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A bordo del tuo (quasi) indistruttibile carro armato, devi difenderti Dall'autore di Shogun, ecco TAI PAN, una incredibile storia di

contro 1 tuol nemici che t bersagliano con tutt 1 tipi di pirati e avventurieri, un mondo di sangue, tradimenti e
munizioni esistenti . Anche il terreno & vario e ' cospirazioni. Entra nell'atmosfera di TAI PAN e non ne
accidentato, buona fortuna ! uscirai pit !
C64, Amstrad, Spectrum. Cé4, Spectrum, Atari ST.
Cass. L. 18.000 Disco L. 25.000 Cass. L. I8.000 Disco L. 25.000/39.000
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Coin-op della Taito Corp. La "Famiglia" ha le mani ovunque,
nel gioco d'azzardo, nel buissness della droga, ¢ in altri
commerci non proprio legali. Tutto andava fino

a che uno di loro decide di uscire dal

giro. 1l suo nome & RENEGADE.

C64, e altri computer.

Cass. L. I8.000 Disco L. 25.000

A bordo dello Slapfighter per tenere a bada stormi di alieni che ti
attaccano ondata dopo ondata. Ma se sai usarli, ¢i sono molti
mezzl a tua disposizione.

Co64, Spﬂclﬂlm

Cass. L. I8.000 Disco L. 25.000
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¥ ma un giorno il suo braccio
destro, Arcos, decise
di distruggere lei e il suo impero.... 4
C64, e altri computer. R~ : e A AR Sk BT g
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Anno 2 - Numero 14 Luglio/Agosto 1987

ELETTRONICO AL 100% (o quasi)

ni € al
Non solo perché & un numero doppio, ma soprattutto perché
& stato realizzato in modo nuovo.
Infatti & stato scritto e impaginato direttamenle su compu-
ter, saltando 1utti quei passaggi intermedi che spesso sono
la vera causa dei tempi lunghi di lavorazione di un periodico,
Anche se non si tratta di computer giochi, crediamo che
possa interessarvi sapere come & stato realizzato questo
numero.
| pazzi sono stati scritti su computer e poi passati diretta-
mente sul programma di "editoria elettronica personale”
Ready, Set, Go 3 della Letraset. Qui i testi sono stati impa-
ginati e combinati con le fotografie (o meglio con gli 'spazi’
dove andranno poi ad essere insarite le folo}. Una volta ter-
minato il lavoro di impaginazione, abbiamo stampato le pagi-
ne tramite stampante al laser, Su queste pagine abbiamo
eseguito i controlli sul testo e sull'impaginazione, che una
volta si eseguivano rispettivamente sulle bozze e sugl im-
paginati. A questo punto, le correzioni su carta vengono ri-
portate sulle pagine salvate in memaoria e quindi si procede
alla stampa definitiva delle pagine che vengono poi fotogra-
fate per ricavare le pellicole da cui vengono tratte le lastre di
stampa. |l risultato finale I'avete in mano.
Cosa significa tutto cid? Quali sono | vantaggi per i lettori?
Significa, in primo luogo, che diminuiranno gli errori
d'ortografia dovuti alla trascrizione in fotocomposizione

(non me ne vogliano i tecnici addetti: sappiamo bene che so-

lo chi non fa niente non sbaglia mai).

Secondariamente, ZZAP! sara piu puntuale nell'uscita in
edicola poiche la lavorazione in elettronico ci consenta di ri-
durre | tempi di lavorazione.

Non aspettatevi perd la puntualita da questo numero: é la

prima volta che lavoriamo il giornale In questo modo e ovvia-

mente la mancanza d'esperienza non ¢i ha permesso di ab-
breviare | tempi come avremmo voluto.

Questo primo numero non & proprio come l'avremmo deside-
rato: ¢i sono ancora delle imperfezioni, soprattutto dal punto
di vista gralico, ma crediamo che non guastino il piacere del-
la lettura di ZZAP|

Non ci resta quindi che augurarvi buone vacanze e darvi ap-
puntamento al numero di settembre che sara pieno di novita
(almeno lo spariamal).

Al vostro ritorno dal mare o dai monti lo {roverete fresco di
stampa nelle edicole in concomitanza con il SIM-Hi Fi IVES.

Riccardo Albini

LE PAGELLE DI ZZAP!

PRESENTAZIONE

Confezione, istruzioni cartacee e su video, cancamento, opzioni
di gioco, praticita del programma (comprese cose tipo comodita di
controllo da joystick o tastiera), schermo d'apertura. Tulto cid
che nen riguarda il gioco vero e proprio.

GRAFICA

Variela, dettagli ed efficacia delle immagini, qualita
dell'animazione, fluidita del movimento.

SONORO

Varieta ed efficacia degli effetti sonon, qualita sia tecnica che
estetica della musica. E ancora: il sonoro annoia?
APPETIBILITA’

Quanto il gioco vi fa venire voglia di giocarlo e rigiocarlo? Insom-
ma, quanto & avvincente.

LONGEVITA'

Per quanto tempo riuscira a prendervi?

VALORE

Quanto vale? |l valore tiene conto del prezzo in rapporto alle valu-
tazioni precedenti.

GLOBALE

E' il risultato di tutte le valutazioni e del giudizio generale dei re-
censor.

[ BOLLINI QUALITA" DI ZZAP!

MEDAGLIA D'ORO

Il miglior gioco in assoluto tra quelli recensiti nel mese. Potrebbe
anche non esserci una Medaglia d'Oro in tutti | numeri, ma se c'é
non perdetelal Qualche volla potrebbero anche essere due. .

GIOCO CALDO

| “giochi caldi® del mese, quelli che totalizzano intorno al 80% alla
voce Globale, Consideriamo ogni Gioco Caldo di ZZAP! un ottimo
acquisto, a meno che non odiate decisamente quel ipo di gioco.

IN QUESTO NUMERO:

500 cc Gran Prix a3 Samural Trilogy 24
Army Moves 22 S.0L 44
Barbarian 30 Shadows of Mordor 52
Bubbler 33 Sinbad 42
Bureaucracy (GC) 51 Sport of Kings 25
Defender of the Crown 42 Spy vs. Spy Il 2
Dogfight 2187 20 Super Bowl 49
Eagles 19 Super Sunday 47
GFL Football 48 Tag Team Wrestling 25
Goldrunner 32 The Detectives 29
Greylell 23 The Last Ninja (GC) 36
Karate Champ 17 Thing Bounces Back 34
Killed Until Dead 26 Touchdown Football 49
Livingstone a5 Wizball (MO} 14
Mag Max 3 W. C. Leaderboard (GC) 16
Mario Bros 25 Wonder Boy 18







STA DIVENTANDO ANCORA RPIU GRANDE!
E IN ARRIVO UNA NUOVA GAMMA
DI GIOCH!I ORIGINALI

e L’'ESPOSITORE

"LICENSED TO THRILL '

AMERICANA |

SOFTWARE

|

&

AL SOLITO PREZZO DI L. 5.000 E L. 7.500
E SEMPRE CON ISTRUZIONI IN ITALIANO!

ALLORA CHE COSA ASPETTI?
CON TANTI GIOCHI TRA CUI SCEGLIERE

SICURAMENTE TROVERAI
QUELLO DI TUO GUSTO. %

Dal tuo rivenditore di fiducia.

LICENSED TO THRILL

=

SOFTWARE

L. 7.500




CHI HA PAURA DELLE PAGELLE?

Non noi, e quindi pubblichiamo alcune pagelle inviateci dai nostri lettori
in seguito alla proposta lanciata da Pierluigi C. Ark & Co. nel numero
SCOrS0.

. GRAFICA 89%

Ottima, anche se ci sono ancora delle foto scadenti e dei disegni poco
ispirati, @ migliora ogni mese.

SONORO N.C.

Allegate una musicassetta con delle buone canzoni e poi ne riparliamo.
APPETIBILITA' 81%

Ti prende subito grazie alla stupenda copertina e al numero incredibile

di recensioni.

LONGEVITA" T70%

| Piacevole da leggersi per il simpatico stile con cui & redalta e, con le re-
| censioni, le ‘news’, il fumetto e i ‘coin-op’ c'e di che leggere per un bel

po’.
VALORE 96%

Da non perdere per 3500 lire (non fraintendiamo, non voglio pagarla di
pid, capito?).

' GLOBALE 80%

' Quasi una rivista calda, per | commodonani (64). Per chi ha il C16 la pa-
. gella cambia. . .

Marco Marinal, S.Maria a Monte (PI)

PRESENTAZIONE 80%

| Copertina apprezzabile (chi sara l'artista?) e istruzioni per 'uso brevi

ma esaurienti. Gli editonali forse potrebbero essere curati meglio.
GRAFICA T75%

' La nivista @ molto leggibile e "si presenta bene”. Forse gli abbinamenti
colore non sono sempre ben pensati.

SONORO 60%

Il fruscio delle pagine dopo ur po’ diventa ripetitivo, ma la sintesi degli
urli di mia madre che mi intima di fare | compiti @ molto realistica.
APPETIBILITA" 55%

| Ha troppo l'aspetto di "usa e getta”,

. LONGEVITA'

70%

| Sempre utile per un‘informazione indietro nel tempo.
' VALORE 21%

Non sono disposto a spendere di pil,
GLOBALE 72%

. Ma la Gran Bretagna non & la sola nazione produttrice di software.

. APPETIBILITA’

Zzap!

Emilic Gelosi, Forli
PRESENTAZIONE 66%

| disegni sono ben fatti ed & specificato a quali computer la rivista & de-
dicata. Perd & forse troppo lontana dal mondo dei computer e troppo vi-
cina a quello dei fumett,

GRAFICA 87%

Mancano le foto delle ‘News'!

SONORO 45%

Il rumore delle pagine che girano @ ben fatto anche se @ molto ripetitivo.
Fatto bene anche quello delle pagine che brucianoc.

98%

Si comincia a rompere le balle al giornalaio una settimana prima della

10

data d'uscita (qui & intorno al 15-18) e quando arriva lo si legge tutto
d'un fiato.
LONGEVITA' 40%

La rileggi per una settimana ma poi la impigni (sigh!) con | numen vec-
chi.

VALORE 98%

Per sole 3.500 lire!

GLOBALE 99% Da non perdere!

FFS

PRESENTAZIONE 95%

Ottima la copertina, disegni stupendi, very varr tosti!

GRAFICA 95%

Vedi sopra, da rimanere a bocca apertal

SONORO 100%

Ehm... .NC, bisogna assaporare in silenzio le meraviglie del mondo.
APPETIBILITA" 93%

Stogliare ZZAP! & come videogiocare; eccitante!

LONGEVITA' 92%

Le recensioni si leggono un paio di volte, ma Top Secret anche di piu.
VALORE 91%

Un po' caro ma ne vale la pena.

GLOBALE 97%

E' da Medaglia d'Oro.

Simon 1973,15,9

PRESENTAZIONE 75%

Copertina colorata, a volte con disegni apocalittici ma accettabili,
GRAFICA 69% Una cosa giusta

SONORO 0%

Meglio piantare rape.

APPETIBILITA" 76%

Ogni numero lo leggo almeno due volte.
LONGEVITA' B85%

Sempre utile per I'acquisto dividegames.

VALORE 91%

Vale la pena comprarlo nonostante il prezzo sia alto.
GLOBALE 77%

Un'ottima guida nellintricato labirinto deiidecgame.

Andrea Sassi

La frase riportata in testa a w&s!ammasmﬂp&pﬁdd&!mﬂm
eroico direttore Riccardo Albini ed @ stata lanciata pnma di aprire le fati-
diche buste "pagellarie”. Se dobbiamo dire la verita ¢ aspettavamo
qualcosa in pit ma ho la sensazione che il peggio debba ancora veni-

e

Lin‘annotazione sulle volazioni veramente scarse per quanto riguarda il
SONORO. In effetti da questo punto di vista non ce la caviamo moito
bene: abbiamo una percentuale di stonati assolutamente scoraggiante
@ l'unico musicista della redazione in quesio periodo sta producendo
esclusivamente musica contemporanea per grandi orchestre digitali.
Una vera mazzata!

—— = —




CATTIVI O
INSODDISFATTI?

Spett le Zzap!
Sono un tuo accanito lettore dall'ormai arcaico numero 3. possiedo
un C 64 e ne sono orgoglioso (ma non & questo che volevo dire).
Vi scrivo per dirvi che sono un pd deluso dalle recensioni. Oltre alla
vostra rivista compro infatti COMPUTER+VIDEO GAMES e, anche se
capisco poco l'inglese (mi hanno appioppato francese a scuola), ne
capisco abbastanza per sapere che su C+VG hanno dato
l'equivalente della vostra medaglia d'oro a NEMESIS, ARKANOID,
FEUD, ENDURO RACER. Su Zzap! invece NEMESIS e ARKANOID si
sono beccat un misero B0% e FEUDﬂd ENDURO RACER il titolo di
"gioco caldo”,
Capisco che le recensioni sono soggettive, ma da medaglia d'oro (o
gioco del mese, credo sia uguale) a B0% di giudizio globale ¢i corre
un bel pd! Se devo dire la mia, sono pid d'accordo con C+VG, almeno |
per NEMESIS e ARKANOID (FEUD mi fa un pd schifo e ENDURO RA- |
CER ancora non ce 'ho). |
Non parliamo di EQUALIZER: almeno un 80% dovevate darglielo. A
5000 lire & veramente un affare, ed é quasi un acquisto essenziale!
Per finire vi avverto che se trovo A. Braybrook, il suo pesce d'aprile
glielo faccio mangiare! (Alla griglia, in salsa, questa scelta gliela con-
cedo).

Marco Marinal, S.Maria a Monte (Pl)

Proprio in questi giorni stavamo discutendo delle valutazioni di C+VG |
e il dato che emergeva era che, con tutto il rispetto per una rivista |
che ha fatto scuola e negli anni scorsi ¢i ha salvato dallignoranza, a |
loro place praticamente tutto! Ci sono delle ciofecate colossaliche |
vengono considerate bei giochi. Credo che i nostri colleghi- ;
concorrenti non considerino sotto tuuti gli aspetti i prodotti che gli ca-
pitano sotto gli occhi.

Da parte nostra sicuramente la critica negli ultimi tempi si é fatta un
po estrema. E’ vero giochi come ARKANOID o EQUALIZER meritava-
no di pit, e credo che la "manica stretta® sia di derivazione nostalgi-
ca. Ci aspettiamo sempre qualcosa df piu di quello che poi troviamo,
ma non & forse l'aspettativa di tutti?

PAGELLE...

PRESENTAZIONE 890%

Copertine sempre stupende tranne quella di febbraio (BLEAH),
GRAFICA 75%

Migliorabile.

SONORO 99%

 LHURRA' mio quando Zzap! esce 6 veramente potente.
APPETIBILITA' 99%

Ho letto | miei numen almeno due volte!

LONGEVITA' 99%

Guai a chi tocca | miei Zzap!

VALORE B80%

Conveniente, abbastanzal

GLOBALE 80%

The best!

Andrea Torrisi, Torino

PRESENTAZIONE 65%

La scritta d'intestazione é bella. La scritta VIDEOGIOCHI & un pd
troppo grossa, e contrasta col resto della copertina, Forse era que-
sto il vostro intento.

GRAFICA 80%

Bella e accurata, molte le foto a colori,

SONORO ...

Se allegaste una casselta musicale..

APPETIBILITA" 70%

Prende molio e dopo averla letta tulta si aspetta con impazienza
l'uscita del nuove numero.

LONGEVITA' 60%

La si nlegge pil volte, ma poi viene messa via.

VALORE B0%

Il prezzo é buono, ma dopotutto sono solo 80 pagine.

GLOBALE 70%

E' una rivista interessante che perd ha bisogno di rinnovarsi. Visto
che finalmente avete cominciato a recensire i giochi per i fantastici
68000, perché non inserite spazi dedicati all’hardware? Non siamo
solo smanettoni,

Groucho e amiel (non gattil)

“I'

MADE IN ITALY

 Cara redazione di Zzap!
Dopo aver letto la “modestissima® lettera di Marco Vezzoli ho pensato
! ﬁ}iuivera la presente.

lﬂmnaggin in causa definisce la "classe” dei programmatori italiani
gm (come dire che c'é solo lui) e mi & sembrato un giudizio

hmndn luogo che senso ha organizzare un gioco strutturato in un
oo ;mﬂﬂntmﬂmﬂm un arcade), pﬂrpoimmmhunmm

‘,; o uno ha programmato subroutines di scansiona, gestione
@ funzioni per muowvere i nemici, queste non vanno pid bene
it ur ldwnmm dove occorrono routine di trattamento testo, gestio-

cro -. 0 pochi multicolore ?"
1@ senso hal Il 64 gestisce sia 8 sprites monocromatici (HI-RES),
Bmulicolori senza alcuna distinzione. A meno che il nostro amico

In questo caso gli consiglio di usare la scansione a raster per gestire
pit di 8 sprites sullo schermo altrimenti non potrebbe visualizzare piu
di 2-3 ometti o dir si voglia.

Ma ancor pil misteriosa é la domanda numero 3 dove viene detto: “E'
preferibile usare lo scrolling (il fondale non pud essere molto elabora-
to)...".
Ghmhmmsmmhﬁﬁﬂmpﬂﬁmmm
interamente da caratteri che il VIC li scrolla tutti (sta poi nella bravura
dell'utente-programmatore conoscere le tecniche miglion di scrolling).
Quindi si pud scrollare ttto quello che si vuole (vedi SANXION). A
proposito, spero in uno scroll di un pixel senza sfarfallii (occhiali fa-
coltativi per occhi sani).

Invece (se possibile) vorrei saper quanto viene pagato il programma-
tore di un gioco da L.5000 e da L 18000

M piace ma vosira rivista (nonostante alcune pecche) soprattutio

trovo interessanti le interviste al programmatori inglesi (come quella
ad Andrew Braybrook.

Antonio Miscellaneo,Belluno

| programmatori italiani si stanno mettendo in movimento. Aspettiamo
di vedere i primi risultati,




QUANDO SI DICE LA SFORTUNA!

Possiedo un'Amiga 1000. ga mi dice "KICK START"!
Sapete che I'ho preso per colpa vostra? Noo?

modem stavo parlando col Lasernet quando un fulmine fini sul cavo del

mio telefono. : Gia vi vedo banda di furbastri tutti i ad Invocare fulmini,
Dato che il mio computer non é certo il protagonista di SHORT CIRCUIT  gzette e cicloni per avere la stessa sfortuna di Stefano.
non ha dato pil segni di vita, provocandole conseguenze gia citate. :

Ora vi devo salutare, augurandovi di continuare cosl perche la mia Ami-

Aliora ve lo spiego io. Era un lontano giorno della primavera 87 e col mio Stefano Zanola, Nigoline di Corte Franca (BS)
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FUTURO NERO

Gentile redazione di Zzap!,

$ONO un vostro lettore e vi porgo i miel pil vivissimi complimenti per la
rivista,

Posseggo uno Spectrum 48K e non mi piace lidea che Amiga & Co.
diventino i computer pid, @ nemmeno l'ultima frase di Riccardo Albini
nel numero 13 di Zzap!: "Non vediamo l'ora che il futuro sia presen-

| le".

lo spero che non venga quel futurol!

Ora dovrei farvi qualche domanda:

1) Fra quanto I'Amiga, I'Atari ST, il Macintosh diventeranno | compu-
ter ONE?

2) Cosa succedera ai poveri C 64 e Spectrum 48K? (Sigh!! Poveret-
ti!l Sighll)

3) E’ migliore lo ZX Spectrum 48K o il CBM 647 (Non scherzo, sia

. chiaro).

4) C'é una versione Spectrum 48K di GFL FOOTBALL?

5) Esiste un programma che trasforma lo Spectrum in CBM 6847 E

' (sempre se esiste) si possono caricare | programmi in linguaggio
macchina per C 647 -

6) Le software house. Avete detto che hanno molte idee per glochi,
perd per realizzarle c vogliono piu K di 64 o 48.

La Commodore e la Sinclair non potrebbero costruire delle mega-
espansioni? :

7) Se dovessi arrendermi, quale computer tra I'Amiga, I'Atan ST o il
Macintosh mi consigliereste di comprare?

_ Mr. Abbasso Amiga & Co.
P.S. Se poi compro un computer a 512 K cosa ne faccio del povero
(perd magnifico) Spectrum?

Ho come limpressione che il tuo rifiuto per il progresso non servira a
molto. Posso comprendere l'affetto che ti lega allo Spectrum, ma non
puoi pretendere che il mondo continui a girare a 8 bit . Infatti il motivo
pitt interessante legato alle nuove macchine di Commodore e Atan é
l'utilizzo di un microprocessore a 16 bit e non alla maggiore disponibi-
litd df memoria e questo é dimostrato anche dal fallimento commer-
ciale oi computer come il C 128 o il +2 che rispetto ai loro predeces-
sori offrono solo pib Kbyte.

Ora si apre la fase di iransizione tra il vecchio e il nuovo che probabil-
mente non sara fulminea, ma che va sfruttata per capire quale sia il
computer migliore.

It vecchio Spectrum o il vecchio C 64 non sono ancora morti anche

se devono pensare al loro futuro. Cosa ne pensi di una pensiong vo-
lontaria?
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& B Jizworld era un posto pa-
A V4 V¥ cifico e pienc di colori
¥ ¥ prima che il diabolico

Zark e | suoi ornbili accoliti ne pro-
sciugarono la vita e i colori, la-
sciando dietro a sé un mondo
grigio, tetro e infelice
Arrivano i nostri valorosi eroi: Wiz
e la sua gatta Nifta. Insieme pos-
sono ripristinare la vita perduta, il
riso @, soprattutto, i colori in que-
sto deserto desolato,
Wizwolrd é suddiviso in otto livelli,
accatastati I'uno sull’altro come
un sandwich gigante: il Primo livel-
lo & sul fondo. Per muoversi o re-
spirare piu faciimente Wiz si nm-
| picciolisce magicamente entrando
in una palla maneggevolissima: la
Wizball. Mentre Wiz affronta il
paesaggio nel suo strano veicolo
sferico, lo schermo scrolla.
Non si pud accedere a pil di tre li-
velli alla volta: cosl , al Quarto li-
vello si pud accedere solo dopo
aver completato il Primo livello, al
Cuinto solo dopo aver completato
il Secondo, e cosl via. Wiz passa
da un livello all'altro attraverso
una serie di tubi: delle frecce se-
minascoste nel paesaggio indica-
no se il tubo conduce su o gid

Muovendo il joystick a sinistra o a

destra si fa ruotare la palla che co-

sl rimbalza ogni volta che tocca il

Wizz incontra incontra la morte in una pioggia di colori mentre si trova al Primo Livello
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terreno. Quando sparate a una
molecola o uccidete otto alien! ap-
pare una peria: collezionando que-
ste sferette si accende un'icona
che si trova nella parte superiore
dello schermo: un'altra veloce
scrollatina del joystick e l'ele-
mento illuminato si aggilunge
all'ar-senale ai Wiz.

Ciascun livello @ abitato dagl spn-
te di Zark: alcuni fluttuano innocul,
altri sputano una granuola di pal-
lottole. Tuttintorno fluttuano an-
che delle palle di colore che,
quando vengono colpite, scoppia-
no rilasciando delle goccioline di
una sostanza chimica colorata. Le
goccioline possono essere raccol-
te solo dalla gatta Nifta, che appa-
re quando viene accesa e altivata
I'icona corrispondente.,

Premendo il pulsante di fuoco Nif-
ta passa sotto il vostro controlio e
potete farle raccogliere le goccio-
line colorate e riempire | nspettivi
calderoni che si trovano in fondo
allo schermo. A seconda del colo-
re del bersaglio si riempie un quar-
to calderone piu piccolo. |l gialio si
ottiene raccogliendo una slessa
guantita di goccioline rosse e ver-
di; l'arancione richiede una mag-
giore quantita di rosso: e bene
ricordare che un‘uguale quantita di
rosso, verde e blu da il bianco,

e

- :“-“q,diun L.25.000. Per C64, Spectrum.
uzione Sensible Software di altissima qualita
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(1 & Sensible Software ha realizzato Wizball pensando ol ) |
glocaterl: & assolutamente user-friendly. Cié che mi
ha fatto pli Impressione perd & Il fallo che Il concello e
I'esecuzione sono cosl ben realizzall che non c'é spa-
zlo per ulterlorl miglloramentl. E' una produzione alla-
mente professionale, Il suo stile e il suo contenule lo
pongono ben sopra Il livello del software esistente. I
sistema dl comando all'inizio & scomodo ma una volta |
che lo si padroneggia agglunge glocabllita all'azione.
Wizball & semplicemente eccezionale: uno del program-
ml meglio presentatl,e pid attraentl sla per la grafica
che per Il sonoro. Y

| contenuti delle icone da sini-
stra a destra

'
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Wizz spara alle molecole per collezionare perle... la scena e nel Terzo
Livello @ c'@ un mini Mount Rushmore

izball & senza dubbio

il programma piG raf-
finato uscito quest'anno,
Lo scenario @ la strullura
del gioco sono cosi origi-
nali che all'inizioc & scon-
certante ma ¢l vuole
poco per padroneggiare
il controllo di Wizball e
del gatto e per capire co-
sa succede esallamente.
Giocare & un placere e
divertira sicuramente chi
voglia tentare di colorare
il paesaggio. La grafica,
il sonoro e la presenla-
zione non sono secondi a
nessuno @ combinati con
una ponderata allenzio-
ne al detlaglio e a una
esauriente serie di varia-
zionl di gioco servono &
produrre qualcosa di ve-
ramente speciale. Non
perdete lempo, andale
nel vosiro negozio di fi-
ducia e ditegli: "Signor
Negoziante, datemi velo-
cemenie una copla dl Wiz-
ball che vado a casa e lo
gloco immediatamente”.

. _/

Se mischiare i colori risultasse
troppo impegnativo potete sempli-
cemente collezionare la maggior
quantita possibile per ogni colore.

Raccogliendo una gocciolina gn

gia si fornisce la gatta di 128 vite
mentre una gocciolina nera oscura
la scena: si ripristina la visione
sparando a un certo numero di
alieni. Se si afferra una gocciolina
azzurra si ottiene un "‘Quinto Raid".
squillano le trombe, lampeggiano
le luci azzurre e sei astronavi si
gettano nella mischia. Un incauto
consumo di goccioline viola fa im-
pazzire la gatta: schizza qua e ia
per lo schaermo miagelando con fu-
rore fino a ché viene uccisa. La
gocciolina bianca da una vila ex

tra

Per completare un livello bisogna
raccogliere @ mischiare | tre color
mancanti mentrese si completa un

parso da mesi. E'
difficile, badate bene,

Il Wizball e

gramma di quest'anno.

inalmente qualcosa di cul entusiasmarsi. Wizball &

una ventata di aria fresca per | nostri vecchi com-
puter: & il gloco pii raffinato e meglio presentato ap-
anche divertente da glocare:

ma divertente. Certamenle &
un concetio molto particolare e & pieno di tocchi da
maestro quall il 'Fifth Raid', il mini-paesaggio Mount
Rushmore, il lamentarsi della gatta quando & vicina
alla morte, la meravigliosa animazione quando appare
.. potrel andare avanti all'infinito. Nes-
sun aspetto & stato tralascialo a sfavore di un altro:
la musica e gli effetti sonorli sono eccezionall, | co-
mando sono buoni, la struttura dell'azione di gioco e
eccellente e tlutta la confezione & realizzala con mol-
ta intelligenza. Perdetelo e vi perderete |l miglior pro-

colore Wiz viene trasportato in
una sezione bonus allestita in uno
spazio remoto. Appaiono degl
alieni in formazione di attacco. se
ne sparate 255 guadagnerete una
vita extra; un'altra vita extra la
guadagnate a meta del bonus sta-
ge. Quando avete completato il
bonus stage o quando Wiz muore,
entrerete nel Wizlab dove lasciate
la sua palla a un parcheggio a pa
gamento, il colore viene aggiunto
al paesaggio e potete oftenere un
arma permanente, Se a questo
punto Nonfa @ ancora in vita, ven-
gono rirpistinate le sue nove vite.
Quando avete rimesso tutti e tre |
colori mancanti nel paesaggio wi
verrd mostrata una visione del vo-
stro lavoro mentre punti bonus
vengono aggiunti al vostro pun-
teggio. Completate tutti otto | livell
@ .... beh, sta a voi scopririo!

Mentre si mischia il blu e il verde per formare il lerzo e ultimo colore: il
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PRESENTAZIONE 98%
Eccezionale; perfelta se non
fosse per le istruzioni legger-
mente confuse. Superbo
schermo dimostrativo completo
di tebella dei punteggi e consi-
gli di Wiz. Dispositivo restart e
pause, opzione multi-giocatore
e a squadra, intelligente sensi-
bilith del joystick, novel control
mode e non @ neccessario uti-
lizzare la tastiera per attivare le
armil

GRAFICA 92%

Fondali e elementi di paesaggio
molto attraenti, sprite ragione-
voli @ buon uso dei colori
SONORO 96%

Favolosi motivetto dei titoli e
jingle, buoni efetti sonori

APPETIBILITA" 81%

Inizialmente non & molto gioca-
bile ma & assolutamente stimo-
lante una volta che si & alferra-
to il concetto e il sistema di
comando.

LONGEVITA' 81%
Compulsivo @ pieno di azione:
ci sono otto livelli sempre pid
ditficili da colorare

VALORE 95%

Un acquisto indispensabile
GLOBALE 98%
Un programma superlativo.

Ben congegnato quasi in ogni
aspetto, interamente urighal&

e immensamente giocabile.
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CLASS 3
LEADERBOARD

US Gold Access, cassellalL.18.000, disco
L.25.000. Per C64, Spectrum. |

* Ladefinitiva simulazione digoll con lre accurale
rappresentazioni difamosi percorsi, piu lo speciale
percorso del Gauntlet Country Club: una sfida con la
'S maiuscola!

e

on ¢'é bisogno di presenta-
re al nostri lettori Leader- B
board, la famosa serie di a US Gold he spremu-
simulazione golfistica della to Leaderboard come
Access. La recente Executive una rapa con | percorsi
Edition ha introdotto alberi e Tournament ed Executive. A
‘bunker’ sui percorsi ed ora World differenza di quest'ul-
Class Leaderboard completa timo perd, gll alberl e |
la serie, combinando tutte le ca- bunker di World Class Lea-
ratteristiche dei titoli precedenti @ derboard non sono i per
riproducendo tre famosi percorsi: fare bella figura, ma so-
St. Andrews, Doral Country Club e no una parte integrale di
Champions Cypress Creek. C'é clascun percorso ed @
inoltre un percorso disegnato ap- richlesta molta pild stra-
positamente, il Gauntiet Country tegla e attenzione. |
Club, che & il pit difficile di tutt. quattro percorsl sono
Viene mantenuto il modo di con- molto impegnativi e Il
trollo dei giochi precedenti, con la gloco ha un valore ec-
forza e l'effetto del tiro controliati cellente, anche se ave- P, if i
dal joystick: si preme il pulsante di te gla le altre versionl. | SEESESSSEERE L T
fuoco per fermare una barra al mo- Penso che I'Access sfi- = : e - s
menlo desiderato. Con un cursore derebbe la fortuna se
si determina invece la direzione pubblicasse un seguito
del tiro. . a8 World Class Leaderboard:
Il percorso & visualizzalo in pro- non possono fare dl me-
spettiva forzata in prima persona glio. . . o possono?

e viene ridisegnato dopo ciascun  \,
colpo per dare il corretto punto di

vista del colpo successivo. Nei
quattro percorsi sono presenti al-

beri, fiumi, laghetti, ‘bunker’, terra

e erba @ se vi piace il fai-da-te
avete la possibilith di costruire un
percorso prendendo una qualun-

que delle 72 buche e riarrangiarle

per creare un nuovo percorso a 18
buche. E' possibile inoltre perso-
nalizzare ulteriormenta il percorso
scegliendo il tipo di albero deside-

rato.

E' inclusa un‘opzione per allenarsi

sia sul faiwvay che sul green e per

la prima volta ¢'é¢ una vista
dall'alto del percorso per aiutarvi a
programmare i colpi.

......
LHE e

-
on World Class Leaderboard la Access ha finalmente | pud pensare che la US Gold stia inflazionando ||1'

reslizzalo quella che pud essere considerala la formato Leaderboard alla nausea, ma questo & il mi-

1
£

L

completa simulazione di goll. Ha preso il meglio di
Leaderboard e di Executive Edition, i ha combinatl & mi-
glioratl. La presentazione e le opzionl sono eccel-
lentl & Il gloco & Il pli glocabile di tuttl. Questa
verslone doveva uscire al posto di Executive Edition,
poliché non & detto che Il mercalo possa accolgllere
quest'ultima proposta a braccia aperte. Cio dello,
WCL rimarra lo standard con il quale sl dovranno con-
frontare tutti | glochl di golf (se non le simulazioni
sportive In generale) per lungo ltempo a venire.

16

Zzap!

gliore della serle. World Class Leaderboard migliora le ca-
ratteristiche deile precedenti versioni e vi da |a
possibilita di glocare su tre dei piu famosi percorsi
del mondo, una fantasia che & resa pil autentica
dall'eccellente Iimplementazione del percorsi e dalla
stupenda giocabilita. Il quarto percorso & un vero lest
di abilita e dovrebbe Impegnare anche | migliori
‘leaderboardisti’. Anche se potrete avere delle riserve
a comprare un terzo gloco di golf, dategli un'occhiata:

potrebbe stupirvi.
S,

-
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Come dello, la versione
su disco carica | datli per
clascuna buca separata-
mente., Quindl, la versio-
ne su cassella avra un
sistema a multl-carica-
mento, benché al presen-
te non & dalo sapere se
cid saréd seriamente noci-
vo al gloco.

PRESENTAZIONE 95%
Documentazione eccellente @
numerose opzioni, anche se il
multi-caricamento rallenta il tut-
1o

GRAFICA 90%

Le vedute del percorso sono
disegnate rapidamente e sono
placevoli a vedersi e
Fanimazione & di standard ele-

valo.

SONORO 78%

Niente musica ma gli stupendi
elfetti sonori compensano otti-
mamente l'omissione.
APPETIBILITA' 94%
Instantaneamente giocabile e
irresistibile.

LONGEVITA' 89%

Tre rappresentazioni ragione-
volmente accurate di percorsi
esistenti per impegnare per me-
si | golfisti piu accaniti, pil
limpegnativo percorso del
' Gauntlet Country Club per pro-
lungare linteresse,

VALORE 92%

Vale la pena poiché e similarit
tra questo @ | suoi predecessori
sono quasi superficiali,

GLOBALE 94%
‘Semplicemente il massimo nel-
le simulazioni di golf. Difficile e
nativo, ril:l:lumnltapm
@ sirate fane
miumwmnu,

KARATE CHAMP

Americana, casseltaL.7.500, solo joystick,

;‘;:er. Cﬁd.

dite, udite amanti del kara-
U te! Se volete diventare dei
veri Karate Champ ba-
sta che andiate in nove lo-
cazioni dislocate per il mondo e
shidiate il locale maestro. | com-
battimenti si svolgono al meglio di
tre incontri,
Ci sono sedici mosse disponibili
alle quali si accede utilizzando il
joystick e il pulsante di fuoco. Un

| colpo o pugno portato a segno to-

talizza mezzo o un punto a secon-
da dell'efficacia della sua esecu-
zione. | punti vengono aggiunti

. automaticamente al totale relativo
| al giocatore.

Un timer scandisce 30 secondi: se
uno dei due giocatori totalizza i
due punti il tempo rimasto viene
convertito in punti, se invece il ti-
mer raggiunge lo zero prima che
uno dei due giocatori li abbia rag-
giunti vince quello con il punteg-
gio pi alto. In caso di parita sara il
giudice a dare il suo verdetio. Vin-

| 1o un incontro il giocatore progre-

disce al livello successivo perd,
se il computer vince due incontri, il
gioco finisce.

Ogni tre schermi ¢'é uno schermo
bonus nel quale si possono vince-
re dei punti. Nel primo il giocatore
deve schivare o rompere delle
mattonelle che gli vengono tirate
contro, il secondo & una gara
schiaccia-mattoni @ nel terzo biso-
gna dar pugni a un toro che cari-
ca.

—— e w s @

L~
) Questia versione

ufficiale di un
gioco arcade
suggerisce un

genere di software com-
pletamente nuovo. La
grafica e il sonoro sem-
plicistici non hanno nien-
te di cul valga la pena
scrivere qualcosa e I'a-
zione di gloco I'abbiamo
gla vista molte volte. Il
multi-load & una noia ma
se siele disposti a sop-
portarlo ¢ amale questo
genere di glochi & pieno
dl azlone a buon merca-
to. Altrimenti, lasciate
perdere.

Credevo di aver
visto ['ultime
plechla-duro
mes| fa: ma evi-
dentemente non era cosi!
Karate Champ & uscito In
America due anni fa e ora
& vecchio e dimostra fino
all'uitimo del suol giorni,
Continua a essere mode-
ratamente Interessante,
almeno per un po', ma
con tantli glochi simili
esistentl sul mercato
queslo sembra essere un
po' In ritardo. Il paragone
con International Karate & In-
vevitabile, e in questo
caso Karate Champ non é&
cosli piccante. Se invece
insistete nel volerlo com-
perare lasciale perdere
la doppia confezione con
Tag-Team Wreslling perché
questo & declsamente mi-
gliore e costa solo 7.500
lire.

SCORE

lUP 7200

REtZUP

I due lottatori si squadrano,ncuranti dello speﬂacmmn che si svolge

fra loro.
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WONDER

BOY

Activision,casseltalL.18.000, discoL.25.000,
joystick otastiera, per C64, Spectrum.

onder Boy non ha
niente a che vedere con
il giovane socio di Bat-

man. Wonder Boy & il biondo ra-
gazzino protagonista del bucolico
arcade game della Sega. Dalle te-
lefonate giunte in redazione dob-
| biamo ammettere che |’ attesa per
questa conversione & grande. Ve-
diamo se questa volta polete con-
siderarvi soddistatt.

L'obiettivo del ragazzo meraviglio-
so @ di salvare la sua amica Tina,
imprigionata da King il malvagio. in
un posto lontano sette ternton.
Ogni territorio @ formato da quattro
lerre divise a loro voita in quattro
aree infestate da ostacoli ed ani-
maletti.

Wonder Boy deve fare | conti
con l'energia che consuma duran-
te la corsa. Sospesi un po’ ovun-
que pud trovare frutta e cibo che
gli permettono di mantenerla ad un
buon livello. Nella parte superiore
dello schermo,all'interno di un pic-
colo riquadro, & indicato se si pos-
siede |'ascia, indispensabile per
eliminare animaletti come api, ser-
| penti @ rane. Sempre nella parte
superiore dello schermo compare |l
numera delle vite e quindi tre icone
che rappresentano le prime tre ter-
e

Quando avete completato una zo-
na, licona si illumina. Lo scrolling
del gioco @ orizzontale & durante |
vostro cammino dovete saltare per
evitare ostacoli come massi che

Wnndar Boy mi &
placiute mollo.
La grafica & di
buon livello ed Il
glnnn richlede una cerla
abllita anche se | varl mo-
vimentl sono standard e
quindi limitati. Ma gquesto
forse era anche |l punio
debole della versione da
bar. Praticemente | movi-
mentl sono sempre gli
stessl. |l mlo giudizio ri-
guarda comunque la ver-
slone per |l Commodore.
Abblame anche avulo Ila
sventura di vislonare
quella per lo Spectrum e
vi assicuriamo che & una
vera schilezza.

Zzap!

se urtati diminuiscono la forza e
improvvisi fald.

Alcuni optional come lo skate-
board, la gia citata ascia o un an-
gelo custode possono essere
raccolti rompendo delle uova gi-
ganti. Questi aiuti hanno anche la
caratteristica di essere delle spe-
cie di schermi di difesa e appaiono
in modo progressivo. Questo si-
gnifica che lo stesso uovo non
contiene sempre lo stesso aiufo.
Perdete una vita se esaurite
I'energia, venite colpiti da un ani-
malette od urtate il falo. Al termine
di ogni terra l'energia che nmane
viene trasformata in punb bonus
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Il biondo ragazzino inizia il sUo viaggio ma.......

Wow! Che impre-
sa salvare Tina
dalle grinfie di | |
King. Wonder Boy ||
@ ben realizzalo anche | |
se ho 1trovato qualche |
difficolta nel muovere il
ragazzino dal capelll do-
rati, Comunque Il pulsan-
te di sparo pud essere di | |
valido aiuto per accelera- | |
re la velocita oppure per
fare balzi pid lunghi. Non
dimenticatelol!! |

N

PRESENTAZIONE 82%

Simpatica confezione ed ottime

istruzioni,
GRAFICA 85% I
Grafica di ottima qualitd. Qual- |
che difficolta nel controllo del
fanciullo. |
SONORO 50%

Una musichetta di accompa-
gnamento abbastanza fastidio-
sa con qualche raroaffetto in
stile arcade.

APPETIBILITA' 87%
Abbastanza impegnativo.....

LONGEVITA' 77%
......una sfida continua per rag-

giungere le vane zone che alla
lunga si ripete un po’ troppo.
VALORE 70%

Buon livello, prezzo standard.

GLOBALE 86%

Una conversione ben realizza-
ta. Le aspeltative non sono an- | |
date deluse .




jl i primi anni del 29° secolo

Y 'uomo si & finalmente civi-
E\% lizzato: continua a fare
guerre ma ora il 'lavoro sporco’ lo
fanno degli esseri creati genetica-
mente
Nei 300 anni di continua guerra
contro una forza aliena, la princi-
pale arma di attacco della Terra e
rappresentata dall’ "Eagle™: un
caccia fornito di piloti genetict che
semina la morte con assoluta pre-
cisiona.
Non appena una squadrigha di
caccia alieni si dirige verso la Ter-
ra la vostra squadra viene manda-
ta in missione. Volando appaiati,
entrambi | velivoli sorvelano con-
temporaneamente un fondale a
scommento; potete scegliere sia
di giocare da soll sia con un altra
persona, in coppia © uno contro
laltra
Il vostro obiettivo & quello di an-
nientare gli alieni e di raccogliere |
Droidi Messaggeri. delle piccole
slere luminose che contengono
delle comunicazioni di vitale impor-
tanza per gli alieni. Sorvolando un
droide lo caricherate automatica
meénte a bordo del vostro velivolo

Il problema di
questo gloco @
che gli sprite
sono assoluta-
mente troppo grandi. Non
c'é spazio di manovra: ci
vuole la lunghezza di un
Intere schermo per girare
e dl conseguenza & molto
difficile evitare il fuoco
nemico. Se gli aerel fos-
sero statl pia piccoll
avresle provalo un mag-
gior senso di libertéa anzi-
ché quel senso di prigio-
nla & frustrazione che si
prova durante |l gloco.
Anche I'azione & un po’
ripetitiva: bisogna solo
volare quie la, prendere
un bacello, lasclarlo, vo-
lare di nuovo qul e la ...
E' un vero peccato, Il glo-
co aveva delle potenziali-
& che purlroppo non so-
no stale realizzate.

fino a quando passerete sopra lo
scivolo di raccolta dove verra de-
positato in un condotto che lo in-
viera al vostro esercito

Quando avete collezionato cinque
droidi potrete aggiungere al vostro
armamentario un sistema Deva-
stator: una volta attivato & in gra-
do di distruggere twtti gli alieni che
si trovino nelle vicinanze

Alla fine di un‘ondata di attacco
siete chiamati a confrontarvi con il
caccia Zeta: un intercettatore gui-
dato da un computer, di incredibile
potenza di fuoco. Solo quando
verra disattivato (cioe, ndotto In
bricicle) apparira l'ondata succes-
siva; piu subdola e feroce che mai

Quando vengono distrutti, questi
ultimi velivoli alien! si tramutano In
diversi veicolli via via piu pencolosi
e difficili da colpire

Nei livelli pic avanzati appaiono
delle palle di fuoco: insensibili al
Devastator bisogna colpirle piu
volte per farle capitolare

Se venite colpiti dal fuoco alieno la
vostra astronave verra distrulta

per ingaggiare la battaglia col ne-
mico avete a disposizione tre veli-
voli,

L'opzione per |
un glocalore
non & quel che
sl dice entusia-
smante e l'opzione a due
giocatori non riesce a ri-
scattare la siluazione.
Non si prova la sensazio-
ne di giocare in squadra
perché l'inle-razione tra |
due @ minima: le azionl di
un giocatiore hanno ben |
poco effetto sull'altro. |
Un appunto ‘cosmetico’
riguarda la grandezza ri-
dicola degli sprite che
sembrano Immens| In |
confronto alla plecolezza
dell'area di gloco: Il gle-
co risulta disordinato ro-
vinando compleltamente
I'effetic split-screen.

Uno spara-e-fuggl tecnl- |
camente ben realizzato,
che all'inizio sembra
chissache ma pol delu-

de. |

Il primo giocatare in alto affronta la navicella di comando aliena nelio

schemmo bonus

Queslo veloce
spara-e-fuggl,
dal fluido scor-
: rimento, per
une o due glocalorli sa-
rebbe molto divertente se
l'area di gioco non fosse
cosl piccola. Gli sprite
principali sono assoluta-
'mente troppo grandl ma
anche se fossero plu plc-
coll Eagles non sarebbe al-
fatto piv glocabile percheé
'azione & troppo lenta e

monotona per | miei gusti, |

Eagles sembra bello e ne-
gll intentl e nel propositl
sarebbe dovulo essere
una specie di versione
per due giocatorl di Drop-
zone : ma purloppo non le
@, @ slatlo uno sforzo inu-
tile.

| schermo, fondali ben disegnati

PRESENTAZIONE 67%

Varie le opzioni ma poco altro

GRAFICA 74%

Fluido scormmento multi-

ma poco colorati, semplici alieni
e ragionevoli velivoli nemici
SONORO 66%

Decenti effetti sonori @ malinco-
nico motivetto dei titoli

APPETIBILITA' 63%
Visivamenta & invitante ma non
& cosi stmolante

LONGEVITA' 39%

Una monotona azione spara-
tutto non riesce a intrattenere a
lungo: anche nell'opzione a due
glocator

VALORE 43%

Per 18.000 lire non offre un gran
divertimento

GLOBALE 47%

Un insipido gioco per uno o due
giocalori rovinato da imperfe-
zioni ‘cosmetiche’ e da
un‘azione di gioco limitata.

Entrambi 1 jet sorvolano farido paesaggio menire combationo fe minu
scofe astronaw alene
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DOGFIGHT 2187

Starlight,cassettaL.18.000, disco L.25.000, solo joystick, per C64.
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Entrambi | giocatori se la vedono brutta con gh invasorn dell'altro

universo
gl cuore del seltore Alpha
Centaun si @ creata una
N fessura nel continuum spa-
zio-temporale che ha formate un
passaggio a un‘altra dimensione
Forme di wita aliene stanno ora en
trando nel nostro Universo a bordo
di sofisticate astronavi, seminan-
do la distruzione nei pianet colo-
nizzan
Ricordandosi le leggende degli an-
ziani, a Reth Dexter torna in mente
la storia di un "Generatore di Iper
spazio®, una potente macchina in
grado di chiudere questa fessura,
smantellarla e disperderla per |'u-
niverso. Reth allora ruba il nuovo
caccia interstellare della World
Corporation e si metie in cerca del
generatore da lungo tempo abban
donato

In questo glocco
non c¢'é molto di
pit che una tra-
ballante routine
grafica vetltoriale che in-
contrate nel vostro inuti-
le viaggio per l'universo
apparentemente Iinanima-
to. Anche se ben definite
le astronavi sono mal ani-|
mate & s| muovono lenta-
mente. Anche la presen-
tazione & scocclanle:
niente opzioni di control-
lo, niente schermo dei ti-
toll né musica. Il motivet-
to che accompagna |l
gioce non crea alcuna at-
| mosfera ed @ molte noio-
| so; e gli effetti sonori |
non sono migliori. Deci- |
samenile non vale il prez-
zo richieslo a8 meno che
non vogliale pagare per
annolarvi,

Nei panni di Reth Dexter, prendete
il comando del caccia. Dovete at-
traversare la Galassia, distrug-
gendo veicoli alieni e collezionan-
do pezzi | del generatore. Nella
Galassia ¢ sono centinala di tali
pezzi ma ce ne vogliono solo nove
per chiudere il buco: potete portar-
né solo due alla volta, quindi per
salvare I'universo sono necessari
molli viaggi

E’ possibile giocare in due contro il
compulter oppure si pud gareggia-
re uno contro l'altro

Lo schermo, suddiviso in due ver-

ticalmente, mostra il pannello dei
comandi di entrambe le astronavi
@, con una forzata prospettiva tn-
dimensionale, visualizza Il campo
stellato, | planet e le astronavi ne-
miche

Una serie di strumenti situati in
basso ad ogni sezione di schermo
indica | segnali vitali dell'astro-

nave, inclusi un radar a corto rag-
gio (che indica le astronavi nemico
a tiro) e un radar Galattico che mo-
stra la vostra posizione in relazio-
ne al buco nello spazio

Il nemico attacca a ondate di mas-
simo quattro astronavi una delle
quali pud portare un pezzo di ge-
neratore: questo pero non viene’
segnalato dai radar se non quando
le ondate di attacco sono state
distrutte. A quel punto potetepas-
sare sopra il pezzo e raccoglierio

Sa, quando i livelli di carburante e
scudo difensivo sono bassi, vola-
te su uno dei pianeti disponibili ap-
parirannc una serie di riquadn a
vettore concentrici: guidando la
vostra astronave nel centro dei
quadrati farete nfornimento di scu-
di e carburante. Anche questa vol-
ta il pianeta sara visibile sul radar
solo dopo che avete distrutto lutte
le astronavi nemiche

Mentre il secondo giocatore va neflliperspazio N primo continua a
combattere le forze aliene

DUGODoYU

DG UG

|
' pena,

La pecca piu grave di questo gioco & il pannel-
lo di controllo; sembra che non centri niente
con quello che succede, Lo scanner tipo Elite
funziona raglonevolmenle bene ma Il resto del-
la consolle & confuso e Incerto.
| I'orrendo metodo di comando: perché gli autori non han-
'no usato dei comandl pii sensibili? Il sistema 'Su per
cabrare, Gii per tuffarsi’ non si adatta minimamente a
questo tipo di gloco e anzl diminuisce il senso di reali-
smo. Non c'é varieta nell'azione e la natura incerta del
' gloco porta alla frustrazione. La grafica vettoriale & ca-
'rina e veloce ma sfortunatamente l'azione di gloco fa

e

Un‘altra seccalura @

PRESENTAZIONE 50%
L'opzione a due giocatori non
compensa la miseria delle istru-
zioni, l'nadeguata presentazio-
ne su schermo e la mancanza
di schermo dei titoli

GRAFICA 61%

Grafica vettoriale e suddivisio-
ne dello schermo d'effetto
.anche se alcune forme si con-
fondono per la scelta dei colori

SONORO 44%
Snervante motivetto che pud
essere commutato con gli el-
fetti sonori, di poco superiori
APPETIBILITA' 42%
Inizialmente confusa: il metodo
di comando inappropriato ag-
giunge danno alla beffa
LONGEVITA' 39%
Minima. Non c'é niente che in-
vogli a ritornare a un azione
spara-tutto assolutamente sot-
to la media anche nel modo a
due giocatori

VALORE 31%

Non ¢'é un'azione di gioco suf-
ficientemente stimolante per
giustificare quel livello di prez-

20
GLOBALE 41%

Tecnicamente & ben fatto ma
l'azione di gioco manca di ogni
attrattiva

e e =

Nello -plilﬁ
nessuno pud
senlirvl wurlare

.. 8d & proprio
quello che faceve quando
ho giocato per la prima
volta a Dogfight 2187 . Le in-
lenzionl sono lodevoli ma
il risultato non sembra
valere lo sforzo. La grafi-
ca velloriale sl muove
molie velocemenlie, so-
prattutto se si considera
che || computer deve ge-
slire conlemporaneamen-
te due scherml, ma cié
non compensa dell'azio-
ne di gloco nolosa e man-
ca di una durevole atirat-
tiva. Alle volte ml sono
ritrovate a glrovagare
nello spazio senza aver
niente da colpire e senza
un'idea di dove andare. Il
radar certamente non aju-
ta e le Istruzionl non fan-
no niente per alleviare Il
problema. In definitiva
quesio & wuno spara-e-
fuggi rapide ma confuso
che doveva essere qual-
cosa di speciale ma sfor-
tunatamente fallisce in
un non piccolo particola-
re : la glocabilita.
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Spy Vs Spy Il

ARTIC ANTICS

Databyle,cassella

envenuti ancora una volta

nel pazzo mondo delle spie

di MAD Magazine; dalla
First Star ecco il terzo numero del-
la sene Spy Vs Spy
Le super-spie bianche e nere com-
plottanc ancora una volta l'una
contro l'alira; questa volta su un
isala artica. Come nei giochi pre-
cedenti, le attivita dei due perso-
naggl vengono visualizzate simul-
taneamente sullo schermo diviso
in due con il sistema ‘Simulvision’
Pngionien dei deserti innevali ave-
te una sola via di uscita: un razzo,
Slortunatamente perd, si sono
persi tre pezzi fondamentali che
sono sparpagliati da qualche parte
sullisola. Prima di poter decollare
con successo, dovete raccogliere
un Giroscopio, una Cellula Combu-
stibile di Uranio, una Scheda Per-
forata di Accesso e portarli al
razzo.
Prima di iniziare I'esplorazione po-
lete scegliere se giocare in uno o
due giocatori: se scegliete I'op-
zZione a un giocatore & possibile al-
terare il livello (da uno a quattro)
del Quoziente di Intelligenza della
spia controllata dal computer: in
questo modo stabilite effettiva-
mente la ditficolta del vostro av-
VErsario.
Petete anche scegliere in quale di
selte 1sole mettere a frutto Il vo-
slro Ingegno strategico contro il
vostro avversario e vi verra formita

Mi place mol-
tissimo: con-
serva ["humor
del fumetto ori-
ginale combinandolo con
della bellissima grafica e
con del locchi da mae-
siro. Sia |l gloco per uno
che, sopratiulto, per due
glocatorl sono Impegnati-
vi e divertenti e c'é un
esauriente schermo di
opzioni per modificare |
parametri del gioco. Per
‘aggiungere variela sono
slale Inserite nuove
trappole ma alla fine del-
la fiera & praticamente lo
slesso. Spy Vs Spy Il pud
faciimentie deludere chi
gla possiede | primi due
della serie ma se non
avele mal giocato a Spy
Vs Spyl oll provatelo.

L.18.000.disco

L.25.000.s50l0

joystick, per

Cb4.

La Spia Bianca si diverte alla vista della stupidita del suo nemico che si
e fatio saltar le cervella: ma chi ricera per ultimo?

La Spia Nera richiama la mappa dellisola mentre la Spia Bianca medita

sufla prossima mossa.,

una mappa che mostra le posizioni
dei due giocatori @ degli oggetti
perduti. In ogni momento del gioco
potete richiamare la mappa sul
‘Trapulator’, lo schermo che mo-
stra il paesaggio che vi circonda
attualmente e che gestisce le vo-
stre trappole e opzioni. Le scelte
vengono fatte attraverso una fila
di icone che si trova in fondo al
Trapulator, che mostra anche gli
oggetti trovati

Entrambe le spie hanno a disposi-
zione una sere di sporchi trucchi
Tra questi potete: far saltar per
ana il vostro avversario con la di-
namite, installare dei ghiaccioli
che cascano quando ¢i si passa
sotto, tagliare dei buchi nel ghiac-
cio e versare dell’'acqua per forma-
re degh scivolosi lastroni di ghiac-
cio

Nessun tranello é fatale immedia-
tamente ma ognuno nduce la tem-
peratura corporea della voslra
spia, rappresentata da un termo-
metro a mercurnio situato alla sini-
stra del Trapulator corrispondente
Si pud elevare la temperatura en-
trando negli igloo che contengono
un luoco. Stando di fianco al fuoco

=

Mi spiace dirlo
ma mi sono un
po' stufato del-
- la serie di Spy
Vs Spy. L'originale & sen-
za dubbio Il migliore del
gruppo con Island Caper
che lo segue da presso.
Ma purtroppo ho trovato
Artic Antics meno glocabile
dei suol predecessorl,

Nasce la domanda: per-
ché farlo? Sicuramente |
seguiti dovrebbero rap-
presentare un migliora-
mento o una progressio-
ne. Se volele un gloco di
Spy cercale una copla del
primo o del secondo tito-
lo: pud essere difficile

trovarla ma vale la pena.

b ——  moomi

la temperatura della spia sale di
nuovo consentendogh di prasegui-
re senza problemi

Quando | due agenti si trovano nel-
la stessa locazione appaiono en-
trambi in uno schermo solo e il
nsultato @ una battaglia a palle di
neve. Se si viene colpiti dalle palle
di neve la temperatura scende di
nuovo e cio pud causare la morte
di una spia gia infreddolita

Il gioco finisce quando una delle |
spie decolla con il razzo o quando
entrambe falliscono nel loro tenta-
tivo di fuga e arriva la tormenta di
neve che li trasforma entrambi in
blocchi di ghiaccio.

N = Non ¢i sono
dubbl sull'ec-
cellenza 1tecni-

; ca della serie di
Spy ma non sono eccessi-
vamenle entusiasta della
azione di gioco che sem-
bra in qualche modo labo-
riosa e complicata. La
sensazione di giocare
contro un avversario non
& quel che si dice irresi-
stibile perché non é& cosi
facile incontrarsi. | co-
mandi sono un po' ingan-
' nevall in quanto sia le
' azioni che la scelta delle
- opzioni sl eseguono con
lo stesso movimento del

. Joystick: cié appare evi-

dente specialmente
quando si cerca di instal-
velocemente una
irappola o prendere degli
oggetli. Non credo fran-
camenle che possa Iinle-

ressare a lungo le spie
solitarie.

PRESENTAZIONE 93%
Bellisima sequenza dei titoli e
molte wtili opzioni.

GRAFICA 84%

| personaggi dei fumetti sono
piccoli ma ben definiti e gli sce-
nar ghiacciati sono adeguati
anche se lo scrolling & un po’
ballonzolante.

SONORO 53%

Effetti sonori ragionevoli e mu-
sica sgradevole: fortunatamen-
te potete spegnerla,

APPETIBILITA' 74%

Non & il gioco pid semplice su
cui mettere le mani ma & imme-
diatamente divertente e gioca-
bile.

LONGEVITA' 76%

C'é molta varieta nel gioco a un
giocatore ma é l'opzione a due
giocatori che garantisce un di-
vertimento prolungato.
VALORE 69%

Un concetto vecchio con un
prezzo nuovo,

GLOBALE 75%

Di per se stesso & un buon gio-
co, ma non @ un miglicramenio

SR S5 — — =k

rispetto ai due precedenti.
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osa c'e di meglio che fe-

stegglare la nomina a Ca-

pitano della Squadra Ope
razioni Segrete affrontando una
missione senza ritorno per recupe-
rare dei piani rubati? Quest docu-
menti, di vitale importanza per
I'esercito alleato, sono custoditi in
un bunker situato nel cuore del ter-
ntorio nemico; il vostro compito e
di penetrarvi da soli @ recuperare |
documenti. L'azione si svolge su
sette livelli di paesaggio a scorn-
me.'n orizzontale, di cui gli ultimi
tre si cancano separatamente do-
po aver completato i primi quattro
Affrontate il primo livello in una
jeep equipaggiata di missili
L'obiettivo é di percorrere un certo
tratto di strada saltando burroni e
distruggendo le jeep e gli elicotten
nemici. Una wvolta raggiunto

| I'obiettivo, un rifugio, il giocatore

progredisce al livello successivo
il viaggio in elicottero

Questo pencoloso volo nellignoto
occupa | tre livelll successivi nei
quali | nemici fanno del loro meglio
per larvi esplodere in ana. Delle
squadnghe di caccia entrano da
antrambi 1 lat, avvicinandos! spa
rango. dalle installazionl a terra
aggiungono confusione sputando
missili telecomandati. Naturalmen-
te I'elicotterc non @ pnvo di difese
e pud nspondere al fuoco con |
suol missilli ana-aria e ana-terra. |
jet nemici continuano ad attacca
re anche nel due livelll successivi

Mi aspetlave
uno spara e fug-
gl ma non come
questo: delle
jeep ballonzolantli e dei
tucanl mortall non evoca-
no immaginl di campagne
e manovre militarl. Ma,
sorprendenlemente, & di-
vertente: frustrante fuorl
misura alle volle ma at-
traente e molto glocabile.
La grafica & convincente
con alcunl personaggl
colorati e ben definiti in
ognl livello. Mi & placiuta
sopraltutto la fase degli
| elicotteri. Nel complesso
| un divertente miscuglio
' di tre diversi tipi di spa-
ra-tullo.
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con | sottomarnint nemici

mentre le installazioni cambiano in
sottomarnni lancia razzi.

Durante il volo consumate carbu-
rante, rappresentato da un indica-
tore a barra: se non si riesce a far
rfornimento (atterrando su una
delle molte piattalorme di lancio)
l'elicottero si schianta al suolo e la
missione finisce. Atterrando sulla
piattaforma alla fine del quarto li-

Al comando dell'elicottero nel terzo livello, 'eroico Capitano e alle prese

o
ey, B sEsmeess——,

vello appare un codice segreto
che consente l'accesso al tre livel-
li finali

Gli ultimi tre livelli bisogna affron-
tarli a piedi. Armato di un mitra il
giocatore attraversa una palude,
ingaggia battaglia tra baracche
ben difese e finalmente assalta |l
bunker. Dei tucani giganti e delle
granate rendono pid difficile il pro-

Con sette vite rimaste, il Capitano e arnvato alla fine del quinto livello
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ratevi a lavorar sodo.
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Aaaargh! E' cosi diflicile. Graficamente & fat-
o con molta intelligenza, con uno scrolling
parallattico tremendo e appropriati sprite in
stile 'macheo’. C| sono abbastanza livelll da in-
trattenere felicemente chlunque per un po'. All'inizic fa
arrabbiare ma non so se cld lo rende piu Impegnativo o
o pit inglocabile. L'ho mollato dopo wvari tentativi abor-
titi, digrignando | denli e stringendo | pugni. Se, prima
di comprarlo, potete giocarlo fatelo e comunque prepa-

EEE e — e —

PRESENTAZIONE 78%
E' ben realizzato e presentato
anche se usare la barra spazia-
tricé & scomodo.

GRAFICA 81%

Ampia, chiara, colorata e
d'effetto.

SONORO 69%

Divertente e insolito arrangia-
mento delle marcette militan pid
buoni effetti sonon.

APPETIBILITA" 79%
Nolosamente difficile,ma stimo-

lante.

LONGEVITA' 64%

Una volta portata a termine la
missione linteresse pud svani-
re ma nel frattempo ¢'é azione
sufficiente a tenervi impegnati

VALORE 74%

Non si pud dire che sia un prez-
2o esorbitante per otto livelli
pieni di divertimento.

GLOBALE 75%

Una competente miscela di stili
di gioco che pud essere fru-
strante ma & giocabile.

cedere in questa sezione di marcia
e delle guardie armate si gettano
nella mischia non appena raggiun-
gete le baracche. L'ultimo livello si
svoige nel bunker dove sono cu-
stoditi | documenti. Mentre il gioca-
tore carca di localizzarl I'ambiente
intorno a lul brulica di soldati ar-
mati di granate. Trovate | docu-
mentl @ la missione avra succes-
s0, fallite e nan voglio pensare
al risultato!

All'inizio mi ha
cosi frustrato
che stavo per
spaccare il com-
puter. qualcosa di ini-
quo nel venir falclati con-
tinuamenle senza pieta
dal fuoco nemlico a pochi
secondi dalla fine del li-
vello, specialmente per-
ché bisogna riparlire ogni
volta da capo. Quel che &
pegglio @ che il gioco con-
tinua lo siesso ad essere
attraente: credo che |a
frustrazione vi faccia de-
siderare ancor piu dispe-
ratamente di vincere,
Bisogna darci dentro in
ognl livello ma la perse-
veranza rende | suoi frut-
tl. L'attrattiva diminuisce
una volta completato |l
gloco ma ragglungere
I'oblettive & un'impresa
piacevole e vale la pena
alfrontarla.
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GREYFELL

=larlight,cassettalL.18.000, disco L.25.000,

solo joystick, per C64,

reyfell era un paese gioio-

s0 ma ora giace nell'ombra

del diabolico mago Mau-
ron. Dopo aver rubato il ‘Bulbo del-
la Vita® e averlo nascosto nella
sua fortezza, Mauron domina il
reame: |a tristezza e lo sconforto
sono diventati | compagni abituali
dei suol abitant
Norman il gatto, dopo aver fatto ri-
formmento di birra alla locale ta-
verna, sl mette in viaggio per
irovare il Bulbo della Vita, rove-
sciare il dominio di Maurcn e re-
staurare la pace e la felicita nel
pagse
Nella sua impresa, il nostro eroe
felino & aiutato da altre creature
della foresta che non amano il do-
minio del mago: Potbellius I'orso,
Offalorien I'astuta spia, Willy il
porcallino-poliziotto, Blotto il coni-
gho ubnaco e Hitormis il saggio gu-
lo stregone. Quando incontra
queste bestie Norman riceve degli
indizi sulla localizzazione del bul-
bo, che sono vitali per completare
la missione
La strada nel dominio di Mauron é
disseminata di pericoli perché nel-

Greyfell mi ha
sorpreso. "Un
veloce arcade

adventure” dice
la copertina. Beh ragaz-
zl, & mssolutamente fal-
80. Qualitda essenziale
dl un buon gloco & la ve-
lochta: Il glocatore deve
sempre essere lenuto
Incollato allo schermo.
Purtroppo Greyfell con-
sente all'attenzione del
glocatore di glrovagare.
La prospettive non @&
meolte convincente eod &
plo d'intralclo che d'alu-
lo. La presentazione
principale della area di
gloce & mollo ardita ma
le opzionl sono dissemi-
nale malamente In bas-
80 allo schermo e ho
trovato |l sistema di me-
ni mollo scomodo e len-
lo da usare. La grafica
dellec schermo principale
@ ben realizzala cosi
come |'animazione ma
come moltl glochl di
questo lipo manca di at-
traltiva e glocabilita.

—— e

la foresta vivono molti seguaci del
mago che cercano di fermare Nor-
man. Tra questi: ratti, lupi, draghi e
pomodor assassini. Alcuni di que-
st sono pericolosi ma Norman é un
duro e pud combatterli lanciando
uno dei suoi tre incantesimi o tiran-
do pugni

Norman ha anche la possibilita di
prendere e usare gli oggetti, aprire
le porte chiuse e esplorare | dintor
ni attraverso un sistema di menu a
Icone a cui si accede tenendo pre-
muto il pulsante di fuocco e muo-

Il gatto, con nove punti sulla tabelfa, medita sul significato della vita,

dail'universo e del tutto
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Un ammirevole
tentativo di ar-
cade adventure
con una forzata
prospettiva 3D ma sfor-
lunalamente & lroppo
lento perché valgas Ila
pena giocarcl. Il gatto ci
mette annil per percorre-
re lo schermo e la ri-
spondenza del joystick
@ Incredibilmente lenta.
Ci wvogliono anche anni
per andare da una loca-
zlone all'alira e I'azlone
scorre a un ritmo da lu-
maca. E a rovinare com-
pietamente il divertl-
mento ¢'é anche Il goffo
sistema @& icone. Alla fi-
ne la frustrazione porta
alla noia plu assoluta.,.

Un animaletto sorridente, simile a un cane, chiacchera allegramente in
cogice mentre i nostro eroe sta a guardare per nulla impressionato

vendo in gil il joystick.

Se viene toccato dagli scagnozzi |
di Mauron, cala la resistenza di

Norman che pud perd recuperaria |
camminando suoi fion che trovere-

te qui e la. Se la resistenza rag-

giunge lo zero, Norman muore e |

Greyfell imarra per sempre sotto
le grinfie del parfido Mauron

PRESENTAZIONE 55%
Povere istruzioni e scomodo
sistema di comando usato sia
per il personaggio principale
che per lo schermo dei menl.

GRAFICA 48%

isometria 3D monocromatica e
poco convincente, con piccoli
personaggi carini ma lenti,

SONORO 9%

Patetico tentativo di motivetto
e deboli effetti sonori.

APPETIBILITA' 33%

La lentezza dei movimenti e
l'apparente impossibilita di fare
aleun ché frustrano fin
dall'inizio.

LONGEVITA' 21%
L'area di gioco da esplorare &
ampia ma nulla invoglia a far-
lo.

VALORE 22%

L'unico vero impatto di questo
gioco & 18.000 lire in meno nel-
l@ vostre tasche.

GLOBALE 30%

Un povero arcade adventure
ridimensionale offuscato pe-
santemente dalla lentezza e
dai frequenti e illogici problemi
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SAMURAI

Gremlin Graphics, cassella

el cuore della Cina vive un
gruppe esclusivo di Signori
della Guerra, maestri dii
qualungue forma di lotta. Ogni an-
no selezionano un piccolo numero
di studenti per ammetterli nelle loro
fila ma ciascuno deve dimostrarsi
degno di questo onore mostrando
la sua abilitd in tre arti marziali:
Kendo, Karate e Samurai.

Quest'anno siete statl sufficiente-

| mente abili da mentarvi un posto

| nel programma di addestramento

ed ora avete 'opportunita di far
colpo su Signon della Guerra bat-
tendo l'esperto avversario che vi
hanno assegnato

Samural Trilogy e suddiviso In
quaftro sezioni che si caricano se-
paratamente. All'inizio appaiono |
nomi degl auton e del programma-
ton e le opzion oello schermo del
titolo, con cui potete scegliere la
lingua del gioco e il ivello di abilita
dell'addestramento

Poi c'd la possibilita di caricare un
gioco precedentemente salvato e
finalmente di scegliere uno dei tre
ipi di combattimento

Prima del combattimento vi viene
presentata un'altra sene di opzio-
ni. Dovete scegliere un avversa-
rio, di cui viene illustrato il curricu-
lum, tra una lista di dieci. Poi
scegliete | fattor strategici di com-
battimento tra: Abilita, Velocila,

Plo che un gloco
di lotta sembra
un quiz compo-
sto di una serie
di domande mulli-rispo-
sta: ¢l sono tantissime
opzlonl superflue. Pegglo
sncora: quando avete
compleiato ['elerna sele-
zione di opzionl Il gloco &
noloso, monotono @& so-
prattutio ingiocabile. |
fondall hanne una cerla
polenzialita ma | perso-
naggl sono troppo elffem-
minati @ si muovono ma-
lamente. Non avete mal
la sensazlone di prende-
re parte ad un combatti-
mento: & solo una elabo-
rata danza orientale.
Forse | programmatori sl
sono fatti prendere Ia
mano dalla presentazione
e sono rimasil senza
spazio per |l gloco: delle
potenzialitd c'erano so-
prattutto con le sezionl

di Kendo e Samurai.

TRILOGY

L.18.000, disco L.25.000, per C64.

Finito l'allenamento, l'aspirante Samurai prende la spada per mettere alla

prova if suo valore

Resistenza e Forza. L'ultima op-
zione riguarda l'addestramento
pre-combattimento. Al quattro fat-
tori strategicli sono assegnati cin-
que punti, sia per |a difesa che per
l'attacco

In tutti @ tre i livelli di difficolta il
giocatore pud usufruire di 16 mos-
se diverse a cui si accede attra-
verso le varie combinazioni di
joystick e pulsante di fuoco.

Sul fondo dello schermo ci sono
cinque indicatori a barra: quattro

Tra | glochl di
combattimento
questo & decl-
samenie |l peg-
glore. |l multi-load fa
perder tempo e dover |
continuamente Iﬂllurntni

|

|‘

le opzionl & una nola.
Non mi ha per niente ec-
citalo sopratlullo a cau-
sa del movimenti non
realisticl e a scaitl degli
sprite e del complicato e
Illegicoe uso del joystick.
Altra pecca & |l fatto che |
sembra che | combattenti
non si tecchino mai: flut-
tuano semplicemente uno
sull’altro anche quando
sl scontranc. La barra
delia forza pud accor-
clarsl ma non si avveria
nessun fonfo né si vede
alcuna reazione menire |
pugnl colpiscono la car- |
ne: non c'e niente di tut- |
lo clé per cul val la pena |
giocare a un picchia- |

rappresentano la forza interiore e
esteriore dei lottatori mentre il
quinto funziona da timer.
L'obiettivo @ di colpire ripetuta-
mente il vostro avversario fino a n-
durre a zero la sua barra. Se non
riuscite a farlo entro il tempo sta-
bilito l'incontro si decide ai punti:
chi detiene Il punteggio piu alto
vince

PRESENTAZIONE 51%

Il laborioso sistema multi-load e
le opzioni eccessivamente
complicate sono difficili e so-
prattutto inutili
GRAFICA32%

Degli sprite mal animati e non
realistici combattono davanti
una serie di brutti fondali

SONORO 77%

Un piacevole motivetto orienta-
le accompagna il gioco ma non
riesce ad aggiungere atmosfera
APPETIBILITA' 37%

Gli scomodi comandi, il multi-
load e l'impostazione generale
fanno arrabbiare fin dallinizio.
LONGEVITA' 28%

Quella poca varieta e azione
che pure esistono sono rovina-
te dal modo in cui sono state
realizzate

VALORE 29%

E' troppo caro dalo che manca
di qualsiasi divertimento ed é
scomodo da usare

GLOBALE 29%
Un gioco di lotta molto povero
con poca azione e vaneta

Vinto un incontro il giocatore sce-
ghe un altro avversario e le nuove
opzioni. Se si vuole, si pud anche
salvare la situazione attuale per
usaria in ftuturo. Quando avete
sbaragliato un numero sufficiente
di avversari il giocatore ritorna allo
schermo dei titoli e viene caricato

un nuova arte marziale.
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Chi abita nelle case of carta non dovrebbe lanciare | basloni .... la sezio-

ne di Kendo si svolge in una lipica casa giapponese

minimamenlte

Ancora un allro gioco di combatlimento e per
di plu orrendo. Se sl considera lo sforzo che
chiaramente & stalo dedicalo a Samurai Trilogy |l
risultato finale non & all'altezza. E'
pllo e mal Iimplementato: Il concello & semplice ma la
glocabilita & inutilmente complicata. Le continue Inter-
ruzioni delle sezionl delle opzionl strategiche sono mol-
to noilose anche perché non sembrano
I'esito del combattimento che, In molli ca-
si, pud essere vinto ripetendo all'inlinito la stessa mos-
' sa. Chiunque abbia disegnato gli sprite non doveva
' avere alcuna nozione di movimenio (o di enatomia) e |
fondali sono altrettanto brutll,

mal conce-

influenzare
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TAG-TEAM WRESTLING

US Gold,casselta L.18.000, disco L.25.000, joystick o tastiera, per CG4

iovanotti discinti in mutan-

de? Calmatevi sbarbe: &

solo Tag-Team Wrest-
ling ; gli ultimi arrivati tra i gladia-
tori dell'arena con le corde.
Prima di cominciare l'incontro po-
tete scegliere I'opzione a uno o
due giocaton; in quast'ulimo caso
sono disponibili due squadre: i
‘Ricky's Fighters' (i buoni) e gl
‘Strong and Bad’ (i cattivi)
Dopo aver selezionato la squadra
inizia il gioco e ogni combattente
si dirige al ring. Ci sono sette mos-
se disponibili, dalla spanciata allo
sgambetto, ognuna corrisponden-
le a una delle otto posizioni del
joystick (su e giu corrispondono
alle mosse relative). Per eseguire
una mossa, premete il pulsante di
fuoco e selezionate la posizione:
se la manovra e ben eseguita, Il
vostro avversario cadra inchioda-
to al tappeto. Se non riesce a libe-
rarsi prima che il conteggio arrivi a
tre vincete l'incontro.
Come nel vero tag-team wrestling,
se volete prender posto nel ning,
dovete toccare || vosiro partner
Caontro il vostro avversaro potrete

usare anche le armi che troverete
qui e la (su questo ring non valgo-
no le regole d'onore di Johnny Co-
ugar!). Se rimanete fuon dal ring
per piu di 20 second varrete squa-
lificati e iniziera lincontro succes-
5IV0

A seconda degli incontri vinti gua-
dagnerete dei titoli: da Campione
d'’America, per tre vittorie, a Super
Campione, per la vittoria di 25 in-
contn consecutivi.

SPORT OF KINGS

MAD, cassetla L.7.500, joystick o tastiera, per C64

gultimo titolo della MAD
consente fino a un massi-
L mo di cingque giocaton di
partecipare a una ‘finla’ giornata
alle corse, Innanzitutto 1 giocatorn
decidono se lo stato del terreno: |l
peso dei tantini e la lunghezza dei
percorsi ne influenzeranno il risul-
tato. Si pud anche stabilire, sce-
gliendo tra 25, 52 o 72, Il numero
dei cavalli in gara
Lo schermo principale mostra otto
icone che consentono al glocatore
di vedere nei dettaglh la corsa suc-
cessiva, studiare la situazione h-
nanziaria corrente di ogni giocato
re, leggere le schede dello status,
scommetiere e iniziare la gara. Le
altre tre icone consentono ai gio-
catori di unirsi o lasciare la partita
In corso, caricare o salvare le
schede o | conhb , stampare una
scheda o le informazioni sulla cor-
sa.
Le infermazioni sulle corse riguar
dano la lista dei cavalli in gara e le
loro particolanta mentre le schede
dello status segnalano le presta-
zioni di ogni cavallo. Siccome
all'inizio non ¢l sono schede, @

i T e i i . 4

utile partecipare ad alcune corse e
costruirst un record. Le scommaes-
@ &l plazzano In due modi: vin-
cente o piazzato. La gara inizia
quando | giocator sono soddisfatt
delle loro scelle

Lo schermo mostra una visione pa-
noramica della corsa a scorrimento
& un commentatore situalo in un -
quadro nell'angolo superiore de-
stro dello schermo. Inizia la corsa
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PRESENTAZIONE 48%

Ci sono alcune opzioni ma nel
complesso & sotto la media
GRAFICA 27%

Personaggi miseramente defini-

ti ma piacevole animazione
SONORO 31%

Musica pietosa e effetti sonori
APPETIBILITA' 53%

Lo strano sistema di comando e
la lenta e poco gratificante
azione di gioco fanno immedia-
tamente incavolare
LONGEVITA' 20%

Manca di due ingredienti fonda-
mentali: varieta e giocabilita
VALORE 21%

C'éKarate Champ che & mi-
gliore Tag-Team Wresling
diventa inutile

GLOBALE 25%
Un fine esempio del peggior tipo
di picchia-duro,

E' uno dei puggiuri glochi di lolta esistenti. |
lottatorl sono mal realizzati e mentre trotterel-
A lano per il ring sono orrendi. Nel modo a un

e giocatore sembra molto dilficile oltenere una
mossa decente e presto tulto diventa faticoso perché i
' voslro lottatore viene conlinuamente gettato al tappelo.
L'opzione a due giocatori non & certoe meglio. Tag-Team
Wrestling viene venduto insieme a Karate Champ che & mi-
gliore e disponibile, per |'etichetta Americana, a sole
7.500 lire! Non avrei dubbl su quale comperare ...

Come gioco a un giocatlore non va, ma quando

si € in due o pih persone raggiunge veramente

e il suo meglio. Vincere e perdere soldi crea una

“ls® stupenda atmosfera, e le corse mozzafialo of-
frono la scusa buona per urlare e gridare ai cavalli che
. galoppane. L'esauriente sistema a lcone & molto facile
' da usare e |l gioco si svolge con fluidita senza inutili ri-

spara-lullo o esplora.

e | cavalll galoppano fino a che
hanno Wit superato Il traguardo: a
questo punto viene visualizzato il
vincitore @ vengono pagate le
scommesse al vinciton

tardi. Mi & piaciuto glocarci e per 7.500 lire offre una
diverlente e piacevole digressione alle solite azioni

[ PRESENTAZIONE 91%

E' molto ‘user-friendly’: il siste-
ma a icone & facile da usare ed
& pieno di opzioni

GRAFICA 43%

Nel complesso @ un po’ povera
ma riesce ugualmente a creare
una certa atmosfera
SONORO 4%

Gli effetti sonori sono ben lon-
tani dall'essere di qualunque
utilita

APPETIBILITA' 73%

E' molto facile farsi prendere
dal gioco e diverte fin dallinizio
LONGEVITA' 51%

Per un gruppo di giocatori c'é di
che divertirsi a lungo mentre da

soli il gioco dura poco ‘

VALORE 72%
Un'intera giornalta alle corse: @

non rischiate nemmeno di ferirvi
a un braccio o a una gamba
GLOBALE 61%

tore di successo.
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KILLED UNTIL DEAD

US Gold, casselta L.1B.000,. disco L.25.000, joystick o tastiera, per C64, Speclrum.

on fantasticate mai ¢ ve-

stire | panni di un investiga-

tore privato? Hercule Hol-
mes @ Il detective privato
dell'Hotel Gargoyle: sede della riu-
nione annuale del club Assassinio
a Mezzanotte.
Ogni anno un gruppo di scrittori di
gialli si riunisce nell’hotel, Impo-

nendo i propri scenari fantascenti-

fici agli altri: o per lo meno lo
faranno se vol non scoprite il pre-
sunto assassing, la vittima desti-
nata, I'arma del delitto, il luogo e il
movente della vile azione. Utiliz-
zando samplicemente dei file, de-
gli strumenti di sorveglianza e il
vostro ingegno dovete risolvere il
caso e accusare |l colpevole con-

| Ses5s80 entro mezzanoltie

All'inizio avete la possibilita di fre-
quentare la scuola per detective ai
Hercule Holmes, un esleso demo
che esamina tutti gli aspetti del
gioco sotto forma di tutorial. Presa
tamiliarita con gli obiettivi, sceglie-
te un livello di dithicolta e un caso
specifico su cui far pratica della
vostra abilita.

Killed Until Dead offre 21 di-
vartenti casi suddivisi in quattiro
livelli di difficolta: Elementary, my
dear Watson, sette casi tra cui
'‘Mars needs Women' @ 'Banana
Follies": Murder, Medium Rare, cin-
que casi tra cul "Of ' Pooches and
Pillows' & 'Publish or Pensh' Ca-
ses for the Cunning, cinque sce-

nari tra cui 'The Case of the Mutila-
ted Moose' @ The Mystery of the
Leaping Fish' @ per finire Super
Sleuth, quattro casi tra cul 'Last
Laff' e 'Rhymes and Crime'.

Le opzioni sono disponibili via me-
nu su schermo e si selezionano
muovendo un cursore illuminato
sull'opzione desiderata e premen-
do il pulsante di fuoco.,

La vostra impresa inizia a mezzo-
giorno, generalmente con una tele-
fonata da parte di uno dei membri
del club: ‘controlla i tuoi file' dico-
no. Huh! Come se non conoscessi
il mio lavoro. Dando un‘occhiata al-
le informazioni relative ai membri
del club appare chiaro che sono
una massa di svitati. C'é Agatha
Maypole, una signora anziana,
smemaorata e potenzialmente leta-
le; Lord Peter Flimsey un fan della
principessa Anna (specialmente
dei pantaloni alla cavallerizza);
Sydney Meanstreel uno scriftore
obeso con tendenze perverse; Mi-
ke Stammer uno sciatto alcolizza-
to che e stato sbattuto fuor da
tutt | dipartimentl di polizia dello
stato e la bella Claudia Von Bulow
(verc nome: Tammy Claudetie Be-
lew) una ragazza che si e fatta |l
lifing dappertutto e che ha un ta-
tuaggio che non ha mai visto,
Interessante. E' ora di vedere se
nuscite a portare alla luce, nelle lo-
ro stanze, qualche sozzura...

Per entrare nelle camere dei per-

sonaggi bisogna superare un quiz
basato su stone di crimini e detec-
tive. Se nspondete correttamente
potrete entrare nella camera.
‘Cosa faceva Sherlock Holmes nel
tempo libero? Cavolo, questo vi &
sfuggito! Uh-uh: all'improvwiso ar-
riva il guardiano. Dovete ritornare
tra diect minuti, dopo che se ne e
andato,

Ecco la camera di Flimsey
Un'altra domanda ... Esatto, pote-
te entrare. Hmmm ... ¢'& un meas-

Par controllare i potenziali assassini vengono usate delle tecniche di sorveglianza molto sofisticate ,

13

saggio: 'Ci vediamo alle 3.00 nel
patio, Claudia’. E questo cos'é?
Un travestimento da alce mac-
chiato di sangue. Curioso! Ritor-
nare all'apparato di sorveglianza
vi consente di installare il registra-

CASSETTA

PRESENTAZIONE 78%
Non & rlpuggium sistema multi-
load, anche se bisogna iniziare
ogni nuava partita dall'inizio, e
l'eccellente demo/tutorial & pur-
troppo carente.

GR&FIE’A 92%
Animazione minimale ma
d'effetto, buon uso dei colori
SONORO 62%
Medioeri | motivetti, belli alcuni
effetti sonori

APPETIHII.IM 81%

nte stimolante
nmnlm l'azione di un
po' disarticolata per il sistema
multidoad
LONGEVITA' 72%
Dover ricaricare ogni volta & irri-
tante anche se spesso cid ren-
de ancor pil gratificante risol-
vere i casi
VALORE 83%
Non c'@ il utorial e quindi ci
vuole un po’ prima di farsi av-
vincere dal . ma la versio-
mmﬁmmmlﬁﬂn pil

GLGBALE 86%

te versione su
mlﬂlﬂ un giallo fatto per
essere su disco.




Cl dev'essere
qualcosa
nell'aria che ha
. provocalo cosi
tanti omicl questo mese:
ma non & male perché so-
noe un vero amanle dei
programmi gialli. Killed Un-
til Dead @& lass0 insieme al
migliori, @ mollo ben pre-
sentato e Infinitamente
giocabile (tranne per |
oﬂaari ritardl di accesso
al disco), la massa di la-
voro d'indagine che
sprizza da tutti 1 21 casi
offre un Intrattenimento
duraturo. Lo humor Insito
nel titelo viene mantenu-
lo durante tutto Il gloco
ma lo stile gloviale della
conversazione non pren-
de mal |l sopravvento lo-
tale e la trama rimane
essenzlalmente seria. La
profusione di glochi "chi-
e-slalo?' dl questc mese
non leva niente alla at-
trattivita di questo gio-
co: sono sicuro che
placera sia al seri appas-
slonatl del genere sia a
quelli che prendono gli
omicidl con un sorriso.
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Hercule Holmes punta il dito ingagatore su .
no valide informazioni sui cinque sospeti

tore per controllare le conversa-
zioni che si svolgeranno alle tre. |l
registratore dispone di tutti i soliti
comandi e pud essere programma-
to per piU di tre ore @ mezza di se-
duta.

A mano a mano che acquisite in-
formazioni sui membri del club tutti
i data rilevanti verrano archiviati
automaticamente e possono esse-
re sempre richiamali senza, cosl,
dover prendere appunli durante il
gioco

PIU* TARDI ... Bene: siete entrati
in tutte le stanze, avete trovato gli
indizi @ avete registrato delle suc-
culenti conversazioni. E' ora di fa-
re una telefonata ...

‘Pronto, Mike?Pensi che Sidney
sia in pericolo?’. (Sembra innervo-

Sotto pressione, Lord Peter Flimsey rimane sconvolto col monocolo a

mezzZ'ana.

.
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Gee

willikers.

. | suoi fife, che contengo-

sito: provocatelo ancora un po’)
'‘Cosa sal del veleno?'. (VI sembra
di aver toccato un tasto dolente)
‘Pensi che Claudia sia
l'assassina?'. Ah-Ah! Stammer in
preda al panico crolla e spiftera
tutto. Un‘ultima occhiata ai vostri
appunti e uscite per confrontarvi
con Claudia e accusarla dei suoi
propasiti omicidi.

'Claudia? |l gioco @ finito, pupa:
volevi avvelenare Sydney nel pa-
tio e tutto perché aveva rubato il
tuo costume da alce. Eh? Non sei
tu? Oh! ... senti, era uno sbaglio
(Vi siete dimenticati di Mike)
Eh? Chi & quello li alla finestra? ...
una bombal Urrrk! E' tutto buio ...
beh! la prossima volta saral piu
fortunato Holmes!

Killed Until Dead
ha della clas-
se: ed & questa
che ti fa assor-
dal gloco. | cin-

bire cosi
que sospelti con vittima
potenziale hanno perso-
nalita e carattere distinti
e cio fa nascere molte si-
tuazioni divertenti e alu-

ta a creare |'atmosfera,
L'azione di gioco non &

cosi flessibile, e | misterl

sono schiettl e abbastan-
za facill da risolvere ma
galmeno vi sembrera dl
aver raggiunto qualcosa
che valeva la pena. Deci-
samente un sano Investi-
mento per del detective
in erba.

1
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DISCO

PRESENTAZIONE 95%

Bmagnnsnn:ﬂﬁm anche se
il sistema multi-load interrompe
l'azione -

un po' spesso
GRAFICA 92%
Animazione mlnlmﬂﬁ ma
d'effetto, buon uso dei colori
SONORO 62%
Mediocri | motivetti, ba:llﬂlliml
effetti sonori :
AFPETIBILITN M';'ﬁ

LONGEVITA' 77%

Ci sono 21 casi da rlnnhlrn ma
molt !nnu wm
VALORE 83%

Caro ma vale la pena

GLOBALE ma
Un giallo binario s
realizzato, che lascia un po' a
Mmm per varietd e spes-
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icco Maro e Luigi, i Mario
Brothers, due stravaganti
~operai che fanno le pulizie in
una rete di condutture. Conversio
ne adi un vecchio arcade della Nin
tendo, questa edizione della
Ocean consente a uno o due gio
catori di svolgere il faticoso Idmrn
dei due fratelli
L'azione & ambientata in uno
schermo pieno di piattaforme. Degli
strani animalett appaiono dalle due
conoutture situate in alto allo
schermo e scendono verso il bas-
50. Spetta a Manio e Luigi farli fuo
ri
Premendo il pulsante di fuoco i fra
telli saltano e, soprattutto, tirano
pugni. Se colpite un animaletto da
| sotto, mentre trotterella su una
piattatorma, lo farete scivolare sul
la schiena e potrete poi calciarlo
tuor. Le tartarughe e le mosche bi
sogna colpirle una volta, mentre
per far cadere di schiena i granchi,
sono necessan due colpl. Le mo
sche sono piu difficili da far cade
re, perche anziche correre saltano
per lo schermo. Se dopo aver but

tato a terra un animaletto non lo
scalciate, si nprende lentamente e
continua il suo viaggio piu veloce e
aggressivo di prima

Delle palle di fuoco attraversano
correndo o schermo a intervalli re-
golar arrostendo il fratello che si
trovasse sul loro percorso

Dai condotti cadono anche delle
monete che, quando vengono rac
colte o colpite con un pugno, fan

no guadagnare 800 punti

La scritta 'POW' in mezzo allo
schermo serve a rendere un po'
piu facile la vita ai due cari fratelli
Se colpite il iquadro con il mono-
gramma lo schermo sl squote tutto
e l'intero serraglio viene sbalzato
via: ma questo potete farlo solo
pear tre volle

Il terzo livello @ uno schermo bo

nus in cul viene nattivata la scritta
POW e si raccolgono delle monete
per guadagnare punti extra. Qui
non bisogna eliminare nessuna be

stiaccia ma rispettare un limite di
tempo di 30 secondi: la velocita &
tutto. Schermi bonus simili appaio
no a intervall regolari

Nel primo schermo bonus Mario deve collezionare dieci monete

05> S B - -

g“'r' Ignorate l'orrendo schermo del titoli:

il controllo dei
imprecise in quanto continuano &8 muoversi an-

UL ey

I S

migliora. Perd

la gralica
fratelli @ mollo

che quando Il joystick & centrale, ed & ditficile

| tra le piattaforme,

‘ farli star fermi. E'
| | una lartaruga e

o un Nintendo.

,,.“
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una sofferenza anche dover saltare
specialmente quando volete colpire
invece venite beccatl
versione arcade rimarrano un po' delusi ma potrete ac-
contentarvli fino a che non avrete i soldi per comperare
una versione della macchina originale di seconda mano

vol. | fan della

Rovesciate sul dorso, le tartarughe cercano di rimettersi dritte: ma cié &
conlrario aile leggl naturali

'PRESENTAZIONE 62%

Nel complesso é scadente’ po-
vero lo schermo dei titoli e di
caricamento, niente pausa o re-
start. C'é perd un'opzione uno/
due giocaton

GRAFICA 53%

Semplici | fondali e senza carat-
tere gli sprite.

SONORO 70%

Allegri motivetti e effetti sonori.

APPETIBILITA' 65%

E' stimolante ma il sistema di

-".H"\L

’l«“t z :

| Mi ha molto indi-
spettito il fatto
che questa con-
versione né as-

| somiglia né ha la stessa
| giocabilita della versione

originale: per quel che ne
s0 credo che fosse pos-
sibile realizzarlo. La per-
severanza, pero, mi ha
ripagato e nonoslante
quesla versione soffra
di alcuni elementi [nutil-
menle frustrantli quali |l
sistema di comando
(sono sicuro che nell'ori-
ginale Mario non conti-
nuava a correre) alla fine
mi sono divertite. La ver-
sione a due giocatorl non
e cosi divertente ed & un
peccalo perché glocare
con o contro un avversa-
rio era cio che rendeva
cos| bello l'originale. De-
ludenle ma abbastanza
piacevole se volete dar-
gt una possibilita,

=

comando fa un po’ innervosire.

LONGEVITA' 51%

Abbastanza monotono: solo

trattenere a lungo.

VALORE 52%

Il prezzo é giusto anche se gio-

care 40 volte alla versione arca-
de sarebbe altrettanto remune-
rativo,

GLOBALE 55%

Divertente ma purtroppo non

cosl come l'originale,

Mi aspeltavo
qualcosa di ve-
ramente specia-
le ma quando

ol

| I'ho giocate mi ha delu-

| mentali
| originale ci sono ma non

' sono sicuro che la scivo-

so, Gli fonda- |

versione

elementi
della

si gloca bene. Nen mi
place il modo in cui gli
sprite continuano a cor-
rere anche quando avele
rilasciato il fjoystick e

lata dei personaggl & un
po' eccessiva. Anche la
grafica & deludente: Ma-
rio, Luigi e | mostri della |
versione originale sono
pieni di caratltere che in
quesla conversione s| é
perso. Come glioco a due,
Maric Bros & diverlente ma
nel modo a un glocatore
non credo che ci sia ab-
bastanza gioco da intrat-
tenervi per pid dl un paio |
d'ore.

|
I'opzione a due giocatori pud in- |
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el cuore della campagna in-
glese c'é la Mac Fungus
Mansion, una vecchia villa
th proprieta di Angus Mac Fungus
o almeno lo era

Avendo trovato un messaggio
anonimo sulla sua segreteria tele-
fonica che dice "Mac Fungus ha t-
rato le cuoia. . .", I'lspettore Snide
di Scotland Yard si dirige alla Mac
Fungus Mansion per risolvere il ca
50

Queslo & un
approccio com-
pletamente dif-

fedl LCh. FEI Wid'y.
S ol et Gt | R

| comandi disponibili sono numero-
si @ includono la possibilita di esa-
minare, manipolare e utilizzare gl
oggetti. E' possibile portare con sé
qualungque oggetto interessante,
ma s @ limitati ad un massimo di
sei a meno che non troviate un
qualcosa che li possa contenere
Avete anche la possibilita di inter
rogare gli ospiti della casa, facen-
do loro domande su Mac Fungus,
sugli oggetti e sugli altri ospiti. Non
é detlo perd che vi diano risposte
utili

ferente al glo-
chl d'Investigazione:
comblna elementl di una
avventura dinamica Ultl-
mate con quelli di un gio-
co "glalle” e Il risultlato &
un'esperienza evocaliva
e gratificante. Il cursore
ha una strana Inerzia e ci
vuole un po' ad abiluarsi
gll'uso; ¢l vuole ancora
pii tempo @& capire cosa

Una presenta-
zione eccellen-
te & solitamen-
te, una pessima
ragione per comprare un
giloco, comunque questa
pud essere un'eccezio-
ne alla regola. | perso-
naggl hanno personalita
distinte e gli sfondi e |l
movimento conferiscono
un palpitante realismo.
Non & tutle oro perd: lo

succede @ a trovare degll
indizl utili: le istruzioni
avrebbero polutlo essere
migliorl. All'inizio ero un
po' frustrato, ma la gicia
di aver ftrovalo un pas-
sagglo segreto ha subito
alleviato la mia depres-
slone, E' necessario gi-
rovagare a lungo per la
'casa, quindi 1l ritmo e
spesso lento e alcune rl-
sposte e situazioni di-
venlano, dopo un po’,
piutiosto prevedibili, ma
nel complesso The Detecti-
ve dovrebbe fornire un
adeguato divertimento
lp-r il suo prezzo.

Nei panni dell'lspettore Snide do-
vete raccogliere gli indizi, scoprire
lassassing e arrestario.
La casa, che é visualizzata in gra-
fica 3D in 'stile Ulimate', @ compo
sta da stanze, cormndol e passagg!
segrell
La casa & inoltre popolata da stra-
ni personaggi, tra cui un incoeren-
te Maggiore, un professore distrat-
10, Una numerosa servitu @ una
specie di sacerdote
Ogni qualvolta Snide si trova nei
pressi di un oggetlo Interessante,
Il bordo lampeggia e, premendo il
pulsante di fuoco, appare un me-
nd, contenente le opziont passibili

spessore @ dubitabile e
it ritmo & occasional-
mente un po' lento: ma
lo humour e la difficolta
del caso compensano
questi piccoli difettl. E'
un programma molto di-
vertenle & ben rilinilo,
ma se siete alla ricerca
di un "glallo" che vi as-

sorba a lungo allora. . .

Finalmenle Ila
Argus Press
Software ha
pubblicato qual-
' cosa di meritevole. The De-
tective @ un gloco arguto,
con della buona anima-
zione e un mucchio di hu-
mour. L'azione tende ad
essere un po’ lentina ma
'dovrebbe Impegnare gli
aspiranti detective per
un peio dl setlimane. Le
istruzionli sono Insuffi-
cienti e all'inizio si hanno
delle difficolta, essendo
il sistema dei menu un
po' strano. Non il miglior
gioco di investigazione
sul mercato, ma cerla-
'mente non il peggiore e
indubbiamente il miglior
giloco della Argus Press
' da molto tempo in qua.

L'Ispettore Snide affronta il pazzo Professor Bull nel retrocucina

g che modo d andarsena!

Proseguendo nel gioco, vi trovate |
davanti ad altn omicidi, eseguiti in
modi strani @ macabn: strangola-
mento, accoltellamento e acdinttu-
ra spiaccicamento sotto un piano-
forte precipitato dalla balconata

Dovete raccogliere le prove ne-
cessarie e accusare |'assas-sino
prima che scada Il tempo a dispo

sizione. Fortunatamente il gioco
ha un modo di pausa che vi per-
mette di ragionare pnma di esegui-
ra la mossa successiva

| PRESENTAZIONE 80%

Molto buona, anche se le istru-
zioni e il sistema di icone avreb-
baro potuto essere miglion.

GRAFICA 81%

| personaggi ben disegnalti @
animati compensano gli sfondi
un pochettino scialbi.
SONORO 69%
Tremendo motivo dei titoli, ma
buoni effetti sonori.

APPETIBILITA' 63%
Esplorare la casa @ abbastanza
facile, ma ci vucle tempo per
farsi la mana con le icone & la
struttura generale del gioco.

LONGEVITA' 74%

Un caso difficile da risolvere
che offre molle ore di lavoro in-
vestigativo impegnativo (ma a
volte tedioso).

VALORE 76%

Un buon gioco ad un prezzo
onesto.

GLOBALE 78%

Un approceio nuovo e diverten-
te al tema del poliziesco anche
se ¢'é pil da camminare che da
ragionare.
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BARBARIAN

Palace Software, cassetla L.18.000, discoL.25.000
'49.000. Per C64, Spectrum, Atari ST.

a Steve Brown e Stanley
Schembri (il duo autore di
Cauldron Il) ecco arriva-

re un 'picchia-scanna-affetta duro'

sanguinano e imperato di sudore
Lo scenario & tratto dagli antichi
miti barbarici e narra di Drax, uno
stregone malvagio che brama la
sensuale Principessa Whittaker (e
chi pud dargli torto?). Se non gl
verra consegnata, scatenera la
sua funa contro la gente della Citta
Ingiciellata. C'é perd una possibili-
ta: la Citta Ingiciellata deve indica-
reé un suo campione per affrontare
e sconfiggere Drax & | suoi sca-
gnozi

| campioni della Citta Ingioiellata
sono sconfitti uno dopo l'altro fin-
ché, dalle terre del nord, arriva un
barbaro sconosciuto disposto ad
alfrontare la terribile prova. Chi &
questo misterioso barbaro?
Barbarlan & in due parti, clascu-
na a caricamento autonomo. La
prima parte & un allenamento per
uno o due giocatori, il cui scopo @
di farvi familiarizzare con le mosse
di combattimento e con i vari av-
versan

Sull'altro lato c'e la prova mortale;

dovrete vedervela con Drax in per-
sona se volete salvare la Princi-
pessa.

Le mosse disponibili sono sedici:
otto controllane | movimenti del
corpo, otto sono mosse di combat-
timento.

Per accedere alle prime si usa
semplicemente il joystick, alle al-
tre si accede tramite movimenti del
joystick a pulsante premuto, | salti
e le piroette eseguiti dai due com-
battenti sono accompagnati da
una scherma veramente maschia;
le massiccie spade sono infatti
brandite in modo devastante.
L'erce deve superare otto livelli
sempre piu difficili, affrontando un
avversario sempre pid agile e forte
di quello precedente.

Nello schermo finale arrivate fac-
cia a faccia con il misterioso Drax
Se la vostra scherma e di bassa
qualitd non gli farete nemmeno |l
solletico: per di pib vi lancia contro
delle saette di fuoco. Se le evitere-
te e sconfiggerete Drax in dueilo,
la Principessa Whittaker sara sal-
va e vorra sicuramente ringraziarvi
di persona.
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Wow! Sembra
proprio d'essere
in un mattatoio:
schizzi di san-
lesle decapitate,
e gobbi

gue,
sbudellamenti
che portano via | cadave-
ri: questo & un vero e

proprio ‘'scanna-duro'l |
computer-avversarli han-
no un elevato livello di
‘Intelligenza’ e di conse-
guenza Il gloco & vario,
impegnative ed impreve-
dibile: tutta roba vitale

- se sl vuole che un pic-

chiaduro abbia succes-
so. Una volta che avele
battute Drax |['interesse
per il secondo programma
diminuisce, ma il gloco
d'allenamento & di quelli
a cul si ritorna sempre.

st 7 Barbarian rappre-

senta nuovl ver-
_MII:I negll sport

sanguinarl,
L'animazione & probabil-
mente il massimo che si
puc otlenere sul CG64 e
'azione & veloce e mollo
frenetica. Far fuori |
guardiani di Drax & abba-
stanza impegnativo, ma
ho dubbi sulla longevita,
Ci sono pochl fondali e la
struttura di gloco non va-
ria gran ché da uno
schermo all'altro, Qual-
cuno sl lamentera per
I'aspetto violento del gio-
co, ma fino ad allora, an-
date a comprarvi la vo-
stira copla e datevi da
fare ad alfettare nemicl.




PRESENTAZIONE 88%
Buone confezione e documen-
tazione. Include modo di pausa,
funzione d'allenamento @ demo
coinvolgente. E ovviamente il
poster di Maria Whittaker.

GRAFICA 93%

Gli stupendi movimenti oscura-
ne qualunque altro aspetto,
SONORO 73%

Buoni effetti sonori, ma dove
diavolo sono andati a prendere
quel motivo?

APPETIBILITA" 87%
Anche se inizialmente difficile,
si impara abbastanza facilmen-
te a controllare i personaggi.

LONGEVITA' 74%

Eccelle nella versione a due
giocatori,

VALORE 71%
Un po’ caro considerata la limi-
tata struttura di gioco.

GLOBALE 87%
IL gioco di combattimento uomo
contro uomo.,

MAG MAX

Imagine,cassetta, L.18.000, joystick tastiera. Per C64, Spectrum. -

vete in mente | fumetti e |
cartoni animati catastrofici
prodotti in Giappone? lo
sono nmasto fermo a Goldrake ma
comunque non penso che il dis-
corso sia cambiato. | protagonisti
sono sempre megarobot che gra-
zie ai loro sofisticati armamenti di-
fendono la terra dall'invasione

. degli extra-terrestri. Questo @ an-

che quanto succede in Mag Max,
conversione dell'omonimo arcade
nipponico della Nichibutsu,

Mag Max e un robot centurione
messo in piedi da una equipe di
scienziati proprio con lo scopo di
sconfiggere le armate di mecca-
noidi che hanno invaso la terra e
stanno distruggendo tutti | suoi

| abitanti. Questo robot inizialmente

ha una struttura abbastanza sem-
plice che put essere potenziata
grazie alle parti modulari sparse
sulla superficie del pianeta.

Mag Max inizia a sfidare gli inva-
sori con la parte centrale della sua
struttura. Attraverso i vari conti-
nenti comunicanti tra loro con un
sistema di corridoi sotterranei, bi-
sogna distruggere tutte le struttu-
re difensive. Le aperture che
portano a questi passaggi sono
sparse sulla superficie e molte
voite le imboccate anche senza
volerlo. Durante I'avanzata @ im-
portante raccogliere le varie armi e
le parti che possono trasformare il
vostro robot in un mostro mecca-
nico ed invincibile. L'arma pid im-
portante a vostra disposizione é
un Super-Laser con il quale potre-
te eliminare con facilita tutti gli
alieni. Allinizio di ogni partita ave-
te a disposizione cinque Mag
Max e polete guadagnare una vita
ogni 20000 punti,

Al termine di ogni livello, dopo aver
eliminato il capo zona, una struttu-

Ty,

e AT T

ra molto difficile da distruggere e
dotata di un armamento micidiale,
guadagnate 10000 punti, mentre
ogni alieno ed ogni difesa distrutta |
vi frutta da 50 a 200 punti. | nemici

avanzano quasi sempre in forma- |
zione mentre le strutture di difesa |
fisse sono molto pericolose con il
loro fuoco incrociato. Un consiglio
& quello di distruggere il maggior
numero di strutture nemiche visto

che evitare | loro colpi & abbastan-
za difficile.

PRESENTAZIONE 60%
Istruzioni anche in italiano con

molti errori di ortografia.
GRAFICA 61%

Sprite da gioco ante guerra con
un'animazione appena suffi-
ciente

SONORO 80%

Effetti sonori molto profondi da
ascoltare ad alto volume.
APPETIBILITA" 40% |
Troppo statico.... .
LONGEVITA' 39% |
.enee.@ NOISO |
VALORE 37%
gigh pnice. Non se lo merita pro- | |

GLOBALE 32% |
Un arcade mal realizzato e che
rischia di farvi venire un esauri-
mento nervoso perché non riu-
scite a concludere niente.

| |
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a Terra & sull'orlo della cata-
strofe. Fortunatamente &
stato scoperto un nuovo
mondo e le astronavi sono pronte
per un'emigrazione di massa. Ma
tra Il vecchio ed il nuovo mondo
esiste I'Anello di Triton, un mondo
artificiale di sconosciuta composi
zione, abitato dalla razza piu osti-
le dell’'universo pronta a distrugge-
re ogni cosa. La loro tecnologia ha
parmesso di costruire un micidiale
sistema dl difesa/oftesa. Ma que-
sta loro potenza e anche Il loro
punto debole e | terrestnn hanno
scoperto che gli abitanti

dell'Anello non hanno previsto
l'eventualita di un attacco da parte
di un piccolo velivolo da combatti
mento, Di fronte a questa even-
tualita possono contare solo su un
rudimentale sistema di difesa
Questo non significa che sconfig

varso il prossimo hvelic!

Via

gere I'Anello di Tnton sia una cosa
semplice @ solo I'abilita ed il corag-
gio di un valoroso pilota pud assi-
curare il successo della missione

Il pilota naturalmente lo imperso-
nate voi ed alla guida di un piccolo
velivolo vi avventurate attraverso
| numerosi livelli di questo malva-
gio mondo con l'obiettivo di dis-
truggerio

Ogni sezione di questa immensa
costruzione e controllata da un
campo di forza. Per annullarla e ri-
| uscire a distruggere il livello dove-
e abbattere tutte le costruziom o |
pezzi di macchinan che sono dis-
| posti al suolo. Le uniche difficolta
in questa vostra missione vengo

no dagli ostacoli fissi, nconoscibili
aalla loro lunga ombra e dalle pal

tughe a aeronavi nemiche che ab-
bandonano nello spazio delle
bombe a forma di x

La vostra navicella inizia ogni mis-
stone con 5 scudi di energia, il la-
ser ed Il 'booster’ di energia indi-
spensabile per le accelerazioni di
velocita che vi permettono di evi
tare le bombe. Tutti questi elementi
sono Indicatl da delle icone situate
nella parte inferiore destra dello
schermo

Quando l'icona indicante I'energia
dell'anello scompare dallo scher-
mo potete infilarvi nell'uscita
(contenuta tra le due statue simili
alla maschera di Darth Vader) e
quindi affrontare lo schermo bo-
nus ambientato in cielo aperto. In
guesta fase dovete eliminare il
maggior numero possibile di aerei
nemici (in totale sono 64). Se vi di-
mostrate dei cecchini infallibili vi
vengono assegnati 10000 punti
prima di entrare nel livello succes-
SIVO
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'‘Goldrunner & un
liplco spara-e-
in stile
Uridium a scor-

rimento verticale. La na-
vicella si muove agevol-
mente e gli effetti grafici
sono piacevoli. Purtrop-
po manca un po' di pro-
spetliva e questo ingan-
na [l glocatore nei movl-
menti dell' astronave,
pravocando delle im-
provvise collisionl con

ostacoli difficilmente in-
dividuabili. Questo co-
munque @& anche il fasci-
no di Goldrunner perché in
questo modo siete obbli-
gati a fare molta pratica

| per imparare il percorso

e quindi studiare le

traietlorie.

i
T

a R -
*’"[ Ormal non biso-

./ gna plé accon-
B tentarsi. Gol-
i drunner mi ha
soddisfato per veloclla
e diffilcolta. Ammetto di
avere implegato un po' a
trovare il modo di uscire
dal wvari livelli, ma con
un po' di arguzia e co-
ragglo riuscirete a indi-
viduarlo. | livellli sono
sempre plu difficili e ri-
chiedone mollo allena-
mentoe. Un appunto sulla
luce cuplissima che per-
vade |l mondo di Goldrun-
ner: & certamente un
elemento fondamentale
nell'atmosfera, ma in al-
cunl schermi risulta mol-
to affaticante.

Watch out! Questa proprio non ci voleva...
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AF ll ITA' 90%

T ascino to di un velocis-

m&hw
INGEVITA' 92%

'.3:5 ;_J« ~:_ Ii'm e difficile da gioca-
@;3' atevi a molte prove
'y ﬂﬂnmara buoni nsultati

i Vi \LORE67%
. n mﬁ‘iunpﬂ troppo alto ma
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dalla splen-
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D

pionato del mondo

Questa & sicuramente la caratter)-
stica piu interessante del gioco
che vi parmette di correre ben 12
gare con tanto di classifica finale

stilata in base ai piazzamenti

Ogni gran premio ufficiale ha una
durata di 9 gin (nell'opzione allena-
mento i giri sono solo due) e parte-

cipano quattro mezzo litro

computer controlla quelle che non
sono guidate da un giocatore. Tra |

BUBBLER

alla Francia arriva una
nuova avventura in molo-
cicletta realizzata con la
tecnica dello split screen sullo sti-
le di Pit Stop |l. La filosofia di que-
sto 500cc Grand Prix é tutta
nel titolo visto che & ispirato alle
competizioni del campionato del
mondo di motociclismo. Cancato il
gloco appare uno scarno menu
che vi permette di selezionare Il li-
vello di difficolta tra Principiante,
Pilota @ Professionista. Quindi si
| decide il numero di corndorn (unc o
due) e se partecipare ad un singo-
lo gran premio oppure ad un cam-

circuiti segnaliamo quello d'esordio
a Kylami per il Gran Premio del Sud
Africa, Jarama per quello di Spa-
gna, Mugello @ Misano per il Gran
Premio d'ltalia e di San Marino
Oqgni gara termina solo quando tut-
te le moto hanno taghato il traguar-

uno sport impe-
gnativo e che ri-
‘chiede concentrazione e
precisione. 500cc & delu-
dente dal punto di vista
grafico: le moto sono
iroegc plimere, menie s
pista durante la corsa si
sviluppa in modo confu-
so: praticamente & la
strada che curva e non la
‘molo che si inclina.

500cc GRAND PRIX | &7

Microids, cassetta L.18000, disco L.25000,
joystick/tastiera, Per C64/128, Atari ST.

|
E.i
¢ ¢

Ultimate, cassetta L.18000, joystick/tastiera.

Per MSX, Speclrum.

bblu bbblu, le mille bolle
B biu. L'antica citta di Irkon é

sotto una dittatura terrea
ed avete appena scoperto la pos

sibilita di liberarla. Da molto tempo

il mago ha schiavizzato | suoi abi-
tanti ed annullato qualsiasi forma
di espressione e di opposizione
L'assistente di Vadra, il terribiler

| mago-dittatore, e stato impngiona-

to in una sltera di energia. |l suo
polere stava diventando lroppo
grande g InzZiava a minacciarea
quello del suo capo. Kintor, que-
sto il nome del mago di seconda
sere, aveva anche manifestalo

| una cerla simpalita per la popola-

Zione oppressa. Fortunatamente
Kintor, prima di venire completa-
mente annientato, vi ha insegnato
come muovervi nel panni o
un'ameba e ditendervi dai numero-
si nemici @ vi ha confessato il pun-

| to debole della dittatura: racco-

gliendo | numerosi tappi nascosti
sotto del passaggl segreti nusci-
rete a distruggerla. Il vostro com-
pito quindi & quello di muoverv

all'interno di questa mastodontica
costruzione nel tentativo di racco-
gliere i tappi, eliminare gli animali
malvagi creati da Vadra e rag-

giungere le uscite. L'ameba si

muove in modo abbastanza ano-
malo. Muovendo a destra o a sini-

stra il joystick determinate la sua
direzione, che e indicata da una
specie di bussola nella parte infe-
riore dello schermo, spostando la
leva in avanti la fate avanzare e li-
randola indietro il 'bubble’ salta.
Premendo il pulsante di sparo fate
fuoco nella direzione indicata, So-
lo eliminando 1 nemici, recuperan-
do i tappi e quindi raggiungendo
I'uscita di questa prigione riuscire-
te a distruggere li'mpero diVadra
Un impresa tutt'altro che facile e
che richiede una certo impegno
per muovere 'ameba

do. Durante la corsa dovete cur-
vare, inclinare, cambiare e frenare
utilizzando il joystick oppure la ta-
stiera
Quando uscite fuor pista oppure
vi schiantate bisogna inserire la
prima marcia per poter ripartire

PRESENTAZIONE 71%
Caricamento ultra veloce ed
istruzioni con schemini per i co-
mandi.

GRAFICA 52%

Le moto sono molto piccole e
mal definite.

SONORO 70%

Lo sgasamento & reso in modo
abbastanza reale.
APPETIBILITA' 70%

Le possibilita di corsa sono no-
tevoli da Campionato del Mon-
do ad un singolo Gran Pre-

LONGEVITA' 50%
...... la difficolta di guidare la
moto e perd frustante
VALORE 60%

Si pud avere di pil.

GLOBALE 61%

Lo split screen, la possibilita di
giocare in due e il campionato
del mondo bilanciano alcuni di-
fett.

..

¢ %" |Bubbler non mi ha
{ﬂ.)’i }pﬂllin&llrtﬂunl-
'  lentusiasmato e
b _mon mi & sem-
brato molto originale. La
grafica @ abbastanza ca-
rina ma |l sistema dl con-
trollo studialo dalla Ulti-
mate & abbastanza com-
plesso e poco Immediato.

PRESENTAZIONE 80%
Simpatica copertina. Istruzioni
poco chiare.

GRAFICA 81%

Grafica 3D in stile Ultimate an-
che se su un tema abbastanza
sfruttato.

SONORO 70%
Standard.

APPETIBILITA' 80%

| movimenti sono divertent e la
sfida abbastanza impegnativa.

LONGEVITA' 50%

Le difficolta di movimento vi an-
noleranno,

VALORE 50%

Un gioco medio di prezzo alto.

GLOBALE 66%

Un gioco senza infamia e con
poca lode.
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Adesso dove vado? Chiuso in un budeflo, Thingie riceve un nsperalo aiuto...

hingle, la cosa, & un per-
sonaggio molto noto ai let-
ton piu fedell di Zzap! Nei
primi numeri si alternava con
Rockford (il personaggio di
Boulder Dash, non il profumo e
tanto meno linvestigatore) nel
ruolo dell'eroe del margine. Thin-

| gle ha esordito sugli schermi dei

videogiochi con Thing On A
Spring. Ora il nostro simpatico Ti-
ra-g-moila @ pronto ad affrontare la
sua seconda avventura ambienta

ta all'interne di un computer biric

chino che produce diabalici gio

cattoli. Thing Bounces Back ¢
un platform game melto impegnati-
vo sullo stle di tipo Spelunker. ||
nostro simpatico eroe inizialmente
e nsucchiato all'interno di un labi

rinto di tubature softerranee. In
questa fase Thingle deve rag-
giungere una delle 11 uscite che
conducono alle aree speciall po-
polate da diversi alieni. La direzio
ne all'interno del corridol puo
essere variata utiizzando 1l joy-
stick oppure premendo il pulsante
di sparo {avete a vosira disposi-
zione solo B cambiament di dire-
zione). Una volta raggiunta una
delle aree, Thingle si muove in
tutte le direzioni @ naturalmente
pud anche saltare. Lo scrolling
gelio schermo & ottimo, a ofto vie
| vostro compito & quello di racco
gliere le part del programma de|
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computer che produce | cattivi
giocattol

Floppy, chip di memoria, fogli di li

slato e nastri devono essere cer-
cati attraverso le innumerevoli
dithicolta der 120 schermi che
compongono le complessive 11

aree. | nemici sono rappresentali
da nove lipi di alieni che succhia-
no la vostra energia. Altn pencoli o

facilitazioni vengono dai ragg Ia
ser, da botton e pulﬂr i che per-
mettono di ritardare il tempo e di
azionare piattatorme. Alcuni ripia
ni indicati con un punto di doman-
da possono offrire dei bonus in
punteggio oppure nascondere del-
le trappole mortali come dei grossi
pesi che cadendo improvvisamen-
te splaccicano Thingie.

Thingie, da brava molla salta, salta e salla

T ey Il primo gloco
kﬂ"‘ﬁ- della molla piu |

pazza del mon-
do non mi aveva
entusiasmato. |l
torno invece mi ha con-
vinto ed ultimamente ho
impiegato molte del mio
lempo gioco a far salta-
ree e muovere Thingie
Ho molto apprezzatlo an-
che | vari elfetti di movi-
menloc come quando
viene risucchiato nel si-
slema di tubl. Thingie mi
@ talmente simpatico che
ml commuovo quando ri-
mane splacclcato dal pe-
si sospesl.

l
|

suo rl- |

-Thingin & un per-
mnqulu deci-

s o

sua nuova avveniura é
mollo impegnaliva ed é
stala realizzata in modo
splendido. Ottimo i si-
stema dl scrolling a ollo
' vie, Un consiglio: Impara-
le 8 muovere @ a lare sal-
tare la Cosa e sopratlul-
to siudiate le innumere-
voli possibilita di bonus
caontenutle nel varl scher-
mi. Le Istruzioni conten-
gono delle icone che do-
vrebbero aiutarvl nell’
identilicare | varl oggeiti
o personaggl. Peccato
che non vengano splega-
te anche ['ulilita e
I'etfetto che producono
su nelle varle situazionl.

PRESENTAZIONE 30%
Le istruzioni non spiegano in
modo sulficiente le numerose
caratteristiche del gioco

GRAFICA 91%
Animazione molto divertente e
sprite ben definiti.

SONORO 70%

Pit di 30 efferi sonori di sicuro
effetto.

APPETIBILITA" 90%
Oltre 120 schermi da scoprire e
studchare.

LONGEVITA' 93%

E' uno di quei giochi che richie-
dono molta espenenza ed appii-
cazione.

VALORE 79%
E' sicuramente migliore di
Thing On A Spring.

GLOBALE 89%

Thingie & tornato nel vostro
computer, Tornera sulle pagine
di Zzap!? Chissa chi lo sa!




LIVINGSTONE ...I Presume? SISTEMA PROVATO 5K

Alligata, cassetta, L.18000, joystick/tastiera. PRESENTAZIONE 91%
Per MSX, Amstrad, Spectrum, C64. \ : La copertina ha un' illustrazione

- ’ simpatica e le istruzioni sono
molto dettagliate @ contengono
le poke per vite infinite per Am-
strad e Spectrum.

GRAFICA 72%

Una grafica semplice ma inci-
siva.

SONORO 350%

La musichetta & noiosa @ so-
prattutto manca il ntimo tribale.

APPETIBILITA' 70%
Un platform game con poco da
scoprire......

LONGEVITA" 82%

.....ma con molto da provare,
VALORE 77%

Un viaggio in un'Africa da fu-
metti,

GLOBALE 81%

Un gioco piacevole ed impegna-

r. Livingstone, | pre- L

sume? &1l titolo di guesto :
D simpatico videogioco pro- -
dolto in Spagna dalla Operasoft
per I'Alligata e in teoria dovrebbe
essere la frase che dovreste pro-
nunciare una volta terminato il gio-
co. Il Dr. Livingstone si @ perduto
nell’Africa piu nera e misteriosa, i
Stanley organizza immediatamen o~
te una solitaria missione alla ricar-
ca del mitico missionano. Prepara
tevi quindi ad affrontare le difficol-
ta e gli imprevisti della giungla
ancora inesplorata ll gioco inizia
con il protagonista in maniche cor-
te, con un tipico elmatto da esplo-
ratore sul capo e lo zaino sulle
spalle in attesa di superare il primo

ostacolo. Dr. Livingstone, I} = tivo.
presume? @ composlo da se s

| differenti livelli, ognuno con
un'uscila da scopnre, 63 schermi e
sefte vite. Stanley ha con sé boo
merang, pugnali, bombe a mano e
aste. Ognuna di queste armi/
accesson devono essere implega-
te nel momento giusto @ sono sele-
zionate con il taslo cormnspondeante
da1ad |l boomerang per esem
pio & utilissimo per colpire leve e
pulsanti post in luoghi altriments ir-
raggiungibili mentre | "asta vi tra-
sforma in piccoll Bubka per super-
are cunette ed ostacoli. | movi-

menti dell'esploratore sono quell A _ ' T D it S AT R AT

Dr. Livingstone ri-
.| propone in mo-
lldo pl0 dinami-
Jco lo schema
utilizzato da glochi tipo
Manic Miner: platform game
molto Impegnativi e che
richledone una certa pra-
tica per studiare Il modo
di superare le varie diffi-
colta. Fondamentale &
avere una buona coordi-
nazione mano Joystick.
Per | priml quattro livell

potste anche slare tran- classici; salto, piegamento, de- * R ISCE IS SEN IS IS
quilli perché le istruzion| . Piagi : e e o et

stra @ sinistra. |l pulsante di sparo 00 0 M .
;ﬂlm'"l'g?n;? e hP;':‘ilmﬂmn del joystick oppure la barra spazia- i -
” erm e il trice determinanc la forza neces b 14 @ 3 U &8 B ¥ B S

Staniey é caduto nella buca! Per uscire usa il boomerang
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saria per utilizzare una delle quat
tro armi/ accesson (indicata da
una barra di colore rosso). La par-
te infenore dello schermo contiene
anche una seconda barra di colore
verde che indica il consumo di cibo
2 acqua

Durante il viaggio attraverso | set-

te livelli potele incontrare pigmei,
::lnlr Ilﬂpfﬁﬂﬁ:d lﬂ::E canniball, alhigaton, serpenti, scor
FRTISLE: TARTIR pioni, piranha, scimmie, tutti osta-

3 ¥ . g __an et aes Al A g ' situazioni paradossali
coli mortali
u.ﬁa._—r.;ﬁ_ = come quando dovele uli-

o " . Altn pencol vengono dal prowethl
R e W | |jzzare (I boomerang op- dei vecchi coloni o dai dardi avie

F .h..i - | E:Ftri:n\!.:l"ll:hr: ::'?dnanl;i.::: lenati degli indigeni. Non mancano

serire una plccola mappa | passaggl segrell come queilo

contenuto nal lempio, <che puo
che vl siuta durante Il vo-| .. superato solo se si possie-
stro viagglo.

dono 5 gemme

Questo genere
di giochi non
I'ho mai soppor-
talo. Che noia
continuare a girarovaga-
re per trovare le | vari og-
getti,

. Dr.Livingstone perd & abba-

-1 B 3 4 !

Aiuto! Aiuto! Stanley & proprio inguaiato
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rmakuni & l'ulbmo rimasto
della setta dei Ninjutsu. Il
mito e la leggenda che cir-
conda questi cavalieri ha
sempre avuto molto peso in Giap-
pone perche la loro forza @ addint-
lura superiore a quella dei Samu-
rai.Come tutte le razze nobili e
potenti, anche i Ninja hanno i loro
nemici ed In questo caso @ Kanu-
taki, il ternbile Shogun del clan de-
gh Ashikaga che sogna di conqui-
stare | Ninja e di impadronirsi delle
loro immense conoscenze, E il
suo desiderio diventa realta du-
rante Il raduno meditativo di tutti i
guerrieri Ninja che si svolge, ogni
diect anni, sullisola di Lin Fen do-
ve SI rnuniscono per venerare lo
Shiva dei Ninja Bianchi ed appro-
fondire il loro sapere con lo studio
delle pergamene Kaga. In un mo-
mento cosi solenne Kanutaki rie-
sce a richhamare tuth gl spiriti
maligni del mondo di Nether che lo
aiutano a sotlometiere gh increduli
Ninja e gh permettono di installarsi
sull'isola di Lin Fen protetto da
guardie e samurai. Probabilmente
Kanutaki avrebbe dominato per
sempre | Ninja, se si fosse accorto

FOWHER -

- IREATFONRY -

delle nude mani . Il controllo del
guerriero avviene esclusivamente
via joystick con un sistema abba-
stanza complesso denominato
dalla System 3 "movimento relati-
vo". Praticamente questo significa
che le direzioni e i comandi che
date sono sempre rileriti alla posi-
zione del guerriero rispetto allo
schermo e guindi non sono asso-
luti. Per spiegare meglio questo
sistema le istruzioni consigliano di
fare molta pratica ed inoltre con-
tengone un piccolo schemino del
joystick con dei numeri corrispon-
dent alle vane direzioni.ll joystick
ha quattro diverse funzioni: senza
armi @ senza premere il pulsante di
fuoco potete esclusivamente
muovervi lungo | sentieri mentre
con il fuoco premuto potete attac-
care e difendervi contro i seguaci
di Kunitaki. Arnakuni ha a sua dis-
posizioni diversi tipi di armi, €
quindi di metodi di combattimento.
Inizialmente utilizza i calci e pugni
delle arti marziali. Quindi, una vol-
ta raccolte le varie armi, puod tare
affidamento sul Numchukas, la
spada, la lancia e le stelle di Shuri-
ken. Il gioco & diviso in sei diversi

1
|

-ENEMY - |

BJOUNDS-

-LCOLLEC]

Hres

-HOLDING-

NIN- ,a*,.

Meditate davanti al Buddha e avrete i suoi consigli

che un cavaliere era sfuggito al
suo blitz. Arnakuni, salvatosi solo
per caso perche quando | suoi
compagni partirono per la riunione
rnmase a custodire Il Burkinkan
Shire, @ ora rimasto l'ultimo dei
Ninja. Appena venuto a cono-
scenza di quanto accaduto
sullisola di Lin Fen, Arnakuni deci-
de di vendicarsi @ di restituire Il
potere e il prestigio perduto al Nin
|a. Questa @ la leggenda che ispira
the Last Ninja, il gioco che ha avu-
lo ben 18 mesi di gestazione. |l
gioco inizia con Arnakuni fermo nel
centro del sentiero, indeciso se
andare a nord o a sud. Il nostro
eroe @ avvolto in una tuta nera. in-
dossa un passamontagna ed é ar-
mato solo della sua intelligenza e
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Attento afle sabbie mobili!

livelli caricabili con il sistema multi
load: | primi quattro sono composti
da 25 schermi ciascuno, mentre
gl ultimi due sono di 15 schermi.
Nelle prime due locazioni ambien-
tate in campo aperto bisogna di-
fendersi dai Samurai e cercare
armi ed oggetti che sono indispen-
sabili durante tutta l'avventura. |l
primo oggetto da raccogliere & si-
curamente la borsa che vi permet-

le di contenere tutti gli altri. Anche
In questa ﬂp-arazmne dovete muo-
vervi in modo pmmsn facendo in-
chinare il guerriero fino a toccare
l'oggetto da prendere. Le altre
quallro locazioni sono i giardini
del palazzo, | sotterranei,
l'accesso al palazzo ed infine il
palazzo vero e proprio con le
stanze reali. Le istruzioni in italia-
no contengono dei piccoli disegni

- WE AP DONIRY -

ey weaen-

Tl |

f'a.

- *

NIN

dei numerosi oggetti ed armi che
potete raccogliere. Durante il gio-
co lo schermo visualizza una bar-
ra che indica le ferite dei nemici, la
vostra forza, gli oggetti trasportati
e le armi possedute, Ogni oggetto

contenuto nella sacca pud essere |

selezionato con i tasti funzione.
Ogni avventura inizia con tre vite
Perdete una vita se si riduce a ze-
ro la vostra energia oppure se fate
qualche errore nei vari attraversa-
menti, ipo sabbie maobili o ruscelli
Se raccogliete una mela guada-
gnate una vita extra mentre se ini-
ziate la seconda parte con una
vita sola, ne ricevele automatica-
mente una
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* Pulsante di reset * Game killer
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SHADOWLAND

1987)

(Namco
iete veramente stufi dei soliti
S videogiochi, non ne potete
: pit di correre dietro ai soliti
mostriciattoli o di scappare dai mul-
tiformi alieni che popolano ormai
da anni il mondo dei coin-op?
Allora per voi non c'& niente di me-
glic che giocare d'azzardo con gli
| dei della “Terra delle Ombre"!
| E' questa infatti 'opportunita che di
offre questo SHADOWLAND,
che pare a prima vista un videogio-
co come tanti altri, ma che invece &
dotato di molte particolarita miste-
riose, nascoste lungo il cammino.
La prima cosa che salta all'occhio
analizzando questo videogioco @
la suddivisione dello schermo: la
parte occupata dal gioco vero e
proprio & quella inferiore, mentre
in alto abbiamo una specie di radar,

Senza un attimo di tregua anche negli angoli pit nascosti

-y o .H-
. R

a destra, che ci da una visione
complessiva dell'ambiente che
dobbiamo esplorare, e la nostra si-
tuazione di gioco, a sinistra,
espressa in POWER, MONEY e te-
sori vari da raccogliere lungo il per-
Corso,

Il POWER, ahimé, & |a parte dolen-
te del gioco perché come sembra
capitare sempre pill spesso negli
ultimi tempi, il videogioco rispec-
chia la realta: una volta persa una
vita la partita finisce!

Quindi bisogna cercare di prestare
molta attenzione ai colpi degli av-
versari o, meglio, agli avversari
stessi, visto che sparano solo a
gioco inoltrato, perché abbiamo a
disposizione solo 16 possibilita di
"contatto”, tante quante sono le li-
neette che costituiscono il PO-

- —

e Nt
S

x 0000000

WER.

Il MONEY, invece, & un'entita inuti-
le e importantissima al tempo stes-
so: inutile perché si accumula in
maniera simile al tradizionale pun-
teggio, cioé uccidendo avversari e
raccogliendo le loro "anime” e vari
bonus disseminati qua e |4, ma
non pud essere considerato come
un punteggio perché & basilare
per fare acquisti e giocare con gli
dei.

| pit diffidenti tra di voi avranno gia
pensato. "Gioco d'azzardo? Sara
quaiche “ruberia” del computer!”.
Infatti a un certo punto del nostro
girovagare, dopo aver ucciso un
enorme ranocchio, comparira la
scitta: "STEP ON ONE OF THE
LITTLE FROG AND CLIMB UP TO
THE TOP",

Se accoglieremo l'invito e risalire-
Mo una cordata di ranocchi, |a par-
te superiore dello schermo scivo-
lera di fianco e ¢i ritroveremao in un
salone nascosto, sfidati a una parti-
ta a dadi dalle divinita locali.

La partita si svolge in tre manche,
con in palio una cifra sempre piu al-
ta (2.000, 5.000 e 10.000 dollari),
in ciascuna delle quali possiamo
scegliere pari (EVEN), dispari
(ODD) oppure abbandonare (GIVE
UP) e tornare nel gioco normale.
Ma la parte pil esilarante & costitui-
ta dalle reazioni dei vari conten-
denti, secondo che vincano o
perdano, e dai messagi scritti che
accompagnano tutta la sequenza.
Ma questa non & la sola situazione
dotata di una tale comicita: ce ne
sono altre quali il negozio della
strega, dove possiamo comperare
le cose pid strampalate come un
simpaticissimo gatto miagolante
che ci protegge dai nemici, oppure

semplicemente un po' di POWER |

di scorta, e la scena alla fine dei var
quadri.

Possiamo infatti incontrare un vec-
chio saggio che non ci fara passare
finché non avremo raccolto ben
tre tesori, oppure capitera che il
nostro erce per eliminare il
"guardiano’ finale si ponga in medi-
tazione davanti a un tempietto e la-
sci sbrigare il gravoso compito a
una sua anima volante protettrice,
che ha risposto prontamente alla
sua invocazione.

E che dire poi quando per premia-
re le nostre fatiche verremo fe-
steggiati addirittura da un doppio
corpo di ballo (vi lasciamo immagi-
nare le facce che fa il protagoni-
stal)?

In conclusione, SHADOWLAND
& un gioco simpaticissimo, molto
divertente e giocabile, accompa-
gnato da un sonoro pill che accat-
tivante e con una grafica all'altezza
dei tempi; unico piccolo difetto,
che pud essere considerato an-
che un pregio, la difficolta di alcuni
punti, che ci ha fatto ricordare
I'indimenticabile GHOSTS'N
GOBLINS




uvesto mese vogliamo esse-
re veramente generosi: do-
po aver soddisfatto i patiti
delle novita con SHADOWLAND,
uno dei giochi pil esilaranti di tutti i
templ, abbiamo deciso di dedicare
un pensierino anche ai pit invete-
rati tradizionalisti.

infath EXERIZER, qualcuno I'avra
gia subodorato vedendo il medesi-
mo prefisso e la stessa casa co-
struttrice, & un diretto discendente
del famosissimo EXERION,
laereo pit pazzo del mondo, dal
movimento guasi incontrollabile.
Chi aveva avuto un incontro trau-
matico con il suo antenato si rassi-

curi subito: EXERIZER ¢ decisa-
mente piu facile e giocabile, pro-
prio perché & dotato di un movi-
mento normale, con una velocita
costante e regolabile perfettamen-
te dal joystick, anche se il nostro
aereo puo spostarsi solo nella meta
inferiore dello schermo, anziché
dappertutto.

La struttura del gioco ricalca a gran-
di linee quella dell'antenato, anche
se & suddivisa in STAGE ben sepa-
rati gli uni dagli altri.

MNel primo STAGE dobbiamo affron-
tare un enorme biscione che on-
deggia velocissimo da una parte
all'altra dello schermo, guidato da

Un ‘botto’ pirotecnico contro la testa del drago!

HIGK FEORE

1TAE6

Le streghe hanno aperto il mantello: é il momento buono per colpirle

una strega che sta a cavalcioni in
prossimita della testa; bisogna col-
pire propno sul muso diverse volte,
cosi da farlo rimbalzare verso l'alto
finche non scoppia e ci lascia faccia
a faccia con la strega, che cerchera
di impedirci di prendere una magica
pillola con impressa una P. P sta
per POWER, e incrementa il limita-
to numero dei colpi veloci che, al
contraric di quanto accadeva in
EXERION, sono colpi doppi,
mentre il colpo lento € singolo e
molto grosso, anche se molto bel-
lo, graficamente parlando.

A proposito della grafica, sicura-
mente questo e il punto che pid
differenzia i due giochi, eviden-
Ziando tutti gli anni trascorsi tra
EXERION e il suo discendente.
Nel secondo STAGE abbiamo una
situazione di gioco simile a quella di
GALAGA: gli avversari arrivano a
grupp! e si posizionano nella parte
alta dello schermo, da dove parto-
no poi a turno in picchiata.

Nello STAGE successivo conviene
fare immediatamente uso dei colpi
POWER accumulati; abbiamo infatti
a che fare con un enorme drago
volante che non ci lascia molto spa-
ZIo per muovercl, per cui @ preferi-
bile eliminarlo prima che ¢i piombi
inesorabilmente addosso.

Il quarto STAGE e forse il pid impe-
gnativo, almeno nei cicli successivi

2
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perché dobbiamo cercare di colpire
un‘astronave madre che si spostaa
scatti per evitare i nostri colpi e che
nel contempo scarica valanghe di
avversari, che a loro volta ci regala-
no un buon carico di proiettili, che
per tortuna sono eliminabili dai no-
stri colpi.

L'ultimo STAGE, finito il quale rico-
mincia il ciclo con avversari simili,
ma non uguali, é il pid semplice e|
quelle che dispensa il maggior nu-
mero di punti: si tratta di colpire una
serie di grosse meteore che ci ven-
gono addoso a velocita crescente;
se siriesce a eliminare una trentina
di meteore, quelle successive
avranno un valore sempre maggio-
re, partendo da 1.000 punti (noi
slamo amvati a ben 13.000 punti!).
Chiude 1l ciclo del gioco uno stu-
pendo schema riassuntivo, che ci
dice "chiaramente”, in giapponese,
cio che abbiamo combinato duran-
te il gioco e ci elargisce un bonus
supplementare.

In definitiva si tratta di un buon
‘remake”: per chi ama il genere
spaziale @ assicurato un buon di-
vertimento per un sufficiente perio-
ao di tempo, cioé fino a quando
avra imparato a memoria i pochi
STAGE a disposizione, giocando |
guindi all'infinito senza eccessivi
problemi, come capita di solito con |
questo genere di giochi. |'
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RIVENDITORI AUTORIZZATI

ABRUZZI

COSMOS 3000,via Mazzini 38-Pescara

LP COMPUTERS,via Monte Maiella 57-Lanciano(CH)
COMPUTER CENTER,via B.Croce Galleria Scalo 147-Chieti Scalo
POLATO CARLO, via [stoma 71-5.5alvo({CH)

ELETTRONICA TE.RA.MO. p.zza M.Pennesi 4-Teramo
CIABATTONI LUIGI,via Lepanto 40-Giulianova Ligo (TE)
YITTORIA N. & C.,via 5.Spaventa-Sulmona(AQ)
MICROSYSTEM,via Circ.Orientale 81-Pratola Peligna { (AQ)

CALABRIA
COGLIANDRO ANNA p.zza Castello-Reggio Emilia

CAMPANIA

COMPUTER CLUB 2021,p.zza Monte Oliveto 8-Napoli
COMPUTER HOUSE, via Battistello-Caracciolo 95-Napoli
ELETTRONICA SDEGNO,via Verdi 15-Portici (NA)

ADELL MARIA CONCETTA, c.s0 V. Emanuele 42-Nocera Inf. (SA)
ELECTRONIC CISA,via G. Vacca 52-Salemo

FLIP & FLOP,via Appia 68-Atripaldo (AV)

ODORINO FRANCO,p.zza Lala 21-Napoli

OPC,via G.M. Bosco 24-Caserta

EMILIA ROMAGNA

CARTOLERIA STERLINO,via Murri 75/A-Bologna
VIDEOTECNICA, via Mazzini 170-Bologna
C.AR.EM. p.zza Cinadella 40/41-Piacenza
PONGOLINI,via Cavour 32-Fidenza (PC)

ORSA MAGGIORE,p.zza Matteotti 20-Modena
SOFT E COMPUTER,via C.Maier 85-Ferrara
BRICOL ¢/o ESP,via Classicana 408-Ravenna
EMPORIO BRIGLIADORI,via Gambalunga 52-Rimini (FO)
GIO PLASTIK,via S.Romano 90-Ferrara
COMPUTER LINE,via $.Rocco 10/C-Reggio Emilia

FRIULI
MOFERT,v.le Unita’ 41-Udine
COMPUTER SHOP,via P.Pret 6-Trieste

LAZIO

ADM Elaborazione Distribuita,via Tacito 88--Roma
ARICO' GIOVANNI,via Magna Grecia 71-Roma
ARMONIA primo sottopassaggio staz. Termini-Roma
COMPUTEL,via E.Rolli 33-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 Apolloni 4-RKoma

METRO IMPORT,via Donatello 37-Roma
MUSICOPOLI,p.le lonio 17-Roma

COMPUTER TIME,via Col di Lana 2-Ciampino (Roma)

LIGURIA

A.B.M. pzza De Ferrani 2-Genova

COMPUTER CENTER,via 5.Vincenzo 129/R-Genova
VIDEQ & COMPUTERS,via Cornigliano 338/R-Genova
CEIN,via Merano 3/R-Genova Sestri Ponente

FOTO MAURO,via Canepari 103/R-Rivarolo (GE)

CENTRO HIFI VIDEO,via della Repubblica 38-Sanremo (IM)
PUNTO COMPUTER,via A Manzoni 45-Sanremo (IM)
F.LLI PAGLIALUNGA via Mazzini 4E/19-Rapallo (GE)

LOMBARDIA

GBC ITALIANA, vis Petrella 6-Milano

GBC ITALIANA via G.Cantom 7-Milano

GIGLIONI, v.le Sturzo 45-Milano

IL TEMFIO DEL COMPUTER,p.zza Pattari 4-Milano
MICRO SHOP,c.50 P.ta Romana-Milano
SUPERGAMES, via Vitruvio 38-Milano

TRONI GAMES, via Pascoli 56-Milano

SHOW ROOM,via P.Giuliani 34-Cernusco sul Naviglio (MI)
DECO,via dei Platani 4-Arese (MI)

GBC ITALIANA,v.le Matteotti 66-Cinisello (MI)

GAMMA OFFICE SYSTEM,via Verdi 19-Cusano Milanino (MI)

SERVIZIO NOVITA' SOFTWARE

M.B.M. INFORMATICA c.s0 Roma 112-Lodi (MI)
BIT'84, via Italia 4-Monza (MI)

SUPERGAMES,via Carrobbio 13-Varese

BUSTO BIT,via Gavinana 17-Busto Arsizio (VA)
CURIONI,via Ronchetti 71-Cavaria (VA)
REPORTER, c.s0 Ganbaldi 25-Cremona

VIGASIO MARIO,c.50 Zanardelli 3-Brescia
SANDIT via Francesco d'Assisi 53-Bergamo

SENNA COMPUTER SHOP,via Calchi 5-Pavia

MARCHE
CESARI RENATO,via G.Leopardi 15-Civitanova Marche (MC)
BIT ELETTRO QUALITA' SEDAP,c.s0 Matteotti 28-Yesi (AN)

MOLISE
ROSATI COMPUTER, via Martiri della Resistenza 88-Termoli (CRB)

PIEMONTE

AMERICAN'S GAME, via Sacchi 26/C-Torino

ARCHIDEA, via Po 28-Torino

COMPUTER GAMER,via Carlo Alberto 39/E-Torino
COMPUTING NEWS,via Marco Polo 40/E-Torino
MARCHISIO GIANNA via Pollenzo 6-Torino

RADIO TV MIRAFIORI c.s0 Unione Sovietica 381-Torino
CALCOLODATTILO COMPUTER via C.Battisti 2/E-Collegno (TO)
LIBRERIA LA TALPA, via Solaroli 4/C-Novara
COMPUTER,via Monte Zeda 4-Arona (NO)

COMPUTER ,c.s0 Sempione 97-Borgomanero (NO)

SPA,c.s0 Dissegna 21/B-Domodossola (NO)

TRISCONI VALERIA,via Mazzini 90-Omegna (NO)

ELLIOT COMPUTERS,p.zza Don Minzoni 32-Verbania (NO)
L'ABACO,via Volpi 2-Vigliano Bielliese (VC)

RECORD,c.s0 Alfieri 166/3-Asti

ROSSI COMPUTERS,via Nizza 42-Cuneo

ASCHIERI GIANFRANCO,c.so Emanuele F. 6-Fossano (CN)
PUNTO BIT,c.s0 Langhe 26/C-Alba (CN)

S.G.E. ELETTRONICA, via Bandello 16-Tortona (AL)

PUGLIA
DISCORAMA c.s0 Cavour 99-Ban

SARDEGNA
COMPUTER SHOP,via Oristano 12-Caglian

SICILIA

A 7ETA via Canfora 140-Catania

BIT INFORMATICA, c.s0 V.Veneto-Mazara del Vallo (TR)
OFFICE AUTOMATION, via G.Yenezian 75-Messina

TOSCANA

TELEINFORMATICA TOSCANA via Bronzino 36-Firenze
ELECTRIC DREAMS,VIA SETTE SOLDI 32-PRATO
WAR GAMES,via R.Sanzio 126/A-Empoli

[.C.5.,via Roma 10-Terranuova Bracciolini (AR)
T'UTTO COMPUTER, via Gramsci 2/A-Grosseto

HELP COMPUTER,via Degli Artisti 15/A-Firenze
C.P.U.,via Ulivelli 39/R-Firenze

OFFICE DATA SERVICE,gall. Nazionale-Pistoia

BIG BYTE SHOP,p.zza Riscrgimento-Arezzo

DELTA SYSTEM,via Veneto 12-Arezzo

TRENTINO ALTO ADIGE
ELETTRON MATTEUCCI, via Palermo 33-Bolzano
ERICH KONTSCHIEDER,Gesch Standort Merano:Lauten 313

UMBRIA

GBC,p.ta Sant’Angelo 23/A-Terni

STUDIO SYSTEM,via R.d'Andreotto 49/55-Perugia
COMPUTER STUDIOS,via 4 Novembre 18/4-Bastia Umbra (PG)

YENETO

COMPUTER POINT,via Roma 63-Padova
CASA DEL DISCO,via Ferro 22-Mestre (VE)
VIDEO PLAY,via G.Bonazzi 14-Arzignano (VI)

Per informazioni LEADER Distribuzione s.r.l.

Via Mazzini 15 - Casciago (VA) - Tel. 0332/212255
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| F ondata dalla software hou-

| se americana Mindscapes,
la Cinemaware & nata con

| | l'obiettivo di proporre video-

| giochi interattivi molto vicini
I S—

per struttura e soggetto ai
film, Sinbad , Defender of
the Crown, SDI sono | primi
titoli realizzati dalla Cinema-
ware molto curati sotto tutti gli

X1l secolo. L'lnghilterra sta
attraversando un momento
dithale seguente la morte del suo
re. |l vostro compito e quello di ve-
stire | panni di un cavaliere Sasso-

I | pericdo storico & quello del

ne e nportare l'unita e la serenita
sullisola britannica. Per conqui-
stare questa egemonia dovete di-

| tendere i1l vostro castello dagli

attacchi degli invason Normanni

respingere gl eventual sconhna-
menti gegl altri principl sassoni,
investire le vostre ricchezze
nell'apparato militare. |l gioco é di

viso in cingque moment fondamen-
tali che richiedono azione, strate
gia e capacita militari tipiche dei
war games. Inizialmente scegliete
Il personaggio da impersonare

Wollric il Selvaggio @ forte nel tor-
neo cavalleresco, Wiltred di Ivan-
noe e appena sufficente con la
spada ma @ un abile leader. Cedric

DEFENDER OF

aspetti, dalla grafica alla pre-
santazione, alla musica.

Di prossima pubblicazione &
King of Chicago, gioco
ispirato ai gangster degli anni

THE

'30, mentre in redazione stia-
mo attendendo con molta cu-
riosita la conversione di De- |
fender of the Crown per il |
Commodore 64, |

CROWN

Cinemaware, disco L.69000, mouse. Per Amiga, Alari ST, Ibm, Macintosh,

Apple HGS, C64.

di Rotherwood assomiglia a Burt
Reynolds ha un carisma eccezio-
nale mentre Geoffrey - Warren
Beatty- Longsword & uno spadac
cino di prima categoria. Natural-
1ente doverete impostare |a
vostra strategia in base alle carat-
tenstiche del vostro guermrero. La
parte centrale el gioco e rappre-
sentata da una cartina
dell'inghilterra divisa in 18 territori
indicanti la posizione delle vostre
truppe, Il vostro castello e quelli di
altn due cavalien sasson e di tre
Normanni. Un menu su pergame-
na vi consente di consultare la
mappa, indire un torneo, organiz-
zare una campagna per conqui-

PRESENTAZIONE 90%
Titoli in stile Hollywood e splen-
dido libretto d'istruzioni pieno di
dati di carattere storico e cine-
matografico.

GRAFICA 99%

| Grafica, scusate, fotografia,
da premio Oscar.

SONORO 70%

Niente di spettacoloso. Ottima
la title song.

APPETIBILITA® 90%
Strategia, abilita arcade e la
possibilita di usare la catapulta
LONGEVITA' 60%

Alla lunga diventa tutto troppo
meccanico.

VALORE 75%

Il prezzo scende, la qualita &
sempre altissima.

GLOBALE 89%
Hollywood sta per entrare se-
riemente nel vostro computer.

stare territon e fare un raid alla
caccia di soldi. In Defender of
the Crown tutto avviene via
mouse in modo semplice ed imme-
diato. Con questo comando potete
seélezionare il terntorio che volete
occupare, costruire il vostro eser-
cito, combattere con la spada,
usare la lancia e la catapulta. | ter-
ritori occupati sono colorati ed
agni territoric ha una sua rendita in
vassalli ed oro. Pi0 preziosi avete
maggior saranno le vostre possi-
bilita di espansione. Con l'oro po-
tete espandere Il vostro esercilo
con soldat, cavalieri, catapulte
(indispensabili per allaccare | ca
stelli) oppure costruire altri castel
i, ed organizzare tornel. Importan-
te @ shancare subito i cavalien
Normanni e conguistare il maggior
numero di territort con il vostro
asercito cppure piu semplicemen-
te vincendo le sfide nei tornei
concon una semplice invasione
oppure partecipando ad un torneo

con cavallo e lancia. Nel primo ca-
s0, quando non trovate alcun
esercito l'annessione del territorio
sara automatica In caso contrario
lutto dipende dalla consistenza
del vostro esercito e dalla tattica
utilizzata durante la battaglia
Questa fase & la pi0 statica e du-
ledente di tutto il gioco visto che
utto avviene in modo matematico,
senza grafica come nei piu sem-
plici wargames. Le sorprese di
Defender of the Crown non fi-
niscono qul. |l leggendario Robin
Hood e disponibile per ben tre vol-
te ad awutarvi offrendowvi i suoi ca-
valieri. Per ottenere questo aiuto é&
sufficente raggiungere la foresta
di Sherwood. Infine & possibile an-
che salvare le damigelle dalle grin-
fie det Normanni. In questa occa

sione dovete essere molto abili
nella spada e se riuscirete in que-
sla impresa vi assicuriamo che la
fanciulla vi sapra ricompensare




C E' la nuova ge-

,EQ:::;:zzzu’"s:': ISINBAD AND THE THRONE

perato lo stupore
| | per la grafica vi assicu- OF FALCON
riamo che vi divertirete
| molto 8 conquistare Cinemaware, disco L.69000, mouse. Per Amiga, Alari ST, Apple lIGS, C&4.
| Vinghilterra. Utllizzate al
massimo la vostra abilita

lattica nel muovere |e I ¥ erce & quello mitico delle

truppe e nell’investrire | mille e una notte. Il suo

soldi. 1l gloco diventa compito & di salvare il Ca-
ancora pla Interessante liffo dall'attacco del Principo Nero
se Impersonate ognl vol- | | || Califfo ha dei potere magici che
ta un cavaliere diverso. gli permettono di trasformarsi in
In questo modo dovrete Falcone. Questa sua forza perd ri-
anche modificare la stra- | | schia di imprigionarlo per sempre
tegia in base alle sue | | mpedendogli di ritrovare le sue
abllita. sembianze umane.

——— e ———— Sinbad riceve l'incarico dalla prin-
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delle forze del male disponendo  zione. Naturalmente non manca
I'esercito nel punt strategici della l'azione come quando il nostro
citta e contemporaneamente sco- eroe deve sfidare alla spada vari
prire gli indizi che gli permettono di  nemici, Principe Nero compreso.

risolvere I'enigma del Falcone. Per
ruscire in questo compito Sinbad
deve viaggiare molto a bordo della

sua nave e soprattutio deve inter- VERSIONE PROVATA AMIGA

rogare numerosi personaggi.

Anche in Sinbad and the PRESENTAZIONE 92%

|
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Throne of the Falcon tutto av- Veramente completa compresa
cipessa di salvare il Califfo. Il ma- Vviene via joystick compresi gli In- | una breve storia dei film ispirati
gico personaggio deve difendere la  terrogatori che vanno fatli selezio- al personaggio di Sinbad

cittd dagli attacchi delle armate nando una delle tre frasi a disposi- GRAFICA 99%
Perfatte sotto tutti i punti di vi-

sta.
SONORO 80%

Discreto e ben realizzato: di si-
curo effetto.

APPETIBILITA" 90%

Appassionante e magico come
le mille e una notte...,

'I-\ﬁ:l -_:r- El::'.-n:{l-;-‘ m:.{wl ;- ; :-l-l:: e 2 Dty "_'. e | LG N G E vITA. : ?3%

j:! = Rispetto a Defen-
[ k_fggx der of the Crown, Sin-
u Efﬂ bad & molte pld
LA " Jcomplesso ed Im-
' | prevedibile, forse meno
' | notevole dal punto di vi-
| sta della grafica, ma di
' | gran lunga piG impegnati-

- b R o RS e A Sy e R ....fate attenzione a non esa- |
| vo. Oltre a mettere in L Sy 2 . ‘..‘_‘E:___ P SO0 gorare con e proposts ally da-
gloco le vostre doti stra- w s ST N _ migetie

legiche di combaltimento ¥ ST o e WS T g o
e di navigazione, dovrete _ 7 R R T : ] EALGRE 75%
interrogare numerosi per- . Hﬂﬁ;:ﬂ;gﬁr;rﬁ.laqualtme

sonaggl e raccogliere gll
Indizi Indispensabili per GLOBALE 89%
Meno immediato di Defender

risolvere Il giloco nella
migliore tradizione degli of the Crown ma sicuramente
piu avvincente.

adventure.

Zzap! 43




S.D.I.

Cinemaware, disco L.69000, mouse. Per Amiga, Atari ST, Ibm,

Macintosh, Apple lIGS, C64.

W ESDIAI & un sistema di
ditesa americano basato
sul satelliti ed & stato

messo In stato di allerta quando
I'Armata Rossa sovietica ha inizia-
to a marciare su Mosca in occasio-
ne del centenario della rivoluzione
bolscevica. Una vera rivolta da
parte gdell'esercito favorita anche
dal KGB, la polizia segreta sovieti-
ca.

La tensione raggiunge il sua apice

guando aeronawvi sovieliche attac

cano la basa spaziale cher con-
trolla il sistema dei satelliti. Sloan

McLormick, il protagonista del gio-

co @ comandante della forza SDI

deve difendere l'intero sistema di

difesa

A bordo della base spaziale ha a

disposizione una serne d schermi

che Indicano la siluazione strate
gioca dell’'atmostera (orbital scan
ner), le condizioni dei van satelliti

e dell'intero sistema di difesa

Cluando l'altacco @ minavvioso

McCormick pud salire a bordo della

sua astronave e guindi uscire nello

spazio per riparare | satelliti dan-
neggiall ed ehminare le agronavi

sovietiche

Il pannello di comando del caccia
contiene informazioni sulla veloci
ta, la forza degli schermi di prote
zione e dell'energia. Durante il
volo si pud consultare la mappa,
verificare la condizione dei satelliti
ed eventualmente ricevere mes
saggl dalla base. In caso di ne-
cessita sl deve lornare alla base
per il nformmento oppure per rpa
rare gli eventuall danni

h'r‘ u‘u o veloce e
;H_I tIHHnIli da

ha S0
slup mi mnii.;nl

'J'I'H-limu il nuovo

_dell'arte” nel ge-
ﬁualt _:pmw !ugnni




L’IMPRENDIBILE BEEP-BEEP
E’' STATO FINALMENTE
CATTURATO...

LO SMASH HIT DA BAR CHE
HA RICREATO FEDELMENTE
LA DINAMICA DI QUESTO
FAMOSISSIMO CARTONE
ANIMATO

A chi non piacciono le spa » avventure del furbissimo Road Runner mentre si fa beffe del
povero Wile E. Coyote? (‘1:_' é il contrario...?) Ora hai la possibilita di scoprire chi realmente e il
piti furbo, impersenando Road Runner in questo cartone animato tutta-azione che ha ricreato alla
perfezione le divertenti storie in cui i dudﬁrfumml.-s{ rincorrono a perdifiato, lasclando anche
chi guarda senza piu aria nei polmoni! Corri senza fermarti attraverso profondissimi canyon, lungo
interminabili autostrade, sequendo la traccia di mangime per uccelli che trovi disseminata lungo
il cammino (o & questa la prima di una serie dimicidiali trappole? ). Ma attento ai camionin corsa,
alle mine che potrebbero scoppiarti sotto le zampe, e alle pozze di viscido olic.

Qualialtr piani stara escogitando quelfurbone di un coyote mentre si nasconde aspettandoil tuo £
arrivo e gia pregustando il momento in cui potra gustarsi in pace un succulento arrosto con
contorno di patate fritte? Ma noi siano sicuri che tu, con ineffabile grazia e agilita, riuscirai ad
evitare tutti glisporchi scherzi che il furbane ha in serbo perte, lasciandolo conun palmodinaso
e con un “Beep-Beep". Allara nervid'acciaio e gambe in spalla “Beep-Beep”, uccello piu veloce del
mondo, altrimenti, “Sorry”, buenanotte e "Burp, Burp®Il!

CBM 64/128 SPECTRUM48K ~AMSTRAD ATARI ST

BT A hs s s

ATARI

GAMES
- (& 1986 Wamer Bros. and
Atari Games Corporation. All U.8. Gold ltalia,
ts reserved. Via Mazzini 15
*Trademark RIMEr 1
mdh:.:ud Bhmcs 21020 Casclago (Varese)
Corporation under license. italia.




Via C Plinio 11, 22100 COMO ~ Tel 0317263173 ;

DOVE TROVERAI TUTTO IL SOFTWARE
ORIGINALE, | COMPUTER, | LIBRI,
GLI ACCESSORI E

UN SERVIZIO ASSISTENZA ACCURATO.

@@@@@@@@@@@@@35;

4 Concessionario LAGO per COMO

con novita’ in arrivo tutti i glorni.
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In occasione del VI Superbow

1.:, Rimini l11 lugiln}

presentiamo

amurlcﬁnn ‘disponibili ‘'sul. mercate,
Sehenﬂ_ an azioni di gioco di Julian thnali U.Fﬂl.ﬂ Sumner

a cosa interessante di que-

sto programma @ che con-

sente di far giocare una
contro l'altra due qualungue tra le
squadre che hanno partecipato al
Superbow! dal 1966 ad oggi. Cia-
scuna squadra resta fedele alla
squadra onginale, con | nomi dei
glocatori e le loro statistiche sta-
gionali {medie, yarde corse, rnce-
zioni, TD, ecc.) riprodotte accura-
tamenta,
Come tutti i giochi recensiti in que-
sto articolo, ¢'é 'opzione per uno e
due giocaton. Nel primo caso si af-
fronta una squadra “intelligente”
controllata dal computer, che si di-
mostra essere di talento conside-
revole. Le partite durano 20, 35 o
45 minuti in tempo reale e il gioco
comincia subito dopo aver fatto
guesta scelta
Un esauriente schermo di status
visualizza: tempo attuale, quarto,
gdown, yarde, posizione della palla
@ nisultato dell'ultima azione ese-
guita. Benché dettagliata la lista &
molio immediata e la situazione at-
tuale & subilo comprensibile

Premendo qualunque tasto appare
lo schermo gelle azioni, con una li-

sta di 11 azioni d'attacco: tre
sneax , quattro corse e tre lanci

La successiva scelta prevede la
selezione della formazione. Ci so-
no tre vananti. pro-set , tre back o
quattro ricevitori. Per completare
lo schema vengono infine sceltl un
gquarlerback e un mediano/
ricevitore

Per definire lo schema difensivo si
usa una sene di opzioni simile. Ini-
zialmente si sceglie lo schema di-
fensivo base tra i tre disponibili:
normale, contro la corsa o il lancio.
Segue la scelta tral2 speciall dis-
posizioni difensive e terminata la
scelta delle opzioni comincia il gio-
CO

L'azione e visualizzata in shle le-
lewisivo, con gh sprite che si muo-
vono in modo convincente e ri-
spondo perfettamente ai vostri
comandi. Errori umani occasionali
tra cui fumble , intercetti, falli e in-

fortuni danno ulteriormente la sen-
sazione di trovarsi "in mezzo alla
mischia®

'cﬁe‘jsi teyra
mutball

Uno dei fattori pil attraenti di Su-
per Sunday & la velocita del si-
stema di selezione. Non c'e biso-
gno di aspettare che il programmi
pensi o visualizzi uno schermo: il
giocatore fa semplicemente le sue

scelte e passa al successivo
schermo delle opzioni alla velocita
che gli aggrada. Le opzioni sono
semplici, ma incredibilmente ver-
satili e olfrono al giocatore una va-
sta gamma di scelle e obiettivi

Un furioso scontre sulla linea of goal: touchdown!!
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L'azione frenetica di Super Sunday.
americano (per 'appassionato di

Le istruzioni sono eccellenti e
spiegano benissimo il funziona-
mento attentamente studiato e
meravigliosamente presentato del
programma. Sommate questo e la
stupenda giocabilita al fatto che
avete 40 diverse possibilita (che
offrono un totale di 400 diverse
partite} e otterrete un qualcosa
che si avvicina di molto al sogno
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Activision, cassetta L.18.000, disco L.:
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football)
JR

Super Sunday é uno dai giochi
di football americano pit facili da
usare, cié nonostante la sua sem-
plice struttura contiene ciascun
singolo elemento delfo sport. Pren-
dete parte in clascuna azione e

———— e
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Italia 1' non @ mail stata cosl entusiasmante. . .

l'esito dipende sempre dalla vostra
scelta. Non da un elemento casua-
le generato dal computer. Il com-
puter @ un degno avversario,
anche quando dovete calciare un
field goal con pochi second) alla fi-
ne della partita! Una grafica reali-
stica non é mai stata implementata
con SUccesso in un programma di
football americano, ma Super

PRESENTAZIONE 95%

St 151 {1,011 P oty o
Rpei asl g

mmumzmut

|

mata. In parole povere, questo e il
piu realistico ed evocaltivo gioco of
football americano disponibile per |
il CE4.

PS

Sunday offre una grafica ben ani- ‘

na stupenda presentazione

visiva @ la maggiore carat-

teristica di Champions-

hip Football: l'azione é
visualizzata tramite un'insolita vi-
sta 3D "dal casco”. |l giocalore
. viene coinvolto in ogni aziona, sia
d'attacco che di difesa, parteci-
pandovi attivamente. Questa azio-
ne in shle arcade @ completata da
una sezione di strategia in cul si
decidono le mosse d'attacco e di
difesa (per una pid completa de-
scrizione vedi la recensione nel
numero scorso della versione per
ST, ndr).

Bisogna dire che questo & un ten-
tativo ammirevole di implementare
un‘idea originale, ma sfortunata-
mente non c'é abbastanza liberta
nelle sequenze arcade. Quasi tut-
te le mosse sono nigorosamente
imposte dalle freccie e solo nelle
azioni di ritorno di un calcio Il gio-
catore ha vera liberta di movimen-
to. Il gioco & perd eccellente in
quanto a simulazione tattica e lo si
apprezza quando e giocato da due
persone. Provatelo prima di com-
prario

JR
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Questo é senza dubbio il pit entu-
siasmante gicco di football dal
punto di vista grafico, Il realismo é
ottimo e la moltitudine df mosse
crea una certa atmosfera. Il guaio
é che si ha l'mpressione di avere Il
controllo di sole alcune di esse e
di conseguenza mi sono senlito
un po’ frustrato. Il gioco ad un sclo
giocatore @ noiose e pear niente ir-
resistibile, ma l'opzione a due gio-
catori offre divertimento e un alto
livello di sfida.,

PS

1. Primo down e centimetn. . .

F'azione vista con gii occhi del running |

back .
2. Un tentativo oi  field goal . , .da
quella distanza?




TOUCHDOWN FOOTB-’.,;LL

Ariolasoft, cassetta L.18.000, disco L.25.000. Per C64.

tore l'opportunita di parte-
cipare al gioco muovendo
col joystick uno dei giocaton

in campo. L'incontro si svolge su
un campo a scommento pancrami-
co, con la durata di ciascun quarto
definibile tra 5 @ 15 minuti. Appena
@ stato deciso il fattore tempo ap-
paiono i giocatori e viene stabilito,
tramite un testa e croce, chi cal-
cera la palla

L'azione di gioco viene decisa
muovendo il joystick in una delle
otto direzioni, equivalente ad un
particolare schema, e premendo
quindi il pulsante di fuoco per con-
fermarla. Diventano quindi dispo-
nibili altre otto mosse particolari,
delle quali ne viene scelta una
operando come in precedenza
Una volta scelti gli schemi si co-
mincia il gioco premendo il pulsan-
te di fuoco. La palla viene passata
al quarterback che la riceve auto-
maticamente. |l controllo passa
ora al giocatore che pud muovere
lo sprite ovungue per lo schermo.
Premendo il pulsante di fuoco si
lancia la palla al giocatore prescel-
to Giocando in difesa, si controlla
col joystick uno dei linebacker.

|
s

FORMATIOM

TR
JAR4

Entrambe le squadre nelfhuddle in preparazione dellazione.

Sulla carta, sembra ottimo, ma
sfortunatamente non funziona per
niente. La grafica e tutt'altro che
eccezionale: | giocatori sembrano
un congrega di gobbett,
l'animazione & scadente e lo scrol-
ling ricorda un terremoto. La rispo-
sta del joystick ¢ lentissima e di
conseguenza il programma & fru-
strante da giocare. Quelle che i
programmatori hanno cercato di
ottenere @ ammirevole, ma sfortu-

SUPERBOWL

Ocean, cu:uttnL 18.000.Per L‘:E4 Spectrum.

r essendo datato, era il
"gioco ufficiale” del Super-
bow! 1985/86 (New England Pa-
triots contro Chicago Bears), e
ancora un buon gioco; combina
siralegia @ azione arcade per ri-
creare le emozioni dellincontro piu
mporante della stagione. Super-
bowl & sia per il principiante che
per l'esperto, ed @ accompagnalo
da una cassetta audio che spiega
le regole del gioco (in inglese, of
course ). Bisogna essere bravi nel
controllare 'azione tramite il joy-
slick, iInvece di definire semplic-
mente gh schemi @ poi osservare
gl esili elaborati dal computer.
Si controlla I'azione tramite una
serie di mend e una volta eseguite
le scelte necessarie si passa al
controllo tramite joystick
Sulla destra ¢'é una veduta aerea
del campo: | giocator sono raffigu-
rati da patetici quadratini. Con una
pressione del pulsante 'si passa’
la palla al quarterback e quindi il
giocatore guida la sua controparte
elettronica attraverso l'orda di gio-
calori avversari. Se avete selezio-
nato un'azione di lancio e il quar-

terback non ha superato la linea di
scrimmage, la palla viene lanciata
premendo il pulsante. |l controlio
passa automaticamente al ricevi-
tore appena quest riceve la palla
Una linestra si espande sul lato
sinistro dello schermo dopo cia-
scuna azione e polete assisiere
ad un ‘replay’ dell'azione stessa
con giocatori alti tre quarti di
schermo, raffigurala come su un

natamente ['elemento giocabilita é
del tutto assente. Peccato, perche
c'é qualcosa di buono

JR

Non sono per niente entusiasta di
questa brutta simulazione. La gra-
fica é grezza e l'animaziong dei
giocatori per niente convincente.
L'azione é lenta e nonostante | me-
nu di facile uso mi sono sentito

PRESENTAZIONE 88%
Sistema di mend facilissimo da |
usare e istruzioni ben scritte.

VISUALIZZAZIONE 34%
Scadente, con sprite grezzi e
poco realistici che si affrontano
su un campo che soffre di fre-
quenti terremoti

GIOCABILITA' 39% !
| giocatori s muovono lenta- | |
mente e le nsposte del joystick
sONo sempre in ritardo: dopo un
po' ¢i si sente frustrati
AUTENTICITA" 82%
Aderisce rigorosamente alle re-
gole, ma i giocatori sono per
niente realistici nei loro movi-
ment.

AVVERSARIO 78%

Il computer & impegnativo ma
non imbattibile.

VALORE 39%

Troppo caro per quello che of-
fre.

GLOBALE 45%

Una buona idea rovinata dal
pessimo aspetlo e dalla scarsa
giocabilita.

spesso frusirato. La sezione ar-
cade e un vero falimento: vi resla

tra le mani una simulazione poco
convincente

PS

tabellone luminoso

In difesa, il 'quadratino’ prescelto
pud muoversl sia Iin posizione
d'intercetto che a marcare un gio-
catore avversario. Per eseguire
punt e calci si deve smanettare il
joystick avanti e indietro facenda
crescere una ‘barra di potenza’
quando ha raggiunto il livello
d'energia sufficiente si preme |l
pulsante per calciare la palla
Superbowl! & un programma che
colpisce subito, ben disegnato e
presentato, ma con un difetto fon-
damentale: non riesce a compete-
re conlro un avversario umano.

L'avversario-computer & troppo
debole, a meno che non siate
completamente dei principianti, e

quindi la versione ad un giocatore
diventa subito noiosa. La versio-

ne a due giocatori @ invece stu-
penda: una vera battagla tesla a
testa in stile arcade. Acquistatelo
s@ avete un amico in grado di shi-
darvi

PRESENTAZIONE 93% |
Sisterna di menu di facile uso,
completato dalle utili istruzioni
su cassetta audio

VISUALIZZAZIONE 74%
La grahca dello schermo di gio- | |
co principale @ patetica, ma @ |
compensata dalle stupende se-
quenze del replay’.

84%

GIOCABILITA
Da giocare in due: l'avversario-
computer @ completamente

inetto. ‘

AUTENTICITA' 83%
Tutta la spettacolarita e pompa
dell'occasione e stala catlurata
attentamente.

AVVERSARIO 23%

Purtroppo, l'avversarno compu-
ter gioca come un idiota.

VALORE 76%

Un lussuoso ‘package’ ad un !
prezzo favorevole. '

GLOBALE 80%

Una brillante versione a due gio-
catori, ma soltanto un princi-
piante troverebbe impegnativo il gg

computer.
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Ecco. . . all'ultimo minuto dell'ultima ora dell'ultima scadenza di stampa, il
Vecchio Mago Merlino varca la porta del grattacielo ZZAP! con le ultime no-
vitid in fatto di avventura. Fremete per la saga della Magnetic Scroll, Guild of
Thieves, una vera chicca. Urlate di gioia per il solletico che vi provoca
l'ultimo furioso titolo della Infocom, Bureaucracy. Gettate via le vostre bac-
chette, tagliatevi le lunghe barbe e fate il pieno della rubrica che rinfresca
parti che molti maghi non sanno neanche che esistono. . .
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BUREAUCRACY

Infocom/Activision, solo disco L. 49.000.
N.B. Per Commodore 128 e altri computer.

fatto con Hitehhi- Sfortunatamente, qui comin- blema. mentall. Questo ¢ materiale da |

@ ouglas Adams T'ha biglietto dell'acreo e partire. minciate ad avere qualche pro- ad avere del seri disturbi

| per la ottocentesima volta di  civict sbagliati ed ecco che co-

| tutto pagato, a Parigi ¢ la vo-
| stra banca vi ha inviato un

| Fha fatto di nuovo con Bu- rizzo. Per farla breve, niente
| reaucracy. Si, non c'é alcun soldi dalla filiale della Fidu- che vive in una casa camufla-

| vostra collezione.

kers. Il Mago non cfano | guai, Sembra Infatti Dopo che avrete ingaggiato uomini in camice bianco e é
sa dire esattamente che il computer della banca battaglia con la banca, con probabile che siano li per voi.
cosa abbia fatto, ma Hitehhi- non abbia digerito il vostro una vecchia armata di fucile La confezione é stupenda nel
kers ¢ uno dei giochi pit ven-  cambio di indirizzo e abbia per elefant, con un pappagallo solito stile Infocom e contiene
duti giochi della Infocom. Ora  spedito il tutto al vecchio indi- psicotico, con un lama affama- una finta rivista intitolata

to ¢ con un freak paranoico 'Popular Paranoia' ¢ un modu- |
lo di richiesta in tre copie per
dubblio, questo gioco & inge- clary Trust. Agglungete a cio i1 ta e intrattiene gli ospiti con la nuova carta di credito Bee- |
gnoso come Zork, contorto co- fatto che {l postino ha brava- aggeggi mortali, vi accorgerete zer. 1l modulo stesso« diver-
me Hitchhikers ¢ [rustrante mente consegnato tutta la po- non solo che avete un proble- tente: le tre cople sono diver-
come frovare occupato il 12 sta della vostra via al numeri ma, ma che state comineiando ;

-

fila. . . Ma & una tortura deli
zlosa, miel apprendisti, e devo
consigharvi di tirar fuori { vo-
stri soldini e agpiungerlo alla

. Popular _-",E_;;i‘”i AT
rlia e UL A

Questa & la storia. Avete cam-
biato lavoro e, cosi facendo, in- g
dirizzo. Il vostro nuovo datore' TEIIERS
di lavoro, Happitee, intende\ '
mandarvi in viaggio di lavoro, |

LV { =

modulo per il cambio
d'indirizzo che voi avete com-
pilato e rispedito al mittente.
Ora dovete soltanto aspettare
che arrivi {l postino con un
bell'assegno dal vostro datore
di lavoro cosicché possiate in-
cassare del soldl, comprare {l




sC, r;u‘mrl{ menire segnate le
castlline che vi interessano
sulla prima copia state se-
gnando altre caselline
nell'ultima copia dove sono
scritte cose come 'Beczer puo
firmare documenti a mio no
me di cui fo sard responsabile
penalmente’ oppure altre e pia
oscure dichiarazioni [come
‘Mi placciono e pecore’, tanto
per dirne una).

| 'PR' raccontano che Douglas
Adams ha veramente avuto
dei problemi in seguito ad un
cambio di indirzzo (e chi non
le ha avute?) ¢ che da qui &
nata |'idea del gioco. L.a buro-
crazia, sia nelle banche
[quando vi [anno fare la spola
tra un cassiere e |'atro) che
sul taxi (vol avete carte di cre-
dito (7) loro vogliono solo
contanti), viene ridicollzzata e
maledetta per tutto il gioco.

Il gioco comincia chiedendovi
di riempire un modulo (su
schermo) per la licenza d'uso

Auventura

di un programma, che pol non
svolge le funzionl promesse. . |
Ma in ultima analisi, sono gli
spunti di insano umorismo
che 'fanno’ 1l gioco e non pote-
vano che venire dalla mente
sbhallata di Adams. Ad esempio,
il pappagallo non ha l'ala sini-
stra quindi ¢ un 'destro’ e alla
minima provocazione sputa
fuori propaganda fascista. na-
turalmente, in un altra partita
potrebbe avere solo l'ala sini-
sira. ..

C'¢ pol lI'inqualilicabile 'nerd’
che continua a tampinarvi per
vendervi le pia inutili ¢ orren-
de periferiche per computer.
[gnoratelo e le sue ultime pa-
role saranno: "Hey! Posso usci-
re con tua sorella?!” Bah. . ..
Un nuovo sistema di domanda
¢ risposta vi consente di avere
conversazioni pit concise con
i personaggi. Al di la del solite
forme di comunicazione Info-
com, vi capitera che | perso-
naggl del gioco vi rivolgano

SHADOWS OF

Melbourne House, cas-setta L. 18. Mt -' |

hadows of Mordor
¢ stato presentatlo
in anteprima il me-
se scorso dal Mago.

Quando ho avuto tra le mani il
demo di pre-produzione, pen-
S5a8vV0 E.'I'Il' (| I-E]-.‘:i!'i[.' SR s HPI'_"
ranza per la Melborune House,
Ma sono successe una o due
cose che mi hanno fatto veni-
re dei dubbil. Vale veramente
la pena come seguito di Lord
of the Rings, a 18.000 lire?

Beh, anche sul 64 1l gloco ¢
lento. Non é sole che il pro-
gramma deve aggiornare spes-

so0 le condizioni degli altri
personaggi, ¢ anche che vuole

fare troppe cose, Abbiamo bi-
*-;m.{[m- di sapere tutto quello
che Sam ha con lui ogni voita
che ¢l spostiamo? [l comando
INVENTORY ¢ stato inventalo
per questo. Perché

prupriu

darsi la pena di stampare tutt
gquesti lunghissimi inventari
(e in questo gioco Ce un muc-
chio di roba da portarsi die-
tro)] se non lo chiediamo
appositamente.

Ugualmente, il parser sembra
fare pasticel anche con il pit
semplice comando. Ad esem-

pio, se sulla EAST BANK del
flume digitate EXAMINE
BANK wvi risponde FRODO

DOESN'T SEE ANY BANK TO
EXAMINE: e questa cecita si
riscontra in altre occasioni. In
elfetti, posso darvi alcuni be-
gli esempi di comand| e rispo-
ste. Eccovi qui nei panni di
Frodo:

> MURDER FRODO
(nessuna risposta, neanche
un messaggio d'errore)

> ATTACK FRODO

delle domande. In questi casl
dovrete dare risposte precise,
come in questo caso:

"Vuole fare un prelievo?'

> 5i

L'impiegato vi da un modulo
per i prelievi.

Questa novita' viene usata
molto bene in alecune situazio-
ni, particolarmente nel fast
food, dove vi viene chiesto se
volete coca dietetica, acqua
distillata e altre dubbie leccor-
nie. E' usata in modo bizzarro
in un beotta e risposta con il
paranoico locale, che decide il
vostro futuro facendovi do-
mande su di ‘loro'. Vol non lo
sapete, ma ‘loro’ aggiornano la
scheda su di vol curiosando
tra la vostra spazzalura: cosa
che fanno quando non stanno
morendo come noi tutti per |l
mortale flagello diffusosi tra-
mite lo. , . yogurt,

Tutto cidé supponendo che sie-
te sfuggiti alle apl assassine

che sono state liberate sul
suolo degll USA dail vendieali-
vi messicant.

L'unica mia critica ¢ che que-
sto gioco non é cosi 'verbose'
dal punto di vista del testo co
me gli altrl giochi Infocom.
L'umorismo, comungue, com
pensa per la leggera mancan-
za di ambientazione, mentre il
resto del gioco & buono come
SCmpre.

Bureaucracy ¢ molto diver-
tente. Adams ¢ la Infocom con-
dividono evidentemente
un'alta dose di umorismo alta-
mente infettivo: mi sa che si
cibano di yogurt. Insomma, se
mettete via un po' di soldini e
ve i spendete per comprare

questo gloco dubito che ve ne
pentirete.

Atmosfera 92%
Interazione 93%
Longevita 92%
Valore 85%
Globale 90% |

Frodo attacca Frodo. Frodo
ha ferito Frodo
> OUT
Sul burrone, Frodo non vede
nessuna leva da tirare [!)
> SWIM
Frodo non vede niente in
cui poter annegare

. peccato, viene da dire. Cer-
to ¢ che Frodo ¢ un bizzarro
masochista ossessionato dai
burroni.
E veniamo alla grafica: beh, &
una grossa delusione. Nella
mia versione caricavano da
disco, ma non ¢ che {ossero
per questo meglio.
Gl unicl verd pregl sono: il
fatto che, a differenza di LOR,
il gioco non si é implantato
mentre lo giocavo e gl enigmi:
mi sono divertito a risolverli ¢

pol sono anche varl. Penso pe-
ro che uno o due erano un po’
troppo oscurl: specialmente
quello subito dopo l'inizie, nel
quale dovete far promettere a
Smeagol di fare il buono. Ho
paura che ef vorra un po’ per
[arselo venire in mente (a me-
no che non l'abblate appena
letto). Credo anche che questo
gioco non sia destinalo a ripe-
tere il successo (nel bene o nel
male) dei suoi predecessord,

Atmosfera 50%
Interazione 58%
Longevita 68%
Valore H5H%
Globale 55%
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ANTEPRIMA AVVENTURA

'GUILD OF THIEVES

- RAINBIRD /MAGNETIC SCROLL

o= 1 lanto atteso seguito a
The Pawn dovrebbe
essere nei negozi
A | quando leggerete que-
sta anteprima. [l Mago & anda-
to a far visita alla Magnetic
Scrolls ed & tornato al suo ca-
stello con questo pezzo. . .
Anita Sinclair, Ken Gordon e
il nuovo arrivato Hugh Street
lavorano in un piccolo ufficio
| vicino al Ponte di Londra. At-
tualmente, sono famos| per
The Pawn: un'avventura gra-
fica, originalmente nata come
| gloco solo testuale per il QL,
che ha avuto successo su di-
| versi formati. La societa ha
un proprio sistema di svilup-
po che gira su VAX ¢ che con-
| sente loro di produrre un
gioco per non meno di 11
compuler,
Fu la grafica di The Pawn a
colpire la gente ¢ la stessa co-
sa si puo dire di Guild of
Thieves. Anila dice che "le
nostre immagini grafiche so-
no opere d'arte” ed & difficile
non essere d'accorde. Ma
quanto sono importanti?
' "La cosa che mi preoccupa
| della grafica”, alferma Anita,
. "¢ che molta gente non com-

i

Alessandro Pace ¢ ormal un
aficionado’ di questa rubrica,
lorse dovrei dare spazio ad al-
Irl, ma la sua lettera tocco un
tasto troppo delicato e vi con-
siglio di leggerla altentamen-
le:

“Caro Mago, chi ti scrive & un
avventuriero di 14 anni che si
chiama Alessandro. Tempo fa
mist un annuncio sulla rubri-
ca "AlUTO OFFRESI", speran-
do eosl di crearmi molti amici
per cormispondenza.

Devo dire che sono rimasto
molto deluso. Ho aiutato una
quindicina di avventurieri,
| spedendo mappe, soluzioni,
truechi, ho speso non pochi
soldi in francobolli e sono sta-
to ore e ore a scrivere,

Il risultato di tutto questo?
Nulla, niente, zero,

Non una lettera di risposta,
non un ringraziamento, nem-
meno una telefonata. Questo
si che sl chiama egoismo, e
sfruttamento. Gl unict due ve-
rt amicl che sono riuscite a
crearml sono Andrea
lomissis) di Forli ¢ Alberto
lomissis] di Napoli, che colgo
l'occasione per salutare.
Puesta non vuole essere solo

rerebbe giochi che non ce
Fhannn. Ma la grafica non é
cosl importante, anche se si
potrebbe dire che -ad esem-
io- 1 libri di Lewis Carroll
Alice nel Paese delle Meravi-

glie) non sarcbbero la stessa

cosa senza le {llustrazioni”
Ad ogni modo, la societa pub-
blichera "un paio di avventure
testualli nei prossimi due an-
ni". Li aspetteremo con inte-
resse: infatti l'altra forza del
sistema della Magnetic Scrolls
¢ il parser. Non ci sono molti
giochi In cuil, avendo con sé
una serie di chiavi e due bot-
tiglie, una rossa e una di
champagne, potete fare le se-
guenti cose (ovviamente in in-
glese, ndr):

> apri le bottiglie, vuotale
La bottiglia di champagne é
aperta.
La bottiglia rossa ¢ aperta.
1l vino cola.
La bottiglia rossa & vuota.
Lo champagne cola.
La bottiglia di champagne &
vuota.
> mettl la chiave nella botti-
lia
n quale, nella rossa o in

una lettera di sfogo, ma anche
un modo per recuperare amici
perduti o addirittura non tro-
vafL”

Cari avventurieri, cosi non va
mica bene. Alessandro vi man-
da mappe, soluzioni e trucchi
¢ voi neanche lo ringraziate?
Ma che modo é di comportar-
51?7

Nel numero scorso non é stata
messa l'introduzione alla ru-
brica di contatti diretti per re-
cuperare spazio da usare per
mettere piu consigli, pensavo
che non fosse pit necessaria,
ma ovviamente mi sbagliavo
(quindi se non l'avete gia [atto
andatevela a leggere).

Lo scopo clla rubrica
"‘Contatti Dirett!’ &, appunto, di
metlere in contatto tra di loro
glf avventurieri, di fare nuove
amicizie, nuove conoscenze,
ma se pol ¢l 81 comporta come
hanno [atto coloro che hanno
contattato Alessandro allora
significa che non ha raggiun-
to alcun scopo se non quello
di mettere a nudo l'egoismo di
coloro che pensano solo a sé
stessi e al loro piccoli proble-
mi di gioco. Se non sapete co-
me aprire una porta, imparate

quella di champagne?

> nella rossa

Quale, la chiave d'oro, la
chiave di ebano o di avo-
rio?

> la chiave d'oro

La chiave d'oro ¢ ora dentro
la bottiglia rossa. h

> metti la chiave nella botti-
glia nella bottiglia di champa-
gne

La chiave d'oro & ora dentro
la bottiglia di champagne.

Niente male: notate come
nell'ultimo comando il parser
accetti una frase aggettivale (o
¢ prepositiva?) per definire un
nfgg{fltu (la 'chiave nella botli-
ia']. Notate inoltre come il
ago sia un maestro di termi-
nologia grammaticale, . .
Non solo il parser ¢ ottimo (e
stannoe lavorando ad uno nuo-
vo che dovrebbe veramente es-
sere il massimo), ma vi per-
mette di fare molte cose. I:JI,cen
gm un breve passaggio da
uild dove parlate con un ue-
cello Mynah, . .

> mynah, hello

The mynah bird squawks
loudly.

> again

The mynah bird squawks
loudly.

> again

The mynah bird squawks
loudly, 'hello'.

Si, avete proprio indovinato:
potete insegnare all'uccello a

prima l'educazione e pol chie-
dete ajuto. Oppure giocate ad
Arkanoid.
Per quanto 4 riguarda, Ales-
sandro, Y ringrazio di avermi
messo al corrente di queste
tue disavventure (altro che av-
venturel), ma ricorda: d'ora in
poi rispondi soltanto a coloro
che ti mandano una busta in-
testata e aflrancata: magari
non riceverali ugualmente ri-
sposta, ma almeno non spen-
deral piu soldi in francobolli.
E veniamo ora ad un lettore
furbetto (che perd sa il fatto
suo) di nome Alberto Passa-
lacqua.
"Caro Mago, scusa se sono un
po’ caustico, ma { suggerimen-
ti di The Pawn che hai dato
sono veramente tuol? fo li hai
letti su . . . ZZAP!, quello ingle-
se oviiamente).
gurﬂﬂ che mi ha fatto sorgere
sospetto & il suggerimento
sulla eream door. Per buttarla
gii, o meglio, aprirla, bisogna
essersi tolte le silver wrist-
band e cioé essere alla fine del
gioco. Lo so perché io The
Pawn l'ho finito. Sono riuscito
(nell'ordine] ad uccidere
l'avventuriero; a liberare la
Principessa, a votare per Grin-
go, uccidere Kronos e a far-
mi togliere le Silver Wrist-
band. Non solo: ho beccato

- = ——

parlare.

Guild of Thieves ¢ un gioco |

<on 100 locazioni, 600 oggelt|
e 17 tesorl nel quale dovete
cercare di diventare membro
della 'Gilda’ portando a termi-
ne una serie di lavoretti per poi
depositare il bottino nella cas-
sa continua della Banca di Ke-
rovnia. "Una delle critiche che
¢i hanno fatto riguardo a The
Pawn era sulla stranezza del
Flm:n“ dice Anita. “In Guild

abbiamo limitata. Il gloco ¢

anni luce avanti rispetto a |

The Pawn: abbiamo mandato
una copia alla Infocom e si ¢
lazzato al sesto posto nella
oro lista dei migliord giochi di
scmpre’.
Non ¢ un complimento da po-
co se si pensa che viene da un
concorrente con cui la Magne-
tic Scrolls ha dei contatti (si
scambiano le versioni 'beta’
dei programmi da testare),
Non ¢l sono molte case di
soltware al mondo che posse-
no dire di appartenere alla
stessa categoria della Infocom.
Non ¢'¢ dubbio che la versione
a 16 bit df Guild ¢ uno stu-
pendo programma. Resta da
vedere come sara la versione a
8 bit: potrete giudicarla vol
stessi quando leggerete queste

righe. Una cosa é certa: il Ma-
g0 sara veramente sorpreso. se
i soldf spesi per Guild non st

riveleranno uno dei miglior |

investimenti dell'anno.
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La Posta del Mago

anche un bug enorme che ti
permette di risparmiare un
sacco di fatica (vedi [ consigli
del Mago per saperne di piil,
rdr),

Punteggio finale: 340 su 350
punti (10 in meno del massi-
mo non mi sembra male).

La soluzione non te la manda
per due semplici motivi:

1. E lunghissimal !

2. Non mi sembra bello per
quelli che il gioco se lo voglio-
no gustare! !" (1l suo indirizzo
émgerﬂ in "Aiuto Offresi’).

erto, miel card lettord, meri- |

ta una citazione ¢ un a
50 per aver risolto The Pawn.
Il Mago non ha certo difficolta
a dire che possono esserci de-
glli allievi che hanno superato
il maestro. E Alberto sembra
essere une di questi.

Per quanto riguarda la sua
caustica domanda Iniziale, 1
Mago pud soltanto rispondere
che non c¢'¢ differenza tra
White Wizard e Mago Merlino:
sono le due facce di una stes-
sa medaglia. Se questa rispo-
sta non ti basta o sei un
miscredente o sei un imperti-
nente. Cio nonostante H dird
che { suggerimenti di The
Pawn provengono da White
Wizard: 1l Mago stava giocan-
do altro in qutﬁ periodo.

plau- |




I consigli del Mago

Salutl a voi, miel cari appren-
distl stregoni, Fate 1l pieno di
questi consigli, inviati da ani-
me nobili di tutta Italia, per
aflrontare { sentieri tortuosi e
solitari dell'avventura. E men-
tre li leggete abbiate un pen-
siero di ringraziamento per
Daniele Cipollini, Leonardo
Bernardi, Matteo Nemeth,
Alessandro Bisso.

Robin of Sherwood

Dentro la cascata si trovano le
armi, tra cul le frecce e 'arco
che vi serviranno per la gara
di Nottingham.

Masquerade

Per sapere la parola d'ordine
da dire al rivenditore di pop-
corn nel parco, bisogna prima
trovare la cabina telefonica e
rispondere alla chiamata.

The Pawn

Tagliate la tapezzeria
(WALLPAPER) con un attrezzo
da giardino (GARDEN IMPLE-
MENT).

Bussate alle porte piia volte,

Pagate il facchino [PORTER)
con una bottiglia di whiskey.
Chiedete al diavolo della vita.
Quando uccidete KRONOS, ri-
cordate che 'AEROSOUL' NON
¢ un errore d'aortografia,
Leather Goddesses
Per andare a WEST nella jun-
la bisogna avere con sé delle
oglie e |la grata. Quindi ap-

Aouventura

pogglate la grata sopra il buco
che si trova in terra, ricoprite-
la con le foglie in modo da
creare un trabocchetto, e fate-
vi pol inseguire dalle piante
carnivore.

La risposta all"indovinello del
Sultano é ITSELF.

Il messaggio in codice viene
decodificato spostando cla-
scuna lettera di un certo nu-
mero di posti nell'alfabeto: &
anche scritto al contrario.
Spellbound

Lady Rosemary non ¢ proprio.
ura gentil donzella. Infatti pud
buttare gin il muro nei sotter-
ranei a colpi di laser,
L'ELF-HORN di Sansone &
molto comodo: provare per
credere,

Spiderman

Per ottencre punti bisogna
portare le gemme nella stanza
di Mademe Web.

Kentilla

Perché rimetterci con | CAVE-
LZAT? Scambiate la corda con
la vostra spada, pol quando
siete usciti Ehlﬂ!l'ﬁ:lllt.l]d (vi
ascolteral) dicendo SAY
"KENTILLA".

Lord of the Rings

Per superare la lastra di pietra
(STONE SLAB) bisogna esa-
minare una certa aquaila (in
Fnrtimlan: la testa).

‘rima di decidere di evitare
Moria, assicuratevi di avere
con vol | flammifer
(MATCHES) e la legna per il
fluoco [FIREWOOD).

La giubba di maglia di ferro
(SHIRT OF MAIL) andra bene
soltanto a Pippin.
Alla piccola caverna (SMALL
CAVE), mandate i vostri com-
pagni E E SE SE per far si
che non vengano ucclsi dalla
v.i.lan;;l Quindi, andategh die-
tro, ma non andate a WEST«da
Dimrill Dale {a meno che non
volete divertirvi con Gandalf a
Moria).
The Golden Baton
Sfregate l'anello (RUB RING)
er ottenere una chiave.
Yortatevi une specchio (HOLD
MIRROR) prima di entrare
nella stanza chiusa a chiave
(LOCKED ROOM].

CONTATTI DIRETTI

Per essere pubblicati su que-
sta rubrica scrivete il vostro
indirizzo e/o numero di telefo-
no e | titoli dei giochi in eul
siete dispost| ad offrire ajuto
o per i quall avete bisogno di
consigli.

N.B. Rispettate { vostri compa-
gni d'avventura. Offrendo aiu-
to, essl sl impegnano in modo
considerevole e si meritano
sia la vostra gratitudine che la
vosira considerazione. NON
telefonate mai dopao le 22.00
(prima se specificato dopo il
numero telefonico) e ln::lljﬁrlel:r
SEMPRE una lettera allranca-
ta col vostro indirizzo se vole-
te una nsposta per posta.

SSoftware Hof

distribuzione: SOFTWARE, HARDWARE, COMMODORE 64-128, H
Servizio Modem Centro “On line” 24 ore Novita ﬂ532f464715

+ Offro ajuti per The Pawn.
Alberto Passalacqua, via Rove-
reto 50, 15100 Alessandria.
Tel.: 0131,/222581 (dalle 18 al
le 20).
= Contatto avwenturier
jocare a: RedHawk, The
obbit, Spellbound, Kentilla,
Twin Kin dum ‘U’llipjr Lords

of Midnight (risoltn), Spider- |

man. Cerco possessori di GAC
per scambio opinioni. Cerco a
pagamento Doomdark's Re-
venge. Ho soluzioni di Fourth
Protocol ¢ Dallas Quest,
Matteo Nemeth, Via V. Veneto
12, 20063 Cemusco S/N (M]).
Tel.: 02/9242277 (pomeriggio
dalle 14).
+ Offro aluti e consigli su ad-
venture che girano su Spec-
trum 48K.
Gianluca Bivona, C.s0 V. Ema-
nuele 310, 65100 Pescara. Tel.:
0B5/3621 1.
- Andrea Pettinelli vuole con-
tattare FRANCO "HARLOW" di
Merate per la soluzione di i
Borrowed Time. -
Andrea Pettinelli, Largo Belve- |
dere 9, 60100 Ancona.
= Cerco ajuto per Gremlins.
Ofiro aluto per Spiderman,
Neverending Story, Perseus
and Andromeda,
Massimiliano Gambini, Via De
(:.::s.purl 78/8, 60125 Ancona.
Tel.: 071/897681 (ore pastl). |
- Cerco afuto per: Inrk L II,
Kwah!, Hulk, The Ring of Po-
wer, Redhawk.
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SOFT MAIL NEWS

Ed eccoci ora giunti all’ap-
puntamento estivo con ['or-
mai consueto spazio di noti-
zie varie dal servizio SOFT
MAIL. Chissa quanti di voi
ci stanno leggendo pigra-
mente stest al sole o goden-
dosi il fresco all’aria aperta!
Nonostante che la maggior
parte abbia temporanea-
mente messo in disparte 1l
proprio computer, sicura-
mente i creatori ed 1 produt-
tori di software sono immer-
si in attivita febbrile per po-
tervi offrire un buon numero
di novita affascinanti al vo-
stro rientro! Quindi, non
spendete tutti 1 vostri rispar-
mi in gelati e discoteche, ma
pensate che, tornando dal-
le vacanze, un buon video-
gioco potrebbe alleviare la
classica tristezza settem-
brina!

Vorremmo chiarire alcuni
punti sul nostro servizio, per
evitarvi inutili telefonate o
lettere. Se desiderate ordi-
nare una o piu cassette, ed &
la prima volta che acquistate

tramite il servizio SOFT
MAIL, inviateci un ordine
scritto. Potete inviare il buo-
no d’ordine di questa pagi-
na, una cartolina postale od
una letterina. Potrete ordi-
nare telefonicamente SOLO
dopo aver effettuato un or-
dine scritto.

Per ordinare o per avere in-
formazioni, telefonate dalle
14.30 alle 18.00 dal lunedi al
venerdi; chiamando in orari
diversi, non potremo soddi-
sfare le vostre richieste!
Un’ultima nota: anche il
personale di SOFT MAIL,
che lavora da mesi indefes-
samente per voi, ha bisogno
di un meritato riposo, chiu-
deremo quindi dal 20 luglio
al 17 agosto.

Percio, evaderemo prima
della chiusura gli ordini che
ci perverranno entro il 10 lu-
glio; quelli che arriveranno
dopo questa data saranno
evasl al nostro rientro.
BUONE VACANZE A
TUTTI E... A RISENTIR-
CI ASETTEMBRE!!

DA PRENOTARE

COMMODORE 64
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ARMY MOVES (Ocean)

Okay, soldatini miel! Battete questo listato del sergente Zoitan Keleman
della divisione Tyreso dell'esercito svedese e date il RUN . Non facilita il
gioco, ma vi risparmia di tornare da cape una volta superato un livello.

3 FOR I=53231 TO 53260: READ A: POKE |, A: C=C+A: NEXT L. IF C=3714
THEN SYS 53231

4 PRINT "ERRORE NEI DATArP

5 DATA198,157,169,0,162,1,168,32,186,255,32,189,255,32,213,255,169,208,141,148
6 DATA 4,96,169,96,141,135.21,76 5,1
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VOID RUNNER
(Mastertronic)

. | e
Vorreste combattere ai livell pii alti ma non riuscite a s
che | primi? Non vi preoccupate. Con due POKE al posto ¢
ve lutlo, Battete: B i

POKE 43,255: LOAD (RETURN)

Per carlcare |a prima parte del programma. Qua )
inserite: W

POKE 12653,173: POKE 431:LOAD (RETURN)
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FEUD (Bulldog)

Per la versione Spectrum di questo ottimo gioco un listato pmunl&ntt
dall'archivio di Michele Tognon che procura vita infinita e tuttl gii spells.
Battere e dare il RUN il resto ve lo dira sullo schermo. ' o

1 CLEAR 24700

2 PRINT AT 10,4; "START ‘FEUD' TAPE"
5 LOAD " " CODE

10 FOR 1=24701 TO 24713

20 READ a: POKE f.a: NEXT f

30 DATA 62,100,55,23,50

40 DATA 86,184 50,58,192

50 DATA 185,181,162

60 RANDOMIZE USR 24701

INTO THE EAGLES NEST
(Pandora) |

dall'lnghilterra, ma vorremmo ringraziare Christian Barillari di Genova e
Alessandro CCK per quelle che ¢l hanno Inviate,

Da Daniele Mona e Marco Trovato di Napoli ¢i giungono queste POKE che
vanno digitate dopo aver resettato il C64:

POKE 23060, 76

POKE 23061,30
POKE 23062,90

e SYS 16384 per ripartire.

JETBRIX
(Gremlin Graphics)

State a sentire cosa vi dice I'esperto ulficiale di trucchi per C18,
I'insostituibile Claudio Lanzoni di Massalombarda:"Difficile il livello 82 Non
ci slete nemmeno arrivati? Poco male, perché grazie a me, potrete fare
in modo che:

- il tempo decrementi di centinaia in centinaia : POKE 8461,0 (RETURN)

- il tempo decrementi di decine in decine: POKE 8461,1 (RETURN)

- Il tempo decrementi di unita in unita: POKE 8461,2 (RETURN)

- il tempo sia infinito: POKE 8461,255 (RETURN)

- Lo schermo sia formato da caratteri anziché spazi (provate a gettare
uno spinner e vi accorgerete della sua utilita: POKE 12818,255 (RETURN)
e POKE 12818,0 (RETURN) per tornare alla normalita.

- sl possa cambiare il colore dello sfondo: POKE12367,(0-255) (RETURN)
- del bordo: POKE 12372,(0-255) (RETURN)

- del bordo dei mattoni: POKE 12377,(0-255) (RETURN)

Potevano mancare le vite infinite (quasi)? No, naturaimente, quindi pro-
cedete pure con:POKE 841728 (RETURN)

Per glocare SYS 8417,28 (RETURN). Non abbiate paura ad inserire le PO-

KE tutte insieme, il programma girera tranquillamente. Ah, dimenticavo,
per Inserire le POKE bisogna caricare il gioco e resettare il computer.”

WEST BANK
(Gremlin Graphics)

Cosa ne plnumﬂm-buylnlhtll per pistolettare infiniti gangster?
Caricate normalmente il jghm_,_ reseftate il 64 e battete:

e SYS 4100 per ripartire. Grazie a Sean ¢ Adrian Meads di Basingstoke,
H.nl.i' I -:_ I"I' : T .
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PANTHER (MAD)
| Vite infinite pr questo spara @ fuggl niente male? Seguite le istruzioni di
| Jim Blackler... Riavvoigele Il nastro & battete:

| POKE 43.255LOAD (RETURN)
| Quando appare il READY inserite:

POKE 43.1 (RETURN)
105 POKE 14370,165 (RETURN)
| RUN (RETURN)

Per caricare & mandare In esecuzione il resto del programma e ritrovar
vi con tante scatolette di tonno che neppure ve lo immaginale. Non vi
sembra che 'astronave assomiglia ad una scatoletta di tonno?

OLLI AND LISSA (Firebird

Giuseppe Basile di Sora (FR) ci ha inviato con molto placere questa serie
di POKE da utilizzare dopo aver resettato il 64,

POKE 7574,234
| POKE 7575,234
POKE 7576,234 per eliminare | nemici che intralciano il cammino di Oll

POKE 7627,234
POKE 7628,234
POKE 7629,234 per avere energla infinita

¢ per regolare la velocita del gloco:

| POKE 91261 veloce

POKE 9126,2 normale

POKE 91263 lenlo

Per ripartire battete SYS 7424 (RETURN)

GAUNTLET (US Gold)

Sempre per Spectrum, sempre da Michele Tognon questo listalo per
‘questa conversione da coin-op.

1 CLEAR 64999
| SLET t=0: LET w=0
| 10 FOR 1-65000 TO 65032
15 READ a: POKE f2
20 LET t=t+a'w: lot w=w+!
25 NEXT
% IF 1 <> 64702 THEN PRINT “Errote nei data™: STOP
‘30 DATA 221,33,218.254.17
50DATA 86,5,48,241,33,1,254
| 60 DATA 34,57,255,243,195
70 DATA 0,255,62,201 50,82
75DATA 184,185,0,132
BOPRINT AT 10,5; "START ‘GAUNTLET TAPE”
USR 65000

S e

— o ——— e o —_—————— —_

Una serie di indicazioni per i lettori che inviano trucchi,
listati, POKE e mappe a Zzap!:

- le lettere vanno inviate a TOP SECRET,
Via Ausonio, 27 - 20123 Milano.

- evitate di colorare le mappe e cercate di rispettare
Il formato Ad (cm 21 * 29,7).

- NON scopiazzate.

- siale chiari nell'indicare lo scopo dei listati e |l
procedimento da seguire.

Grazie per l'attenzione.

DRAGON'S LAIR
(Software Projects)

A grande richiesta hiamo il listato del numero scorso. L'errore

stava nella ripetizione di alcuni data. Abblate pieta...
10 1=49152

20 READ A: F A=256 THEN 30

21 T=T+A'POKE |, Alll+1: GOTO 20

30 IF T=B477 THEN PRINT "OK"; SYS 48152
40 PRINT "ERRORE NE| DATA" END

49152 DATA168,1,168,170,32,186,255,169
49160 DATA 0,32,189,255,32,213,255,162
49168 DATA 25,189,40,162,157,96 1,202
49176 DATA 16,247,162,6,189,66,192,157
49184 DATA 156,8,202,16,247,76,32,8

<3000 DATA 60,02 1647 7618 69
o DATA 11 68 10240256 7408

Py st o S TN ' :
49224 DATA 1,256

MUTANTS (Ocean)

Non poteva naturaimente mancare qualche POKE di Antonio Miscellaneo
di Belluno, per il Commodore 64.

Carlcate il gioco, resettate il computer ¢ ballete:

POKE 14615,(1-131) numero delle vite

e SYS 4086 per ripartire.

BOUNDER |
(Gremlin Graphics)

Questo programmino vi permette I'accesso al “cheat mode” della versio-
ne per Spectrum.

Trasformando in POKE | codicl della parola "Bouncy” nel bulfer della
stampante, il progamma trova questi numeri e altera di conseguenza |
messaggi che scorrono sullo schermo.

Aspettate finché non appare Il messagglo che dice "Cheat Mode" e pre-
paratevi ad avere uno shock. Non spegnete per nessun motive Il compu-
ler a questo punto.

5 REM BOUNDER CHEAT MODE

10 LET CS=0; FOR N=23286 TO 23301

20 READ A: LET CS=CS+A

30 POKE N,A: NEXT N

40 IF CS <> 464 THEN PRINT "ERRORE". STOP
50 LOAD ™

100 DATA 66,79,85,178,67.89

Se con al vosira versione del gloco non dovesse funzionare potrete rag-
giungere lo stesso effetto battendo POKE 23286,12 prima di caricare Ii
programma.

| st

“
Zzap! 63
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* L'unico joystick anatomico con microswitch ad alta afﬁclabiili'té. |
* Leggero e affidabile, per un gioco veloce. '
* Il joystick europeo pili amato dagli americani.
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PROCREAZIONE

ENTALE

di Andrew Braybrook

Lunedi, 13 aprile

Finalmente ho un decente modo di
pausa nel gioco: ora posso ritornare
allo schermo del titolo o passare al
monitor quando voghio. Non devo far
altro che riunire le routine che do-
vrebbero essere lasciate girare duran-
te 11 modo di pausa (ad esempio gl
ornamenti colore} e accertarmi

che non venga richiamata nessuna
routine di aggiornamento oggetti. Co-
me ho scritto il mese scorso, 1l siste-
ma di visualizzazione degli sprite (o
multi-plexor) si aspetta che ad ogni ci-
clo ven calcolate le nuove posizio-
ni degll sprite garantire un movi-
mento fluido. Durante il modo di

usa ogni cosa dovrebbe stare ferma
ﬁ: parte per far si che le riviste pos-
sano fare le foto agll schermi), quindi
la cosa pii facile da fare ¢ non richia-
mare le routine di movimento. Il guaio
¢ che il sistema di sprite non riceve
pit informazioni sulla posizione degli
sprite e si impianta, quindi sparisco-
no tutti: non buono,

Martedi, 14 aprile

[l sistema di sprite comandato dagli
interrupt & stato leggermente modifi-
cato: gli ho detto di usare le preceden-
i posizioni degli sprite se non ne
arrivano di nuove. Ora posso mettere
in pausa il gioco o eseguire megacal-
coli sapendo che gli sprite resteranno
sullo schermo. Non si muoveranno
molto, ma almeno ci sono. Quindi 1l
modo di pausa & ora implementato. Ho
anche continuato a lavorare sul modo
di controllo cosi da poter manovrare
lastronave mentre sono in funzione |
motori. | tre campli stellar parallattici
sl muovono a velocita diverse e li si
pud far ruotare abbastanza allegra-
mente, La velocita dell'astronave varia
a seconda della configurazione e del
motore di cul & dotata, ma non voglio
combinazioni lente. Odio { giochi in
cul il modo di controllo ti impedisce
di eseguire 1l compito afflidatoti,
Ho anche migliorato la routine che
tratta gl oggetti per far si che ignori
oggetti non esistenti invece di ela-
ugualmente. Prima li nascon-
devo dietro lo schermo! Ho creato le
mie prime tre classi di oggelti:
1. oggetti morti.
2, oggetti fissl su schermo,
3. sprite del molo d'attracco che si al-
lontanano dallo schermo.
Ho fatto delle modifiche e ora
l'astronave ¢ posizionata a sinistra

dello schermo per avere un'area piu
de d&mnlﬁl raggio trattore alla
stra dell'astronave.

Glovedi, 16 aprile

Ho inserito parte del testo per lo
schermo del titolo e per la tabella dei
punteggi record. Con 1l testo di dimen-
sioni gigantesche e solo due linee di
caratterl disponibili dovrel essere in
grado di stam una sola linea per
volta di Hall a’ Fame. Cosi ho il vantag-

o di non dover far stare tutta la ta-

lla su un solo schermo. Per ora
consentird lino a dieci inserimenti,
con otto cifre per il punteggio e tre let-
tere le iniziali. Non c'¢ spazio su
una linea per un nome intero.

In preparazione dello schermo del tito-
lo ho dovuto definire altri caratteri: {
simboli del joystick e del giocatore e
uno spazio doppio. Ho inserito anche {
slmb-:u}l’i colore ¢ monocromatici, ma mi
& appena venuto in mente che questa
volta non ne ho bisogno perché non ci
sard un'opzione colore: non & necessa-
ria. Funzionera su entrambi { tipi di
televisori se disegnerd e decorerd il

in modo appropriato.

o tna&:r}tn anche 1l mtfﬂﬂﬁnlﬁtm di
sparo del raggio trattore che sputa una
specie di nuvola, ma non mi piace gra-
ficamente. Se la grafica lo richiede

ss0 anche cambiare l'intera routine.

on va bene usare una routine solo
perché hal faticato a farla: se non fun-
zlona deve sparire.

Martedi, 21 aprile

Ho inserito dell'altro testo per lo scher-
mo del titolo e una tabella di decodifi-
ca del record. Forse avrdo bisogno di
fnserire una routine per il salva

su disco ed & meglio che la quantita da
salvare sia la piu piccola sibile.
Fintanto che posso decodificare questi
dati velocemente per prepararli alla
stampa su schermo, posso mettere ab-
bastanza [acilmente dieci inserimenti,
forse anche 20. Nel punl‘.i:gql, mi piace
che non cl siano zero iniziali, gli da un
aspetto piu professionale. Dopo tutto, |
calcolatori hanno smesso di visualiz-
zare gli zero iniziali subito du%l Sin-
clair Cambridge, che risale al

secolol

Ho inserito anche la sequenza di ri-
attracco, ma gl sprite del molo
d'attracco che scorrevano fuori dallo
schermo cosi bene ora ritomano den-
tro un po’ disordinati. Beh, completa-
mente Incasinati! Ml sa che c'é
qualcosa che non va con un indice del-

le parti individuali.

Mercoledi, 22 aprile

La sequenza incasinata del molo di fe-
ri era causata da quello che tecnica-
mente si chiama "raster overrun ”. In
parole re significa "cercare dl fare
troppo in troppo poco tempo”. Mi sono
sempre chiesto cosa sarebbe successo
se avess| usato tutto il tempo della
CPU, E' successo che ho tentato di dis-
solvere le griglie mentre giravano con-
temporaneamente 21 sprite. In efletti
non ce ne & bisogno dato che gli sprite
sono tenuti in attesa fuori schermo,
quindi mi basta definirli a dissolvenza
escguita.
Ho cercato di inserire in primo piano
delle stelle ﬂﬂ grandl, ma sono troppo
squadrate. Ha modificato 1l
trattore: ora assomiglia ad un laser ti-
po quelli di Defender, Devo riscrivere
completamente la routine di fuoco ma
cosi ¢ molto meglio. Ho dovuto
scrivere la routine, pol testarla e infi-
ne metterla a punto: cioé, rallentare
l'animazione a cicli di alternati
cosi da caFlrc meglio cosa succede. Ho
pensato di rendere il raggio continuo
se si preme ripetutamente, ma perde {l
suo clfetto. Huﬂl’alm in modo che si
ssa sparare il raggio trattore sia
dall'unita stessa che dalla sezione-
motori, 1l che elimina la necessita di
dover correre ogni volta su e gia per
l'astronave.
Ho anche dovuto aumentare il tempo
necessario ad iniziare la dematerializ-
zazione, poiché si attivava troppo fa-
cilmente errore. Non c'¢ niente di
ggio che materializzarsi in un'altra
parte dell'universo mentre state beven-
do una tazza di té,

Glovedi, 23 aprile

Ho ereato dc%ll‘i: sprite le armi a fo-
toni. Penso che userd tre differenti lu-
minosita e colori e un numero di
dimensioni e effetti sonori diversi, Le
varie armi saranno cosi diversificate
tra di loro. 1l nemico usera le stesse
armi.

Per funzionare le armi devono essere
montate sull'astronave, quindi ho stu-
diato 1l sistema che mi serve per poter
scegliere nuove ' ' dell'astronave.
Avro bisogno di un sistema per instal-
larle, uno per ordinare le da co-
struire e uno per rimuovere le parti
esistenti.

Lunedi, 27 aprile
Ho cominciato a inserire le armi. Devo
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coordinare tre stadi di inizializzazio-
ne. Innanzitutto, il layout dell'astrona-
ve che determina la disponibilita delle
armi, pol devo poter accedere alle sin-
le armi e infine devo implementare
il sistema di sparo che fa partire il
profettile. Cié ha causato un po' di
confusione dato che le possibilita che
un programma non si impianti sono
inversamente proporzionali al numero
di istruzioni aggiunte. Quindi ho deei-
so di fare a meno del primo stadio di
definzione delle armi disponibili, dato
che pud essere attivato dal monitor,
Ho litigato di nuovo con I'assembler
perché ha deciso che non mi era con-
sentito modificare il codiee al nome di
una procedura. Al secondo passaggio
tutte le successive etichette non erano
apparentemente allo stesso posto, Co-
me fa a saperlo? E poi perché ¢f guar-
da? ST ed io abbiamo deciso che
l'assembler soffre di cattiva pro -
mazione. Ho inserito una seconda eti-
chetta allo stesso posto della prima ed
ora ¢ contento. Cio fara probabilmente
guadagnare all'assembler la Coppa del
Nonno di aprile,
Ho provato le armi. 1 profettili vengono
sputacchiati dai cannoneini in dire-
zioni pluttosto casuali, Due cannonci-
ni diversi producono effetti diverst. . .
tutto sbagliato, eppure. . .Ho deciso
che ¢ ora di stampare alcune routine
r poterie studiare, Mi verra la barba
unga ad aspettare che finisca di

stampare,

Martedi, 28 aprile
Ho aggiustato 1 bug nella routine dei
rojettili. E' molto pia facile quando
ﬁm davant{ un listato. Il cannoneine a
sparo automatico sequenziale é un po'
cgludcntr. . . ma lo sparo simultaneo
compensa il tutto. Quattro o otto
proiettili sparacchiati uno in fila
all'altro sono mucho devastanti.
Per l'ora di pranzo il difetto fondamen-
tale & rispuntato fuori. Il modo di con-
trollo ¢ insomma poco maneggevole e
nel complesso difficile da usare, Una
veloce birra al pub 'Chequers’ ha risol-
to il problema. ];: che per usare le armi
bisogna abbandonare la sezione-
motorl e non ¢f sl pud piit muovere: si
sta li a sparare a raffica sperando che
i cattivl capitino sulla vostra linea di
fuoco: non & molto eccitante e credo
che siate tutti d’accordo.
La soluzione sta nel consentire 1l mo-
vimento dell'astronave mentre si usa
qualunque arma. Cosi ci si pudé muo-
vere mentre non si spara e si sta tem-
poraneamente ferml mentre si da al
nemico quello che si merita. In questo
modo non vi succedera di correre die-
tro ad un proiettile appena sparato (la
cui direzione é data dal foystick).
Quando dico che si sta lermi intendo
dire che non sono consentite altera-
zioni alla direzione attuale, non che
lastronave si fermal L'unitd motori
ora viene usata soltanto per materia-
lizzarsi al molo d'attracco. Posso inol-
tre togliere il raggio trattore dalla
routine della stanza motori: I'avevo
messo li per nascondere le inadegua-
lezze del modo di controllo.
L'assembler si merita definitivamente
la Coppa del Nonno di aprile per aver
prodotto un muechio di messaggi
d'errore su linee di codice corrette,
semplicemente per aver tralasclato un
semplice comando su una linea prece-
dente: potrebbe avere immaginato che
losse presente se solo avesse un'idea
di cosa vuol dire ‘user-friendly’. Anche
I eompilatori COBOL su mainframe
IBM avrebbero potuto evitare questa
problema visto che amano produrre
messaggl d'errore del tipo: "Full stop
missing, assumed present”, seguiti ra-
pidamente da: "Superflous full stop en-
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countered, assumed not present!”
Ricordatemi di scrivere il prossimo
gioco in COBOL: & molto megliol

Mercoledi, 29 aprile
Oggt ho inserito la routine di visualiz-
zazione dei blocchi-sistema. Sullo sca-
fo dell'astronave ¢l possono essere fino
ad otto blocchi-sistema | quali eseguo-
no alcune funzioni e aumentano le ca-
pacita dell'astronave. Questa routine
controlla anche 'animazione
dell'esplosione def bloechi-sistema e
ra a un quadro ogni quattro cicli.
Sulndl. facendo l'animazione a 'tot’ el-
cli basandos! sul numero del bloceo,
non dovra trovarsi aggstlrt pit di due
esplosioni alla volta. Comunque non
sembra consumare molte risorse della
CPU. Se lo facesst con gli interrupt
non ci impiegherebbe niente perché,
come ogni programmatore sa, il modo
per non consumare risorse é di far gi-
rare tutto con gl interrupt. In questo
caso non sl consuma niente perché ghi
interrupt sono gratis. Appena si sco-
pre un IRQ la CPU commuta immedia-
tamente sul modo a 20 GigaHertz, Sto
scherzando. . . Sono solo stufo di senti-
re qualcuno che mi dice che "fla girare
lo scrolling con gli interrupt” o

rola. . . ‘insolito’ nel scegliere | color di
default: blanco, rosso porpora e clano.
Usa inoltre il bordo per indicare con
quale colore stal disegnando. Questa é
una stupidata poiché un bordo lumi-
noso altera completamente i colori sul-
lo schermo. Questi problemi sono stat|
facili da risolvere visto che usano tutti
| registri video del VIC, quindi ho do-
vuto andare a vedere dove definisce il
colore del bordo e dirgli di farlo nero.
L'editor ha anche la lastidiosa abitu-
dine di stampare in nero, senza curar-
si del colore dello sfondo. Su sfondo
nero non si legge niente, eribbiol

Venerdi, 1 maggio

Ho cominciato ad inserire la routine
di selezione det blocchi-sistemna e delle
armi che include la totale sostituzione
dell'astronave e l'ordinazione,
I'installazione e rimozione delle armi e
del blocchi-sistema. Avro bisogno di
un modo per regolare il tempo reale
cosicché non sl possa barare ordinan-
do le unita rapidamente barando. [l
meccanismo di selezione deve fare un

controllo Incrociato di varie liste di
partl disponibili, con le parti da co-
struire e gli spazi liberi sull'astronave
prima di inserire le aggiunte.

"campiona {l joystick con gl interrupt”:
non significa niente, ma fa scena.
Torniamo ai blocchi-sistema. . . posso-
no avere colori differenti. Cid richiede
di aggiornare { colori nella RAM, quin-
di 1 loro indirizzi devono esscre segna-
ti da una routine precedente che legge
| dati dell'astronave, Le locazioni colo-
re ¢ di schermo della RAM sono in
mp[portn matematico e I'assembler &
molto bravo a fare sottrazioni quindi
uesto non € un problema.
Ho dovuto ottimizzare la routine di
dissolvenza della griglia per farla gira-
re pina veloce, la sequenza di attracco
andava fuori tempo, come indicato dal-
le mie striscie in ordine di colore. Con
ottimizzare intendo traflicare per farla
andare pil rapidamente, il che di soli-
to vuol dire raddoppiare la quantita di
codice oppure utilizzare del codice che
si automodifica o entrambi! Vorrei far
notare in questa sede che il codice che
si automodifica ¢ disgustoso ed & mol-
to difficile fargli il de.&ug. ma un buon
assembler rende meno probabili gh er-
rori. Non ¢'é niente di meglio di un
buon assembler e il mio assembler
non ha niente a che vedere con un
buon assembler!
Ho concluso la giornata a correggere lo
sprite editor. E'. . . non mi "l.-"‘il.'.l'll.'iﬁl. pa-

Limiterd tutti 1 comandi al solo joy-
stick e senza un puntatore su scher-
mo. Benché in questi glorni sia pia in
sintonia con mouse ¢ fcone ¢'é un
tempo e un luogo per ogni cosa. Non li
userd solo f.-rcﬁé sono di moda: devo-
no essere funzionall,

Mi cf ¢ voluto un po' a capire come
cancellare gl sprite dallo schermo pre-
cedente. Dopo tutti 1 guai che ho avuto
perché scomparivano quando non
e'era tempo di aggiornarli, ora non rie-
sco a liberarmi di lorol Anche la forza
bruta e l'ignoranza non hanno funzio-
nato la prima volta. Alla fine sono riu-
scito a liberarmente: non mi faré
mettere nel sacco da un paio di sprite.

Martedi, 5 magglo

Il capo pilota collaudatore e critico Ro-
bert Orchard |'ha visto per la prima
volta, I'atmosfera non era molto diver-
sa da quella della pubblicita Del Mon-
te. L'Uomo Del Monte ha detto: "
modo di controllo non va molto bene”,
Abbiamo anche deciso che l'astronave
€ troppo larga. Quindi oggi ¢ glorno di
modilica della nave, Ho rimosso { tun-
nell di collegamento alle stazioni delle
armi e ne ho ridotto la lurghezza,
L'unica ragione per cui crano cosi
grandi era che mi conscntivano di se-
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arare la zona {lluminata bianca sul
rdo superiore dalle porte colorate
delle armi. Ora ho fatto bianche anche
le porte delle armi cosicché posso met-
terll insieme nello stesso spazio grafi-
. Una astronave a massima larghez-
2 & ora ridotta a 13 caratteri (dail 19
df prima). Sembra un po’ pil aereodi-
namica. Prima succedeva che
lastronave coprisse la griglia, cosa
che non succede ora perché non & ab-
bastanza grande. Ho spostato legger-
mente la griglia per riavere l'elletto.
Cié ha fatto in modo che gli sprite del
molo d'atiracco apparissero esagerata-
mente grandi e quindi ho ridotto an-
che loro. Comunque, gia volevo ridurre
il numero di sprite su schermo. [l glo-
co deve girare su un C64-NTSC, che &
lo standard TV dei vecchi U.S.A. Sul lo-
ro Co4d | glochl a raster sincronizzato
%Igtmﬁ il 16% pia lenti perché { loro
devono mandare 60 quadri al se-
conde invece del nostri 50, All'opposto
c'é il fatto che 1 loro C64 girano in ef-
fett! leggermente pit veloet (cosa che
non moltf sanno). Quindi tutto quello
che c'¢ nella versione europea di un
gloco deve avere almeno 1l 16% di spa-
zio libero. Posso usare quel tempo per
mettere cose in pitt come 1l numero di
sielle sullo sfondo, tutto cid insomma
che pud essere modificato una volta
che 1l gloco & stato caricato.
Ho anche dalo una regolatina al modo
di controllo. Ora & uniliuhlrlntu di ri-
tardi e decisioni, tutto per cercare di
renderlo trasparente al giocatore. Ho
manipolato le armi in modo che ricor-
dino F?Il[il’l‘]il direzione di fuoco per ri-
durre lo strattonamento del joystick

PlEYE R 2

Cid ajuta anche a differenziare tra le
funzioni di sparo e di abbandono
dell'arma. A volte mi chiedo se devo te-
nere una versione non rifinita per sot-
tolineare il fatto che 1l gloco & stato
messo a punto come si deve,
Sono riuscito ad incasinare completa-
mente 1l campo stellare nel tentativo di
migliorarne la casualita: le stelle sono
sparite completamente dallo schermol
Iteriori aggiustamenti hanno rimesso
le cose a posto, quindi ora le stelle so-
no fissate allo schermo. Qualungue
stella che esce a sinistra rientrera a
destra (lo stesso dicasi verticalmente),
ma ad un'altezza diversa. L'unico sco-
po del campo stellare ¢ dare
un'indicazione di velocita e direzione,
cosa che fa ammirevolmente. Ora pos-
so addirittura ridurre il numero di
stelle su schermo da 30 a 18 senza che
la cosa sl noti.
ST ed (o abbiamo ideato il definitivo
"trucco per barare'. La POKE piu com
pleta di tutti 1 tempi. Basta premere un
qualunque tasto e |l ﬁ-unwj.m,m indf
chera tuttd nove e sullo schermo appa-
rira: 'GAME OVER'. Che senso ha una
POKE per vite infinite? Un gioco deve
essere un divertimento impegnativo,
non una nolosa perlustrazione ‘;',r-.af'n*u.
Se volete della bella gralica, andate al
cinema. N{'.'I:'I. ' vincere ['}1[' conta, ma
come S| gioca.

Mercoledi, 6 maggio

Ho agglustato di nuovo 1l campo stella-
re per distanziare le particelle. Cié do-
vrebbe aumentare 'efletto di profondi-
tid. Non & che si notl la diflerenza, ma
almeno fo mi sento meglio sapendo

che 'ho [atto come sl deve

Ho inserito 1l sistema di selezione del
la fusoliera, ma ho lasciato fuori la
parte dove devl pagare per averla. Cosi
¢ pit [acile testarlo. Il meccanismo di
gioco intraleia il debug del program
TTEL

Glovedi, 7 magglo

Ho inserito altro codice per
l'aggiornamento dell'astronave, in par-
ticolare la selezione, installazione ¢ ri-
mozione del bloechi-sistema di bordo.
Funziona come gli pare a lui. Ha avuto
un paio di singulti e poi ha mandato
in 'erash’ |a macchina, cosa che a que-
slo punito succede raramente

Alla fine & successo il disastro. Ho i
empito il RAM disk da 384K dell'Opus
con '[ile assembler’ e {1l meraviglioso
assembler ha tranquillamente dato for-

fait. Ne & seguita una massiccia rior-

ganizzazione per dividere il codice
principale in due parti. Ho dovuto per
cid isolare il codice che probabilmente
non cambierd pid da quello su cul sto
ancora lavorando. Naluralmente, dire
che una parte di codice & finita & una
garanzia che avrd bisogno di modili-
carlo al pia tardi domani stesso, ma é
ora di essere coraggiosi. Questo ridu-
ce inoltre il tempo di compilazione:
stava diventando noloso, ¢l metteva

ia di due minuti.

to avendo non pochi problemi a colle-
gare insieme | due moduli. Tutte le
mie routine sono ora senza nome. Per
non dover digitare { nomi di tutte le
routine cosicché siano note agli altri
modull si pud semplicemente mettere
'ALLPUBLIC' che dice ai modull che
tutti { nomi Incontratl saranno resi
disponibill, Comunque, questa meravi-
gliosa opzione non prende | nomi delle
procedure, che € quello che sono la
maggior delle mie routine. Apparente-
mente a volte 1 nomi delle procedure
sono etichette, altre volte no. Le puol
rendere PUBLIC, pubbliche, dandogli il
nome una per una, ma non dichiaran-
dole pubbliche tutte in una volta. Per
questo I'assembler Avocet AVMACGES si
merita la Coppa del Nonno di maggio,
il primo a vincerla per due mesi di fi-
la. Non so chi possa batteriol

Venerdi, 8 maggio

La [unzione di rimozione delle armi
sta dandomi del pual. S| é elevata da
sola a funzione (h 'rimozione di tutto
il programma’l Non so bene perché,
dovrd guardare il listato.

Oggl & venuto Andrew Hewson a parla-
re di aflari e ha dichiarato che Mor-
pheus ¢ ‘cccentrico’. Non so se sia
bene o male,

Lunedi, 11 maggio

Scoperta del giorno: il mio nuovo cal-
colatore per programmatori ha un ta
sto di cancellazione, quindi non devo
pita ri-digitare dieci ciire se faccio un
errore: geniale. Come mai c'é voluto
cosi tanto?

lerl € venuto a trovarmi Penn in perso-
na Insieme a Liddon ma non avevo
Morpheus in casa cosi non ['hanno vi-
sto. Pud essere molio pt:l:'l['n]nmr mao-
strare alla stampa le prime versioni,
anche se erano luor servizio. La [re-
schezza di un gloco sl consuma in
fretia; non ho mai ricevuto la mia Me
daglia d'Oro per Uridium!

Cio nonostante Penn ha suggerito di
metiere un cannoncino a rinculo sul
davant!, mentre Liddon suggeriva di
trovare gqualcosa da mangiarel Sono a
[avore dei cannoncini a rinculo e dopo
20 minut di modifica de¢l codice |l
meccanismo di rinculo lunziona. E un
Cannoncino |:-I|r.r:‘ﬂ|{1 ma va solto la vo
ce "bel toceo’.
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Ho trovato | bug delle sezioni di instal-
laztone e rimozione. Mi stavo incasi-
nando da solo cercando di fare appari-
re sullo schermo | messaggl giusti. [l
risultato era che a volte non risettava i
puntatori interni, quindi una volta che
avevo installato 'ultima arma pensava
che ce ne fosse ancora una, quindi
prendeva del dati a caso e andava in

tilt.
Martedi, 12 maggio

Ho finalmente completato le migliorie
all'astronave. Ora & possibile usare tut-
te le funzioni senza dover traficcare in
aleun modo. Non ho ancora imposto
delle restrizioni all'ordinazione delle
nuove parti dell'astronave. Se inserisco
la parte che ti obbliga a padgarf: er le
parti nuove, avrd bisogno di soldl, che
derivano dal punti fatti: ma attualmen-
te non c¢'é modo di fare puntil
Continuo a restare senza spazio col
RAM disk dell'Opus; non & grande ab-
bastanza per un programma che cre-
sce e certamente non abbastanza per
un assembler palesemente inefficiente.

Per controllare il tempo necessario a
costruire le unita, il gloco tiene conto
di quanto a lungo stale volando con
l'astronave. La pausa fermerda
l'orologio, quindi non tenetelo in pausa
tutta la notte per far si che vengano
costruite armi extral Mi chiedo che
unita di tempo dovrel usare: giornt,
credo. Preferirel usare qualcosa di pid
mistico, come { Rel: si usano per misu-
rare ognicosa: tempo, distanza, ener-
, massa, il tutto.

orrei dire la mia sull'argomento

"quale macchina a 16 bit dovrei com-

Nome .

Frﬁ:'c per glocare?". Chiariamo alcuni
atti.
1. Ci sono tanti programmi per
I'Amiga quanti cc ne sono per I'ST,
principalmente per il maggior numero
di Amiga venduti negli U.S.A. Al mo-
mento ci si deve dare pia da fare per
trovare il soltware per I'Amiga.
2. L'hardware l:ir:ll'/l:uﬂ a ¢ stato dise-
snam principalmente da colul che ha
isegnato I'hardware dell'Atari a 8 bit
[Jay Miner, un tipo molto in gamba)
ed é Indirizzato a fare tutto quello che
fanno 1 glochi, scorrimento fluido, ma-
nipolazione rapida di grandi immagi-
ne grafiche e suoni di alta qualita.
3. L'Atarl ST ¢ gralicamente superiore
at;jua!ii qualunque 8 bit. Ha un grande
palette colore, ma non pud fare scorri-
ment| fluidi via hardware. L'unico
scorrimento [luldo possibile sara
quindi limitate nei colord, solo in ver-
ticale, e su una piccola area o l-e-n-t-
a-m-e-n-t-e. Dal punto di vista sonoro
ha un chip veechio, come quello usato
nellAmstrad CPC o nello Spectrum
128, non cosi potente come il veechio
SiD.
4, Nonostante quello che la Commodo-
re sostiene tuttora , i chip dell'Amiga
sono statl disegnall con in mente |
diochi e saranno usati a tale scopo.
buantu soltware produttivo usa quat-
tro vocl stereo? O uno scorrimento
fluido?
Ci saranno dei bellissimi glochi per
entrambe le macchine, alcuni gia esi-
stono, ma tutto quello che si pué lare
con I'ST, 'Amiga pud farlo egualmente
bene, solitamente meglio. 1l contrario
non sara sempre vero, se i livelli di
programmazione sono simill. In con-
clusione direi che I'Amiga sta all'ST
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come {l C64 sta allo Spectrum.
Mercoledi, 13 maggilo

Ho aggiunto un paio di ele_.entl grafi-
el al bloechi-sistema dell'astronave e
stanno bene. E' difficile ideare
un'intera serie di elementi graflel dif-
ferenti ma che devono mescolarsi con
un solo ambiente, ma sicuramente a
vol quesio non interessal Ho comin-
ciato ad organizzare l'ecosistema dei
cattivi interno al gioco, Clascun livello
sara giocato in due [asi alternate e
'astronave sari in grado di commuta-
re tra le due attraverso il molo
d'attracco. Voglio creare strutture ato-
miche particolari con un nucleo cen-
trale impenetrabile circondato da
particelle che devono essere caricate
da una portante d'energia che fa la
spola tra loro e il nucleo (fiuu). Ciascu-
na particella si scarica col tempo e de-
vo essere visitata periodicamente. 1]
cannoncino prineipale dell’'astronave,
detto il tubetto di dentifricio, pud ri-
succhiare e immagazzinare questa ca-
rica. Questo pud provocare altri eventi
e non siete | soll che cercheranno di
rubare la carica.

Ci & venuto a trovare Richard Groome
e forse ha una piccola sorpresa per la
parte musicale: dobblamo fare degli
studi di fattibilita, ma ci contiamo.
Non posso dire nient'altro
sull'argomento adesso, pss psst, acqua
in bocca.

Continua. . .
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L'eroe in persona. . .anche se non assomiglia a
quello che nol conoscevamo

La finestra dietro la macchina causa dei riflessi
mentre Rockford fa l'astronauta

a Mastertronic si sta lanciando nel mercato dei giochi
L arcade con un nuovissimo sistema di videogiochi

basato sul computer Amiga. L'Arcadia, la societa
sussidiaria della Mastertronic che si occupera del settore-
coin-op , ha acquistato dalla Commaodore la licenza e ha
potenziato il sistema aggiungendo oltre 1 MB di memo-
ria, rendendolo uno tra i sistemi pid potenti nel campo
delle consolie dedicate .
| giochi saranno realizzati su cartuccia ROM consentendo
di aggiornare le macchine semplicemente estraendo la
cartuccia del vecchio gioco e inserendo quella nuova
senza rimuovere l'unita principale: 'aggiornamento dei
giochi della sala risulta cosl molto pid economico. Inoltre
la ROM pud disparre di altri 6 MBe cid offre moltissime
possibilita di sviluppo futuro,
La consolle & installata all'interno di un ampio 'cassone'
equipaggiato di due joystick e due pulsanti di fuoco ad
entrambi i lati. | cassoni sono ben realizzati e consentono
a due persone di giocare simultaneamente senza sgomi-
tarsi addosso.
Il gruppo di programmatori dell'Arcadia (assolutamente
top secret) sta ora realizzando due nuowi titoli: Road Wars
eRockford che dovrebbero essere pronti per i lest nelle
sale inglesi entro la fine dell'estate. Per la fine dell'anno
invece sono previsti altr tre titoli.
Per la gioia di tutti i computer-dipendenti, la Mastertronic
convertira | titoli che usciranno per I'Arcadia per tutti | si-
stemi di home compuler, ma non si §a ancora per quale
gtichetta.
L'Arcadia non @& la sola ad utilizzare la tecnologia
dell’Amiga. La Bally/Midway, produttrice diRampage . ha
appena annunciato di aver realizzato un sistema simile
per la produzione della sua nuova serie di giochi. Sia la
Bally che 'Arcadia stanno vagliando la possibilita di ren-
dere compatibili i due sistemi: per ora non hanno perd
raggiunto nessun accordo.
ROAD WARS
Il primo dei nuovi giochi Arcadia & uno spara-e-fuggi in 3D
con visuale in prima persona e 16 livelli di difficolta, am-
bientalo in una aulostrada senza fine. L'cbiettivo & di per-
correre l'autostrada su un veicolo sferico sparando a tutto
guello che vi passa davanli
Ma é l'azione a due giocatori che rende Road Wars di-
verso. quando un paio di psicopatici smanettano ai joy-

ARCADIA: DA CASA AL BAR

Centinaia di note in attesa di essere raccolte da
Rockford conduttore d'orchestra
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Avendo raccolto Ia note necessarie, Huchfnrd
passa al mondo successivo

stick i due veicoli viaggiano uno di fianco all'altro urtando-

si a vicenda . Se sono troppo violenti {gli psicopatici, na-

turalmente) si arriva allo scontro: uno dei due verra

sbattuto fuori dall’autostrada col risultato di perdere una

vita @ di arrabbiarvi! Se manca 'avversano umano il com-

puler sara un alleato entusiata.

Il veicolo ha due modi operativi, entrambi fondamentali

per sopravvivere: nel modo Gun , si apre come un fiore fa-
cendo sbocciare un fucile laser a doppia canna che va
usato per disfarsi dei nemici e dei generatori che si trova-

no sul bordo della strada (e che lanciano letali frecce lumi-
nose); mentre nel modo Shield , il veicolo si racchiude in

una palla compatta che pud colpire i veicoli nemici, rima-
nendo illesa. Lo scudo non protegge perd il veicolo dalle
frecce luminose.

Alla fine di ogni livello, per proseguire a quello successi-
vo, dovete far entrare il vostro veicolo in un buco. Nei li-
velli pit avanzali appare un solo buco anche se giocate in
due: quando farete a gara per entrarvi, non ¢i sara amici-
zia che lenga.

ROCKFORD

Lo riconoscete? Si, non contento di essere apparso
quattro volte su Commodore e Atari, due volte su Spec-
trum & Amstrad, sull’'Atan ST e sull'MSX il versatile insetto
ha un arcade tutto sup. Rockford ha mantenuto la strut-
tura di gioco e la giocabilita della versione originale per
computer (Boulderdash della First Star Software); e cid
significa che é attraente!

Questa volta ci sono 40 scherrmi diversi nei quali Rock-
ford veste i panni di dieci personaggi differanti: Astronau-
ta, Subacqueo, Autista, Musicista, Campione sportivo,
Giocatore, Minatore, Giocatore d'azzardo e Cacciatore. |
radizionali ostacoli @ nemici appaiono sotto diverse for-
meé a seconda del ‘ruolo’ di Rockford: nei panni di
un‘astronauta I'eroe deve collezionare soli in miniatura e
evitare meteoriti.

Rockford consente al giocatore di iniziare da uno qua-
lunque di quattro mondi, Per procedere nel mondo suc-
cessivo @ necessana una buona dose di abilita.

La grafica dei personaggi e I'uso dei colori sono abba-
stanza deludenti, considerando le possibilita del sistema,
ma il gioco trasuda giocabilita ed & diabolicamente stimo-
lante. Vale la pena aspettare ... ma preparatevi ad avere
con voi un portafoglio bello gonfio.
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JOYSTICK BOX
Pro 5000 nuovo L. 30.000 Box Futura 70 L. 29.000
Albatros old L. 30.900 gm: ;gﬂ pz.ﬁg“] } f 1]: ?3'333
Albatros Ball new L. 33.900 Ox JU pz. . .
Box 50 pz. 3" 1/2 L. 21.000
Magnum c64 L. 14.000 Box 25 3 1/2 L 19000
Venus Autofuoco c64 L. 33.000 QX <9 P& : ;
Savage rambo L. 33.000
Magnum Space c64 L. 18.000 RIBBON
Data Line , L. 11.000 Nastro Stampante C.801 L. 8.000
Quick Shot 2plus/micro L. 22.000 Nastro Stampante C.802 L. 10.500
Magnum Space C16 L. 22.000 Nastro Stampante C.803 L. 12.000
Magnum C16 L. 22.000 Nastro Stamp. MPS1000 L. 10.500
Magnum MSX L. 18.000
Magnum Space MSX L. 20.000
Flashfire I C64 L. 15000 FLOPPY
Floppy File 5” 1/4 10 pz. L. 25.000
Flashfire 1 C16 L. 15.000 )
Floppy Bulk 5 1/4 200 pz. L. 250.000
FIEShﬁ]’E Autﬂﬁrﬁ Co4 L-, lﬁ.ﬂﬂﬂ Flﬂppy RPS3”1/2 1E/2D L. 32.000
Flashfire Autofire C16 L. 16.500 Floppy RPS 3" 1/2 2F/2D L: 3?:[]{]0
ACCESSORI
: COMPUTER E PERIFERICHE
Games Killer L. 30.000
: Commodore 64 New L. 400.000
Magic Cable L. 30.000 C odore 128 L 540 000
Cavo Centronics L. 30.000 i it s
v MSX. Sanyo MPC100 64K. L. 325.000
Robcon 10 Turbo L. 55.000 Drive Commodore 1571 L. 540.000
Robcon 30 Combi T. L. 70.000 Registratore Magnum C64 L. 39.000
Robcon 50 Super C. L. 85.000 Registratore Rush Ware L. 45.000
Stako Tape L. 3.000 Registratore Magnum MSX L. 45.000
Cassette Rack I 2500 Registratore Atari New L. 130.000
Copri 128 Completo L. 11.500
Copri C64/VIC20/C16 L. 5.000
Copri C64 New Completo L. 11500 SOFTWARE
Penna Ottica C64 + Soft. L. 33.000 Originali Atari 130/800 Nastro
Freeze Freme L. 46.000 Conto Corrente L. 18.000
Isepic L. 46.000 Totocalcio L. 18.000
Videodigitizer L. 46.000
Speed Dos L. 46.000
Fast Load L. 30.000 Programmi Commodore 128
Kit Allinea Testine L. 16.000 128/004 Janf® Inglese
Back.up L. 19.000 128/006 Laser
Tako L. 6.000 128/008 Microillustrator
Carrello Porta Moduli L. 100.000 128/010 Music Maker
Carta M.C. 80 CL. L. 30.000  128/011 Micropologic
128/013 Word Pro 128
Carta M.C. 135 CL. L. 40.000
128/014 Word Star
AENMOTS KAl - L. 8000 138/015 Word Writer 80
Adattatore Joy. C16 L. 4.800 128/021 Microcalc
Deviatore d’antenna L. 8.500 128/022 Supercalc
128/023 Swit Calc
128/025 Super Utility Parte 1
I PREZZI SI INTENDONO COMPRENSIVI DI L.V.A. 128/026 Super Utility Parte 2
Gli ordini s1 accettano scritti, telefonici, Senza Manuali-Help interno
attraverso il centro Modem ON-LINE Center. prezzo unico cadauno L. 25.000

ON-LINE Center comunica 'operativita 24 ore su 24 del proprio centro Dati Modem al numero 0532/46.47.15.

ON LINE CENTER _
Via Barlaam, 31 - 44100 Ferrara - Tel. 0532/46.47.31 - Centro Modem 0532/46.47.15




AVVENTURE
NELL'OCEANO

Il mega-gioco orientale della Ocean, Tal-Pan (basato
sullomonimo romanzo di James Clavell), @ quasi terminalo ed ecco
qui una foto per farvi venire l'acquolina. Iy

LT LY LY LT LT

s
-l-.'i--'i-'lr'l-'i-'l-"l--.

=
———————

'P_ROHIBITION_

L'annunciata conversione della Infogrames é giunta in redazione |-
quando ormai anche gli ultimi millimetri dedicati alle recensioni erano -
stati riempiti, quindi non possiamo far altro che mostrarvene uno |
schermo della versione per Atari ST. 2
Prohibition é gia disponibile nella versione per C64 Amstrad e, |

---------------------------------

naturalmente per Atari ST. ::‘
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‘ L INTHAPRENDENTE
MELBOURNE HOUSE

Enterprise @ il nuovo titolo della Melbourne House: si basa sulle
imprese commerciali di un mercante spaziale, nel suo entative di
diventare ricco per le vie della galassia.

Il gieco contiene una miriade di pianeti alieni con i quali commer-
ciare ed & una mistura di azione a grafica vettoriale (per simulare
l'atterraggio e i voli da pianeta a pianeta) e di interazione testuale
tra voi e | sistemi computerizzati alieni. Sara disponibile nelle ver-
sioni per Spectrum @ Commodore.
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UN BEL TUBE

L'imminente nuovo titolo della Quicksilva si intitolera The Tube
ma non ha niente a che vedere con l'omonimo programma televisi-
vo inglese (da noi trasmesso da Videomusic). Il gioco, che pro-
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mette un bel po' di spara-e-fuggi, @ ambientato all'interno e attorno
ad un enorme congegno di dematerializzazione che deve essere
protetto da invasori alieni. L'azione si svolge su tre grandi aree e
per ciascuna area vi & un diverso stile di gioce, tra cui un clone di
Defender per linterno del tunnel di dematerializzazione,

The Tube sara aperto al pubblico in luglio.
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'MEGA-APOCALISSE

- La Martech sta per mettere in commercio il seguito a Crazy Co-

mets dopo due anni di intensa programmazione da parte di Simon

Nical, autare di Comets.

' Intitolato Mega-Apocalypse, il gioco promette parecchie inno-

vazioni tecniche, tra cui 144 sprite non traballanti e 100 stelle ruo-

tanti presenti simultaneamente sullo schermo (caspita!) e

CINQUE canali audio, che utilizzano due canali di parlato separati

con dialogo ed effetti campionati.

| tocchi finali sono stati dati da due persone di cui avrete gia senti-

to parlare. Rob Hubbard e Bob Stevenson, che hanno curato ni-

spettivamente il sonoro e la grafica.

. L'azione di gioco funziona sulla falsariga di Crazy Comets, ma

- con molte migliorie rispetto all'originale, quali una maggiore mano-
vrabilita e I'abilita di accumulare potenza di fuoco extra mentre vi
muovete.

. Dice Simon: “E' quello che avrei voluto fosse Comets, ma che al

tempo non riuscl a realizzare”.

Per il prodotto finito ¢ vorra ancora un mese o giu di li, quindi re-

| stiamo in attesa col fialo sospeso.
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CONVERSIONI =
COIN-OP . RE-BOUNDER

Sembra che I'Activision abbia ottenuto | dintti di una sene di giochi
da bar della Capcom tra cui Bionic Commando, Side Arms,

| Gunsmoke @ Legendary Wings. L'Activision non ha confer-
mato né smentito le voci, quindi dovremo aspettare e vedere cosa
succedera,
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Druid & tornato! Dopo aver ripulito la Torre di Acamantor da tutti
gli essen malvagi che la popolavano, il Druide & ritornato al suo

villaggio di Ishmar per scoprire che gli abitanti sono stati trasfor- 12
mali in creature diaboliche. Naturalmente cio lo infastidisce, so- |,
prattutio dopo aver scoperto che dietro tutto cid ¢'@ Acamanlor, X
Infatti & cosl infastidito che decide di ritornare alla torre del mal- 1™
vagio e affrontario in un duello mortale. .

iy By By By W 8

e e s S i e g % | |'Bounder-dipendenti’ che erano appena riusciti a curarsi della lo-
T e e e e A | ro malattia sono ora destinati a ricadere nel vizio, grazie alla Grem-
: rrre ; lins che sta preparando con Re-Bounder il ritorno della palla
saltellante binaria. Disegnate sulla falsariga del suo predecessore,
Re-Bounder porta la pallina da tennis intelligente ad alfrontare
pid di 18 tortuosi livelli, ciascuno pieno di alieni intenti a sgonfiarla.
; Come novita & possibile acquistare armature su misura e polenza
o di fuoco exira nei vari negozi di lerramenta sulla strada. Ad ogni
2 modo, il gioco promette di essere altrettanto frenetico quanta il pri-
- mo e avele ancora poco tempo prima che la vostra sanita mentale
sia messa alla prova,
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L'azione ¢ ritratta allo stesso modo che in Druid, ma questa vol- |7 B S e PN :_-i 4;'::"-':*- g
la i sono 15 livelli, oltre alle solite creature malvagie da affronta- |+ G T T - a.":._*_-"'"'--'-'" o~ -
i ifasi i i s e e e e e .
re. . . funghi velenosi, ragni schifosi, alberi maniacali, teschi - T e, e, S RN
sputafuoco da Druid. . . ma stavolta sono mobilissimi. Bisogna ¥ e i i e -:_: E -
fare i conti anche con la Morte in persona. . . "-':....' *‘-.;-.*':f'::!-;;l;l - e
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Non tutto & perduto perd. Ci sono 32 nuovi incantesimi da trovare [+ |
ed usare, nonché quattro nuove forze naturali pronte ad aiutare |+ |
Druido nella sua lotta contro gli scagnozzi di Acamantor: Earth o
Golem, Fire Fiend, Water Kraken e Wiillo' The Wisp. »
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‘ Un altro titolo della Gremlin, Alien Evolulion, sara anch'esso tra
breve disponibile. Si tratta di un gioco spara-e-fuggi con esplora-
zione in 3D, ambientato in un lontano futuro, dopo il fin troppo inevi-
tabile olocausto.

Per proteggersi dalle radiazioni, |'umanita si & rifugiala sotioterra.
Nel frattempo, una specie aliena ha popolato la superficie terrestre
e quando I'Uomo decide di reclamare il suo pianeta, i nuovi occu-
panti non hanno intenzione di andarsene, -

Nel tentativo di liberarsi degli intrusi, i terrestri hanno costruito
'‘Cyborg €4’ un androide meta uomo, meta macchina il cui compito
@ liberare la Terra dall'invasione extra terrestre. Sfortunatamente,
la specie aliena ha capacita rigenerative, il che significa che & in
grado di rigenerare nuovi e pil resistenti alieni dalle ceneri di quelli
caduti in battaglia. Gli uomini potranno reclamara la Terra solo

quando la quinta e pil termbile specie sara stata distrutta.
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1.(1) WORLD GAMES
EPYX/ US GOLD
ZZAP! PAGELLA 98%

2. (5) CHAMPIONSHIP WRESLING ﬁ "'.‘fi”

EPYX/ US GOLD

11. (14) SUPER CYCLE
EP"(X{ US GOLD
ZZAP PAGELLA 95%

mDuno RACER

- ZZAP! PAGELLA 89%

ZZAPI PAGELLA 80%
3. (2) ARKANOID 13. (8) THE SACRED ARMOUR
IMAGINE ~ OF ANTIRIAD

ZZAP! PAGELLA 80%

4. (-) HEAD OVER HELLS
QCEAN

PALACE SOFTWARE
7ZAP! PAGELLA 93%

14. (24) THE SENTINEL

ZZAP!| PAGELLA 97% FIREBIRD

| ZZAP! PAGELLA MO
5. (3) GREEN BERET 23
IMAGINE 15. (7) SANXION
ZZAP! PAGELLA 30% THALAMUS

ZIAP! PAGELLA 93%

6. () INTO THE EAGLE'S NEST &y
PANDORA 16. (17) MUTANTS
ZZAP!I PAGELLA 90% OCEAN

7. (11) ELITE
FIREBIRD
ZZAP! PAGELLA 85%

8. (22) LEADERBOARD
US GOLD
ZZAP! PAGELLA 97%

9. (13) DRAGON'S LAIR II
SOFTWARE PROJECTS
ZZAP! PAGELLA 90%

gﬂ.TEm) GHOST'N'GOBLINS
ZZAP! PAGELLA 94%

ZZAP! PAGELLA 90%

17. (9) AVENGER
GREMLIN GRAPHICS
LIAP! PAGELLA 86%

18. (-) EXPRESS RAIDER

US GOLD
ZZAP! PAGELLA 60%

19. (16) FLASH GORDON
MASTERTRONIC
ZZAPIPAGELLA 91%

20. (21) DELTA
THALAMUS
ZZAPI PAGELLA 74%

21. (-) URIDIUM
HEWSON
ZZAP! PAGELLA 94%

22. (30) THE GREAT ESCAPE
OCEAN
ZZAP! PAGELLA 89%

23. (22) CAULDRON 1I
PALACE SOFTWARE
ZZAP! PAGELLA 94%

%ﬁ.ﬁg?ﬂ) SPACE HARRIER
ZZAP! PAGELLA 45%

25. (19) GAUNTLET
US GOLD
ZZAP! PAGELLA 93%

26. (12) FIST i
MELBOURNE HOUSE
ZZAP! PAGELLA 039%

27.(18) 1942
ELITE
LZAP! PAGELLA 81%

28. (25) TRAILBLAZER
GREMLIN GRAPHICS
ZZAP! PAGELLA 93%

29. (-) METROCROSS
US GOLD
ZZAP! PAGELLA 92%

30. (4) COBRA
OCEAN
ZZAP! PAGELLA 93%

LLAP! Parade

NOME ... ...

| miei giochi preferiti sono:
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‘Azione classica da mi op! | grandi
Curianos, cavalieri hnhalt‘t-iﬁltmmﬁat-
‘tono contro ogni genere di avversita.
Su licenza % Corp.»

E AIRWOLF Il
Il two pilota & ai comandi del suo
elicottero per ultimo cruento duello
- aereo, la dove nessuno oserebbe andare,
£ 1984 Universal City Studios, Inc.
 Tutti § dirieti riservati.

T

Importatore esclusivo per I'ltalia:

ibC

Attento ai percioli delle profondita
marine! Riflessi rapidi e I‘ﬂﬂltﬂ.;ﬂl’aagzn
per rimettere assieme il sottomarino che
ti permettera di metterti in salvo.

ELE e =)0

BT | WEGH, ; |

CATABALL

Un nuovo concetto di gioco, Controllae

Euida 4 palle attraverso luoghi ostili,
‘importante é raggiungere |"obiettivo.

MASTERTRONIC s.a.s., via Mazzini 15 =:-.'21.U:30'Ca${:iagu (VA) - Tel. 0332/212255 (5 linee) - Fax 0332/212433




| Coin-Op a casa tua. | C

Tutta I'azione dei fratelli piu

JL — €
g

)

U

‘Wonderboy mi ricorda Super Mario Brothers... nulla
puo nadare storto con Wonderboy, abilita, tempismo... e
tanto sano divertimento’.

‘Vestito per uccidere con pannolino e casco, alla guida
di un mono-pattino e armato di un'ascia di pietra, e
nato Wonderboy - pronto a lottare contro i cattivi piu
cattivi, a saltare i burroni pid profondi, a rischiare la vita

; , Arcade Action
ogni momento.

Computer and Video Games

ARCADE SCREEN

G
b
G

JUMP INTO THE WOR

‘La pilt avvincente gara di enduro’
‘I migliori sprite’

? ‘Massima giocabilita’

% ‘La migliore conversione da coin-op’ Popular Computing Weekly

% ... brillante” Arcade Action, Computer and Video Games

Il tuo Megagioco per Sinclair’

E un’esclusiva MASTERTRONIC s.a.s. - Via M
Tutti



in-Op fedeli agli originali

andi senza lasciarti al verde.

e

a1

La Colonia Spaziale "06" & stata attaccata dai
pirati dello spazio. Per mettere fine a queste
invasioni & stata chiaomata una squadma molto

speciale, si fanno chiamare "Quartet”.

.. estfremamente awincente, tutto da giocare’, Mt gt
Computer and Video Games

SPECTRUM SCREENS

T™ & © SEGA 1986. All Rights Reserved. Activision, Inc. Authorized User.
£ Mail order: Activision (LK) Led., 23 Pond Streer, Hampstead, London NW3 2PN
15 - 21020 CASCIAGO (VA) - Tel. 0332/212255 23 Pond Sucer
FAserva




PER IL MlGLlOR “CO i

UN CLASSICO COIN-OP

'-|
l. ;' h

SPAZIALE DI G 0__

Allontanato dalla tua galassia, I'unico 108 e per pum: fine al tuo esilio e

riscattare l'onore perduto ¢ quello di sce ?.L pvasori che tormentano il fuo popolo.
Munito delle armi pii1 sofisticate, difeso’ o di fnrze protettivo, parti per questa
missione alla scopo dl conquistare la b -'i'..;- jemrica, una vera e propria crociata jn cui
sfidi le EIl‘EﬂSl‘.ﬂllIE plu HWEI'EE*LE IEIE oloq 0 pill avanzate nel-campo della potenza di fuoco

Sono a tua disposizione, cosi come lg'sono ¢ jelle per ontrollo e il comando della navicella.
ategla e il fascino sempre e solc associati agli scenari arcade vendono rlcre
mtissione personalissima. Un coin-op classico di proporzioni lmmanse.

f../f ! US Gold (Italia), Via Mazzina 15; 21020 t;as-:iagﬂ (va). '"1 \





