wpam_:mm eresse. Per fortu-

na che la Firebird ha avuto
il buon senso di editario
nella categoria economica:
non vale certo molto di piu
che 5.000 lire.

ente scomodi in
mpuler & molto

quanto riguar-
e della mano-

no veram
quanto il co
pignolo per
da la posizion _ _
cursore. Se sigte disposti @

dedicare al gioco del tempo
potrete trovarlo con vf.emefr:-
te: forse quelli tra vol molte
pazienti @ tenaci?

PRESENTAZIONE 68%
Istruzioni adeguate e
buona presentazione su
schermo

GRAFICA 67%

Fondali piacevoli
“sporcati” da sprite un po’
rozzi.

SONORO 49%
Effetti sonori ropriati.
AI'l'EI'IlII.ITﬁ?%

Per |a sua originalita é
difficile afferrarlo.
LONGELITA 61%

La perseveranza forse vi

ripaghera

QUALITA/
PREZZ0 69%
Una quantita accettabile di
divertimento per i vostri
soldi
GIUDIZIO GLOBALE
58%
Un gioco abbastanza
originale e divertente della
categoria economica,
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aspita! Un ladro ha ruba-

to Il gioiello piu prezioso

di He Zub, la "Pupilla di
Zub", e I'ha nascosto sul pianeta
Zub Ten. |l Re é piuttosto contra-
riato e vi ha ordinato, Sergente
Zub, di andare a riprenderlo.

Per arrivare a Zub Ten bisogna
usare il sistema Teletrasporto
Zub. Ciascuno dei dieci pianeti
del sistema planetario di Zub di-
spone di tre stazioni di teletra-
sporto che orbitano ad un miglio
d'altezza sopra |'atmosfera del
pianeta: per raggiungerie biso-
gna saltare su una serie di piat-
tatorme collocate a diverse al-
tezze. Zub pud saltare di piatta-
forma in piattaforma fino a rag-
giungere la penultima piattafor-
ma: per farlo deve spostare a de-
stra o a sinistra la piattaforma
sopra la quale si trova finche
non & in linea con quella sovra-
stante. Una volta raggiunta la
penultima piattaforma, Zub puo
scegliere di saltare su una delle
tre piattatorme teletrasportatri-
ci, che portano ad un altro piane-
ta del sistema di Zub. Scopo del
gioco & arrivare a Zub Ten dove
poter recuperare la "Pupilla di
Zub”.

| guardiani del pianeta vi rendo-
no difficile il compito cercando di
spingervi giu dalle piattaforme.

L 'energia vitale di Zub diminui-
sce ogni volta che viene a con-
tatto con un guardiano, quindi bi-
sogna tenere d'occhio la barra
d energia.

Fortunatamente, la sua energia
pud essere ricaricata dopo il te-
letrasporto: appare uno scher-
mo con sette pillole d energia di
differente potenza. Premendo la
barra spaziatrice si sceglie la
pillola che sta lampeggiando e
I'appropriata quantita d'energia
viene trasterita alla barra

Zub non & inerme e pud sparare
ai guardiani, costringendoli a
volare verso la parte aita del
campo di gioco per alcuni secon-
di. La posizione dei guardiani (in
rapporto a Zub) pud essere con-
trollata dal radar, situato in bas-
so. Pili Zub s'avvicina a Zub Ten,
pit i guardiani diventano ag-
gressivi, rendendo piu difficile
I'avvicinamento ai teletrasporta-
tori.
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PRESENTAZIONE 78%
Schermo dei titoli e
presentazione su schermo
abbastanza piacevole.
MNoioso il fatto che il
defaull sia sempre su
tastiera.

GRAFICA 47%

Minima, ma quella che c'é
& discreta.

SONORO 62%

Due motivi appropriati e
alcuni effetti sonori
mediocri. :
APPETIBILITA 63%
Leggermente irresistibile
con un obiettivo
immediato.

LONGEVITA 35%
Troppo noioso e ripetito
per interessare a lungo.
RAPPORTO QUALITA/
PREZZO 49%:

A buon prezzo, ma non
gicite eccessivamente.

GIUDIZIO GLOBALE
38%

Un simpatico ma noioso
clone di Frogger.
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L ‘originalita

& il punto di
forza di que-
sto program-
ma: | Suoi
punti deboli sono la grafica,
il sonoro e la giocabilita. Il
problema & che & incredi-
bilmente noioso: non c'e al-
tro da fare se non sallare
da piattaforma a piattafor-
ma, cercando di arrivare
alla cima dello schermo ed
evitando le orribili creature
che cercano di uccidervi. Il
motivo che fa da colonna
sonora al gioco é fastidio-
so’ la grafica é insipida e
non offre niente di nuovo.
Okay, il programma cosla
solo qualche migliaio di li-
re, ma non c'eé paragone
con giochi come Park Pa-
trol.

Zub & un gio-
co molto stra-
no: come pa-
ragone credo
che si possa
dire che é unFrogger verti-
cale. E molto divertente da
giocare e irresistibile, ma
non saprei dire esattamen-
te perché: & uno di quel gio-
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Zub & ben
presenlato,
graficamente
rado, auditi-
vamente di-
screto, @ molto noioso. Mi
sono subito stufato dato
che il gioco consiste nel
saltare da piattaforma a
piattaforma e nello spara-
re, occasionalmente, ai ro-
bot-guardiani: una pizza.
Inoitre, & possibile far parti-
re il gioco premendo il pul-
sante di fuoco, anche se e
attivo il comando da tastie-
ra. Cio si rivela fastidioso,
specialmenite perché il
“Jefault” & sempre con |
comandi a tastiera. Non lo
raccomanderei, neanche a
quel prezzo.

ma divertitevi per quelio
che vale.



AGENT ORANGE

Quicksilva, cassetta L. 18.000, joystick o tastiera, per

na razza aliena sta mi-
grando di pianeta in pia-

nel carico vi schianterete
Ci sono due tipi di erbacce: alie-

c64

PRESENTAZIONE 73%

Le istruzioni sono discrete

neta, piantando delle ne e indigene. Le prime possono e c'é un'opzione load/save
strane erbacce che soffocano la | essere bruciate, quelle indigene Sotto la pati- ma il programma manca di
popolazione. Fin'ora hanno con- | sono invece piu difficih da di- na superficia- eleganza e possibilita
taminato otto pianeti e lasolaco- | struggere e alla fine soffocano le si nascon- GRAFICA 41%
sa in grado di fermarli & lavostra | tutto. Quando cid accade non de uno spara- Blandi sprite & fondali
squadriglia di cingue caccia con avete altra possibilita che torna- e-fuggi sem- poco fantasiosi e privi di
il loro carico di defogliante | re alla nave-madre e volgere plice e per niente stimolan- eolore

Agent Orange.

Per portare lasquadriglia da un
pianeta all’altro si utilizza una
nave-madre: non appena atter-
ra, le piante aliene iniziano a
crescere. Col vostro caccia do-
vete eliminare | velivoli alieni
che stanno di guardia al mortaie
raccolto e tentare di piantare e
mietere il vostro raccollo bru-
ciando nel contempo quello dei
nemici

L'azione & vista dall’alto e scor-

verso casa: ricordatevi pero che
la nave-madre non puo traspor-
tare piu di 500 unita di carico.

Il carico viene scaricato sul vo-
stro pianeta e automaticamente
si aggiungeranno dei solidi al vo-
stro totale, consentendovi di
comperare una nave da traspor-
to piu potente. Ogni volta che lo
fate il prezzo della nave cresce
ma | suoi scudi di protezione di-
ventano piu potenti.

te. I fondali, a scorrimento,
hanno alcuni elementi di-
screli ma quando lo scher-
mao scrolla, traballa. Se fos-
se slato soltoposto a test
Piu severi, sarebbe potuto
essere un buon giochino.

SONORO 36%

Atroce motivetto dei titoli e
effetti sonori altrettanto
poveri

APPETIBILITA 46%

E abbastanza facile
entrare nel gioco ma poi

¢ & ben poco che vi stimoli
LONGEVITA 31%

Otto livelli ripetitivi che si
combinano con una
semplice azione alla para-

re orizzontalmente. Premendo il e-fuggl

pulsante di fuoco si rilascia una Sono stufo chetto avvolto intorno a una ::E:zntﬂg"PMTM
acia di piante che Inizlano a cre- marcio di stu-  scatola di cartone vuota. C oo\
scere non appena toccano terra pidi spara-e- L'azione di gioco manca di Er:j:r Tfr essere u
Quando si distrugge un astrona- fuggi a dop- tutti gli elementi essenziali [;th::-f otto iDE:I poco

ve aliena, per terra rimane un pio  scorri-  diun eccitante spara-e-fug- ::rrl::r eazmt ale e
bacello che puo essere raccolto mento: perché le societa  gi. e subito dopo la prima e i

e utilizzato per aumentare le ri- continuano a sfornarne? partita diventa alquanto G“fl"z“} GLOBALE
serve di semi del combattente. Non c¢'é mode di masche-  noiosa. Quanto al livello di 37%

Per raccogliere il raccolto basta
passarci sopra. |l caccia pero
pud portare solo una guantita li-
mitata di raccolto e se eccedete

— PN PN T

rarli e il loro puzzo si sente
e centinaia di meitri di di-
stanza. L ‘apparenza é buo-
na ma é come un bel pac-
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prezzo in cui e stato mes-
so... beh, allo stesso prez-
zo avreste potuto comprare
Uridium Plus/Paradroid.
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Un blando spara e fuggi
privo di eccitazione,
profondita e giocabilita
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iamo nel 1960 un desolato

quartiere di New Haven,

nel Connecticut. Peter
Stones & uno dei tanti disoccu-
pati con poca voglia di fare leva-
taccie per leggere la pagina de-
gli annunci del giornale ed af-
frontare le lunghe code all’uffi-
cio di collocamento. Fissando il
decrepito soffitto della sua ca-
mera al diciassettesimo piano di
un anonimo caseggiato, medita
sulla sua esistenza attendendo
gualcosa che movimenti il suo
futuro piu immediato. Fino a quel
momento non se |'era cavata
male: qualche lavoretto, serate
trascorse in compagnia di sim-
patici amici e i consueti rapporti
con i petulanti vicini di casa
Improvvisamente il portinaio in-
terrompe quel momento di sie-
sta prolungata consegnando un
telegramma da Las Vegas. E
I'occasione della sua vita: una
zia ormal dimenticata e morta ed
ha incaricato un notaio di conse-
gnare a Peter Stone la sua im-
mensa fortuna solo nel caso rie-
sca ad aggiudicarsi la somma di
un milione di dollari in una notte
a Las Vegas. A questo punto
molti di voi penseranno: un mi-
lione di dollari vinti al gioco sono
sufficienti a risolvere tutti | pro-
blemi. Non possiamo darvi torto
ma non potete immaginarvi I'en-

— =

Era da molito tempo a:he]

non mi entusiasmavo lanto
per un videogioco. Interi-
tance ha futte le caratieri-
stiche per essere apprez-
zato come un libro. Asso-
miglia ad un avventura ma
& piu immediato di quesito
genere di gioco. Ha caratte-
ristiche simili ad un gioco

di strategia e d'azzardo
senza essere troppo impe-
gnativo. La vostra intelli-
genza e spirito d'osserva-
| Zione & messa alla prova e
I'importante & non lasciarsi
sfuggire nulla, neanche il
meno appariscente dei
mendicanti. Riuscirete an-
che a divertirvi.

Per C64/128, Amstrad

THE INHERITANCE

Infogrames, disco L. 25.000 cassetta L. 18.000, joystick.

tita di quell eredita capace di si-
stemarvi per tutta la vita e pol
volete mettere | eccitazione di
una simile avventura?

Peter Stone e disponibile a qual-
siasi cosa che movimenti la sua
abulica esistenza e ben accoglie
i duecento dollari ed il biglietto
per il volo a Las Vegas contenuti
nel telegramma. |Immediata-
mente si alza dal letto, raccoglie
la borsa, | soldi dal posacenere
ed alcuni oggetti che pensa gli
possano essere indispensabili.
Inheritance inizia in questo mo-
mento. Con gli occhi di Peter
Stone vedete la squallida e di-
sordinata stanza. Rovistando nei
cassetti e nei mobiletti racco-
gliete un massimo di dodici og-
getti e vi precipitate fuori dalla
stanza per raggiungere, utiliz-
zando |'ascensore 0 ancor me-
glio la tromba delle scale, il pia-
no terra e prendere il taxi che vi
porta all aeroporto.

Iinheritance & composto da tre
parti caricabili separatamente e
giocabili in progress. Per avere
accesso alla fase successiva do-
vete risolvere la precedente ed

utilizzare i codici. La fase inizia-
le consiste nell'abbandonare nel
minor tempo possibile |'edifico
dove & situata la camera e quindi
chiamare il taxi che vi portera al-
|"aeroporto.

Nella seconda parte, che inizia
all'esterno dell'aeroporto, dove-
te salire sul volo delle 11,20 per
Las Vegas e raggiungere la ca-
pitale del vizio e del gioco. Nella
parte conclusiva viene messa al-
la prova la vostra abilita di gio-
catore ed in poco meno di 10 ore
dovete accumulare la cifra ri-
chiesta.

La tecnica del gioco & simile a
quella di Hacker e richiede | uti-
lizzo di un cursore guidato dal
joystick con cui potete raccoglie-
re ed abbandonare gli oggefti,
interrogare i personaggi, pagare
e cambiare schermo. Le prime
due parti del gioco si assomi-
gliano anche se hanno caratteri-
stiche differenti. Inizialmente bi-
sogna abbandonare nel minor
tempo possibile il caseggiato
evitando di venire fermati dai vi-
cini creditori.

All'aeroporto |'obiettivo e pre-
sentarsi in orario alla partenza
dell'aerec per Las Vegas por-
tando nella borsa il minimo indi-
spensabile. Una volta raggiunta
la capitale del vizio e del gioco
prendete confidenza con i luoghi
di perdizione: spogliarelli, bi-
sche, slot machine, notai e ricet-
tatori. Las Vegas & una citta im-
prevedibile e come nella Saigon
del Cacciatore potete trovare chi
vi offre una notevole somma in
cambio di una prova al piu ma-
sochista ed angosciante dei gio-
chi: la roulette russa. Meno di
dieci ore di tempo reale sono
molte e non & certo il caso di tra-
scorrerle interamente giocando
ai dadi oppure alla roulefte a 9
numeri
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Presentazione 90%

Una confezione con
gomma piuma contenente
il dischetto in plastica
bianca. Le istruzioni sono
essenziali e vi aiutano ad
apprezzare |'atmosfera
dell'avventura senza
rovinarvi la sorpresa della
scoperta.

Grafica 97%

Disegni originali in
perfetto stile fumetto
Vedendo i diversi
personaggi apparire sullo
schermo e muovere la
bocca viene da esclamare:
“Perche non parlate!!”
Sonoro n.c.
Appetibilita 95%
Raggiungere Las Vega
non & facile e richiede
felici intuizioni ed una
certa dose di arguzia
Longevita 82%

Ogni situazione ha la sua
soluzione e nsconde
smepr enuovi imprevisti
Esistono diversi modi per
raggiungere |'obiettivo e
non vi sara difficile
provarli tutti. L appendice
finale con il gioco
d'azzardo inuna Las
‘-Jegas notturna dagli
invitanti e dispendiosi
spettacoli di spogliarello
rende Inheritance ancora
piu avvincente.
Rapporto qualita/prezzo
83%

Giudizio globale 91%
Uno splendido gioco pieno
di incognite e sorprese.
Non é certo adatto alla
generazione dei
videogiochisti assetati di
hi-score e di conversioni
da bar. Come lo sbadato
notaio di Las Vegas non ci
resta che augurarvi:
“Good Luck, Peter”.

IMPOSSABALL

Hewson, cassetta, L. 18.000, joystick/tastiera. per Spectrum/Amsirad

a comparsa di Marble

Madness nei bar ha inau-

gurato un vero e proprio fi-
lone con la palla come diretta
protagonista. Trailblazer, Bou-
der, Spindizzy, Revolution sono
alcune delle variazioni sul tema.
Tutti prodotti originali e diver-
tenti che richiedono colpo d oc-
chio, pazienza e nervi d'acciaio.
Impossaball, un nuovo gioco di
questo genere, inizia con la pal-
la che saltella con leggera insi-
stenza sul terreno in atlesa ael
primo comando per affrontare il
lungo e pericoloso corridoio. La
piastrellatura dello scenario ri-
corda quelia di Ballblazer e con
un po’ di fantasia possiamo an-
che immaginarci di trovarci nel
fantastico mondo di Alice nel-
Paese delle Meraviglie. Un so-
gno comunque di brevissima du-
rata anche perche non farete
strani incontri con personagg!
come il Cappellaio Matto e la Le-
pre Marzolina ma con accumina-
te e micidiali punte.
Il vostro compito e quello di gui-
dare la sfera entro un tempo sta-
bilito lungo il pecorso delimitato
da una coppia di scale spingen-
do dei cilindri che pendono dal
soffitto e spuntano dal pavimen-
to nella propria sede. |l percorso
e disseminato da aculei ed ame-
be che possono farvi perdere
una vita al minimo contatto.
Impossiball ha B livelli di difficol-
ta con ostacoli sempre pid impe-
gnativi.

Nel primo per esempio i cilindri
da spingere nella propria sede
sono 12 ed il tempo a disposizio-
ne & di 300 secondi. Nel secondo
invece i cilindri sono 20, il tempo
& di 500 secondi e trovate altri in-
toppi come una barriera simile
alla bocca di uno squalo oppure
quadrati infuocati. Gli spuntoni e
le amebe si trovano soprattutto
in corrispondenza dei cilindn
rendendo cosi piu difficili | movi-
menti. Ogni partita viene affron-
tata con quattro sfere ed avete la
possibilita di guadagnarne una
ogni 5000 punti. Il punteggio vie-
ne assegnato in base alla straga
che si percorre, ai cilindri colpiti
e al tempo rimasto al termine di
ogni livello.

i Di palle ne
e abblamo vi-
= ste di tutti i
colori ed Im-
possiball non

@ cerlo geniale nella sua
concezione. Eppure questo
nuovo prodotto della Hew-
son mi ha convinto per 'ot-
tima grafica e 'eccezionale
giocabilita. Molte voite
questi giochi di calcolo e
precisione sono penalizzati
proprio dallo scarso con-
trollo che si oftiene con il
joystick. In Impossiball
muovere la sfera non vi
causera esaurimenti ner-
vosi ed imcomprensioni tra
voi e il joystick.

PRESENTAZIONE 887

Veloce sistema di. Ottime
istruzioni.

GRAFICA 90%

Nulla di rivoluzionario ma
una buona definizione e
stupendi effetti di scrolling
molto psichedelici.
SONORO 70%

Sufficienti ma non
sconvoigenti. (Nella
versione per I'Amstrad gli
effetti sonori sono a tre
vOCi). s
APPETIBILITA 81%

Un tipico gioco rompicapo
e multilivello...
LONGEVITA 84%

... che promette di
diventare un classico per |
testoni del videogame
RAPPORTO QUALITA/
PREZZO 73%

La concorrenza é alta e
forse anche il prezzo.

GIUDIZIO GLOBALE
83%

Gralfica e giocabilita sono i
punti forti per questo gioco .
che convince senza
entusiasmare.
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Gfemlin, caésetta L. 1é.uuu. jnysii:k' o tastiera.
Per C64/128, Spectrum

oft City @ una cittadina na-

ta con la corsa all'oro. La

sua banca, la West Bank,
@ presa costantemente di mira
da tutti i banditi della zona, bra-
mosi di ripulire la cassaforte dei
risparmi degli onesti lavoratori
di Soft City, ivi depositati. Sta a
voi impedirlo. Quando vi & stato
offerto il lavoro, avete detto di
essere il “grilletto” piu veloce
del West: ora dimostratelo. West
Bank & la conversione di un gio-
co da bar in circolazione qual-
che tempo fa. Dovete affrontare
in duello | brutti ceffi che vorreb-
bero rapinare la banca e, al con-
tempo, evitare di colpire | poveri
innocenti risparmiatori, altri-
menti la vostra reputazione sara
rovinata per sempre. La veduta
e da dietro lo "sportello”: davan-
ti a voi ci sono tre porte da dove
entrano sia i buoni che i cattivi.
Per sparare bisogna spostare il
joystick in direzione di una delle
tre porte e premere il pulsante di
fuoco oppure premere semplice-

West Bank m/
piaceva
p L quando era
| un gioco da
bar e mi pia-
ce adesso su C64. Ottima la
grafica, un po' meno il so-
noro, che viene voglia di to-
gliere quasi subito. Il gioco
puo avere una sua longevi-
ta, se si @ costanti, poiché
mediamente |‘errore prin-
cipale che si commelie é di
sparare Itroppo preslo,
quando l'avversario non ha
ancora estratto la pistola:
imparando a controliarsi si
hanno grosse possibilita di
miglioramento. Se vi piace-
va il gioco da bar, questa
conversione non vi delude-
ra.

FEAEES et T T e S
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mente | tasti 1-2-3, a seconda
della porta (I'opzione di coman-
do da tastiera e preferibile). Non
bisogna avere il “grilletto” trop-
po facile o si rischia di sparare
ad un onesto risparmiatore, nel
qual caso si perde una vita. |l
gioco & diviso in giorni (tramite il
menu delle opzioni & possibile
scegliere il giorno, o livello, di
partenza: 1°, 3® o 6°) e ciascun
giorno termina quando si € in-
cassato un versamento per cia-
scuna delle dodici porte della
banca. Tramite joystick o tastie-
ra @ possibile far scorrere oriz-
zontalmente lo schermo in en-
trambe le direzioni, "inquadran-
do” le altre porte. Sulla parte su-
periore dello schermo un pan-
nello con 12 caselle indica le al-
trettante porte, evidenziando in
verde | numeri corrispondenti a
quelle inquadrate. L'avvenuto
incasso per ciascuna porta e in-
dicato con |'apparire del simbolo
del dollaro nella casella corri-
spondente. Nella parte inferiore
dello schermo, sotto la finestra
di gioco, ci sono gli indicatori di
punteggio e di vite rimaste.

'.. ! : L &
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Alla fine di ogni giorno c'é una
prova "bonus” nella quale dove-
te affrontare in duello tre pistole-
ros. Se siete il piu veloce ad
estrarre la pistola, potete guada-
gnare punti bonus o addirittura
una vita extra.

In ogni caso, non si deve mai
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sparare prima che | altro abbia
estratto la pistola, pena la perdi-
ta di una vita. Le uniche eccezio-
ni a questa regola sono i due pi-
stoleros Jack Viscious e Mac-
keyham: hanno sempre |la pisto-
la spianata, quindi sparate appe-
na li vedete.




PRESTAZIONE 75%
Opzione per joystick o
tastiera e possibilita di
scelta della difficolta di
partenza.

GRAFICA 88%

Gli sprite dei personaggi
sono ben definiti e
ottimamente animati (nella
versione CB64).

SONORO 77%

Versioni di diverse
colonne sonore di film
western (che vengono
presto a noia) e qualche
effetto sonoro,
APPETIBILITA 87%

Fa subito venir voglia di
mettersi a glocare.
LONGEVITA 65%

Vi terra impegnati per due
o tre giorni. ’
RAPPORTO QUALITA/
PREZZO 70%

Poteva costare un po’
meno.

GIUDIZIO GLOBALE
15%

Ricrea |'atmosiera del
duello stile Far West ma
diventa presto ripetitivo.

SHORT CIRCUIT

Ocean, cassetta/disco, L.18.000/25.000, joystick. Per C64/128.

Spectrum, Amstrad

| Numero 5 non ha nulla a che

fare con Alan Ford e tantome-

no con Berlusconi ma & un
robot della serie SAINT (Strate-
gic Artificially Intelligent Nuclear
Transport).
Questo progetto prevede la rea-
lizzazione e lo sviluppo di solda-
ti meccanici capaci di risolvere
battaglie senza rischiare alcuna
vita umana
Un imprevisto sconvolge questa
ricerca bellica. Un giorno duran-
te un temporale un fulmine colpi-
sce Numero 5. |l robot impazzi-
sce 0 meglio i suol chip assumo-
no una sensibilita umana e dopo
aver preso cosclenza s conver-
te al pacifismo. | ricercatori ed il
Presidente della Nova Robotics
vengono presi in contropiede ed
incaricano il capo della sicurez-
za di catturare il robot impazzito.
Il gioco Short Circuit si ispira fe-
delmente al film ed e diviso in
due parti. Nella prima Numero 5
deve fuggire dalla fabbrica pri-
ma che i responsabili della Nova
si rendano conto di quanto & ac-
caduto ed organizzino la ricerca.
Prima di abbandonare il com-
plesso Numero o> deve trovare e
raccogliere I'hardware ed il soft-
ware indispensabili per attivare
il laser ed il meccanismo di salto
ed il manuale tecnico che lo aiuti

a costruire il robot-esca nella se-
conda parte. Questa prima fase
e in stile adventure dinamica
con le diverse locazioni che de-
vono essere esaminate e gl og-
getti raccolti.

Tutti i movimenti avvengono via
joystick ed ogni azione deve es-
sere confermata con un doppio
click. La barra spaziatrice per-
mette di selezionare il comando
desiderato tra cerca, laser, salto
e utilizza. Questultimo ha tre
utilizzi: nascondere |oggetto,
uso e descrizione. La parte su-
periore dello schermo & occupa-
ta dall' azione del gioco mentre
la parte inferiore contiene il pan-
nello di controllo del robot con
dati come il punteggio, tempo,
programmazione selezionata,
barra di energia e di coscienza
ed il display del monitor

Mella seconda parte di Short Cir-
cuit, Numero 5 deve difendersi
dalle guardie e dai suoi simili
che tentando di disattivarlo. L'u-
nica sua speranza di sfuggire a
morte sicura e riuscire a costrui-
re un robot-esca che venga di-
strutto al suo posto. Numero 5
deve attenersi anche al codice
dei robot che gli impone di di-
struggere solo le creature che
diminuiscono la sua quantita di
coscienza.

Short Circuit
& un classico
advenlure
game abba-
slanza sem-
plice da glocare | comandi
sonc semplici evilandovi
complicati giochi tastiera/
cursore/icone. Peccato che
trovare gli oggetti e capire
cosa fare sia meno immae-
diato.

PRESENTAZIONE 80%

Ottime istruzioni in una
buona confezione.
GRAFICA 85%

Simpatica in tutti i dettagli
SONORO 51%

Pochi effetti ed una musica
di accompagnamento
insistente e noiosa.
APPETIBILITA 71%

Il fascino discreto degli
adventure dinamici...
LONGEVITA 58%

... Sl @esaurisce in breve
tempo lasciando spazio ad
una disarmante
impotenza. :
RAPPORTO QUALITA/
PREZZO 32%
GIUDIZIO GLOBALE
45%

Ormai & certo: un film &

pi0 divertente vederlo che
giocarlo.




%PRENDIMI! PRENDIMI!

Disse la Regina all’Alfiere

CYRUS |i

Alligata, cassetta L.18.000

yrus Il & in circolazione

da circaun anno e mezzo

per altri computer. Ha fi-
no ad ora totalizzato un volume
di vendite di 70.000 copie, che lo
collocano al vertice tra | pro-
grammi di scacchi. E ora stato
convertito per Commodore e,
benché abbia perso nel trasferi-
mento qualcuna delle sue caral-

sta considerando in quel mo-
mento. Quando é il vostro turno
Cyrus vi da un suggerimento sul-
la mossa da fare, anche se non
sempre & la migliore tra quelle
possibili.

Quando una partita viene inter-
rotta, appare sullo schermo una
richiesta di conferma del coman-

do & il turno del computer gli si
ordina di eseguire immediata-
mente la sua migliore mossa. Se
decidete di cambiare “colore”,
potrete invertire i colori delle pe-
dine premendo il tasto |. || gioca-
tore pud decidere di comandare

teristiche piu interessanti, resta CYRUS 11
una significativa aggiunta ai tito-
li di scacchi per Commodore,

Cyrus Il & un programma a nove
livelli di difficolta, con agevola-
zioni per qualungue tipo di gio-
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catore. Un principiante puo co-
minciare dal livello piu basso e
passare ai livelli superiori parai-
lelamente col progredire della
sua esperienza e abilita.

In particolare, la bellezza di que-
sto formato multilivello @chec'e
sempre un elemento di sfida an-
che al livello piu basso: la diffe-
renza sta essenzialmente nel
fatto che il computer cambia me-
todo.

| pezzi vengono mossi tramite
cursore o inserimento di coordi-
nate, le quali sono visibili sullo
schermo solo se si sceglie
espressamente questo secondo
modo di gioco. La scacchiera bi-
dimensionale & posta sulla de-
stra dello schermo; sul lato sini-
stro appaiono le informazioni ri-
guardanti la partita in corso. |l
menu, & cui si accede premendo
la barra spaziatrice, contiene ul-
teriori informazioni

Ho trovato particolarmente utili
alcune cose contenute nell'am-
pio menu di Cyrus. In particolare
la funzione “suggerimento”, atti-
vabile tramite il tasto H, che con-
sente di vedere, quando & il tur-
no del computer, la mossa che
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do che riduce il rischio di un’in-
terruzione accidentale della par-
tita. Premendo il tasto M quando
@ il vostro turno, potete prendere
il comando dell'altro “colore”:
premendo lo stesso tasto quan-

2. Ancora una volta la pos-
sente memoria di CYRUS
viene sconfitta dalle audaci
mosse di Ciaran
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simultaneamente sia i "bianchi”
che i “neri” e altrettanto si pud
far fare a Cyrus.

Premendo il tasto B annullate
I'ultima mossa eseguita e potete
ritarla. Questo comando funzio-
na in qualunque momento, an-
che in caso di scacco e sScacco
matto.

Questa versione di Cyrus Il &
sfortunatamente priva di alcune
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funzioni presenti su altri formati.
E un peccato che non ci siano le
funzioni Save/Load, le guali so-
no utilissime nel caso un gioco si
dilunghi troppo (cosa che succe-
de di frequente). Manca anche la
possibilita di visualizzare la
scacchiera in 3D, che benché sia

C.B. Cyrus l ha moiti dei
pregi e difetti dei suoi con-
correnli. Ha delle buone
aperture, alcune delle quali
faranno spremere il cervel-
lo anche agli esperti. La fa-
se di mezzo della partita é
forte, ma manca di visione
globale di gioco: spesso
non riconosce |'attuale
punto focale del gioco e
parte per la tangente. Co-
me tutti i giochi di scacchi,
Cyrus ll perde consistenza
nella fase finale della parti-
ta. Questo perché nella fa-
se finale quello che conta
sono | Hpi di movimenti
possibili e non 'analisi di
una serie di mosse, che é
quello che il computer é
programmato a fare. Data
la mancanza di sensibilita

puramente cosmetica da un toc-
co in piu di realismo: a me, alme-
no, dispiace che non ci sia pil.
Se state cercando un program-
ma di scacchi impegnativo e pia-
cevole, qualunque sia la vostra
abilita, Cyrus Il soddisfera sicu-
ramente le vostre esigenze.

nella fase di mezzo della
partita, 1l computer inter-
preta meglio il ruolo dell'at-
taccante che quello del di-
fensore, ma raramente riu-
scira a mettere insieme
una geniale combinazione
vincente: vince un pezzo
qui e uno la, procedendo
come uno schiacciasassi.

Nonostante tutte queste cri-
tiche, Cyrus Il & uno dei piu
veloci e piu forti programmi
di scacchi che abbia mai
giocato. E in grado di pro-
porsi Sspesso come avver-
sario impegnalivo e potete
sempre togliere la spina
quando state perdendo: |'e-
quivalente elettronico del
gesto ai rovesciare la scac-
chiera.

MASTER CHESS

Masltertronic,

| contributo della Mastertro-

nic alla gamma sempre piu

vasta dei giochi di scacchi si
chiama Master Chess, un pro-
gramma economico multifunzio-
ni.
La scacchiera e del tipo bidi-
mensionale, con le righe nume-
rate da1 a8 e lecolonne rappre-
sentate dalle lettere dalla a all'h

Questo sistema alfanumerico di
coordinate vale sia per i “bian-
chi” che per i "neri” (il Re nero
occupa la casella e8, |la sua Re-
gina la d8 e via dicendo). Per
eseguire le mosse bisogna inse-
rire le coordinate del pezzo che
intendete spostare, seguite dalle
coordinate della casella di desti-
nazione. Ad esempio, all'inizio
di una partita il commando d2-d4
sposta la Regina bianca in avan-
ti di due caselle,

Il programma contiene otto fun-
zioni principali, attivabili pre-
mendo il corrispondente tasto
numerico. Col tasto RETURN si
esce dal menu per ritornare allo
schermo di gioco. Il livello d’abi-

cassetta L. 5.000

lita del computer viene modilica-
to tramite 'opzione SET LEVEL.:
il tempo {in secondi) concesso al
computer per considerare la sua
mossa e regolabile. La funzione
RE-ARRANGE consente di posi-
Zionare qualunque pezzo sulla
scacchiera — senza restrizioni
— @ funziona anche durante la
partita. SET UP & simile alla fun-
zione precedente, ma si parte da
zero con la scacchiera comple-
tamente vuota. REPLAY riper-
corre in ordine cronologico tutte

le mosse eseguite fino a quel
momento. E possibile salvare
una partita tramite |'‘opzione
LOAD GAME, mentre selezio-
nando NEW GAME si ricomincia
da capo.

Altre funzioni consentono di
cambiare il colore della scac-
chiera all'inizio di una nuova
partita e di comandare sia i bian-
chi che i neri. Il programma &
inoltre in grado di eseguire mos-
se insolite come |'arrocco. Una
funzione simpatica e la visualiz-
zazione grafica dei pezzi “man-
giati”, che appare a lato della
scacchiera e puo essere visio-
nata premendo la barra spazia-
trice quando Master Chess sta
deliberando.

Dopo la lista delle opzioni possi-
bili in questo programma, la do-
manda &: come funzionano in
pratica? Sfortunatamente la ri-
sposta & "non molto bene”. L'op-
zione SET LEVEL non sembra
aver alcun effetto, se non che il
computer ha dieci minuti di tem-
po per eseguire una mossa, ma
anche cosi esegue mosse appa-
rentemente ridicole. Ci sono an-
che dei grossi e imperdonabili
difetti, i quali confutano I'affer-
mazione del produttore che il
programma & stato pensato sia
per principianti che per esperti.
Ad esempio, il computer prende
occasionalmente delle decisioni
stupide che sorprenderebbero
anche il piu inesperto dei princi-
pianti: questo lo si nota partico-
larmente ai livelli piu bassi e in-
clude errori quali il sacrificio
della regina per mangiare una
pedina! In un’altra occasione, il
computer consenti la Scacco
Matto quando aveva almeno due
ovvie vie d'uscita: certamente
molto strano.

Un aspetto fastidioso dell' opzio-
ne SET LEVEL é che il program-
ma impiega esattamente tanto
tempo quanto gliene & consenti-

to: anche per le mosse piu ovvie
e semplici. E piuttosto fastidioso
aspettare dieci minuti o pid pri-
ma che il computer esegua la
mossa d apertural

In conclusione, mi chiedo che
valore rappresenti questo pro-
gramma di scacchi economico.
L'unico uso che se ne pud fare é
come programma di addestra-
mento per giovani principianti
che non possono permettersi un
programma piu avanzato e co-
stoso. Ad ogni modo, | molti di-
fetti presenti in Master Chess
tendono a negarne |'adattabilita
anche a questo scopo. Non rac-
comandato, neanche a quel
prezzo.

L.P. Questo @ un esempio
di tutto quello che ci puo es-
sere di sbagliato in un pro-
gramma di scacchi. Non so-
lo il computer & un giocato-
re noioso, senza immagi-
nazione, lento e completa-
mente incompetente, ma
viola anche le regole del
gioco. Da evitare anche a
quel prezzo. Questo pro-
gramma pud spegnere
I'entusiasmo di un princi-
piante che si avvicina agli
scacchi e all'esperto non
offre assolutamente niente.

MASTER CHESS affronta la
Regina di Lee. Notale sulla
deslra /a visualizzazione
dei pezzi mangiali
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FUTURE KNIGHT

Gremlin Graphics, cassetta/disco L. 18.000/25.000, joystick o tastiera,
per C64, Spectrum, MSX, C16, Atari

ustbucket appena schian-
tato sul pianeta 2479 del
sistema Zzrag: STOP Bi-
sognosi di Assistenza STOP
Principessa Amelia Catturata

STOP Venite Presto STOP.

Ricevuto questo allarmante
messaggio, Randolph il cavalie-
re del futuro indossd la sua ar-
matura e si preparo a salvare la
sua amata. Dopo aver consultato
I'Enciclopedia Galattica scopri
che il pianeta 2479, ricoperto di
foreste, e retto da un diabolico
despota, affamato di sesso, che
si chiama Stegbotit. In possesso
di queste scarse informazioni,
Randolph inizia la sua ricerca:
trova la vecchia carcassa del 5SS
Rustbucket, entra e si ritrova in
un alveare di scale e piattator-
me. | problemi iniziano non ap-
pena si muove: | Baserka, i droi-
di di sicurezza della navicella,
per |'impatto dello scontro, han-
no perso la trebisonda e attacca-
no a vista l'intrepido cavaliere.

Se viene colpito dai Randolph
tocca i droidi, o missili che loro
lanciano, perde energia: se que-
sta raggiunge lo zero perde una
delle sue tre armature.

All'inizio I'eroe & armato di un

laser che serve per eliminare le
guardie. Per distruggere un droi-
de, pero, ci vogliono piu colpi e
quindi, lungo il cammino, dovre-
te raccogliere delle armi piu pe-
santi. Bisogna trovare anche
delle formule magiche e delle
chiavi, alcune delle quali sono
essenziali per la missione. Ci
sono quattro formule che potete
usare in qualsiasi momento per
disorientare o distruggere | catti-
vi: se Randolph vuole portare a
termine la missione di salvatag-
gio deve raccogliere nove for-
mule e usarle nel posto giusto.

Il Rustbucket & immenso e | uni-
co modo per fuggire consiste nel
trovare il lasciapassare che
apre un uscita sul mondo ester-
no. Poi Randolph viene traspor-
tato nella insidiosa foresta dei
Predatori di tombe, dove deve
collezionare le formule magiche
appropriate per avere |'accesso
al castello di Spegbott: la prigio-
ne della principessa. Per salvar-
la, Randolph deve avere con sé
due formule: una per eliminare
I'immensa guardia-robot e |'al-

tra per liberare Amelia dalla ca-
tena mistica che la trattiene. ||

vero amore riuscira a prevale-
re?...

Graficamen-
te Future
Knight & ben
fatto con al-
L cuni perso-
naggi ben animati e dei pia-
cevoli paesaggi — anche
se ['eroe sembra un po un
porcellino. La prima cosa
che mi ha colpito é stata la
melodia pssessionante che
crea un'atmosfera di miste-
ro. La giocabilitd é buona
anche se siete, spesso e
volentieri, inondati da ostili
avversari difficili da evita-
re: soprattutto quando sali-
te le scale. Nel complesso
Future Knight é abbastanza
giocabile da situarsi a un li-
vello di qualita superiore a
quello della gran parte del

software visto ultimamen-
fe.

Future Knight
é un pro-
gramma mol-
to raffinato
g

e un sonoro affascinantl.
£ pieno di locazioni da
Egpjﬂfﬂm ma il fﬂﬂ"'ﬂ; M!
miei gusti, & un po’ lento @
I'azione non @ abbastanza

PRESENTAZIONE 75%
Piacevole schermo dei
titoli: niente opzioni ma
alcuni utili elementi
GRAFICA 86%

Superbi i fondali e belli gli
sprite

SONORO 69%
Stucchevole motivetto dei
titoli in stile medievale ma
ragionevoli effetti sonori
APPETIBILITA 74%

E immediatamente
giocabile e, per un po, ti
coinvolge

LONGEVITA 67%

E difficile ma non & molto
vario i
RAPPORTO QUALITA/
PREZZO 64%

C'é molto da vedere ma
poco da fare

GIUDIZIO GLOBALE
69%

Un arcade adventure
mediocre della
tradizionale serie salva-la-
fanciulla.

di
involgente. Saltare
;?ammﬂna in piattaforma

in tanto
a ’p!rﬂfﬂ' dlf tﬂﬂfﬂ 4
ad alieni e robot a lungo an

r la
termine. Peccato pe
mancanza di ritmo perche,

altrimenti, sa
co ben al di sopra della me-

dia.
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E un vero de-
rivato di
Ghost'n Go-
blins sia per
/a sua frama
che per ['azione di gioco.
anche se é& piu simile a un
advenlure che a un arcade.
E moderatamente irresisti-
bile, abbastanza eccitanle
e sufficientemente piace-
vole da giocare: peccalo
che non ci sia piu azione. Il
gioco si sviluppa piacevol-
mente ma non riesce a es-
sere veramente stimolante.
La grafica e la presentazio-
ne sono molto eleganlti e
ben curate e anche il sono-
ro & piacevole... nel com-
plesso Future Hnighl & un
gioco molto carino. Pecca-
to che manchi di vera azio-
ne.




STAR SOLDIER

Quicksilva, cassetta/disco L. 18.000/25.000, solo joystick, per C64

e

4 -00

tar Soldier: questa é la vo-

stra qualifica professiona-

le. Sembra affascinante
ma in realta siete un cacciatore
di taglie, che vende i suoi servigi
al migliore offerente. General-
mente vi assumono per elimina-
re criminali indesiderati e peri-
colose organizzazioni. Per lavo-
ro dovete viaggiare da un piane-
ta all’altro e affrontare da solo
eserciti di furfanti. E una vita du-
ra ma redditizia, se riuscite a
portare a termine con Successo
la missione intrapresa.
Controllate il gioco con un com-

PRESENTAZIONE 78%
Sistema a icone e
istruzioni discreti
GRAFICA 48%
Fondali e sprite mediocri
SONORO 45% :
Povero motivetto dello
schermo dei titoli ma
efficaci effetti sonori
' 41%
Una semplice e lenta
azione alla spara-e-fuggi
che non coinvolge

ol 34% ,
Non ci sono abbastanza
varieta e tensione per
tenervi impegnati. :
RAPPORTO QUALITA'/
PREZZ0 33%
Troppi soldi per un gioco
troppo sotto la media
GiuDIzio '

40%
Poco pit che uno scadente
clone di Cor

'EH'.'I * E.'I;i tgﬁl

puter dallo schermo diviso in
due: la parte superiore & una
mappa stellare e la parte inferio-
re & un pannello di comando con
una serie di icone e due indica-
tori di punti-denaro e status. Tra-
mite le icone potete caricare la
vostra cintura di servizio (usata
per portare in combattimento gli
strumenti necessari) con oltre 29
armi: granate, 'smart-bomb’,
esplosivo e, in quantita limitata,
energia extra e unita di fuga. Il
prezzo delle armi vi verra dedot-
to dal totale mano a mano che le
comprate.

Star Soldier
sarebbe un
buoen gioco
se fosse mol-
fo pit veloce
€ se ci fosse guaicos altro
da fare oltre che girovaga-
reé sparando a qualche sol-
dato nemico. Di fatto & una
versione piu lenta a scorri-
mento orizzontale di Com-
mande, ma con meno azio-
ne e lensione. Il program-

matore ha introdotto alcuni
elementi nuovi — come la

possibilita di scegliere |a

missione e I"armamentario

— ma nel complesso non ci
sono sufficienti elementi

originali per cuj valga la
pena comprarlo, special-
mente a quel prezzo,

Tutto quello che fa uno Star Sol-
dier costa denaro: anche le pro-
mozioni possono essere com-
prate e vendute! Cambiare gra-
do pud essere vantaggioso in
quanto agli alti gradi i lavori so-
no pagati meglio.

Quando avete terminato le ope-
razioni di armamento, il pannel-
lo dello status cambia e mostra
un visore con sotto quattro ico-
ne: Jobs, Exam, Move e Go. Se-
lezionando Move, appare un
curcose al centro dello schermo
superiore col quale potrete far
scorrere la mappa. Premendo il
pulsante di fuoco si seleziona la
stella o il pianeta che si trova in
prossimita del cursore: un testo
sul visore ci informera sul tipo di
lavori che potrete trovare.
Selezionando l'icona Jobs sa-
prete invece difficolta e obiettivo
del lavoro e ricompensa per por-
tarlo a termine. Per iniziare un
lavoro bisogna selezionare I'i-
cona Go. A questo punto lo

schermo cambia e mostra una
veduta aerea del vostro caccia-

tore di taglie e di cid che lo cir-
conda: mano a mano che si muo-
ve lo schermo scorre orizzontal-
mente da destra a sinistra. | sol-
dati nemici spuntano da ogni la-
to dello schermo e attaccano
sparando nel tentativo di far fuo-
ri l'intruso.

Il vostro stato di energia & indi-
cato, nella parte inferiore dello
schermo, da una barra che dimi-
nuisce man mano: se possedete
un Bacello di Energia, quando la
barra raggiunge lo zero rimpiaz-
zera automaticamente I'energia
persa. Se perd non possedete
nessun Bacello la perdita totale
dienergia visara fatale e il gioco
finira.

La miglior arma di difesa & la pi-
stola perché pud sparare un nu-
mero illimitato di proiettili: le ri-
serve limitate di 'smart bomb’
granate e splosivo vanno invece
utilizzate con maggior accortez-
za. Alle volte sparando o ucci-
dendo un soldato nemico appa-
rira un oggetto che pud essere
raccolto: troverete soldi extra,
temporanea invulnerabilita e al-
tri bacelli di energia.

L 'obiettivo del gioco consiste nel
continuare a spostarsi a sinistra
fino a quando raggiungete lafine
del paesaggio dove riceverete
un messaggio di congratulazioni
e un bonus in denaro. A questo
punto lo schermo torna al pan-
nello dei comandi dove potrete
scegliere un nuovo lavoro.

Domanda:
cosa ha otte-
nuto la Quick-
silva misce-
lando Com-
mando con una spruzzatinag
di Elite? Risposta: un gioco
meno che mediocre che si
chiama Star Soldier... Teo-
ricamente Star Soldier
avrebbe delle potenzialita
ma purtroppo il program-
Mmalore e bellamente im-
pazzito. Il programma é
pieno di ‘bug’ che rovinano
I'azione, che gia di per sé é
noiosa e lenta. La grafica é
abbastanza bella: i perso-
naggi son semplici ma |'a-
rea di gioco scorre bene ed
e sufficientemente detta-
gliata. Il sonoro é abba-
stanza buono anche se |a
musica dello schermo dei
titoli non si accorda molto
con le immagini da merce-
nario macho. Ci sono troppi
bug’ perché sia divertente
Qiocarlo:  assolutamente
non raccomanderei Slar
Soldier.

£
A, *"‘ Di fatto que-
‘_ ' sto gioco é
una versione
: molto lenta di
Commando a
scorrimento  orizzontale
con una presentazione non
necessaria e molti difetti.
Uno dei suoi tanti difetti
consiste nel fatto che do-
vreste Iniziare col lavoro
piu semplice e aprirvi la
Strada verso quelli piu diffi-
cili: invece potete andare
direttamente al piu difficile
e portarlo a termine con fa-
cilita. L'azione di gioco é
estremamente lenta e ripe-
litiva e c'é uno stupido
bug' per il quale potete
camminare sopra muri e
oggetti: basta che teniate il
dito premuto sul pulsante
di fuoco e muoviate il joy-
stick a sinistra. Il peggiore
ai tutti pero é che spesso |l
programma si inchioda
senza motivo. Anche la
grafica e il sonoro sono
scarsi e il prezzo é assolu-
tamente troppo alto.
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PAPERBOY

(Elite)

Schiantate gli high score e
inondate il Signore dei pun-
teggi grazie a questo pro-
gramma di Jim Blackler.

10 READ Z:POKE
20100+ A, ZA=A+1F2Z
THEN 10

20 DATA 169, 4, 141, 49, 8,
185, 149, 78, 153, 52, 4, 136,
208, 247, 76, 13, B, 169, 96
30 DATA 141, 166, 41

40 DATA 141, 107, 40

50 DATA 76, 52,8, 0

Una wvolta battuto, date il
RUN, seguito da LOAD (RE-
TURN per caricare la prima
parte. Quando il C64 reset-
ta, battete POKE
1012,78:RUN (RETURN) per
caricare il resto.

La linea 30 da vite infinite,
mentre la linea 40 fornisce
giornali infiniti.

COMMANDO

(Elite)

Sempre per lo Spectrum un
remake del listato per vite e
bombe infinite a cura di Ju-
ry. Preparate la cassetta
riavvolta nel registratore e
battete:

5 REM COMMANDO POKE
BY JURY

10 LOAD "" CODE

20 POKE 65268.203

30 POKE 65379,68

40 POKE 65380,15

50 POKE 65382,108

60 POKE 65383,165

80 FOR N = 65482 TO 65497
81 READ A:POKE N.A:
NEXT N

82 RANDOMIZE USR 65263
100 DATA 175, 050, 122,
104, 050

110 DATA 004, 108, 050,
005, 108

130 DATAO50, 006, 108, 195,

030

140 DATA 100

Controllate che tutto sia in
ordine, date il RUN & anda-
te di PLAY.

\

SCOOBY
DOO

(Elite)

| fantasmi non vi lasciano in
pace? Non riuscite a salva-
re i vostri amici? Le vostre
avventure canine finiscono
sempre male? Poco male
perché in Top Secret avete
trovato la soluzione del vo-
stri problemi! Battete le
POKE e diventerete Scooby
l"'invincibile.

Riavvoigete la vostra bella
cassetta e scrivete LOAD
date il RETURN e aspettate
che sullo schermo appaia il
solito READY. Senza indu-
gio inserite:

POKE 1010,76

POKE 1011,248

POKE 1012,252

Battete RUN (RETURN) per
caricare la seconda parte
del gioco e quando il 64 re-
sefta. ..

POKE 816,167

POKE 817,2

POKE 2095,76

POKE 2096,248

POKE 2097,252

... seguite da SYS 2061 per
caricare il resto del pro-
gramma, Il computer si re-
settera nuovamente per
permettervi di piazzare...
POKE 7450,96

.. @ SYS 2560 (RETURN)
per partire alla riscossa.

PYRACURSE

Nella selva di POKEper il
64 spuntano un po’ di listati,
come questo di Alex Tibur-
zi di Roma che dovrebbe
stimolare Spectrumisti vec-
chi e nuovi (02 +) a darsi
un po da fare:

10 REM PYRACURSE BY
ALEX HACKER

20 CLEAR 24799: LOAD ™"
CODE 23296

30 POKE 23325,201: RAN-
DOMIZE USR 23299

40 POKE 33450,201: RAN-
DOMIZE USR 29600

date il RUN fate partire il re-
gistratore e avrete vite infi-
nite.

UP SELNE

GHOSTS'N’
GOBLINS

(Elite)

Ancora POKE per
Ghosts'n'Goblins! Comin-
ciamo con quelle per la ver-
sione per CB4.

Vengono da Meda (Ml) e ce
le manda Giovanni Simo-
netto.

Permettono di usare |le PO-
KE pubblicate nei numer!
precedenti senza bisogno
di resettare il computer o di
usare il sistema proposto
da Pietro Di Bello nel nu-
mero di dicembre, che in
molti casi si & rivelato inuti-
le.

Battete LOAD (RETURN,) e
PLAY per caricare la prima
parte del gioco. Al READY
inserite:

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

date il RUN e aspettate che
il computer carichi la se-
conda parte del program-
ma e che si resetti. Dopo di
che inserite:

POKE 816,167:POKE 817,2
(RETURN)

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

e SYS 2061 per caricare il
resto del programma.
Quando il computer resetta
di nuovo battete:

POKE 2175,(0-255) numero
di vite e tutte le altre POKE

di cui volete usufruire se-
guite da SYS 2128 per parti-
re col gioco.

Se quelle gia pubblicate
non vi bastano Alessandro
Bitussi di Milano ve ne for-
nisce una per annullare |
mostri e che fa:

POKE 7777,3

Passiamo a due trucchi per
la versione C16. |l primo lo
propone Marco Cammara-
ta di Bolzano e procura l'in-
vulnerabilita. Come funzio-
na? Adesso ve lo Scrivo.
Caricate normalmente |
gioco, premete il tasto
RUN/STOP e poi il pulsante
di RESET. Lasciate il pul-
sante RESET tenendo il di-
tinosultastodi cuisoprae
vi troverete nel monitor di
linguaggio macchina. Inse-
rite:

>~ 1430 BB BB BB BB BB
BB BB BB (RETURN)

poi battete X (RETURN,) per
tornare al Basic e SYS 4343
per tornare al gioco.
Claudio Lanzoni di Massa-
lombarda (RA) ¢i ha man-
dato un trucco per passare
direttamente alla seconda
fase. Caricate |a prima par-
te del programma sul lato
A. all'apparire del READY
inserite:

POKE 4482,50 (RETURN)
Togliete la cassetta dal re-
gistratore, giratela e riav-
volgete il nastro all'inizio
del lato B. Date ilRUN e alla
fine del caricamente vi tro-
verete nella seconda fase.




GAUNTLET

(US Gold)

Vi serve un po d'aiuto? Be-
ne qua sotto c'e tutto quello
che vi occorre fornito da
Jim Blackler e Andrew Gri-
fo.

Caricare il programma e
quando vi chiede di girare
la cassetta e di riavvolgere
il lato 2 resettate il C64 e in-
serite:

POKE 41021,189

POKE 44373,185

POKE 44381,185

POKE 47658,189

POKE 47666,198

POKE 48514,189

POKE 48524,189

POKE 50357,189

POKE 50367,189

POKE 50814,189

POKE 50824,189

... per energia illimitata

POKE 48621,189 impedisce
ai nemici di attaccarvi
POKE 49009,96 impedisce
al nemici di uccidervi

per cominciare a giocare
battete SYS 32768.

COBRA

(Ocean)

In un gioco come questo le
vile non sono mai abba-
stanza, e un listato come
questo di Andrew Grifo fa
sempre piacere. Battetelo
con cura e date il RUN.
Quando il 64 resetta inseri-
te SYS 49125 (RETURN) e
‘press play on tape”.
COBRA LISTING

20 FOR A=49152 TO
49213:READ B:POKE
A.B:NEXT

30 PRINT CHRS$(147) “HOW
MANY LIVES (3-255)";

40 INPUT LIVES:POKE
49200, LIVES

50 PRINT “PRESS ANY KEY
TO RESET AND TYPE S5YS
49152 (RETURN)"

60 GET K$:IF K$="" THEN
60

70 8YS 64738

80 DATA 32, 44, 247, 169, 0,
141, 32, 208

90 DATA 32, 108, 245, 1689,
24 141, 2. 4

100 DATA 169, 192, 141, 3, 4,
76,99, 3

110 DATA 169, 37, 141, 104,
0, 169, 192, 141

120 DATA 105, 0, 76, 43, 0,
169, 20, 141

130 DATA 104, 0, 1689, 173,
141, 105, 0, 169

140 DATA 255, 133, 65, 169,
154, 133, 67, 169

150 DATA 8, 133, 68, 76, 20,
173

1942

(Elite)

Molti lettori si sono lamen-
tati perché le POKE che ri-
chiedono il reset non fun-
zionano. In sostanza il pro-
gramma non si resetta e
quindi...

Sinceramente noi le abbia-
mo provate @ non abbiamo
avuto problemi di nessun ti-
po, comungque grazie a
Bob, un non meglio identifi-
cato lettore italiano, sarete
in grado di volare tranquilli
sul Pacifico.

Battete LOAD (RETURN) e
premete PLAY. Quando
sullo schermo appare REA-
DY, inserite:

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

per eliminare le collisioni
sprite-sprite, @ RUN (RE-
TURN) per caricare la se-
conda parte del gioco.
Quando il C64 resetta bat-
tete:

POKE 816,167:POKE 817,2
(RETURN)

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

seguite da SYS 2061 per ca-
ricare |'ultima parte del
programma. |l computer re-
settera di nuovo, battete:
POKE 3237,169:POKE
3239,0 (RETURN)

POKE 5765,234:POKE
5766,169:POKE 5767,0 (RE-
TURN)

SYS 2640 per far partire il
gioco.

JETPAC

(Ultimate)

Sempre per la serie "Avan-
ti con le POKE per lo Spec-
trum” un listato per un gio-
co che ogni Sinclairiano
che si rispetti possiede. E
un po’ vecchiotto, ma forse,
toita la polvere, e con l'aiu-
to di questo listato di Ga-
briele Franzoso di Arcisate
(VA) potra vivere una se-
conda giovinezza...

10 LOAD SCREENS:-
PRINT AT 5,0:LOAD "" CO-
DE:PRINT AT

2.0:POKE 25015,62:POKE
2516,5:POKE 25017,0:PO-
KE

25018,0:.LOAD "" CODE:-
PRINT AT 5,0:LOAD "" CO-
DE:PRINT AT
50:LOAD ""
USR 24576

Il solito RUN e via di regi-
stratore.

CODE:PRINT

SPACE

HARRIER
(Elite)

Eccovi una montagna di
POKE per tutti i gusti. Non
usatele tutte in una volta o
avrete dei problemi e il pro-
gramma con tutta probabi-
lita si blocchera.

Prima di tutto inserite la
cassetta e battete LOAD
(RETURN) e premete PLAY.
Quando appare la scritta
READY battete POKE
1011,248:POKE

1012,252:RUN (RETURN).
La seconda parte del pro-
gramma verra caricata. Poi
riapparira READY e a quel
punto potrete battere:
POKE 816,167:POKE
817,2:POKE 2096,248:POKE
2097,252:5YS 2061

Per caricare |'ultima parte
del gioco. Quando il C64 re-
setta, inserite una delle PO-
KE che vado a illustrare:
POKE 5834,96 tempo illimi-
tato

POKE 6010,173 vite infinite
POKE 2214,(0-255) aumen-
ta o diminuisce il tempo
POKE 6543,0 disabilita la
collisione con i missili ne-
mici

POKE 6059,0 permette di
passare attraverso oggetti
indistruttibili

POKE 7236,0:POKE 7231,0
fuoco automatico

POKE 6666,234 da una spe-
cie di effetto “smart bomb”
continuo che distrugge tutti
gli oggetti sullo schermo
POKE 12707,(1-15) cambia
il colore degli alberi nel pri-
mo livello

POKE 14631,127 rallenta
|'avanzata

POKE 2456,69 aumenta la
velocita complessiva del
gioco.

Se volete giocare una ver-
sione “tutto schermo” di
Space Harrier e avere nello
stesso momento vite infini-
te battete:

POKE 14437,32

POKE 14438,1

POKE 14439,8

POKE 14578,32

POKE 145791

POKE 14580,8

XEVIOUS

(US Gold)

Vorreste avere vite infinite,
eh? Niente di piu facile. Ca-
ricate il gioco e resettate il
64, Fatto? Bene allora inse-
rite:

POKE 5663,234

POKE 2049,141

POKE 2050,33

POKE 2051,208

POKE 2052,141

POKE 2053,32

POKE 2054,208

POKE 2055,169

POKE 2056,10

POKE 2057,141

POKE 2058,186

POKE 2059,78

POKE 2060,96

Una volta inserite le POKE
scelte, SYS 2128 fa partire il
gioco.

Gli irrefrenabili fratelli Tim
e lan Fraser propongono
un listato che da vite infini-
te e la possibilita di abortire
la partita premendo RE-
STORE.

SPACE HARRIER LISTING
10 1=320

20 READ A:IF A =256 THEN
END

30 POKE LA:l=1 + 1:GOTO
20

40 DATA 169, 77, 141,243, 3.
169, 1, 141

50 DATA 244, 3, 76, 13, 8,
169, 100, 141

60 DATA 48, 8, 169, 1, 141,
49, B, 169,

TODATA 167,141, 48, 3, 169,
2, 141, 49

80 DATA 3, 76, 13, 8, 169,
173, 141, 122

90 DATA 23, 169, B0, 141, 48,
56, 169, 8

100 DATA 141,51, 56, 76, 80,
8, 224, 256

E non é finitaA. C'é ancora
una serie di POKE assortite
che richiedono il reset del
computer,

POKE 3293,234

POKE 3294,234 per vite infi-
nite

POKE 2209,(1-40) numero
vite

POKE 12707,(248-255) cam-
bia il colore agli alberi
POKE 12708,255 ogni albe-
ro ha un colore diverso
POKE 2213,255 effetto notte
nel primo schermo

POKE 2214,(0,255) diminui-
sce 0 aumenta il tempo
SYS 2128 per fare ripartire
il programma

Mille grazie a Roberto Fer-
rero ¢ Giangiacomo Ghi-
glia di Alba (CN), Simone
Torelli di Forli, Antonio Mi-
scellaneo di Belluno, Simo-
ne Taralufolo di Roma.

POKE 5664,234
POKE 5665,234
POKE 5635,234
POKE 5636,234
POKE 5637,234
E SYS 5000 (RETURN) per
far ripartire il gioco. Le PO-
KE arrivano da Auckland,
Nuova Zelanda, e sono di
Mark Gladding.
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Servizio completo per que-
sto ottimo gioco economico
della Mastertronic: POKE,
mappa del primo stage e
consigli per gli altri due, il
tutto grazie al contirbuto di
Paolo Acquarone, Luca
“Luke” Salvi, Graham Rig-
by e Paul Spittiehouse.
Cominciamo con le POKE
che distabilitano la collisio-
ne sprite-sprite nel primo
stage. Caricate il program-
ma, resettate il C64 e inse-
rite:

POKE 22603,234

POKE 22604,169

POKE 22605,0

e SYS 12280 (RETURN) per
cominciare a giocare.

per quanto riguarda | consi-

gli...
INSERIRE TS 1E TS 2

PRIMO STAGE

Spostatevi dalla partenza a
sinistra di uno schermo e
seguite il sentiero verso
I"alto.

Vi troverete di fronte due
serpenti ed un alveare, an-
date a sinistra, troverete
delle munizioni, rifornitevi
e scendete in basso, elimi-
nate gli uccelli del primo
schermo o evitateli e pro-
cedete verso destra. Ucci-
dete il gorilla e continuate
ad avanzare, vi troverete
ad un incorcio scendete in
basso, rifornitevi di proiet-
tili @ procedete verso sini-
stra. Eliminate i ragni e nel-
lo schermo successivo il
drago. All'ennesimo tiro

- B EE o o ——

andate a sinistra e poi in
basso. Troverete delle mu-
nizioni. Tornate a sinistra e
nuovamente a destra, cioe
indietro (le munizioni wi
servono per la fase finale).
All'incrocio andate verso
I'alto ed al successivo subi-
to wverso il basso (non
preoccupatevi: non state
tornando indietro!). Elimi-
nate il drago e i ragni, evi-
tato il baratro ed alla fine la
pantera (servono tre colpi).
Entrate nella grotta e pas-
serete al secondo stage.

SECONDO STAGE

Questa parte non necessita
di particolari consigli, poi-
ché si tratta semplicemente
di un combattimento a mani

nude stile karate. In questa
fase, comunque, & partico-
larmente efficace il pugno
basso allo stomaco da po-
sizione accosciata, non
usate i calci.

TERZO STAGE

Dopo aver superalo le
guardie, dovrete affrontare
le mine. Muovetevi, con un
movimento conlinuo @ non
a scatti da sinistra verso
destra e viceversa. Poiche
le mine appaiono in gruppo
davanti al vostro veicolo,
grazie a questa tecnica po-
trete zigzagare fra di esse,
evitandone la maggior par-
te.

Disegnsta per ZZAPY
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TITOLO Casa editrice

CHAMP, WRESTLING LS Gold/Epyx
MUTANTS Ccean

THEY SOLD A MILLION Il Ht Squad
HYPERBOWL M tronic

SHORT CIRCUIT Ocean
MASTERCHESS M fronic
S.0.S. Mironic

FEUD Bulldog

GAUNTLET US Gold
DRAGON' Il Software P

TITOLO C(Casa editrice

CHAMP. WRESTLING Us Gold/Epyx
MUTANTS Ocean

BOMB JACK Il Elite

THEY SOLD A MILLION i Hit Squad

GAUNTLET US Gold
FEUD Bulldog R TITOLO Casa edilrice
TOP GUN Ocean A WINTER GAMES US Gold/Epyx
MASTERCHESS Mastertronic Ezﬁgﬂrgﬁﬁﬂﬂ
it:%ﬁ; {E:HCUIT Ocean S| FEUD Bukdor

ectric Dreams TERMINUS MAD.
HYPERBOWL Mastertronic BATMAN Ocean
DRAGON'’S LAIR Il Software Projects BOULDERDASH Il Data Byte
10th FRAME US Gold SPY VS. SPY Il Data Byte
WEST BANK Gremlin STORM M tronic
DOUBLE TAKE Ocean FORMULA 1 Mironic
JAIL BREAK Konami

TERROR OF THE DEEP Mirror Soft
KONAMI'S CON-OP HITS Imaagine
FORMULA 1 Masterironic

DRAGON'S LAIR Software Projects
STORM Mastertronic

RAID 2000 Mirror Soft

S.0.S. Mastertronic

FOOTBALLER OF THE YEAR Gremlin
MAGIC MADNESS Anco
SPEEDKING Mastertronic
COBRA Ocean
MOLECULE MAN Mastertronic

TIWOLO Casa edilnce

STORM M franic
MEGABOLTS M tronic
MOLECULE MAN M fronic
PANIC PENGUIN Anco

WAY OF THE TIGER Gremilin
FORMULA 1 Mironic
FOOTBALLER OF THE YEAR Gremiin
SCOO0BY DOOQ Elite
SPEEDKING M tronic
HIT PACK Elite

SUPER HUEY Il US Gold
B S B R NI MUTANTS ) oo
$.0.S. M.tronic
JAIL BREAK Konami
TITOLO Casa editrice ;ﬂﬁﬂgfﬁ Sl
EXPRESS RAIDER US Gold ;E“‘;B“””“‘
SIX PACK Hit Pack FB":'II l:elgif;l Hse
TAG TEAM US Gold SUPER SOCCER Ocean
COLONY Bulldog The Edge

PARK PATROL Firebird

ARKANOID Ocean

BIG TROUBLE IN LITTLE CHINA E! Dreams
INVASION Bulldog

NEMESIS Konami

TITOLO (Casa editrice
SOCCER Creative Sparks
WINTER OLYMPICS Tyne Soft
PLATFORM PERFECTION LS Gold
ARCADE CLASSICS US Gold
DESPATCH RIDER M tronic
LOCO Alligaia

GUN LAW M tronic

SUPER HUEY US Gold
CRYSTAL RAIDER M ironic




Chris Yates, programmatore, e John Hare, grafico: Sensible
Software, un duo raccapricciante come non mai. Scoppiano di
talento e fantasia... in pochi mesi sono passati dallo stupido
scenario di un antiquato spara-e-fuggi-Galaxibirds — a un arcade ad-
venture altrettanto stupido ma molto piu originale chiamato Wizball.
Non hanno coltelli da affilare ma alcune acute opinioni sullo stato
attuale dell’industria del software... come Gary Penn ha scoperto in
una lunga, e in qualche modo straziante, intervista.

GP - Parlami di Wizball

JH = Prima di Parallax stavamo
effettivamente lavorando a Wiz-
ball ma poi Chris se ne & uscito
con una routine di scorrimento
parallattico e alcuni sprite che si
muovevano qua e la: ci sembra-
va carina e cosi temporanea-

mente abbiamo accantonato
Wizball. Ci stiamo lavorando
adesso.

GP - Bene. Ma che cos'e esatta-
mente Wizball?

CY - E un gioco; un gioco con
sprite e personagagi...

JH - ll giocatore controlla un ma-
go su una palla rimbalzante e un
piccolo gatto gli gira intorno co-
me un “multiplo, cioe un "calta-
lite". Il mago & piu grande della
palla: quando salta giu per mi-
schiare i colori fa...
PSSHWWEEEUT! All'inmizio il
mondo & in bianco e nero e si co-
lora a poco a poco durante il gio-
co, se fate certe cose che perod
non vi riveleremo. E una specie
di “colora con i numeri”.

GP - Ma avra una sua fine, non
come certi giochi che conosco ti-
po Parallax.

CY - |l motivo per cui avevamo
lasciato “"aperto” Parallax era
per I'eventualita di un Paralllax
Il. Ti teletrasporti sulla terra ma
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e un teletrasporto multi-terre-
stre: c¢i stiamo lavorando. Pos-
siamo fare ancora qualcosa, nel
viaggio di ritorno verso la terra
esaminate un altro pianeta alie-
no ... per caso.

GP - Quindi state facendo un al-
tro Parallax?

CY - Per il momento il progetto é
in fase di studio: dipende da che
accoglienza ricevera Parallax:
se tra qualche mese la gente se
lo ricordera ancora, credo di si.
In effetti mi & piaciuto scrivere
Parallax (sarcastico). Mi e pia-
ciuto crearlo perche & il tipo di
gioco che mi piacerebbe gioca-
re.

GP - Com’'é lavorare per la
Ocean?

CY - Non vorrei sembrare uno
che lecca | piedi, ma in effetti e
una societa molto seria, che ha
ottime intenzioni. E una societa
di businnessman piu che di gio-
catori e sanno esattamente cosa
fare nel rapporto personale. Se

pensano che vi comportiate be-
ne con loro, si comportano bene
con voi; & facile quindi instaura-
re una buona relazione. Ti tratta-
no come una persona, non i
guardano dall'alto in basso co-
me molti potrebbero pensare
Giravano delle voci che la
Ocean non era molto puntuale
nel pagare i diritti ma noi non lo
abbiamo mai riscontrato. Non
sembravano preoccuparsi che
Parallax andasse bene o0 male
Avevano fiducia nel gioco: cre-
devano fosse il migliore che
avessero, € ci hanno convinto.
La loro fiducia nel gioco era ingi-
gantita dal fatto che potesse ven-
dere o no. E questo era sicura-
mente un bene.

GP - C'é qualche programmato-
re che ammiri in modo particola-
re

CY - Mel Croucher: e decisa-
mente all’avanguardia. Credo
che non gli importi niente di
quello che fa purche si diverta

con i suoi giochi. Credo che la
gente li trovi piu interessanti
perché in effetti si sente la sua
personalita non si limita a fare il
solito, noioso arcade di seconda
mano. Il Commodore non ha me-
maoria e molti giochi ad ogni mo-
do sono noiosi




La coppietta & alle prese con il
tavaggio: Chris lava e John
asciuga in perfetto sincrono ogni
50 secondi

GP - Cosa significa per voi otte-
nere una buona recensione?

CY -E assolutamente tutto. E I'u-
nico vero feedback che ottieni, le
societa per cui lavori diranno co-
munque che il gioco & buono
Pare che la Ocean abbia ricevu-
to moltissime lettere riguardo a
Parallax ma non ce le hanno da-
te...

JH - Veramente I'hanno fatto?
CY - Si. Alcuni hanno scritto an-
che a noi direttamente per dirci
Se amavano o non | nostri giochi,
ma penso che sia meglio non
leggere le lettere, ci farebbero
probabilmente arrabbiare. E per
questo che le recensioni sono la
cosa migliore per giudicare se
abbiamo o no fatto un buon lavo-
ro.

JH - Si. Quando recensite un
gioco, non trovate che sia piu fa-
cile stroncario che scrivere delle
sue gqualita? Se un gioco vi colpi-
sce deve avere un concetto as-
solutamente nuovo o deve esse-
re un adattamento estremamen-
te innovativo di un concetto esi-
stente. E molto pit facile fare
una nuova presentazione che
avere nuove idee. Ma non e mai
stato un nostro problema avere
idee: il problema e realizzarle.
Siamo pieni di nuove idee che ci
piacerebbe molto vendere ma
non riusciamo a trovare uno sfo-
go. E cosi difficile riuscirci in ef-
fetti il problema & comunicare
con gli altri, fare vedere |le cose
come le vedete voi.

CY - Ma siamo arrivati al punto
in cui non ¢'é senso a tirar fuori
idee nuove: le cose devono ave-
re un sapore di gia visto altri-
menti non vendono. Un gioco de-

ve avere un "nome” 0 deve es-
sere la stessa consa con una
nuova confezione. La marca fa-

mosa o |'associazione conun
film, programma TV, ecc. aiuta-
no a rendere: qualunque sia la
qualita del gioco.

Non possiamo veramente biasi-
mare le societa perche vogliono
che tutto assomigli a tutto o che
abbia un "nome”: non e colpa lo-
ro se questi giochi vendono. E
non posso nemmeno biasimare i
ragazzi perche comprano di
questa roba: loro semplicemen-
te comprano dei giochi che pen-
sano siano buoni.

JH - Facciamo del nostro meglio
pér non copiare niente: aimeno
non coscentemente. Ritornando
allo srolling parallatico, gli effet-
ti gratici: per lo "scrolling” Chris
si & ispirato a Bounder. Vide co-
sa stavano facendo, ma lo ha fat-

to 24 volte meglio. Dovete fare |

cosl se volete progredire

E difficile fregare un'idea.

CY - Non credo che nell'indu-
stria ci sia molto umorismo in
questo momento. E questo quel-
lo che manca.

JH - Credi che | ragazzi compri-
no i giochi perché, anche se sie-
te dei veri zeri, potete scorrazza-
re qua e la distruggendo tutto?
Credi che giocare ai videogiochi
sia come quando negli anni venti
i ragazzi leggevano un romanzo
e entravano in relazione con l'e-
roe? Credi che sia la stessa co-
sa”?

GP - Non ci ho mai pensato pri-
ma. Direi che dipende dalla qua-
lita del fumetto; se & ben dise-
gnato, se & ben realizzato. Vieni
trasporato dall’azione: ed & i il
sensc di quello che fai? Credo

che cio fosse vero per The Eido-
lon: era vero ma in senso oniri-
co. Era il mio sogno e io ero li.
JH - Con Master of the Lamps
era lo stesso. La musica @ molto
bella e cosi anche gli effetti visi-
vi...che vi attirano nell'azione. E
bellissimo. In Psychedelia ci so-
no gli stessi divertenti effetti visi-
vi ma non ¢'é& inerzia. E una buo-
na idea perché Jeff ha provato
qualcosa di diverso, ma non cre-
do che funzioni.

GP - Cosa pensi dell'attuale mo-
da dei tie-in?

JH - Sembra che a nessuno inte-
ressino piu i ragazzi. Le societa
stanno li solo per far soldi, per
spremerglii soldi. Ma se i ragaz-
zi continuano a comprare i gio-
chi di chi & la colpa? E colpa loro
che comprano i giochi perché ne
riconoscono il nome o é colpa
delle societa che lo mette in ven-
dita perche | ragazzi lo compra-
no? Un gioco pud essere stron-
cato dalle critiche ma tutti conti-
nuano a comprarlo e raggiunge |
massimi livelli di vendita.

Voi avete consigliato alle varie
compagnie di lasciar perdere |
tie-in, ma | ragazzi continuano a
comparli. Con l'industria pop é
lo stesso. || mercato a cui mirano
le societa diventa sempre pio
giovane e quindi & un mercato
piu vulnerabile. E lo stesso vale
per ogni industria: & piu facile in-
fluenzare i giovani. | ragazzi
vanno dai genitori e si lamenta-

Guarda Chris, & una di quelle lo-
ro malegetie macchine ratografi-
che

Mmbaol

Non é proprio una macchina fo-
togralica. non c & ancora la fo-
1o

no fino a quando questi gli com-
prano quello che desiderano, o
vanno da soli a comprare quello
che credono sia di moda. Un ra-
gazzo vede il suo programma
preferito alla televisione, ne
esce il gioco elettronico e quindi
lo compra. Ma non necessaria-
mente il gioco & bello

CY - Ci sono cosi tanti giochi che
si rifanno a programmi TV o che
sono conversioni di giochi arca-
de che sono brutti. Esce un gloco
tie-in, vende bene, ed e una schi-
fezza. Che importa? Fa soldi. |
ragazzi sono contenti perche
I'hanno comprato e tutti gli altri
I'hanno comprato. Lo votano su
Zzap!, quindi dopo averlo com-
prato continuano ad amarlo, an-
che se tu pensi che sia una schi-
fezza.

JH - E come la musica, si getta-
no sull'Heavy Metal non perche
gli piaccia |'Heavy Metal ma solo
perche i loro compagn: lo fanno.
Lo stesso @ per il software.

GP - Voi realizzereste un brutto
gioco tratto da una serie TV, o da
un film o da un gioco arcade solo
per soldi?

CY - S5i. Se la gente lo vuole
comprare non ci opponiamo

JH - Giusto ma allo stesso tempo
cercheremmo di fare del nostro
meglio per farlo bene. Se pen-
siamo che sia orrendo non lo
facciamo. Abbiamo fatto Galaxi-
birds perché era orrendo: era
uno scherzo. E costava poco.

b
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GP - Ma alcuni non capirono che
si trattava di uno scherzo, anche
se costava poco

CY - Mi pare chex recensori sia-
no pil giornalisti che giocatori.
Alcuni di quelli che recensirono
Palallax non ne capirono |'umo-
rismo. Un giornale lo stronco ad-
dirittura per gli errori di cattiva
ortografia.

JH - Ci sono un sacco di giochi
che sono totalmente incompresi.
Un esempio speciftico che ti rn-
guarda & Hercules. L'hai recen-
sito e gli hai dato un buon pun-
teggio. Altre riviste gli hanno da-
to invece un punteggio molilo
basso. Non necessariamente
questo significa che uno di voi si
sbaglia ma solamente voi I'ave-
te trovato divertente e gl altri
giornali no. Cid che piace dipen-
de dal gusto personale. Per que-
sto quelli che sono piu in contat-
to con le persone che comprano
i giochi sono molte meglio di
quei vecchi giornalisti trentenni
che hanno passato questi ultimi
anni lavorando in qualche picco-
lo giornale locale.

CY - E come nel mondo musica-
le quando un gruppo diventa di
moda, come gli Ah-Ha o gl
Wham, o prima di loro i Jam. La
gente non aveva mai sentito i lo-
ro singoli prima che uscisse a
comprarl. L1 comprarono per-
ché il gruppo era "“in". E come
coi giochi derivati da film o TV:
se ai ragazzi piace la serie o il
film, e piace la pubblicita pense-
ranno che sara un buon gioco. E
la maggioranza non avra letto
nessuna recensione e quindi
non sa che cosa si appresta a
comprare. Non fa differenza. La
gente segue i nomi che ricono-
SCe.

GP - E questo @ male?

CY - Dipende se poi sono con-
tenti dei giochi che comprano.
Ma credo che sarebbero piu feli-
ci se si producesse piu software
di qualita che schifezze.

GP - Cosa pensi del software di
oggi?

CY - C'é questa idea, nel mondo
della programmazione elettroni-
ca, per la quale tutto deve esse-
re tecnicamente perfetto: tutto
deve essere fatto ogni 50mo di
secondo, ed essere perifetta-
mente fluido e cosi via. Sembra
che i programmatori si siano di-
menticati del gioco vero. Trap-
door & il pit bel gioco a cui abbia
giocato da anni. Non & partico-
larmente ben presentato ma &
un gioco molto interessante e in-
tellettualmente stimolante.

JH - Alla gente non interessa
pensare a dei nuovi concetti di
gioco. Con Parallax abbiamo
tentato di realizzare un concetto
nuovo, ma abbiamo dovuto man-
tenere la presentazione —senza
animazione — & non potevamo
metterci nessun elemento nuovo
perché non avevamo pil memo-
ria. Tutto per gli effetti. Questo
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non & per dire che Parallax sia
un brutto gioco, penso che sia
buono cosi com’é, ma & come se
fosse... incompleto.

CY - Avremmo potuto tralascia-
re tutti quei congegni e inserire
pitu azione, ma non avrebbe ven-
duto cosi bene. Il software do-
vrebbe intrattenere & non solo
avere della bella grafica o della
musica o perfino solo un buon

gioco. Dovremmo produrre un
pacchetto completo non sempli-

cemente un gioco. | ragazzi pa-
gano per essere intrattenuti, vo-
gliono ridere di un gioco o ridere
con lui o divertirsi a giocarlo.

JH - Nelle sale gioco... | ragazzi
si piazzano davanti ai vecchi
giochi, e ne magnificano la pre-
sentazione e non guardano cose
nuove. Con Wizball abbiamo
cercato di presentare delle idee
nuove in modo familiare. Ma se
poi avra successo volevamo fare
Wizball con una societa che sa-
pesse — lo so che & ipocrita —
ma che sapesse dargli una pic-
cola spinta. In modo che potes-
sero venduto bene quello che
crediamo essere un gioco de-
cente. Altrimenti si perdera.

CY - Per poter influire bisogna
entrare nelle cose. Non puoi in-
fluire se stai all esterno, essen-
do anarchico. Non funziona. E
come in politica: se vuoi cambia-
re la politica, se vuoi pensare di
avere influenza devi entrare in
uno dei partiti maggiori.

JH - Una buona presentazione e
piu importante di un buon gioco.
World Cup Carnival era una buo-
na confezione, se siete degli ap-
passionati di calcio era una inte-
ressante prelibatezza. Ma di
nuovo, se avessimo comprato
World Cup Carnival ci avrebbe
deluso perché avevamo gia Ar-
tic Soccer in confezione con altri
quattro giochi. Ma il piu grande
ostacolo al fare cose nuove e
rappresentato dalle limitazioni
dell'hardware. Alle persone
mancano idee perché hanno so-
lo un joystick e una tastiera: e
con un joystick e una tastiera
non si pud fare molto. Prendi per
esempio i giochi del calcio: sono
tutti una schifezza. Siete limitati
dal numero delle mani a disposi-
zione e pud diventare molto fru-
strante. Questo & un buon esem-
pio di come |I'hardware limiti il
software. Se si potesse collegar-
si con dei fili forse succedera in
futuro... ma se potessi collegare
tanti piccoli elettrodi per indivi-
duare gli spasmi nervosi del cer-
vello — o delle mani — potreste
avere molte pid possibilita di
controllo. Si potrebbe arrivare a
un concetto di gioco totalmente
NUoYo.,

GP - Ma questa e una lunga stra-
da che si inoitra nel futuro. O
no...7

WIZBALL - Dalla Sensible Soft-
ware un'attrazione di prossima
uscita...

Giovedi
4 dicembre

Ho finalmente dato gl ultimi loc-
chia Unidium Plus e alle versioni
americane di Alleykat e Uridium
Mi ci & voluto un po’ di tempo
perche ho installato 1l nuovo si-
stema anti-cariridge. Dato che
questi sistemi vengono usali so-
prattutto per piratare credo che
sia importante perderci gel tem-
po, anche se in etietti non vorrel
Cueste cartridge non c'entrano
col grandioso schema delle co-
se. se volele la versione su disco
comprate la versione su disco
Se il nastro si rompe fatevelo
cambiare. Se |'avele consumalo
compratene uno nuovo, E come
per i dischi.

Tutto cid non sarebbe necessa-
ro se le cartrigge venissero nu-
merate una per una, come alcuni
modem, e se fosse obbligatoria
la loro presenza per poter cari-
care la copia. suppongo che le
ditte costruttrici non lo facciano
percheé la gente non spendereb-
be 35/50 sterline (70/100 mila li-
re, ndr) per un copiatore che non
5i ripaga da solo. Spero in ogni
modo a1 non gover gedicare
iroppo lempo a proteggere il
Nuovo |!_'_]|r_'lf_'_.|'_'| {!-{‘."-!:hf" 2 S0l0 una
noiosa perdita di tempo. Oggi ST
(Steve Turner: il capo) ha ordi-
nato due PC compatibili che use-
remo per programmare, Lio si-
[.]=1|1.I'..'.':I chne PSS ITIO) 5 rnvere in
assembler su queste grosse be
stie che hanno un sacco di me-
moria & sono velocissime L]
POSSIdIMG SCaricare i [_]{I.'_'}-:__}r.'_-lrﬂ-
ma, altraverso una RS-232, sul
C128. Dovrebbero arrivare a me-
ta gennaio
Nelfrattem
r:'"ITI.'_" AR FI=1"

O ho pensalo a come
gioco @ ho disegna
to un nuovo set di caratteri. Fino
ra ho deciso di inserire solg al
cumi elementi che potrebbero
perg essere scartatr, tuthh o In
parte, n qualsiasi momento
Questa volta non voglio assolu-
tamente avere lo schermo che
“scrolla . so che I'ho gia detto
prima di Alleyvkal ma penso che
queslta sara la volla buona. Pos

S0 COomungque simulare 10 "scrol
ling con un campo stellato a tre
strati che si1 muove in ogni dire-
Zione. Ho gia realizzato una ven-
tina di caratter: gralici che si at
iraggono a formare un nuovo ti
po a1 astronave mefallica diver-
ga da quella ci Uriditum e pid 5i-
mile alla gratica atanana dello

schermo de: titoh ci Alleykat

“... Penso di
far muovere
circa 32 sprite
simultanea-
mente senza
sfarfallii o

effetto
‘pantaloni
filanti’...”

Ho anche realizzalo un gigante
sco sel o caralten o testo. che
si formano anch'essi attraendo-
51, Che usa quasi tutti 1 256 carat
leri solo per le 40 e rotte letlere e
1 numern. Quindi ho fatto un pro-
gramma in BASIC per cercare |
doppioni e compatiare il set di
caratter), G e ale
ma alla line sono rimasto con un
sel di ottanta caratter:: un bel ri-
sparmio

VOIUTO un 5S¢

HO imizialo a pensare a come
usare gh

amo che sul

= e
sprite

SicCcome. non
chermo ci si1a del

non ho biso-
a raster che qQi-

vida 1o schermo. E molta "in

teslio

che sl

dvere piu Qo

sprite sullo
schermo quind penso di farne
muovere circa 32 simultanea-
mente, senza slarfallii o effetto
pantaloni filanti”. Mettetevi sul
la prima petra

Lnosis n Goblins e a

[ombaie 4l
xtate un
paio di minuh per vedere che af
letto intendo! Penso di poter evi

lare cose r QUEsID Qenerg
4 L

Venerdi
5 dicembre

S0no alle prese cor

irentadue sprite

Si15lema a

Deve nasse-




PROCREAZIONE MENTALE

Buone notizie! Ancora una volta la fantasia di Andrew Braybrook ha

fatto «centro»... (pausa significativa)... Si, c’e altra carne al fuoco e
nei prossimi mesi sarete testimoni di prima mano delle agonie e
delle estasi vissute da Andrew... Dall’idea iniziale alla gestazione
fino alla sua nascita. In questa prima puntata strappa-lacrime
Andrew lascia da parte la sua materna smania per i codici e si fa
prendere dalla depressione pre-natale...

gnare gli sprite ai nuovi oggetti
dopo che ha finito di mostrare i
vecchi. Ci vuole una divisione a
raster molto sofisticata. E a que-
Sl0 punto sorgono dei problemi
tipo: "Cosa succede se bisogna
assegnare due sprite contempo-
raneamente?"”, o "Cosa succede
se bisogna visualizzare sulla
stessa linea piu di otto sprite?”
Oppure "Cosa succede se muo-
VO un oggetto mentre lo sta vi-
sualizzando?” o "Se usassi di-
vers: colori e modi di visualizza-
Zzione gegli sprite?”. Ho passato
gran parie della giornata a scri-
vere (ulte queste cose sulla car-
ta: le ho definite sulla carta. ho
realizzato che non avrebbero
funzionato, le ho ridefinite e poi
“lestate’ mentalmente. Ora cre-
do di avere un sistema Mk1 adat-
to per “testare” |'ipotesi teorica
Sfortunatamente ho bisogno di
un mucchio di memoria del 128
per testare queste tre pagine di
codice. Devo avere a disposizio-
ne fin dall'inizio il set di carattle-
ri, il monitor e le routine di testo
Devo riscrivere le routine di trat-
tamento testo e caratteri gralfici
con le nuove lettere grandi. Ho
anche bisogno di un test per ave-
re lo schermo nella posizione e
nel modo giusti, per preservare
le variabili del maniter, per ac-
cendere gli “interrupt”, per ritor-
nare a richiesta al monitor e per
la diagnosi: tutto cid prima anco-
ra di iniziare il lavoro di pro-
grammazione vera e propria
Devo anche mettermi a pensare
al nome per il gioco, @ molto im-
portante trovare il nome giusto,
creare la gwsta atmosfera e far
procedere le cose nel modo giu-
sto. Dopotutto, & molto difficile
disegnare uno schermao dei titoli
S non 51 sa cosa mettercy!

Lunedi
8 dicembre

Ho passato parte della mattinata
a cercare di decilrare il capitolo
riguardante la RS-232 del “Pro-

grammers Reference Guide”
Tutte le decenti velocita di tra-
sferimento in baud hanno la si-
gla NI

“Nemmeno
Einstein ha
mai scritto una
formula cosi
complicata
come quella a
pagina 350!”

Crediamo stia per Non Imple-
mentata. Grazie Commodore
Non sto cerlo ad aspettare che
un programma ci metta quattro
minutl per compiere un tragitio
di 30cm., quindi ho studiato le ve-
locita @i trasferimento ad uso
dell utente... Nemmeno Einstein
na mai scritto una formula cosi
complicata come quella a pagi-
na 350!

sembra che nella formula la ve-
locita sia data in cicli macchina
per bit: non mi sembra mollo
standard. Perche non lo dicono
da qualche parte?

Ho digitato | data dei miei nuovi
caralteri giganti in forma com-
pressa (spero). Ho quindi ag-
giornato la mia biblioteca di “uti-
lity". Ora devo decidere la confi-
gurazione complessiva della
memoria del CB4: dove metto i
codici? Dove va lo schermo?
Avendo oplato per un sistema
multi-sprite molte ‘delle routine
di gestione degli sprite che ave-
vo usalo inora sono inutili. Fino
a quando posso usare il mio
nuovo sistema per tulto cid che
riguarda gl sprite, dovrei essere
a posto

Martedi
9 dicembre

Ho letto ancora qualcosa
sull’'R5-232, anche come farlo
“dialogare” coni PC compatibili:
ora sono ancora piu confuso.
Serve un connettore a 25 pin,
ideale per il trasferimento paral-
ieio ad alta velocita dei data, e
indovinate quanti fili si usano?
Tre! Geniale!

Ho digitato una parte di codice
sufficiente a fare un test per ve-
dere lo schermo, colorarlo, inse-
rire delle scrilte e ritornare al
monitor. Mi sono dimenticato di
non far cancellare lo schermo. E
la seconda volta' Il set di caratte-
rn giganti sembra bellissimo,
niente errori, tranne che stampa
due caratteri inesistenti

Mi state seguendo? Si, sono
molto pignolo ma sono molto or-
goglioso del mio lavoro: nem-
meno un pixel fuori posto, nean-
che una linea di testo non cen-
trata

Mercoledi
10 dicembre

Oggi ho preso il coraggio a due
mani e ho digitato la routine mul-
tisprite. Le rouline complicate le
SCrivo sempre prima sulla carta
Questo mi da il tempo per pensa-
re a tutto cio che puo essere sba-
ghato e quando inserird le routi-
ne nel computer saranno gia in
parte corrette. Il risultato & un
pezzo di carta veramente disor-
dinalo: 1l tempo di battitura sul
computer & cosi un tempo di "de-
bugging” mentale

Fer iniziare ho fatto partire il test
senza sprite: cerchiamo di non
essere troppo ambiziosi. |l siste-
ma gira bene quindi dora in
avanhi gqualungue intloppo sara
causato dal sistema multi-sprite
Ho detinito le posizioni di alcumi
sprite sulla matrice, ho attivato
uno sprite e... € apparso. Non
smettero mai di meravigharmi!
Ho provato con due sprile... con

tre, quattro. Funziona. Proviamo
connove... Entra in gioco il siste-
ma di divisione a raster e riasse-
gna Il primo sprite. Funziona
Stupendo! E se provassi con die-
ci, undici, quindici? Facciamo
follie: wentitre! Funziona! Nel
complesso un test molto ben riu-
scCito.

Mi sono deciso per un massimo
di 32 sprite: lo schermo sembra
molto occupato. uno in pio
avrebbe allungato molto i tempi
di apparizione e scorrimento. Ho
provato un test di distruzione
Quanto posso avvicinarmi agli
sprite prima che qualcosa non
funzioni? E che cosa succeders?
Un nono sprite pud arrivare fing
a tre pixel in una fila di otto spri-
te. Piu vicino sparisce. Mici & vo-
luto un po’ per capire il percheé
ma ora accetto )l ragionamento
La regola numero due del VIC di-
ce: “Non ho cominciato a visua-
fizzare qualcoesa dall'inizio,
quindi non lo visualizzerd per
niente”, Questo si applica a spri-
le e caratteri e rende veramente
difficile lo scrolling verticale (co-
me quello usato in Paradroid)

Giovedi
11 dicembre

Avendo il set di caratteri giganti
in tutto 1l suo splendore grafico,
ho iniziato a pensare ad un gioco
sulla falsariga di Paradroid: for-
se come parte del nuovo gioco
Ho deciso che mi piacerebbe ve-
dere in questo stile anche Para-
drord gquindi ho tirato fuori i suol
codici sorgente. Ci e voluto un
mucchio di tempo perché ho ini-
Zialo a pensare a tutlti 1 tipi di
"Cosa succede se...?" e-mi sono
fatto otto ore e mezzo di assem-
bler. A un certo punto sono riu-
scito a far girare Paradroid a 50
cicli-gioco al secondo (tre volte
piu-veloce del normale), la stes-
sa velocila di Uridium. Mi ci é vo-
luto un po’ per familiarizzare con
la conligurazione della memaoria
perche raramenle & lo stessa
per due giochi consecutivi

ZZAP! 55
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“Il mio disk
drive ha
‘'grattato’ due
volte e mi ha
rovinato,
proprio alla
fine, due
routine
assemblate.

Ma AB non si
impressiona”

Mi sono portato a casa Para-
droid per lavorarci un po’ sopra
Il mio disk drive ha “gratiato”
due volte e mi ha rovinato, pro-
prioallafine, due routine assem-
blate. Ma AB non si impressio-
na. Quando carica, la lucina ros-
sa lampegg:a un po, ma funzio-
na lo stesso. Non bisogna fidarsi
pero.

Venerdi
12 dicembre

Ho passato quasi tutta la giorna-
ta a ridisegnare la grafica di Pa-
radroid nel nuovo stile, Avendo
corretio la matrice dei colori,
che mosira la piu grottesca sele-
Zione di grigi che qualcuno ab-
Dia mai vislo dopo quelia del
Dragon 32, il gioco assume nuo-
ve prospettive. E un peccato che
sia troppo tardi per usarla nelia
doppia contezione natalizia ma
fa lo stesso: fard in modo che il
mio Prossimo gioco mostri 1 mi-
glioramenti grafici. Dopo tutto
I'obiettivo di questo esperimen-
to era valutare correttamente la
nuova grafica

Sabato 13 dicembre
Ho- completato il lavoro sulla
nuova grafica cosi come & inse-
rito in Paradroid. E molto bella e
conferma che la nuova grafica
funziona, anche se & sempre piu
difticile trovare uno schema co-
lore che vada bene. Rappresen-
la un passo avanti nei confronti
delio stile Paradroid/Uridiumma
mantiene quello scintillante
“look™ metallico.

Lunedi 15 e
Marted: 16 dicem-
bre

Sono andalo a Zzap! per la festa
natahizia della Newslield. Ho
guardato alcuni notabili consu-
mare delle stupide bevande ca-
FISSIME & in QEHEFEIE mi sono di-

o6 ZZAP!

vertito. Stavros Fasoulas e io ab-
biamo deciso che | testi ridefini-
bili sono una menata e abbiamo
cercato di trovare il nome dell'u-
nico possessore di un Commao-
dore senza joystick: dovrebbe
essere facile visto che e | unico
che giochera ancora a The Sen-
tinel,

Mercoledi
17 dicembre

Ho deciso di perlezionare il si-
stema multi-sprite e farlo girare
come piu 0 meno girera nella
versione finale. E necessario la-
vorare alternativamente su due
matrici: mentre gli "interrupt” ri-
levano le posizioni degli sprite
da una matrice e li visualizzano,
il programma principale calcola
la posizione successiva sull'al-
tra matrice... Mi sembra i1l mini-
mo. L' ho acceso e mi e apparso
io schermo bianco. Non e possi-
bile tornare al monitor. Il pro-
gramma sembra inlatto ma gl
“interrupt” non girano piu. Non
capisco perche: non li ho modifi-
cati molto

Giovedi
18 dicembre

Ho trovato un errore nel sistema
di assegnazione degli sprite, il
che signitica che cercava di ag-
giornare la posizione di uno
sprite a tante cifre. Sono comun-
que piu diotto e quindi alcun im-
portanti registri video si sono
guastati. Ne e venuto fuori, tra le
altre cose. uno schermo vuolo.
Ho cercato di farlo girare muo-
vendo degli sprite sullo scher-
mo, ma sembra che una routine
che mette gli oggetti nella se-
quenza giusta per poi assegnare
gli sprite non faccia bene il suo
lavoro: come in Commando lo
schermo sfarfalla ogni tot secon-
di e gli oggetli scompaiono. Ma,
a differenza di Commando, que-
sto "bug” verra aggiustato

Sto ancora pensando a come far
funzionare gli oggelli con piu
matrici. Ho "n” element, ad al-
cuni del quali verranno assegna-
ti degli sprite perche sono nello
schermo ovicini ad esso, che sa-
ranno inseritl in una o due matri-
ci aiternate. La matrice attiva
viene copiata parziaimente su
un‘altra malrice per essere vi-
sualizzata ogni 50 secondi, quin-
di si scambia di posto con la ma-
trice passiva per i 50 secondi
successivi. Non vi sorprendera
sapere che coordinare tutto cio
mi fa venire un bel mal di testa!

Per le astronavi voglio usare dei
vetton polari, non vettor: X-Y di
movimento. Pensod che cosi i mo-
vimenti saranno piu realistici.
Potrei usare dei "bradianti”, che
vuol dire incasinare i radianti co-
si da avere 256 gradi in un cer-
chio anziche 360. Per ulteriori in-
formazioni sul “bradianti” chie-
dere a Gary Liddon

Venerdi
19 dicembre

L aggiornamento conlinuo di tut-
ti questi oggetti sembra richie-
dere molto tempo di elaborazio-
ne. Ho solo il tempo di aggiorna-
re 22 semplici oggetti in movi-
mento ogni 1/50 di secondeo. De-
vo rendere il programma pid ef-
ficiente per fargli fare piu di co-
si

Sono riuscito a far fluttuare alle-
gramente dei quadrati di diverso
colore sullo schermo e sembra
moito pienc. Ho riarrangiato al-
cune istruzion per far smetlere
lo sfarfallio.

Lunedi
22 dicembre

Ho eliminato gli ultimi starfalhi e
rifinito la routine di gestione de-
gli oggetti. Posso gestire senza
problemi solo 24 oggetti, Forse
dovro agqiornare gl oggetti ogni
1125 di secondo. Devo provare
Ho scarabocchiato qualche nota
su vettori polari. Non sono lonta-
ni cugini degli orsi polari, ma un
maodo di rappresentare il movi-
mento in termini di angolo e ve-
locita piuttosto che in termim di
velocila X e velocita Y, come ho
sempre fatto. Con gquest'ultimo
metodo si ottiene un movimenlo
diagonale innaturale. Usero
ugualmente le coordinate X e Y
per registrare le posizioni, ma
avro una gigantesca tavola dei
seni per andare a leggere le ve-
locita di movimento angolare
Calcolarli sarebbe troppo lento
Steve Turner vuol far nolare che
non nutre molla speranza al pro-
posito. Vuole solo poler dire ira
un paio di mesi "Te l'avevo det-
o"!

Martedi

23 dicembre

Mi sto rilassando per Natale. Ho
parlecipalo al pranzo di Natale
della ditta, che & stato mollo ca-
rino. Ho cercato di far parlare il
CB64 con lo Spectrum via RS-232,
ma non si ascoltavano.

Mercoledi
24 dicembre

Il premio “Fatti avanti cretino!”
di quesic mese va all'inventore
della RS5-232. lo standard che
non ha standard. Se avete un co-
stoso connettore a 25 pin ne usa-
te solo otto, Se usate un B pin
non potete

“Qualcuno sa
come
collegare un
Opus PC-ll a
un C64
tramite
collegamento
dati
parallelo?

prevedere future espansioni,
Con alcuni apparecchi si usano
prese con altri spinotti, cosi
avrete bisogno di avere qualun-
gue connettore. A coronare il tut-
to, lo Spectrum ha il suo proprio
standard di connessione a qual-
tro pin! La scarsa documentazio-
ne sullargomento fa pensare
che nessuno ci capisca vera-
mente qualcosa. Qualcuno sa
come collegare un Opus PC-ll a
un C64 tramite collegamento da-
ti paralielo?

Lunedi 5 gennaio

Ho dormito troppo perché non
ero piu abituato a svegliarmi pri-
ma di mezzoggiorno. Ho discus-
s0 a lungo con ST sui difetti
dell'RS-232 e poi ho deciso di la-
sciaria perdere. Ho esaminato le
specifiche dell'interfaccia cen-
tronics e le ho comparate con le
specifliche della porta utente del
C64. Mi sembrano abbastanza
simili: ed & parallela! Un intero
byte allia volta! Mica male!

Da tutto cido che abbiamo letto
sembra proprio che sia possibile
collegare | due. Perche quest -
dea ci e stata nascosta? perche
fanno tthh un gran pariare
dell'RS-232 visto che non tunzio-
na?

Ho rivisto le mie idee sull ordi-
namenio degli sprite dopo una
discussione con Paul Hughes e
Gary Liddon. Riusciro a muove-
re 32 sprite 8 mi rimarra ancora
un mucchio di tempo. Provero
prima ad ordinarli pit rapida-
mente. e se questo non li accele-
ra a sufficienza devo ripensare
l'intero sistema



Martedi
6 gennaio

Ho tratflicato ancoraunpo conla
nuova routine di ordinamento.
Ho trovato un paio di errort SBS:
'ennipresente "Schermo Bian-
co e Stop”. Finalmente ho capito
gual & la causa, ma continuo a
non capire perche lo fa! Scombi-
na | ordinamento degli sprite e li
fa slarlallare occasionalmente.
Bleah. La vecchia materia grigia
frigge quando uno ha una lista di
puntatori che indicano altri pun-
tator) della stessa lista e allre
matrici. Leggendo quello che ho
appena scritto capisco dove ho
sbaghato. Tutto questo ordina-
mento per coordinate Y viene ro-
vinalgo dalla foutine finale di
estrazioni che rimette tutto in di-
sardine ('). Gemale!

Mercoledi
7 gennaio

Sono stato sveglio fino alle due
di notte a tralficare con I'ordina-
tore di sprite. Finalmente sono
riuscito a fargli visualizzare 32
sprite contemporaneamente sul-
lo schermo, ma solo a patto che
Il primo appaia sullo schermo
per ultimo. Molto strano. Sfortu-
natamente non rimane tempo
per fare altro, cioé per far girare
il gioco.

Alle undici di 'sta mattina ho ri-
cevuto unatelefonata con tutte le
risposte. "Perché non provi a fa-
re cosi...” sono state parole di
saggezza. Alla line ho capito co-
sa stava succedendo: il mio ordi-
namento logico a calena non
funziona!

Ho riordinato il programma piu
volte dopo essermi reso conto
che il primo metodo era vera-
mente stupido. Sovrapponeva
una matrice nuova ad una matri-
ce vecchia che gli interrupt con-
tinuavano a cercare di leggere!
Questa & la causa di cid che
I'IBM chiama "risultali impreve-
gibih”. Personalmente trovo che
I risultati siano assolulamente
prevedibili: va tutto storto!

Ora ho | miei 32 sprite che guiz-
zano per lo schermo: sembra un
"Asteroids” astratto. Mi & avan-
zato del tempo e ne sono maolto
felice. Ottimizzando un po’ di piu
dovrei guadagnare ancora un
po e potro iniziare a lavorare al
sistema di fondali mobili.

Giovedi 8 gennaio

Sono andato al pranzo di capo-
danno della Hewson a Piccadilly
e ho incontrato alcuni giornalisti.
Ho passato il resto della giorna-
1a a visitare un paio di sale gioco
londinesi per vedere cosa c'é di
nuovo nelle macchine “vere”. Ci

sono alcuni giochi bellissimi con
una grafica stupenda come Slap-
fight. XX Mission e Salamander
Ci viene da piangere a vedere
che cosa possono fare gueste
macchine. Ho visto il nuove gio-
€0 di guida con sedile idraulico
che probabilmente ha lo stesso
chip video di Space Harrier
Crea un’atmosfera molto con-
vincente, wusando sopraliutto
sprite giganti_ |l "gap” tra la tec-
nologia arcade e la tecnologia
dei computer domestici sta au-
mentando

Venerdi 9 gennaio

E arrivato il nostre nuove Opus
PC compatibile! ST ne ha uno e
sla provando del programmi.
Sono abbastanza grossi e hanno
una ventola pwuttosilo rumorosa
per il raffreddamento. Prima di
poterci lavorare bisogna legger-
si un mucchio di roba. Per quan-
loriguarda il gioco, ho ottimizza-
to il codice degll sprite e tutto
scorre con morbidezza senza
scatli apparent

b -
Lunedi 12 gennaio
Ha nevicalo. per fortuna ho | miei
dischetti di lavoro a casa cosi
posso andare avanti, senza |
miei appunti perd. Beh, che pos-
so farci? Ho fatto una bella pen-
sala sugh sprite per accelerare
ancora un po le cose. Il mio si-
slema alttuale determina posi-
zione, colore, immagine € modo
delio sprile sia in alta risuluzio-
ne che in funzione multicolorn
Ogni sprite avra sempre lo stes-
80 modo e, di solito, lo stesso co-
lore. Non & quindi necessario
che la routine che muove gh og-
getti si preoccup! del colore e
del modo: le reutine di visualiz-
Zazione possono prendere que-

ste informazioni da una matrice
Se un oggetlo deve cambiare di
colore passo aggiornare questa
malrice,

Martedi
13 gennaio

Nevica ancora. E io non ho anco-
ra disegnato nessuno degli spri-
te di cui ho bisogno: non sono
nemmeno sicuro di cosa ho biso-
gno! Vogho star lontano da
astronavi e robot dato che nel-
l'ultimo anno sono stati utilizzati
fino alla morte sul 64

Misono trastuliato a lungocon lo
sprite editor. So cosa voglio ma
non riesco a disegnarlo, L'editor
non soddista le mie esigenze per
queslo gioco: e cioé un colore di-
verso per ciascun sprite, anche
se cosl @ difficile controllare |'a-
nimazione

Mercoledi
14 gennaio

Devo pensare al fondale. Anche
qui so cosa voglio, ma devo pen-
sare a un fondale diverso e plau-
sibile. Visto che, a quanto ne so,
questo sistema di visualizzazio-
ne non ¢ mai stalo usato, non so
nemmeno se il programma fun-
zionera! Se prosequo ci vorran-
no due o tre mesi prima di sape-

re se lunzionera o no! Devo pen-
sarci di piu.e magari parlare con
qualcuno

Giovedi
15 gennaio

Ho avuto la brillante idea di usa-
re uno schermo “bit-map” per
altenere piu colori: tre colori in-
dipendenti per ciascun quadrato
di 4x8 pixel. E attraente ma costa
9K dei 16K video. Rimangono 7K
per gli sprite, o 112 immagini
Nel modo "caratteri” userei solo
3K lasciandone 13 per gli sprite,
o 208 immagini. Ho veramente
bisogno dei colori in pil? Sem-
bra che debba farne a meno.

ST mi ha telefonato tutto conten-
1o dicendo che lo Spectrum e il
C64 ora dialogano tra loro: a due
vie, 1n parallelo e con affidabili-
ta! E di buon augurio per la con-
nessione dell'Opus con la mac-
china scellta. Ciac Ciac RS-
232...

Continua...

Riusciranno Andrew e
Steve a far siche il loro 64
conversi liberamente con
un Opus? O sono entram-
bi muti? Lo saprete il me-
se prossimo...
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La nostra abilita di esploratori di
ogni angolo dell'universo, alla
caccia di ogni forma di alieni, ci
procura dei compiti sempre piu
ardui: dopo aver dovuto “disinfe-
stare” i sei pianeti di GET STAR,
tanto per fare un esempio, dob-
biamo ora vestire i panni di
ZAIN, a cui & stata affidata I'e-
norme responsabilita di difende-
re un altro gruppo di pianeti dal-
I'invasione dell'"Impero”.

A differenza di quanto accadeva
nel succitato videogioco della
TAITO, in SLEENA (come viene
chiamato piu brevemente dagli
“addetti ai lavori”) si pud addirit-
tura scegliere su quale pianeta
iniziare la nostra missione, posi-
zionando, nella schermata preli-
minare, la nostra astronave sul
simbolo di uno dei cinque piane-
ti da salvare. A questo punto, do-
po un breve viaggio di avvicina-
mento, la nostra astronave giun-
ge al pianeta prescelto e deposi-
ta al suolo il nastro indomito
XAIN, che possiamo guidare con
un joystick a otto posizioni e due
pulsanti: il primo serve per salta-
re (con |'opportunita di fare dei
salti molto piu alti premendo due
volte di seguito il pulsante) e |'al-
tro per sparare ogni tipo di
proiettili, ottenibili raccogliendo
le “P" lasciate da alcuni nemici
colpiti.

A proposito dei nemici, i piu pe-
ricolosi non sono quelli in carne
ed ossa: se vogliamo salvare la
pelle dobbiamo considerare in-
nanzi tutto il tempo entro cui
dobbiamo liberare il pianeta e
poi la nostra linea di energia
(DAMAGE GAGE), che si assotti-
glia per ogni colpo inflittoci dai
diversi avversari.

Ogni pianeta ha una struttura
propria e alcuni abitanti, alquan-
to inospitali, tipici, ma tutti sono
suddivisi in due fasi: la prima
parte si svolge sul suolo del pia-
neta stesso e culmina con un
combattimento con uno degli or-
mai immancabili mostri finali, il
quale, anche se non ha una linea
di energia evidente, richiede un
nugolo di colpi per essere abbat-
tuto.

o8 ZZAP!

Finita |la prima fase, XAIN risale
sulla sua stronave e deve affron-
tare un combattimento nello
spazio contro una manciata di
astronavi aliene, che anche se
sbucano da ogni parte dello
schermo, non sono impegnative
piu di tanto; in questa fase | due
pulsanti assumono entrambi la
funzione di fuoco: uno da un rag-
gio laser dritto e ripetitivo, men-
tre I'altro lancia tre palle a rag-
giera, che si devono esaurire
prima di poterne lanciare altre.

Questa seconda fase & molto si-
mile per tutti i pianeti @ I'unico
pericolo viene dalle astronavi fi-
nali, perche se non vengono eli-
minate subito ci lanciano contro
una serie di palle a ricerca auto-
matica, che vengono alla nostra
caccia seguendo i nostri movi-
menti; state comungue pronti
anche dopo queste astronavi,
perché potrebbe capitarvi di
fronte all'improvviso |'enorme
astronave madre dell'Impero, la

cul distruzione vi fruttera ben
100.000 punti!

Diamo quindi una rapida occhia-
ta ai vari pianeti, considerandoli
in ordine e difficolta crescente.

Sul primo, CLEEMALT SOA, fac-
ciamo conoscenza con | nemici
di base, che ci perseguiteranno
praticamente durante tutto il gio-
co: la “fanteria”, abbastanza
lenta e che ci spara qualche raro
colpo, qualche nemico motoriz-
zato e alcuni dotati addirittura di
dischi volanti; ma i piu infidi so-
no sicuramente i “robot”, che ri-
chiedono un numero indefinito
di colpi per disintegrarsi, & an-
cor di piu gli "spadaccini blu”,
fatali al minimo contatto.

CLEEDOS SOA si svolge in uno
strano deserto, con delle buche
piene di sabbie mobili che na-
scondono vermi giganteschi e
con uno strano tempo popolato
da seguaci del KKK, nel quale
dobbiamo eliminare una gigan-
tesca testa mascherata.

LAGTO SOA e ambientato in una
foresta probabilmente contami-
nata da radiazioni atomiche, vi-
ste le proporzioni dei gigante-
schi insetti che sbucano fuori da
ogni tronco cavo; alla fine del
cammino dobbiamo affrontare
un gigantesco dinosaurc mari-
no.

Su GUWLD SOA i pericoli mag-
giori sono rappresentati da
pseudo-fenomeni naturali, quali
i geyser intermittenti blu o aran-
cioni e le roccie cadenti. L'ultimo
pianeta, KWORAL SOA, é forse il
piu appariscente graficamente,
svolgendosi nei fondali marini,
con una moltitudine di strane
creature acquatiche.

Ma sara veramente questo |'ulti-
mo pianeta?

Vi diciamo solo che questo vi-
deogioco purtroppo appartiene
alla categoria degli "END GA-
ME", cioé non va avanti ripeten-
do un ciclo, ma ha una fine. A voi
scoprirla e raccogliere il relativo
bonus finale di 500.000 punti!



(KONAMI 1986/87)

Arrivano i nostri!
Sulla falsariga di quanto accade-
va all'inizio di COMMANDOQ, an-
che in JACKAL, ennesima video-
gioco di guerra terrestre, abbia-
mo un po' introduzione del gioco
spettacolare: due elicotteri arri-
vano sulla zona di combattimen-
to e depositano una Jeep; subito
dopo passa un cacciabombar-
diere che lancia due indomiti pa-
ra che salgono subito sulla jeep
stessa, uno al volante e |'altro
addetto all'artiglieria.

A proposito di quest'ultima, bi-
sogna notare una piccola incon-
gruenza, almeno sui modelli che
abbiamo avuto modo di provare:
abbiamo infatti a disposizione
due pulsanti, uno per lanciare le
bombe (la cui potenza si pud in-
crementare durante il gioco) nel-
la direzione in cui si muove in
quel momento la nostra jeep,
mentre |'altro comanda una mi-
tragliatrice che spara sempre e
solamente dritto in avanti, ma se
si fa caso ai brevi scorci di pre-
sentazione del gioco, si pud no-
tare che la mitragliatrice do-
vrebbe sparare anche in diago-
nale!

Dipendera da un ripensamento o
da un errore dei programmatori
O sara una "maodifica” fatta da
importatori, distributori o noleg-
giatori vari? Comunque, trala-
sciando guesto mistero, che pro-
babilmente rimarra tale in eter-
no, possiamo senz'altro altro di-
re che l'artiglieria & la parte piu
importante di questo gioco, per-
ché la nostra jeep & piuttosto in-
gombrante e lenta e non ha pos-
sibilita di improvvise accelera-
zioni, disponendo di una sola ve-
locita uniforme, anche se per
fortuna pud anche fermarsi e ri-
manere immobile per tutto il
tempo che vuole,

Quindi, dato che basta un qual-
siasi colpo sparato dai nemici,
anche dagli apparentemente in-
nocui soldatini in miniatura (in
realta armati di un potente ba-
zooka), per far saltare in aria la
nostra jeep, e indispensabile co-
noscere alla perfezione il luogo
del combattimento, cosi da poter
raggiungere in breve tempo la
massima potenzialita di fuoco
possibile. "Cosa c'entra il per-
corso con le nostri armi?” Direte
vol.

C'entra perché per incrementa-
re la potenza delle nostre bombe
dobbiamo colpire alcune case
ben precise, poste sempre nel
medesimo punto lungo il percor-
s0, dalle quali uscira un nostro
commilitone, che richiamera la
nostra attenzione con una gigan-

tesca scritta di aiuto (HELP): se
lo prenderemo subito a bordo
della nostra jeep, prima cioé che
cominici a vagare per il campo i
battaglia, fino a scomparire, ot-
terremo prima un missile molto
piu veloce della granata iniziale,
poi un missile con un doppio col-
po laterale nel punto dove scop-
pia ed infine un missile con un
colpo finale quadruplo in diago-
nale; da questo momento tutti gli
omini che ci dovrebbero incre-
mentre il colpo ci danno “solo”
punti (ben 10.000 alla voltag.

Bisogna quindi cercare di
raggiungere il pit presto possibi-
le la massima potenza di fuoco
sia perché cosi si pud avere
gualche speranza di sopravvive-
re nelle fasi piu avanzate, nelle
quali siamo letteralmente cir-
condati da nemici di ogni tipo,
sia perche si pud incrementare
notevolmente il nostro punteg-
gio, visto che normalmente si
avanza di 100 o 200 punti per
ogni nemico morto.

Altro motivo per cui bisogna co-
noscere perfettamente il percor-
s0; questo @ suddiviso in diverse
aree, alla fine delle quali si trova
una piazzuola contraddistinta da
un numero crescente (1, 2, 3,
ecc.), dove c'é un elicottero di
salvatagigo che aspetta che la

nostra jeep scarichi gli uomini
che e riuscita a salvare racco-
gliendoli lungo il percorso, an-
che da altre case dove c erano
pit omini, che perd non incre-
mentano la nostra artiglieria.

E dato che per gli omini scaricati
consecutivamente, cioé senza
interruzioni, si otlengono in suc-
cessione 100, 200, 400, 1,000,
2.000, 5.000, 10.000 e 20.000 pun-
ti e che una volta raggiunto il nu-
mero massimo di soldati tra-
sportabili, indicato da un apposi-
to riquadro a fondo schermo (ot-
to, esclusi | due paracadutati al-
I'inizio), non ne possiamo cari-
care piu (compare infatti la scrit-
ta FULL), & evidente che bisogna
calcolare alla perfezione quali
soldati caricare e quali lasciare
al loro destino se si vuole otli-
mizzare il nostro punteggio,
stando pronti ad eventuali modi-
fiche nel caso di un "incidente di
percorso”.

Se veniamo colpiti e perdiamo
una jeep, per fortuna non venia-
mo penalizzati troppo pesante-
mente: infatti le bombe scalano
solo di un valore (cioé se aveva-
mo | missili con il doppio colpo,
ci rimara il missile semplice) e
gli omini che avevamo a bordo
vagano quasi tutti nella zona do-
ve siamo stati colpiti, dandoci
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cosi modo di recuperarli senza 4
troppi problemi.
Per finire diamo un’occhiata ve-
loce ai nostri amici: all'inizio ci
insidiano solamente un manipo-
lo di soldatini muniti di bazooka
e qualche mitragliatrice fissa,
ma ben presto entra in azione
tutto I'arsenale nemico, dotato di
carri armati, navi, elicotteri, ae-
rei, senza dimenticare certe
trappole, quali le mine nascoste
sotloterra e | pazzi di antiche co-
lonne greche, che ci rotolano ad-
dosso all'improvviso.
Ma forse il pericolo maggiore é
costituito dalle jeep nemiche,
che si gettano contro la nostra
come del kamikaze, comparen-
do di tanto in tanto durante il gio-
co, ma che vi piomberanno ad-
dosso in gruppo se tenterete di
fermarvi per troppo tempo nella
stessa zona, credendo di poter
fare punti senza correre rischi.
Ultimo particolare, ormai carat-
teristico dei videogiochi dell ulti-
ma generazione: si pud giocare
in doppio contemporaneamente
e si puo continuare la partita al-
I'infinito, introducendo altri get-
toni, almeno fino a quando non si
arriva all’'ultima fase; purtroppo
perd anche il punteggio conti-
nua, impedendo cosi di ricono-
scere i record autentici, ottenuti
con un solo gettone.
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MANDRAGORE

Una completa guida mensile

curata dall’“ormai famoso” Mago Merlino che tutti coloro che

Infogrames, cassetta L. 18.000, disco L. 25.000,
solo tastiera. Per C64, Spectrum, MSX.

iversi mier col-
leght giocano da
tempo con i gio-
chi della senie Ul-
tima di Lord Bn-
tish. Questi gio-
chi consentono di creare dei
personaggi con valori defini-
bili di destrezza. esperienza,
forza, ecc., secondo la solita
ricetta dei giochi di ruolo, e di
girovagare per il mondo del
gioco raccogliendo tesori,
sconfiggendo mostri e, in ge-
nere, divertendosi. Lulumo
della serie, Ultima IV, ¢ un
programma molto complesso
con un mondo vastissimo da
esplorare e numerose opzioni
di groco.

Sfortunatamente ¢ molto ca-
ro.

Oggi pero la francese Infogra-
mes offre un prodotto simile
ad un prezzo abbordabile.

Mandragore non ¢ complesso
come Ultima IV, ma ¢ comun-
que un buon tentativo. Potete
definire la vostra squadra co-
struendo 1 personaggi e sal-
vandoli su disco oppure cari-
care una vecchia squadra od
usare quella che crea per voi il
computer. Una squadra e
composta di quattro perso-
naggi, a ciascuno dei quali do-
vete assegnare diversi valori di
forza, intelligenza, saggezza,
costituzione fisica e destrezza.

Dovete anche definire la loro
appartenenza anche se non ho
potuto scoprire che effetto ci0
ha sul gioco.

Potete inoltre definire sesso,
nome, colore (per lo schermo
o 1 membri della squadra) e
occupazione dei personaggi,
nonché scegliere tra cinque
razze: Nani, Elfi, Orchi, Hob-
bit ¢ Umani.

Una volta che avete deciso la
composizione della vostra
squadra vi portate nello scher-
mo-mappa principale, che
mostra foreste, fiumi, monta-
gne e via dicendo con grafica a
quadratini un po grezza. Pre-
mendo N, S, E e W si muove il

preferiscono digitare comandi piuttosto che dimenare joystick.
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“paesaggio” che circonda la
singola figura rappresentante
la vostra squadra. In qualun-
que momento potete essere at-
taccati da mostri di vario ge-
nere e quando cio avviene lo
schermo cambia e appare un
primo piano dell’azione, che
mostra i diversi membri della
squadra, raffigurati piuttosto
grossolanamente, attorniati
dai mostri che occasionalmen-
te attaccano uno dei vostri
sfortunati compagni.
A volte potete incontrare un
ZZAP! 61
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“Chateau” (beh, ¢ un gioco
francese) o un Villaggio. Posi-
zionando il vostro personag-
gio-squadra sopra il simbolo e
poi premendo C o V “entrere-
te” nel suddetto luogo e di
nuovo lo schermo cambiera
per visualizzare 1 vostri quat-
tro personaggi e le varie uscite
disponibili.

L’obiettivo del gioco é esplo-
rare 1 “Chateaux” e scorprirne
| segreti. Cosi facendo entrere-
te in possesso di tesori che po-
trete poi vendere nei villaggi.
Questo vi consente di compra-
re merci e soprattutto cibo,
dato che ne avrete bisogno in

gran quantita per restare in vi-
ta e mantenere la vostra mi-
gliore forma.

In Inghilterra, Mandragore ha
fatto sensazione, principal-
mente perché é francese ed ¢
uno del primi grossi successi
francesi in U.K. Ha alcune ca-
ratteristiche interessanti, tra
cui della musica mentre gioca-
te e personaggi animati che

sfarfallano sullo schermo
mentre cercano di aprire porte

o prendere oggetti. Ci sono
inoltre ventinove diversi co-
mandi, che vanno da LOOK a
HYPNOTIZE. Il Mago ha
guardato da tutte le parti ma

non & mai riuscito ad ipnotiz-
Zare Nessuno, anzi, una volta é
addirittura morto cercando di
farlo..

Nonostante queste caratteri-
stiche, la grafica é un po roz-
za, gl obiettivi non sono pol
cosi interessanti e 'intero con-
cetto del gioco € piu ambizio-
so che efficace. Ad ogni modo
non si puo negare che i giochi
di ruolo e di creazione di per-
sonaggl hanno il loro fascino.
Una volta che avete definito
un personaggio e lo avete gui-
dato attraverso situazioni pe-
ricolose vi ¢ affezionate: per
cui quando Doobry il Nano (o

VERA CRUZ

Infogrames, cassetta L. 18.000, disco L.

) 8 agosto Ldi

un anno in-
certo (sulla
scatola c'é
scritto  "BS,
nel foglietto
d'istruzioni '86, ndr) 1l corpo
di una donna giovane ed at-
traente viene trovato privo di
vita sul pavimento del suo ap-
partamento. La donna, il cui
nome € Vera Cruz, € una nota
prostituta piu volte arrestata
per adescamento.
Causa della morte: un colpo di
pistola al cuore. Vicino alla
sua mano destra giace una pi-
stola, un bighetto d’addio au-
tografo viene trovato su un
cassettone: tutto sembra indi-
care che si tratti di suicidio.
Ma qualcosa non quadra, po-
trebbe benissimo trattarsi di
un omicidio.
Sta a vol scoprirlo vestendo |
panni del detective Sergeant
della Squadra Omicidi di
Saint Etienne. Siete appena
stato assegnato al vostro nuo-
vo reparto e gia vi trovate a
dover risolvere un caso com-
plesso, un caso che la stampa
ha battezzato “L’affare Vera
Cruz”.
Il gioco s1 divide in due parti
distinte. Nella prima dovete
effettuare un sopralluogo sul
luogo del delitto. Il corpo ina-
nimato di Vera giace steso sul
pavimento nel mezzo della
stanza. Diversi oggetti sono
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sparsi qui e la, ma non dovete
toccare né spostare niente. Po-
tete pero fare fotografie dei
vari oggetti trovati, usando i
tasti cursore per spostare una
specie di “obiettivo quadrato”
per tutto lo schermo. Una vol-
ta che avete inquadrato I'og-
getto desiderato premete il ta-
sto F7 per fare la foto. Fate at-
tenzione pero perche alcune
cose sono nascoste alla vista:
riuscirete a trovarle soltanto
se condurrete la ricerca co-
scienziosamente.

Una volta che riterrete di aver
terminato, potete premere il
tasto F1 e passare al carica-
mento della seconda parte: il
g10CO Vero e proprio.

In questa seconda parte sedete
idealmente allo schermo di un
videoterminale (ma anche fisi-
camente visto che siete davan-
ti al vostro computer), colle-
gato alla rete computerizzata
“Diamante” della polizia di
Stato francese. Dopo aver ste-
so un verbale nel quale indi-
cherete tutti (e che siano tutti)
gl oggetti ritrovati ¢ fotogra-
fati sul luogo del delitto potre-
te, utilizzando questo sofisti-
cato  sistema, comunicare
(usando I'opzione MESSA-
GE) con prefetture, uffici giu-
diziari, carceri e altri commis-
sariati,

Qualungue messaggio deve
includere 1l codice e la citta
dell’ufficio a cui ¢ destinato.

25.000. Per C64, Spectrum, MSX.

chi per lui) cade stecchito w1
spunta una piccola lacrima...
.. OK, non succede niente del
genere, ma il punto e che C'E
qualcosa di leggermente senti-
mentale e coinvolgente in que-
sto tipo di giochi. E questo che
gli conferisce un certo fascino,
ma non aspettatevi una grafi-
ca eccezionale e una struttura
di gioco ultra complessa per-
ché ne resterete delusi.

Atmosfera 55%

Interazione 50%

Longevita 68%

Rapporto Qualita/prezzo 65%
Giudizio Globale 65%
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La stesura dei messaggi deve
essere telegrafica e formulata
in modo preciso, a seconda
dell’ufficio a cui ci si rivolge.
Ad esempio, se richiedete in-
formazioni ad un’altra squa-
dra omicidi dovete formulare
la domanda in questa forma:
INFORMATION ON "XXX’
AFFAIR; se si tratta di una
Prefettura la forma é: IDEN-
TIFICATIONN. 1111 AA 42
(alle prefetture si chiede il no-
me del proprietario di un’au-
tomobile); nel caso di un car-
cere la forma sara: INFOR-
MATION ON DETAINEE
XXX

Potete anche usare metodi di
Indagine tradizionali come
ascoltare deposizioni (opzio-
ne STATEMENT), confron-
tare prove o alibi con i fatti
raccolti durante ['indagine

ey "n:muimmf

i u.'u.'- :

(COMPARISON), interpella-
re la “scientifica” (EXAMI-
NATION) e, infine, arrestare
il presunto colpevole (AR-
REST). Fate pero attenzione
a non abusare della vostra au-
torita: assicuratevi di avere le
prove per giustificare |'arre-
sto. Spiegare come funziona il
gioco ¢ una cosa, risolverlo ¢
un’altra. Il caso sembra infatti
difficile, roba da Tenente Co-
lombo, tanto per intenderci.
Ottenere informazioni dai va-
ri uffici collegati non é facile e
capita spesso di dover rivolge-
re la stessa richiesta almeno
sei volte (cioe agh uffici delle
sei localita principali) per sen-
tirsi rispondere che non sanno
niente.

Forse ¢’¢ un “collo di botti-
glia” iniziale che impedisce di
fare rapidi progressi fino a che




non si € scoperto un certo nu-
mero di cose,

Per quel poco che I'ho giocato
(e per quel poco che ho sco-
perto) mi & sembrato un buon
gioco. Non ¢ un adventure ve-
ro e proprio (e simile, nella si-
mulazione di un terminale col-
legato ad una rete, al vecchio
System 15000), ma sembra in
grado di entusiasmare anche i
pit incalliti tra gli amanti di
*gialli elettronici”,
Ovviamente, solo a gioco ri-
solto si potra sapere se la logi-
ca € stringente e quindi se ¢

possibile, attraverso un ragio-
namento, risovere il caso, ma
per ora dobbiamo concedere
alla Infogrames il beneficio
del dubbio.

Quello che posso dire al mo-
mento attuale ¢ che si tratta di
una buona idea implementata
maluccio.

L’'inserimento delle richieste
tramite terminale ai vari uffici
¢ piuttosto laboriosa: avreb-
bero dovuto creare un mini-
word processor all’interno del
programma per facilitare le
operazioni noiose e ripetitive

di invio messaggi oppure con-
sentire di rivolgere la stessa ri-
chiesta a tutti gli uffici senza
doverla riscrivere ogni volta.
Altrettanto dicasi delle possi-
bilita di indagine piu tradizio-
nali: all'lmzio non si capisce
bene come usarle e il manuale
non ¢ di gran aiuto.

Vera Cruz poteva essere un
gioco Caldo se fosse stato pro-
gettato con piu attenzione a
certi dettagli: mi piacerebbe
vedere la versione francese (se
comprendessi la lingua!) per
capire se certi difetti sono do-

vuti alla traduzione in inglese
del programma o se sono
“peccati originali”. Cio6 nono-
stante merita di essere preso in
considerazione perché é una
variazione interessante (anche
se non del tutto originale) sul
tema dei giochi polizieschi.

Atmosfera 90%

Interazione 58%

Longevita 75%

Rapporto qualita/prezzo 71%
Giudizio Globale 77%
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FASE 1

All’inizio, L@
Rorthron al, i
norn. Tarithél
resta di Fang
Pianure di Vai
parte invece ds _.:.
rangriel, da dovel nu
cerca di alleati. Mg
ne, é priginniem 3 1
di Anvoril. Tutti gli allsiperse

naggi si trovano nelle loro ci ;

o fortezze.
Nella prima fase ho mosso
xor ¢ Rorthron alla ricerca di
alleati barbari da arruolare.
Ho mandato Luxor a sud-ovest
e Rorthron a nord-est nella Fo-
resta di Fenun. Nelle mie parti-
te ho notato che i barbari del
sud si dirigono in una pianura a
nord dove incontrano i loro
conratelli dell’est, del nord e
dell’ovest. Quindi muove Lu-
xor ¢ Rorthron, insieme agli al-
leati da loro arruwolati, verso
nord fino alle Pianure di Tali-
rium, dove incontrano molti
barbari e li arruolano. Quindi
lascio anche alleato sul posto e
muovo Luxor e alleati vero la
Foresta di Carelorn che si tro-
va a sud-est. Qui li faccio en-
trare nell’unica entrata sotter-
ranea della foresta, li lascio li e
sposto i barbari rimasti nella

r

J namdl i

pianura, il cui compito ¢ di ar-
ruolare i soldati che arrivano
nella pianura e nel contempo
accertarsi che Sharet non sia
nelle vicinanze. Una volta avvi-
stata Sharet, li faccio correre

verso I'entrata sotterranea-e1i [le

faccio entrare.

Facciamo ora un pnssm . !"
per parlare di Tarithe
compiuto consiste nell"ar
re pii Fey possibjlé
mente ho arruuh ; l
Pianure di Varangg

e 1
lascio nasco

alleati. Ogni ts
un alleato a vedere
in supg 2, ma
traf
Dok

quas

partite cio accade g
e spesso Sharet
miei stessi nemici.
sarete altrettanto

rincuoratevi poiché sicuramen-
te molti alleati di Sharet mori-
ranno. Quindi. quando pensate
che Sharet abbia preso delle
belle batoste un po’ da tutti fate
uscire i vosri alleati e ingaggia-
battaglia fino alla sua mor-
i nsiglm di aspettare
a pin a lungo, diciamo

1 =|| giorni e poi dare bat-
pccupatevi se
J'k_" aret: se ne ¢

pdre rinforzi, che
g dopo un

ta strategia non funzio-

I-- *

APPENDICE

Quando dovete arruolare un
personaggio non dovete andare
a caso, ma seguire alcuni crite-
ri:

* GGuardate nella sua descrizio-
ne qual é il suo feudatario

* Controllate se avete con voi
(0 in zona) appartenenti alla
sua razza

* Accertatevi che il suo nemico
non sia tra le vostre file.

Se avete tra i vostri vomini il
suo feudatario, fate ilﬂ lui
ad arrunlarlu e mOng@Tra i vg

.__-1' mipd ..l # | - G 2

.F-'.IF
¥ ! .--. I. ‘
L ey " [F|
a m it

a S0 ruolar-
O }‘r’ eno che il suo feu-
a un vostro allea-

< ur ha in mano la Co-
 Hiisgirete sicuramente ad

chiunque (tranne
\ orkim, ovviamen-
e {a

ate usare a Mor-
ona, tutti i Fey

agticamente
tanno Sha-

), Vincantesimo
erpette a Tarit-
hel di arF elocemente da
Morkim H psto incantesimo,
nella versione Spectrum, si tro-
va a portata di mano e puo es-
sere usato sin dai primi giorni.
Prendete la mappa di ZZAP! e
contate 20 caselle della base
partendo da destra, quindi con-
te 22 caselle (casella d’inizio
mpresa) verso I'alto: li trove-

rete 'incantesimo.
Luca Massaron
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CONTATTI
DIRETTI

Per essere pubblicati su que-
sta rubrica scrivete il vostro
indirizzo e/o numero di tele-
fono e i titoli dei giochi in cui
siete disposti ad offrire aiuto
o per i quali avete bisogno di
consigli.

N.B. Rispettate 1 vostri com-
pagni d’avventura. Offrendo
aiuto, essi si impegnano in
modo considerevole e si me-
ritano sia la vostra gratitudi-
ne che la vostra considera-
zione. NON telefonate mai
dopo le 22.00 (prima se spe-
cificato dopo il numero tele-
fonico) e includete SEM-
PRE una lettera affrancata
col vostro indirizzo se volete
una risposta per posta.

Aluto

Cercasi

Robin of Sherwwod - Qual-
slasl cosa.

Redhawk - Come si disinne-
sca la bomba alla Power Sta-
tion, a cosa serve la stazione,
come faccio a farmi rispon-
dere dal bibliotecario?
Daniele Cipollini, Via Audi-
not 21, 40134 Bologna. tel.
051/412713 (ore pranzo:
13.30-14.00)

Gremlins, the Adventure -
Cerco la soluzione.

Luca Barbera, Via Campeso-
ne 3, 22043 Galbiate (CO).
Tel. 0341/541581 (telefonare
dalle 13.30 alle 17.30 tutta la
settimana tranne il giovedi e
la domenica)

Aiuto
Offresi

Tutti i principali adventure
inglesi e italiani (7)

Gianluca Gherghi, Via A.
Manzoni 44/D, 60131 Anco-
na. Tel.: 071/895568 (ore pa-
sti).

Kwah!

Stefano Tabanelli, Tel. 0545/
81752. Dalle 13 alle 14 e dalle
21 alle 22.

Dallas Quest, Aztec Tomb,
Castle of Terror e tante al-
tre.

Luca Sarandrea, Via Gola-
metto 4, 0195 Roma

64 ZZAP!

4

tete contattare Mago
FZ%AF!, Via Ausonio 27,
le vostre lettere € lep
volta lo spazio lo pe
es

biamo dei templ piu

Merlino scrivendogli presso
70123 Milano. Amo ricevere
ubblichero con piacere 0gni
rmettera.
sere un po’ di ritardo tra la

blicazione: ne
ql.l'E-ﬂﬂ dﬂ“a Pub ttosto strani.

] i a
Ricordate che ci potr
data della vostra letterae
| mondo dell’editona ab-

Il CONSIGLI
DEL MAGO

Diciamocelo, se volete vive-
re abbastanza a lungo da
farvi crescere una barba co-
me la mia, avrete bisogno di
aiuto... Specialmente se un
grosso orco con gli occhi
miettati di sangue e un cer-
bero al quinzaglio sta pun-
tando su di voi a tutta veloci-
ta. Se questo é il vostro pro-
blema, vi consiglio di spe-
gnere il computer; se invece &
gia spento bevete meno milk
shake. Nel frattempo, potete
provare qualcuno dei Rime-
di di Merlino pubblicati qui
sotto...

Ringrazio Stefano Tabanelli
(Kwah!), Daniele Cipollini
(Robin of Sherwood)

Kwah!

Per uscire dalla cella in cui
siete imbavagliati, accendete
il registratore dove avevate
precedentemente registrato
la prola KWAH! Vi trasfor-
merete nel vostro alterego
Redhawk e potrete uscire. A
questo punto introducete la
password da giornalista nel-
la piccola fessura (SMALL
GAP): la porta si aprira e
potrete continuare il gioco.
Robin of Sherwood

Ci sono 100 monete d'oro
nell’'occhio della statua di
Azeal. Nell'albero sacro di
Horne the Hunter, a ovest
del villaggio, troverete una
pietra.

Infine, esaminate i sacchi di
grano (SACKS OF
GRAIN) nel carrello dell’e-
sattore (TAX COLLEC-
TOR’S CART)

Redhawk

Orari dei crimini;

12.00 Fusor Jewellers

13.11 Techno Bank
13.55 Rat Warehouse
16.12 Merlin Gallery
The Pawn
Nella fontana potete trovare
un biglietto (CHIT). E un
IOU (ovvero un “paghero™)
da parte di Honest Jo.
Fantastic Four
Tirate il respiro (BREATH)
e poi tenetelo (HOLD), circa
alla mossa 17, fino a che non
avete piu la sensazione di
spronfondare (SINKING
FEELING)! “Sentite” intor-
no a voi (FEEL AROUND)
e poi massacrate di botte
(CLOBBER) quello che tro-
| vate.
Fourth Protocol
Nella seconda parte del gio-
co bisogna conoscere dei co-
dici per usare I'ascensore. Il
primo codice € una parola
(ASPEN), mentre il secondo
¢ un numero. Uscite a West-
minster e dirigetevi a Est
verso Sentinel House. Il vo-

stro ufficio € al primo piano
e il codice e 42431282,

LA POSTA
DEL MAGO

Franco di Merate (CO), de-
tective senza cognome, mi
ha inviato lo schema risolu-
tivo di Borrowed Time. “E’
solo uno schema risolutivo”,
recisa Franco, “cioé indica
€ mosse necessarie per risol-
vere il gioco, non tien conto
delle investigazioni che Har-
low deve compiere per stabi-
lire quale mossa fare”,
Ovviamente mi fa piacere
che Franco m’abbia scritto
ma avrei preferito sapere co-
me ha condotto I'investiga-
Zzione invece di ricevere una

lunga hsta di GET-S-
DROP-WAIT-N-W,  ecc.
Sarebbe stato molto piu in-
teressante seguire la logica
che ha condotto Franco
“Harlow” alla soluzione del
caso, ma capisco che avreb-
be dovuto scrivere un “mini-
racconto” e magari non ave-
va né tempo né voglia, Quin-
di, grazie lo stesso Franco.
Piu 0 meno uguale ¢ la lette-
ra che mi ha mandato Giulio
Berchiesi di Macerata. Ap-
passionato lettore della ru-
brica del Mago e dei giochi
del genere ‘“adventure”,
Giulio scrive che é “riuscito
finalmente a risolvere un’av-
ventura tutta da solo” (si
tratta di Perseus and Andro-
meda) cosicché ha deciso di
inviare la soluzione. Il Mago
non puo che esserne conten-
to ma, come nel caso di
Franco, anche Giulio ha in-
viato una lunga lista di
GET-S-DROP-WAIT-N-
W. Il problema, in questo
caso, ¢ che il Mago non co-
nosce tutti gh adventure esi-
stenti, quindi se dovessi usa-
re la soluzione di Giuho non
saprei come “ambientare” i
suggerimenti: cloe, 1 coman-
di REMOVE SANDALS/
DROP SANDALS, ad
esempio, dove li colloco nel
gioco e a cosa servono? Con-
clusione: mandate i consigh
che volete e nel modo che
preferite, ma se volete che il
Mago li usi e li passi ad altri
avventurieri devono essere
nella forma (pit 0 meno) uti-
lizzata nei “Consigli del ma-
go”. OK?

Giovanni Azimonti di Geno-
va non ha ancora risolto
Lord of the Rings (anche se
afferma di esserci molto vici-
no) e gia si preoccupa di sa-
pere quando uscira la secon-
da parte della trilogia. Bene,
caro Giovanni, ecco la rispo-
sota del Mago.

Il seguito di LOTR dovreb-
be (notare il condizionale)
uscire a Maggio o Giugno di
quest’anno. Il titolo, al mo-
mento, ¢ Where Hobbits Da-
re (Dove osano gli Hobbit),
ma potrebbe anche cambia-
re a gioco finito... Incrocia-
mo le dita e speriamo che il
gioco valga quanto il suo il-
lustre antenato, the Hobbit,
e sia migliore del suo imme-
diato predecessore, LOTR,
il quale aveva qualche “bug”
di troppo e un tempo di ri-
sposta un po’ lentino,




SANDIT S.r.l. &« COMPUTERLAND S.r.l.

Accessori e periferiche per SINCLAIR e COMMODORE

Computer Sinclair ZX 81 L. 49.000 Computer Commodore 16 + reg. + libro ital. L. 209.000
Computer Sinclair Spectrum Plus L. 260.000 Espansione 16K per Cl6 L. 35.000
Opus Discovery 1 (disk drive) L. 418.000 Adattatore joystick Cl16 L. 4.000
Kit trasformazione Spectrum Plus L. 80.000 Adattatore reg. 1530 Cl16 L. 8.000
Kit trasformazione Spectrum Plus + Esp. L. 119.000 Duplicatore cassette per C16 L. 20.000
Amplificatore di suono per Spectrum L. 27.000 3 cartridge C16 giochi e utilities L. 10.000
Box amplificato per Spectrum L. 8.000 Stampante GP 500 VC Seikosha per CBM L. 250.000
Tastiera per Spectrum in plastica L. 9.000 Stampante SP 1000 VC Seikosha per CBM L. 650.000
Registratore per Spectrum con contagiri Stampante Epson LX 90 +int. CBM +tratt. L. 580.000
alimentazione a batterie e rete L. 38.000 Registratore compatibile Commodore 64 L. 38.000
Stampante Alphacom 32 carta termica L. 95.000 Copri CBM 64 VIC20 CI16 in plastica L. 5.000
Microdrive per Spectrum L. 85.000 Copri CBM 64 VIC20 C16 in plexiglass L. 12.000
Confezione interfaccia 1 + microdrive L. 180.000 Copri C128 1n plexiglass L. 14.000
Stampante GP 500 AS Seikosha L. 250.000 Copri CI128 D in plexiglass L. 12.000
Copri Spectrum in plastica L. 5.500 Copri CBM 64 nuovo in plexiglass L. 13.000
Copri Spectrum in plexiglass L. §.000 Copri Reg. 1530 - 1531 in plexiglass L. 9.000
Copri Spectrum Plus in plastica L. 6.500 Copri Amstrad CPC 464 in plexiglass L. 19.000
Copri Spectrum Plus in plexiglass L. 9.500 Tasto di reset per CBM 64 L. 7.000
Confezione 6 cassette gioco Spectrum L. 10.000 Duplicatore cassette per CBM 64 L. 19.000
Confezione 6 cassette utility Spectrum L. 10.000 Deviatore TV computer L. 8.000
Espansione 32K RAM per Spectrum L. 49.000 Interfaccia per utilizzare qualsiasi
Interfaccia singola per joystick L. 23.000 registratore con CBM 64 L. 10.000
Interfaccia doppia per joystick L. 29.000 Programma AZIMUTH CONTROLLER
Carta per stampante GP 50 S Seikosha L. 2.000 per CBM 64 L. 10.500
Carta per stampante Alphacom 32 L. 4.000 Programma TURBO 150 per CBM 64 L. 45.000
Pacco 250 fogli carta 80 colonne L. 4.000 Cartridge FASTLOAD + tastoreset CBM 64 L. 37.000
Dischi 3,5" sing. GBC by Goldstar L. 6.900 Mouse per CBM 64 - CI128 + software L. 92.000
Interfaccia joystick program. per Spectrum L. 55.000 Penna ottica per CBM 64 + software
Antiblack-out per Spectrum L. 9.500 su disco o cassetta L. 33.000
Penna ottica per Spectrum + Software L. 45.000 Alimentatore per Cl6 L. 12.500
Disk Drive DD50 + interfaccia per QL L. 450.000 Alimentatore per CBM 64 L. 26.000
Disk Drive DD40 per QL L. 330.000 Fast disk per CBM 64 L. 25.000
Stampante Sp 1000 Seikosha per QL L. 650.000 Disco Pulisci Testine + liquido L. 8.500
Monitor PRISM QL 14 colori 85 colonne L. 550.000 Moviola per CBM 64 L. 32.000
Espansione 128K RAM per QL L. 200.000 Motherboard switchabile per VIC 20
Programma TOOLKIT “Sinclair” perQL L. 42.500 memoria comandi BASIC aggiuntivi L. 45.000
Programma ASSEMBLER *“Sinclair” per QL L. 49.500 Confezione 5 cartridge per VIC 20 giochi L. 10.000
Programma PASCAL “Computerone” perQL L. 49.500 Confezione 6 cassette gioco VIC 20 L. 10.000
Programma FORTH “Computerone” per QL L. 49,500 Portadischi 5,25 10 posizioni L. 2.500
Programma MONITOR “Computerone”per QL L. 42.500 Portadischi 5,25 40 posizioni 3M L. 21.000
Copri QL in plexiglass L. 13.000 Portadischi 5,25 80 posizioni Futura L. 24.000
Cartridge per Microdrive L. 5500 Portadischi 5,257 90 posizioni Posso L. 28.000
| s S it Portadischi 3,5 70 posizioni L. 23.000
Taglia dischi Clipper L. 6.000
Portacassette audio POSSO 16 posizioni L. 12.500
3 portacassette SANBIT DATA 27 pos. L. 10.000
10 cassette SONY C10 L. -10.000
Monitor FENNER 40 col. fosf. verdi con audio L. 160.000
Monitor FENNER 80 col. fn?ﬁ verdi per C128 L. 180.000
o Joystick Quick Shot II autofire L. 16.000
1PREZZI SI 'NTENHUNU Joystick PRO 5000 microswitch L. 32.000
IVA COMPRESA Joystick Dataline L. 12.000
S1 accettano ordini scritti e telefonici Joystick Flashfire Cl6 autofire L. 19.000
Spedizioni in contrassegno + spese postali Joystick a raggi infrarossi L. 43.000
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mico da distruggere in 8
schermi. La grafica non é
grancheé, ma per i malati degli
arcade c'é abbastanza azione
da dimenticare il resto.

Dalla Databyte che ha rilevato
parte dell'attivita della Beyond
e rappresenta la First Star, la
seconda parte della saga delle
spie nasone di Mad. Il gioco si
svolge su due schermi, uno
per concorrente, e lo scopo &
quello di recuperare le parti di
un missile ultrasegreto caduto
sSu un'isola deserta.

| tre giochi, su cassetta, sono
compatibili con gli MSX 64K e
costano 18.000 lire,

TORTE IN
FACCIA

ha Ia_

schermi pient di
%t? itipi. La colonna
b Hubbard che
un caricatore per
i @ possibile Mo~
polare il motivo
il program-

wk e HIIH}" un al-
volo elicotte-

In un periodo in cui gli eroi dei
film diventano immediatamen-
te personaggi da videogame,
il recupero delle vecchie co-
miche pud apparire totalmen-
te fuori moda, ma a quanto pa-
re Andy Wilson, sta preparan-

do un gioco in cui i protagoni-
sti sono Stan Laurel e Oliver
Hardy. Proprio cosi, Stanlio e
Ollio, nelle vesti di poliziotti si
ritrovano nelle tipiche situa-
Zioni dei loro film. 1| gioco uti-
lizza il sistema Cine-Vision,
gia implementato con succes-
so in Spy vs Spy,

59l

Oltre all'atteso Field of Fire la
US Gold ha annunciato |'uscita
di 6 nuovi giochi di strategia,
che saranno disponibili nelle
versioni per C64, Atari, Apple
Ile IBM PC.

Battle of Antienam e Geltys-
burg sono ambientati sui cam-
pi della Guerra Civile ameri-
cana tra il 1862 e il 1863.

In USAAF siete al comando
della Ottava e della Quindice-
sima Air Force durante la Se-

IL RITORNO DI
SREAKOUT
Ve lo ricordate ancora quel
gioco dove con una pallina si
doveva abbattere un muro e
poi un altro e poi un altro anco-
ra? Forse per molti & preisto-
ria, ma a quanto pare il fascino
di Breakout non muore mai, se
e vero che sia la CRL che la
Imagine stanno uscendo sul
mercato con due versioni mo-
dernizzate del gioco.

Quella della CRL, per ora solo
in versione Amstrad e tra un
po anche per 64, si sviluppa
verticalmente e ha una visione
tridimensionale a 45 gradi e si
chiama Ball Breaker.
Arkanoid é invece un gioco da
bar, conosciuto anche sotto il
nome di Block (Zzap! n. 46), di-
rettamente derivato dal suo
predecessore e che verra pro-
dotto su licenza dell'Atari per
tutti gli standard possibili e im-
maginabili dalla Imagine.

STARS ON
THE 128

L ation da non perde-
ompilation !
E: a:er tutti | possessor d

pect r 18.000
um 128 e +_2 pe
ﬁre h;n 4 giochi di prima cate-

international
Day, 1a versione m

fFu, il famoso

e dovrete pic Su-
tl;?; duro e Daley Tompsa%

¢ Test, con ben 12 di_sniplina
sportive in cui garaggiara.

conda guerra mondiale e il vo-
stro compito é di humt:fa!*darﬂ
obiettivi strategici nemici.
Roadwar 2000 ¢ un wargame
fantascientifico, mentre Phan-
tasie Il @ Shard of Spring sono
giochi di ruolo tra I'adventure
e |'arcade in cui bisogna com-
battere, risolvere quesili_e re-
cuperare preziosi oggetti. :
Tutti i giochi sono corredati da
ottimi manuali (in inglese) e
arriveranno tra le nostre grin-
fie entro aprile (speriamo).
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SERVIZIO NOVITA SOFTWARE ¢ RIVENDITORI AUTORIZZATI

RIVENDITORI AUTORIZZATI

ABRUZZI

COSMOS 2000, via Mazzini 28 - Pescara

LP COMPUTERS, via Monte Maiella 57 - Lanciano [CH)
COMPUTER CENTER, via B. Croce Galleria Scalo 147 - Chieti Scalo
POLATO CARLO, via Istonia 71 - 5. Salvo (CH)

ELETTRONICA TE.RA.MO., p.zza M. Pennesi 4 - Teramo
CIABATTONI LUIGI, via Simoncini 51 - Giulianova Ligo (TE)
VITTORIA N. & C., via 5. Spaventa - Sulmona (AQ)

CALABRIA
COGLIANDRO ANNA, p.zza Caostello - Reggio Calabria

CAMPANIA
COMPUTER CLUB 2021, p.zza Monte Oliveto 8 - Napoli

EMILIA ROMAGNA

CARTOLERIA STERLINO, via Murri 75/A - Bologna
VIDEQTECNICA, via Mazzini 170 - Bologna

C.A.REM., p.zza Cittadella 40/4l - Piacenza
PONGOLINI, via Cavour 22 - Fidenza (PC)

BASIC HOUSE, v.le Storchi 24 - Modena

ORSA MAGGIORE, p.zza Matteotti 20 - Modena

SOFT E COMPUTER, via C. Maier 85 - Ferrara

BRICOL, via Classicana 408 - Ravenna

EMPORIO BRIGLIADORI, via Gambalunga 52 - Rimini (FO)
GIO PLASTIK, via 5. Romano 90 - Ferrara

FRIULI

* COMPUTER SHOP., via P. Preti 6 - Trieste

LAZIO

ARIGO GIOVANNI, via Magna Grecia 71 - Roma
ARMONIA, primo sottopassaggio staz. Termini - Roma
COMPUTRON SHOP, L.go Forana 7/8 - Roma
DISCOTECA FRATTINA, via Frattina 50 - Roma
DRUGSTORE, via Macchiavelli 58 - Roma

GIEMA, v.le Medaglie d'Oro 13 - Roma

MAUNER, via Apolioni 4 - Roma

METRO IMPORT, via Donatello 37 - Roma

MEVI, via Marconi 5 - Viterbo

LIGURIA

4 B.M., p.zza De Ferrari 2 - Genova

COMPUTER CENTER, via 5. Vincenzo [29/R. - Genova
VIDEQ & COMPUTERS, via Cornigliano 338/R - Genova
CEIN, via Merano 3/K - Genova Sestri Ponente

FOTO MAURO, via Canepari 103/R - Rivarolo (GE)
PUNTO COMPUTER, via 4. Manzoni 45 - Sanremo (IM)
F.LLI PAGLIALUNGA, via Mazzini 4E/19 - Rapallo (GE)

LOMBARDIA

GEC ITALIANA, via Petrella © - Milano

GIGLIONI, v le Sturzo 45 - Milano

MICRO SHOP, c.so P.ta Romana - Milano

SUPERGAMES, via Vitruvio 38 - Milano

TRONI GAMES, via Pascoli 56 - Milano

SHOW ROOM, via P. Giuliani 24 - Cernusco sul Naviglio (M)
DECO, Via dei Platani 4 - Arese (M)

GBC ITALIANA, v.le Matteotti 66 - Ciniselio (Ml)

GAMMA OFFICE SYSTEM, via Verdi 19 - Cusano Milanino (M)

M.B.M. INFORMATICA, c.so Roma II2 - Lodi (M)
BIT "84, via Italia 4 - Monza (M)

BIT, via Dante Alighieri - Rho (Ml)
SUPERGAMES, via Carrobbio |2 - Varese
CURIONL, via Ronchetti 71 - Cavaria (VA)
REPORTER, c.so Garibaldi 25 - Cremona
VIGASIO MARIO, c.so Zanardelli 3 - Brescia
SANDIT, via Francesco d'Assisi 5 - Bergamo

MARCHE

CESARI RENATQ, via G. Leopardi IS - Civitanova Marche
EMI, p.zza Repubblica 5 - lesi (AN)

MOLISE
ROSATI COMPUTER, via Martiri della Resistenza 88 - Termoli (CB)

PIEMONTE

ARCHIDEA, via Po 28 - Torino

COMPUTER GAMER, via Carlo Alberto 29/E - Torino

COMPUTING NEWS, via Marco Polo 40/E - Torino

RADIO TV MIRAFIORI, ¢.50 Unione Sovietica 381 - Torino
CALCOLODATTILO COMPUTER, via C. Battisti 2/E - Collegno (TO)
ELLIOT COMPUTERS, p.zza Don Minzoni 32 - Verbania (NO)

CIRS, via Volpi 2 - Vigliano Biellese (\VC)

RECORD, c.s0 Alfieri 166/3 - Asti

PUNTO BIT, c.s0 Langhe 26/C - Alba (CN|

ROSSI COMPUTERS, via Nizza 42 - Cuneo

PUGLIA

CARD COMPUTER CENTER, via Piemonte 38 - Bari
DISCORAMA, c.so Cavour 99 - Bari
EXPERT GADALETA, c.so Umberto 25/27 - Molfetta (BA)

SARDEGNA
COMPUTER SHOP, via Oristano 12 - Cagliari

SICILIA

A ZETA. via Canfora 140 - Catania
BIT INFORMATICA. c.so V. Veneto - Mazara del Vallo (TP)
OFFICE AUTOMATION, via G. Venezian 75 - Messing

TOSCANA

ELETTRONICA 100 STELLE, via Centostelle 5/B - Firenze
TELEINFORMATICA TOSCANA, via Bronzino 36 - Firenze
ELECTRIC DREAMS, via Sette Soldi 32 - Prato

WAR GAMES, via R. Sanzio 126/A - Empoli

SISTED, via L. Galvani 22 - Arezzo

I.C.S., via Roma 10 - Terranuova Bracciolini (AK)

MICKEY MOUSE, via della Repubblica I7 - Poggibonsi (5]
TUTTO COMPUTER, via Gramsci 2/A - Grosseto

IL GLOBO, p.zza 24 Maggio I8 - Follonica (GR]

UMEEIA

GBC, p.ta Sant’Angelo 23/A - Terni
STUDIO SYSTEM, via R. d"Andreotto 49/55 - Perugia

VENETO

COMPUTER POINT, via Roma 63 - Padova
CASA DEL DISCO., via Ferro 22 - Mestre (VE)

Per informazioni MASTERTRONIC s.0.5

. - Via Mazzini IS - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/2|12255




Riassunto
Dispersi in un mondo alieno e doven-

do compiere una ricerca disperata
siete inclini ad accettare qualunque
offerta d’aiuto vi venga proposta. An-
che se |'offerta venisse da qualcuno,
0 .qualcosa, veramente pericoloso
I'ultima cosa che fareste sarebbe di
ucciderlo...
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TOP GUN ti mette ai comandi di un FI4 Tomcat. Le armi a tua disposizione in questo duello aereo
| “Vector Graphics” e lo schermo diviso ti all'ultimo respiro sono i missili a ricerca di calore e
permettono di giocare contro un’altra persona o una mitragliatice 20 mm a fuoco rapido.
contro il computer. Sei pronto? Allora entra in area off limits.
-] [ ]
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COMMODORE 64

SPECTRUM/AMSTRAD

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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