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lante azioni ecciianti, elaleggenaa diventarealta’

Prendi su il tuo cappello floscio ‘trilby’ e la fidata frusta e indossa |l
mantello del leggendario Indiana Jones! Preparati per I'avventura piil
pericolosa che ti sia mai capitata-devi irompere nel malvagio

Temple of Doom, salvare | bambini e ricuperare le pietre ®
magiche di Raa!
Fai attenzione ai nemici e ai pericoli che ti bloccano la strada.

La guardie Thuggee, con la loro spada in pugno, combatteranno fino

alla fine; | velenosi serpenti cobra si alzeranno improvvisamente davanti

a te. Dovrai attraversare sporgenze pericolose-scivolare significherebbe G A M E S
morte sicura; dovrai percorrere | binari sotterranei, e attraversare il =

pozzo infuocato senza fondo, all'insegumento di cid che cerchi! Dovrai ©1985 Lucasfilm and Atarl Games

Al - C tion. Tuttl | diritti riservati.
servirti di tutte le tue riserve di coraggio, forza e abilita. sLicenza d'uso dl Marchi di Fabbrica

Spingerti fino al limite delle tue capacita, servirti della buona fortuna LS Gold Lt 203 Holkoed ey
e chissa, le pietre magiche forse saranno tue! Holford, Birmingham B6 TAX.

Puoessereusatosu: GOMMODORE 64 o AMSTRAD @ SPECTRUMeATARI ST

Atari funrioname a monate Atpr funrionant® A moneta
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DIVENTA ALLENATORE DELLA TUA SQUADRA DEL CUORE, GIOCA CON:

FOOTBALL FORTUNES

TUTTO IL CAMPIONATO DI CALCIO ¢ MINUTO PER MINUTO

PROGRAMMA E GIOCO TUTTO ITALIANO

Da settembre disponibile per:

FOOTBALL FORTUNE: _
— UN BRILLANTE GIOCO DI SOCIETA Commodore 64 cass. L. 29.000
INTERAMENTE GESTITO DAL COMPUTER! Commodore 64 disco L. 39.000
— PER 2/5 GIOCATORI NEL RUOLO DI MSX L. 29.000
— OGNI| GIOCATORE DEVE GUIDARE LA Atari L. 29.000
LA STAGIONE CALCISTICA. IBM L 49000
— DALLA SECONDA STAGIONE OGNI _ it
SQUADRA ENTRA A FAR PARTE DI UNA Amiga L. 49.000

DELLE 3 COMPETIZIONI EUROPEE!
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BUONE NOTIZIE

Diverse e complesse sono le ragioni dello stato di sot-
tosviluppo in cui si trova l'ltalia per quanto riguarda il
software gioco, ma si possono individuarne due princi-
pali: i pirati e | prezzi.

Queste due "P" hanno da sempre tarpato le ali al mercato del
software, impedendogli di decollare. Per i pirati, il discorso &
talmente vecchio che non si sa piu che cosa dire di nuovo
sull'argomento. Per i prezzi il discorso é altrettanto vecchio:
i giochi costano troppo. Questo spinge gli acquirenti a rival-
gersi ai pirati e i distributori autorizzati devono mantenere al-
ti i prezzi perché i volumi di vendita non consentono di
abbassarli.

E' il classico gatto che si morde la coda, il trito circolo vizie-
50. Qualcuno deve spezzarlo se si vuole uscire da questo
stallo.

Visto che al momento & improbabile che | pirati si tirino da
parte, o che la legislazione italiana faccia qualcosa per con-
vincerli a cambiare mestiere, non resta che un'unica soluzio-
ne: abbassare i prezzi dei programmi.

E questo & proprio quello che ha deciso di fare il distributore
leader nel mercato italiano, quella Mastertonic che ora si
chiama, appunto, Leader Distribuzioni.

Da questo autunno i prezzi dei giochi, diciamo, deluxe sia
su cassetta che su disco verranno ulteriormente abbassati,
passando rispettivamente a 12.000 e a 18.000. Un taglio d|
6.000 lire per le cassette e di 7.000 lire per i dischi. Un gioco
originale su cassetta costera quindi soltanto 2.000 lire in piu
di quello che costa, mediamente, una copia.

Coloro che, ammettendo di comprare copie, si giustificano
dicendo che l'unica ragione per cui lo fanno & la convenien-
za, non potranne pil farlo, se non vorranno far credere che
sia pil una scusa che una ragione.

Resta pur vero che i pirati, lavorando con dei margini di pro-
fitto pil alti, potranno a loro volta abbassare i prezzi, ri-
creando nuovamente il vecchio circolo vizioso.

Ma ora sta a voi giocatori spezzarlo.

Con sole 2.000 lire in piu avete il gioco originale (e se non
funziona lo potete sostituire), la confezione originale (con
manifesti, foto, gadget, ecc.), le istruzioni in italiano (anche
se a volte non sono molto chiare) e la sicurezza di avera ac-
quistato un prodotto di elevata qualita tecnica.

Secondo quello che ci ha detto John Holder, titolare della
Leader Distribuzioni, la riduzione di prezzi interessera i titoli
delle marche pil importanti: US Gold, Ocean, Imagine -forse
Activision. Principalmente, almeno all'inizio, riguardera i titoli
per il C64,

E' una decisione coraggiosa, anche se calcolata. John Hol-
der @ ottimista.

In Spagna una riduzione simile a quella che verra adottata in
ftalia ha fatto triplicare le vendite dei giochi, consentendo ai

distributeri di compensare con l'aumento delle vendite | man-
cati profitti dovuti alla riduzione di prezzo. Holder spera che
quello che @ successo in Spagna sia di esempio per ['ltalia,
ma non nasconde che se questa riduzione non invogliera |
giocatori a disertare il mercato delle copie, potrebbe ripen-
sarci e ritornare ai livelli di prezzo attual.

Una minaccia? Forse, ma ognuno si arrangia come puo.

Riccardo Albinli

P.S. Da questo numero abbiamo tolto il 'voto' VALORE nel-
le pagelle. |l voto GLOBALE dovrebbe rappresentare di per
sé un ottimo indicatore del valore di un gioco e quindi il VA-
LORE & superfluo.

LE PAGELLE DI ZZAP!
PRESENTAZIONE

Confezione, istruzioni cartacee e su video, caricamento, opzioni
di gioco, praticita del programma (comprese cose tipo comodita di
controllo da joystick o tastiera), schermo d'apertura. Tutto cid
c¢he non riguarda il gioco vero e proprio.

GRAFICA

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

SONORO

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

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

LONGEVITA'

Per quanto tempo riuscird a prendervi?

GLOBALE

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

Per 1/2 giocarori, 2 alleati © 2 nemici. g
5 canali, suono con due canali separati per _
particolari effetti sonori con brani di dialogo.
Fuoco ultraveloce a 360°.
Alta manovrabilita e velocita, scudi protettivi.
Hi-Score e Galactic Hall of Fame.

Realizzato da:

Y Programma ed efferti sonon: Simon Nicol
Grafica: Bob Stevenson
Musica: Rob Hubbard
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disco L. 15.000
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Maledettl, vol cl volete male! Dite la verita, cl odlate!

Prima avete Inventato la storla delle pagelle del lettorl e fin qul va bene (se non altro
perché le valutazioni sl stanno alzando), ma adesso anche le inchleste vi mettete a fa-
rel E dove slamo arrivati! Volete togliercl il lavoro? Siamo nol che dobblamo fare le
proposte e vol dovete suplnamente accettarle, con rispetto ed entuslasmo, senza discu-

tere. -

Se cominclate a trovarne una nuova ad ogni numero nol che cosa faremo? Per dl plu
sono Idee o Interessantli o divertentl e non possiamo neppure permetterci di tarparvl le

Slamo costrettl a rllanciare, anche pressatl dalle vostre domande, proponendovl una
serle dl monografle riguardantl le consolle Nintendo e Sega, Amiga e Atarl ST.

DOXIZZATEVI!

Spettabile redazione di ZZAP|

Chi siamo noi lo saprete al termine della lettera.

Dopo la svista della prima letiera, dove vi erano frasi a voi ultramente
note come:; "Correggete gli errori di stampa; quel gioco a cui avete dato
tanto vale poco, ecc...”, per scusarci @ per rendare la vostra rivista piu
interessante (quanta modestial) vi mandiamo i risultati di una piccola in-
chiesta basata su quattro domande, che in ordine sono:

1) Che computer hai?

2) Preferisci comprare giochi originali o copiati?

3) Preferisci giochi arcade o adventura?

4) quale gioco preferisci tra: ARKANOID, BARBARIAN, BOMB JACK,
CHAMPIONSHIP FOOTBALL G.F.L., ENDURO RACER,
GHOSTS'N'GOBLINS, GAUNTLET, HEAD OVER HEELS, MASTERS
OF THE UNIVERSE o altri?

Ebbene alla prima domanda, che era: che computer hai, il popolo ha ri-
sposto:

il 36% CBM&4

il 18% Spectrum

il 16% MSX

I'e% CBM 128

il 7% CBM 16 alla pari con ATARI ST

il 4% CBM AMIGA

i13% VIC 20

I'1% IBM

Per la seconda domanda che era; preferisci comprare giochi originali o
copiati, le risposte, ochimé, sono state:

COPIATI 50%

ORIGINALI 50°%

Per la terza domanda le risposte sono state:
per gli ARCADE 74%
per gli ADVENTURE 26%

Per la quarta domanda le percentuall sono state:

HEAD OVER HEELS 23%

ARKANOID 18%

ENDURO RACER 11%

CHAMPIONSHIP FOOTBALL G.F.L. 7%

MASTERS OF THE UNIVERSE 6%

GAUNTLET 6%

BARBARIAN &% BOMB JACK 6% GHOSTS'N'GOBLINS 6%
GLI ALTRI INSIEME 9%

Non & finita qui; vorremmo darvi alcuni consigli:

1) Viste le percentuali tra i computer, tra cui compare 'MSX (al terzo po-
sto), potreste aumentare le recensioni, poiché abitualmente sono circa
203

2) Abbiamo visto che il fumaette & finito, ora, non per indurvi a fare quel-
lo che vogliamo noi, ma non potreste occupare lo spazio con delle pic-
cole constatazioni di noi ragazzi? (Questo spazio noi lo chiameremmo
~ZZAP! INCHIESTE").

Crediamo di aver finito e cosl vi salutiamo.

P.S. Ringraziamo la gentile collaborazione di Giosue.

GED, Torno

Molte grazie per linchiesla, é decisamente un ottimo modo per capire
come vanno le cose al di la delle cifre di mercato e delle indicazion
sparse che ci possono armivare. Certo che per essare completa dovreb-
be riportare una serie di dali sulla formazione del campione (numero
degli intervistati, eta, professione, ecc). So che sono in previsione una
sene di inchiaste sul piano nazionale sull'vso dei computer e sui video-
giochi in specifico e appena ne awemo i nisultati ve Ii faremo sapere. Se
nel frattempo qualche club o gruppo d'amici decide di “doxizzarsi®, sa-
remo heti di pubblicare i loro lavori.

R R R T o O e iy R e O e S e L R T T
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PAGELLAMENTO

PRESENTAZIONE 85%

Le copertine sono molto creative, ma le scritte verticali (vedi VIDEO-
GIOCHI) hanno fatto diventare strabica mia

nonna, vostra piu assidua lettrice.

GRAFICA 61%

L'unica cosa buona é che con "sto casino di colori lo posso abbinare al-
la mia camicia hawaiana.

APPETIBILITA' 99%

Al mio ‘hane (vago tentativo dimitazione di accento toscano) é piaciuto
piu di Pal...

LONGEVITA' BB%

Se allegaste un pacchetto di Duracell durerebbe di pil, perd
SONORO 0%

L'unica cosa che mi viene in mente & PRRRR!!, e quindi MO ( che non
vuol dire "medaglia d'oro®, ma, Merita 0 (ZERQ)).

AUTENTICITA' 5%

E' una volgare imitazione (dell'orogonale inglese): non ha il bollino blu.
VALORE 48%

Veramente il Pal costa meno, comunque...

GLOBALE 92%

Rivista calda: infatti al mio edicolante gli bricia sempre quando vado a
"prendere” ZZAP!...

Sara forse perché non glielo pago?

PRESENTAZIONE 79%

Un pé troppo incasinata, ma c'é il disegno stupendo che salva tutto.
GRAFICA 90%

Bravi! Molte foto (anche nelle "News") e tutte le a colori, @ meno errori
di stampa (grazie anche al sistema elettronico).

SONORO £5% Buono il fruscio dei soldi che passano dal mio portafo-
glio, alle unticcie mani del mio edicolante. Un pd frustrante il suo ghi-
gno satanico.

APPETIBILITA' 98%

Mi sono fatto sparare addosso almeno due volte, quando ho chiesto di
Zzap! di Luglio quand'era uscito da un'ora quello di Giugno.
LONGEVITA' 86%

Dopo 10 giomi lo si mette con gli altri...ma poco a poco li si rilegge tutti.
VALORE 80%

Non costa molto, ma neanche poco!

GLOBALE 95%

E sta migliorando...!

Davide Pettanl, Milano

PRESENTAZIONE 90% Very buona con copertine forse un pd
"zasse” (ganze).

GRAFICA 99%

Very, very good.

SONORO 10% Miglioratelo se potets,

GUSTOSITA' Eheem... APPETIBILITA® 90%

Merito dei copertoni...cioé...delle copertine.

LONGEVITA' ?

Non sono un chiromante anche se vorrei diventare assistente di Mago
Merlino.

VALORE 95%

Meno di una cassetta Mastertronic.

GLOBALE N.C.

Essendo stato imandato in disegno la patria potesta mi ha tolto il com-
puter e non posso fare pid i caleoli! Sic sic!

Maurilzio Halcﬁinnnu, Barl Palese (BA)

Skystar, Quirider, Alberix, Bogllasco (GE)

A

PRESENTAZIONE 80%
Disegni abbastanza efficaci ma la carta

con cui é stampata la copertina é pes-
sima.

GRAFICA 90%

Tutto molto realistico.

SONORO 100%

Le mie urla di gioia quando esce Zzap! raggiungono il cielo ma anche

mio padre che riposa...

APPETIBILITA' 97%

Leggere Zzap! é entusiasmante.

LONGEVITA' 95%

Lo leggo pil di una volta e trovo fantastico che ci siano le locandine dei
videogiochi.

VALORE 90%

OK (perd solo 3500 lire, non aumentatelo)

GLOBALE 93%

Queste sono le gicie della vita.

Luca Riccl, Plsa

Dove sono le insufficienze ? Fateci soffrire un poll

| PIRATI SONO
INTELLIGENTISSIMI?

Spett. Redazione di Zzap!,

sono un ragazzo di 15 anni. Circa un anno fa ho compratoun C 12B e
appena mi $ono messo a giocare mi sono accorto che i giochi erano
tutti piratati (ovvero crakkati), soprattutto quelli su disco.

In principio ho provato come un'ammirazione e forse una certa invidia
per questi fantomatici piratatori (cfr. 2703, DNS, Pier) e cosl ho tentato
di imitarii,

Documentandomi (non sapevo ancora niente) ho capito che usavano
certe cartucce che permettevano di modificare a proprio piacimento la
RAM e salvare infine il tutto su disco 0 su cassetta in turbo-tape.

Ma c'era anche un altro metodo, meno sicuro @ meno facile da usare: il
"crakkamento diretto su disco®.

Avevo alcuni editor per dischi, ma tutti erano blandi e superficiali, cosl
me ne sono fatto uno da me (penso che sia uno dei pil potenti che di
siano) ed ho cominciato a "crakkare”™ qualcosa.

Ed & venuto bene, dapprima mi divertivo a vedere giochi che circolava-
no per il mio quartiere (ma non solo) con la mia "crakkatura®, ma poi ho
smesso @ mi 50N0 messo a pensare: "Questi piratatori passano per
persone intelligentissime capaci di sproteggere e modificare il softwa-
re, ma in fondo a piratare ci riesco pure io e penso che ci riesca qualsia-
si altra persona che sappia smanettare il drive, la RAM e un po di
linguaggio macchina,

Loro si pensano riusciti divulgando la propria sigla in tutta Italia (?) e ro-
vinando (spesso) giochi che sono costati mesi di sforzi.

Se proprio vogliono essere famosi perché non iniziano a programmare
giochi anche loro visto che sono cosl bravi? Perché non smettono di
fare le sanguisughe?

Con questo vi saluto e vi faccio | miei complimenti.

D.D.T., Milano

Neon so se saper sproteggere un programma é sinonimo di grande in-
telligenza, credo che comunque lintelligenza da ammirare nei "grandi*
pirati sia quella commerciale e quindi probabilmente quelli che tu hai ci-
tato non si sentono tanto orgogliosi per la fama raggiunta dalle loro si-
gle, ma per i soldi che sono giunti nelle loro tasche. Limportante in
quasto campo & avere i canall giusti per ncaevera | programmi nel pii
breve tempo possibila, poi il lavoro di sprotezione vero e proprio é
quasi sempre semplica.

Zzap! 11



TROPPO SERI

Caro ZZAP!,
chi ti scrive & un affezionato lettore che ha comprato per la prima volta il

n°3, e lo ha comprato per caso, mi siete piaciuti @ non ho un "buco”
nella mia collezione.
Ho in mano solo da qualche giomo il n°14 a ho notato che gli manca
completamente quel "qualcosa® che mi aveva persuaso a seguirvi, ma
non manca solo in questo, & andato sparendo numero per numero,
come una candela si esaurisce, e la sua fiamma scompare. Avetes inizia-
to col sopprimere Rockford e Thingie, poi i fumetti, e cosi molte altre
cose che rendevano ZZAP! "una rivista unica come concezione e ta-
glio nel panorama affollato dell'editoria”® (n°3, pag. 11).
A mio parere il n°14 & troppo serioso, mancano le foto per traverso che
lo rendevano "unico come concezione e taglio...", manca soprattutto
I'HUMOUR che faceva prendere i videogiochi con un pd di scanzona-
tezza, e che laceva capire al lettore che il videogioco non va MAI preso
seriamente, altrimenti non é pil un gioco, ma un investimento, un affa-
re in cui investire; non mi stupirei allora se vedessi le azioni della Sensi-
ble Software in rialzo e la Palace stazionaria. Ma guardate il n®14,
In Wizball ¢'é un sacco di humour, possibile che quei tre non I'abbiano
fatto notare?
E le famosa battute di BMV che mi tacevano rileggere quattro volte la
stessa frase senza accorgermene? Dove sono?
Spero di aver parlato a nome di tutti i lettori, e sta a loro rispondere se
sono d'accordo o no.

Massimo Gorla, Pernate (NO)

Per carti versi il fatio oi far trasparire dalle pagine di un giornale o da

qualsiasi mezzo di comunicazione uno stalo d'animo, df chiarire al di la
della rappresentazione della comunicazione il proprio coinvolgimento
nelle questioni che si trattano , ko considero positivo e lo é ancor di pit
quando tutto cid pud essere aspressione di un linguaggio non deter-

minato dalle regole dellinformazione . E' pur vero che questo ragiona-

mento ha pit senso se lo stato d'animo trasmesso e il senso che ne .

scaturisce vanno nella direzione di un rapporto positivo con i contenuti
In questo caso limpressione trasmessa é quella di uno sceftticismo, of |
una sorta di calo di tensione verso alcuni di quegli elementi che fanno
parta dalla nostra visiona del fare informazione.

Mi rendo conto di affrontare if tema in termini un pd nofosi e forse con
una prosopopea che poco si addice ai contenuti di Zzap! : come giu-
stamente dici "sono solo videogiochi®. Ma c'd un discorso df fondo
che ci ha guidato nella realizzazione della rivista, nella creazione del
sup linguaggio e che va al di la della dimensione ludica (df per sé gia im-
mensamente importants) o del solito atteggiamento sensazionalistico
che si ha nei confronti dellincredibile mondo dei computer. Noi siamo
ancora convinti che il computer sia uno “stupide veloce”, uno strumen-
to da usare senza sudditanze .

Sto tirandola per il lungo ,vera? Vi siete gia addormentat’? Bene era il -
sultato che volavo
Emd&amhmtﬂnaﬂﬁahmﬂhﬁmamnﬂsm ¢i siamo un
po adagiati sugli allon pensando che il rapporto con i lettori si fosse or-
mai instaurate ad un kvello accetiabile, per non dover piU tirare la camet-
ta da soli, ma con il loro apporto. E questo in parta é vero: probabilmen-
te quellc che esce dalla posta é solo un campione ristretto di quasto
rapporio e rappresenta per lo pit gli estremi di un discorso che conti-
nua ,e spesso viense usato un po come linea di servizio @ come motivo
di provocazione, ma esiste un canale continuo, di lettere e telefonate
non pubblicate che vanno in questa direzione.
Dall'altra parte & altrettanto vero che non possiamo tenere solo per noi
questo patnmonio di comunicazions.

Insomma Rockford @ Thingie o le folo storta non sono ghi unici motivi
della diversita di Zzap!, lo sono anche lettere come questa di lettori che
hanno acquistato (mi ncordo le prime lettere di Massimo) una sensibilita
nuova nei confronti of una nvista che dopotutio parla of videogiochi.

A

200? 1000, 2000
AMIGA...

Spett. redazione,

sono un lettore 17enne assillato da una montagna di q.lamﬂ @ non sa-
pendo a chi altri rivolgerli ho pensato che forse voi..

Inizio da quello che a mio awiso & pil importanta:

1) qualche giormno fa ho acquistato il n® 64 dalla rivista Microcomputer,
nella quale era stato provato il nuove Amiga 500. Vorrei sapere se la
differenza sostanziale tra questo e i suoi predecassori - Amiga 1000 e
2000 - & soltanto la memoria. Inoltre, sampre su MC, c'era la lettera di
un ragazzo che chiedeva se qualcuno avrebbe mai realizzato un 64 Si-
mulator per Amiga. lo credo che sarebbe un'idea magnifica, inoltre per
la Commodore sarebbe un grande vantaggio poiché molti possesson
di C 64 passerebbero con facilita al sistema superiore.

2) Che fine ha fatto la casa produttrice Cosmi dalla quale vengono otti-
mi titoli come Forbidden Forest, Atzec Challenge e Caverns of Khafka
@ la GCS (German Cracking Service) produttrice di Zaxxon, Cohen's
Tower, ecc?

Marco Micozzl, Roma

P.S. Perché non recensite una volta al mese un gioco di vecchia data,
tanto per ravvivare i nostri deboli ricordi.

Scusa se ho taghuzzato un pd la tua lettera, ma agli altri quesiti cerche-
remo di rispondere nelle altra rubriche.

L'’Amiga 500 é un riassemblaggio pit che altro dal punio di vista del de-
sign dei precadenti modalli. Mantra il 1000 e il 2000 sono formati da
un'‘unita cenirale contenentes tulia la parte eletironica e su cui erano
montati i vari slot e il drive (2 nel modello 2000), da una tastera tipo IBM
& da un monitor dedicato, il sisterna 500 incorpora in un unica unitd
CPU, drive e tastiera, e permette il collegamento diretto ad un apparec-
chio televisivo (possibile ancha con | modealli precaedanti, ma non in ma-
nigra diretta). Queslo lipo di soluzione ha permesso di abbassare i
costi di produziona, rendendclo pid compatitivo dei modelli pracedan-
ti. | problemi sembra siano limitati allincompatibilita of alcuni programmi
con il modelio 2000.

Un 64 Simulator potrebbe anche essere una buona idea, ma non vedo
perché la possibilita df far girare | programmi del C 64 su Amiga dovreb-
be incentivare gli attuali sessantaquattristi. A parta i problemi df diffe-
renza dei supporti (TAmiga utilizza dischi da 3 pollici @ mezzo, mentre il
64 usa i floppy da 5 e un quarto), e quindi ok trasferimento dei file, e
non calcolande un‘altra decina di problemini che mi vengono in menta
pensande ad una cosa del genere, non vedo perché usare questo po-
po di 16 bit par simulare “la vecchia gloria®. L'unico vantaggio potrebbe
stare nella possibilita di vendere if 64 e raggranellare qualche soldo, ma
panso che a quel punto dabba essere la vostra coscienza a guidary...
La Cosmi e la GCS non sono case produttrici oi software, ma marchi di
pirati che agivano, soprattutio i tedeschi, aghi albori degli home compu-
ter. Non so che fine abbiano fatto, probabilmente sono diventali ricchi
8 ora vivono in un'isola dei Caraibi.

Infine siamo d'accordo su un‘operazione revival di “vecchi, ma classici”,
e i farebbe anche piacera riparlame, ma ci servirebbe un pd di spazio
in pid...

Per un problema di smistamento della
posta vi preghiamo di intestare le let-
tere contenenti le vostre pagelle a:
ZZAP! Pagelle.

L'indirizzo é naturalmente il solito.
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CALIFORNIA
GAMES

Epyx, cassetta L.1 8.000, disco L.25.000. Per C64, |

® L'ennesimo gioiello nella serie Games della Epyx.

opo avervi dato l'oppor-

tunita di partecipare a sport

"stagionali® in Summer e
Wintar Games, e di spaziare da un
paese all'altro con World Games,
la Epyx vi offre la possibilita di an-
darvene in California per prendere
parte ad alcuni degli sport pit "a la
page” del momento.
California Games ¢ il quinto nella
serie dei Games, e consta in sei
nuovi eventi sportivi. Nello scher-
mo delle opzioni ritroverete subito
la classica impostazione dei gio-
chi della Epyx. E' prevista la par-
tecipazione di otto giocatori che
possono cimentarsi in tutte le spe-
cialitd o in alcune a scelta o far
pratica @ non manca |a tabella dei
record (la versione su disco regi-
stra automaticamente le migliori
prastazioni per | posteri).
All'inizio della competizione i gio-
catori inseriscono il loro nome e
scelgono lo sponsor ( ce ne sono
nove, tra i quali Casio e Kawasa-
ki), prima di buttarsi nella gara.

FLYING DISK

SURFING

Lo sport del Re (autoproclamatosi tale) delle Hawaii, il surf, & praticato
su tutta la costa della California. Ora potete fendere le onde, attraversa-
re i cavalloni e fare le peggio evoluzioni senza bagnarvi i piedi. Lo scher-
mo mostra il vostro surfista sdraiato sulla tavola sul bordo dello spu-
meggiante cavallone, pronto a balzare sull'onda giusta. Premendo il pul-
sante di fuoco vedrete il surfista alzarsi @ cominciare la sua cavalcata.
Scopo della prova € quello di cavalcare I'onda il pid a lungo possibile
cercando di passarci sotto. Muovendo il joystick si controlla la direzione
della tavola e tenendo pigiato il pulsante di sparo si possono compiere
virate strette e rallentare la tavola, permettendo all'onda di crescere e a
voi di passare attraverso il "tubo” che viene a formarsi.

"Wipe Qut*(letteralmente "cancellato”®) é il termine usato per definire la
separazione prematura del surfista dalla tavcla. Questo succede quan-
do bordeggiate troppo lontano dalla base dell'onda & quando rimanete
intrappolati nel "tubo”, La cavalcata dura un minuto e mezzo e alla fine
dei vostri sforzi un gruppo di abbronzati tipi da spiaggia alzeranno le pa-

lette con i voto e saprete quanto avete totalizzato.

E yun fantastico gruppo di giochi! Sel eventi pleni di di-
vertimento e di sole, pronti per essere giocali tutte
le volte che accendete il computer.E' terribilmente bello
che tutte e sel le prove slano d'altissima qualita, tanto
che il problema diventa quale scegliere per prima. Anche
in termini puramente tecnici, la Epyx ha falto in modo di
superare | suol gia alti standard: le immagini e | suoni ge-
nerati dal programma creano un'atmosfera incredibile. i
multiload della casseita pud causare qualche mal di te-
sta, ma la quantita di divertimento che s| riceve & talmen-
te alta da far apparire quesio Inconvenlente un'inezia.
California Games é un effettive progresso nella serie delle
simulazionl sportive della Epyx, e merita sicuramente |e
migliori raccomandazioni.

In uno stupendo parco vicino ad un lago, la gara di frisbee impegna due persone, un lanciatore e un ricevi-
tore. L'obietlivo € passare il disco al ricevitore con la maggiore precisione possibile. |l punteggio é asse-
gnato in base al tipo di ricezione: in corsa, in tffo o sopra la testa, e meno passi. fa il ricevitore per
prendere il disco, pil il lancio & riuscito. Ogni giocaltore ha tre tentativi per lanciare e ricevere il disco.
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Quﬂstl ultimi mesi
sembra stiano ripa-
gandoci della scarsita di
Medaglie d'Oro lamenta-
ta in quest'anno, e cosi
ecco che arriva la Epyx
con California Games. La
software house america-
na ha esageralo super-
ando se stessa e le limi-
tazioni del C64, per met-
tere in piedi wun'altra
incredibile e piuttosto
sfiziosa simulazione di
sport. Se elencale tulle
le superlativita scritle
sulle precedentli realiz-
zazionl della Epyx e le
sommale potrete arriva-
re a meta sirada nel de-
scrivere California Games.
L'animazione e la grafi-
ca sono ancora di pid
senza pari, e le sei gare
separate si fondono per-
fettamente a formare un
unico Imbattibile com-
plessc. Per la cronaca |l
mio preferito & il surf:
divertente da giocare,
rilassante da vedere e
senza falle nell'imple-
mentazione. L'adoro.

"URNED

100 L ONG.

HALF PIPE

Diventa il pili grande fenomeno su quattro ruote in questa specialita "estrema” dello skateboard! La pres-
sione del pulsante di fuoco invita lo skater ad uscire dalla rampa di partenza sulla sommita del "mezzo
condotto”. Muovendo il joystick su e giu si accelera lo skateboard che oscilla sulla pista, @ una combina-
zione di movimenti a destra e a sinistra con la pressione del pulsante di fuoco provocano una curva, ae-
rea, di calcio o sul palmo della mano, a seconda della posizione dello skateboard sul condotto quando
viene mosso il joystick. Un buon tempismo @ essenziale durante le manovre, sennd lo skater cade e viene
"cancellato”. |l giocatore ha a disposizione un minuto e 15 secondi o quattro tentativi per fare pil "numeri®
possibile. Dateci dentro e provate a scuotere il condotto tanto da provocare un terremoto.

ROLLER SKATING

tori californiani non si fermano davanti a niente.

sinistro della passeggiata e deve attraversarla per tutta la sua lunghezza evitando crepe sul marciapiede,
ciuffi d'erba,vecchie paia di scarpe di tela e i palloni che volano dalla spiaggia. || movimento continuo del
joystick muove le gambe della schettinatrice, mentre premendo il pulsante di sparo la si fa librare nell'aria.

cora piu alti,

Zzap!

Il lungomare (forse li si dice lungoceano) & il posto pill pericoloso per fare una passeggiata, e gli schettina-

Andare da un capo all'altro del lungomare mantenendo il sangue freddo e facendo evoluzioni & il compito
che vi aspetta in questa sezione del gioco. La vostra controfigura femminile sullo schermo parte dal limite

Facendo la "trottola” si conquistano punti extra e saltare gli ostacoli in trottola fa guadagnare punteggi an-
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malita.

erte volte odio la Epyx. produce quaicosa che sem-
bra imbattibile come World Games, e usate tutli i su-
perlativi del vosiro reperlorio per descriverne [l'ori-
ginalitd. E pol, un anno dopo, realizza California Games,
per fare sfacclatamente qualcosa che nessuno ha fat-
to prima...e tira fuorli un prodollo ancora migliorel

La glocabilita & di gran lunga la migliore della serle del
Games, e mosira (e fate meglio a credercl) una miglio-
re grafica e animazione con pi0 intensita e varieta di
prima. Non crediate di ragglungere alti punteggi in po-
che partite. Tutti | glochl, specialmente la corsa in
BMX, la Foot Bag e le due gare su "rotelle”, richledono
un sacco dl allenamento prima di cominciaré a fare un
pé di puntl. California Games é& allualmente I'apice del
gliochi sportivi su computer. Raccomandario & una for-

CAMERON

AUZZIE

BMX BIKE RACING

Il deserto californiano é teatro della piG dura tra le prove della serie: la
corsa con biciclette BMX. Seduti sulla vostra bici polverosa in cima alla
prima rampa, dovete completare un percorso che si estende sulla de-
stra dello schermo in due minuti © meno. Siete giudicati in base ai
"numeri” compiuti e alla loro durata, e dei punti bonus vengono asse-
gnati per il tempo rimasto a corsa completata. Ci sono una serie di salti,
ruscelli e irregolarita del terreno che vanno superate e che, come roc-
ce, pneumatici e tronchi, possono sbalzare il ciclista distratto. Ogni
giocatore pud incappare in tre cadute "lievi” (ad esempio, scivolando
su un oggetto e tombolando dalla bicicletta) o in una caduta "seria”
(quando un'evoluzione va male e cade di testa).

i

Un superbo spiegamento di op-
zioni, manca solo un restart. Il
multi load della cassetta & lun-

ne.

Impareggiabili animazioni @ am-
bientazioni.

SONORO 84%

Un motivo diverso per ogni
evento ed effetti "che creano
un'atmosfera®, ..

APPETIBILITA" 98%
Giocabile allistante, si riprende

FOOT BAG

troppo lontano, calcia troppo prasto o troppo tardi, perde.

acrobazie (come girare su se stessi tra due calci).

Ogni californiano possiede una foot bag, altrimenti conosciuta come hackysack. Si tratta di piccole borse
a forma di bacello coperte di pelle che vengono sempre portate appresso e usate nei momenti di noia, co-
me quando si fa la fila per affittare il windsurf. Questa volta l'obiettivo é di far numeri da giocoliere con la
borsa per un minuto @ un quarto, usando solo la testa, le ginocchia e i piedi. Lo schermo mostra il giocatore mesi.,
visto di fronte che si muove a destra e a sinistra, salta e gira su se stesso. Quando si preme il pulsante di
fuoco il giocatore calcia la palla in aria. Quando la palla ricade si deve premere il pulsante per ricalciarla.
Tempismo e posizione sono fondamentali: il giocatore fa del suo meglio per tenere la palla in aria, ma se é

Si guadagnano punt tenendo la palla in gioco pil a lungo possibile @ vengono assegnati punti extra per le

di continuo.

LONGEVITA' 96%

Sei eventi brillanti, che combi-
nano intensita di gioco e varie-
ta: potete abbattere record per

GLOBALE 97%

L'Epyx supera se stessa
un‘altra volta con un'incredibile

simulazione sportiva.

Da non perdera.

| PRESENTAZIONE 96% |

T
14 L4

| go, cid nonostante funziona be- |

GRAFICA 97%

]

T
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Se stavate as- o : :j"" TEST
pettando un'e- '
il salta replica
D della versione

da bar di Road Runner &l Ma lo sono anche per Wile E, e se
P ) > vostro momento. Sfortu- Road Runner riesce a farlo caders
US Gold,cassetta L.18.000, disco L.25.000. natamente, questo rap- nelle trappole, guadagna punti ex-
Per C64, Spectrum, Amsirad. presenta il suo difetto| 1ta

maggiore, lo stesso di cui| Altre caratteristiche sono la verni-
Beep! Beep! Ecco a voi il piu |l gioco di svolge su 12 liveli a |mi sono lagnato per la| ce invisibile versata sulla strada,

ROAD RUNNER

veloce e pazzesco pennuto  scorrimento orizzontale, con Road | versione "in piedi®. che rende invisibile il personaggio
del mondo, il supersonico Runner che schizza a destra e a | La struttura & quella di un che la tocca, e la limonata che de-
Road Runner, nel suo arcade ga- sinistra e completa un livello rag- | semplice gioco di insegui-| ve essere bevuta per guadagnare
me, E proprio come nella serie di  giungendo un punto definito. Wile |mente che, anche se ben punti bonus.
cartoni animati, al suo disperato in- E gli sta alle calcagna provando |fatto, non rappresenta lo Un bonus viene assegnato anche
seguimento ¢'é Wile E Coyote dal  ogni trucco del suo repertorio per | "stato dell’arte™ tra i vi-| quando Road Runner facendo la

naso a punta e dalle zampe piene  catturare la sua preda. Road Run- |deogiochi del genere. gallina si lascia avvicinare dal suo
di vesciche, intenzionato a farsi un  ner ha cingue vite e ne perde una | Delte questo si tratla di lestardo inseguitore e riparte a
bell'arrosto di Road Runner per ogni volta che Wile E mette le zam- |una conversione estrema- razzo facendogli le linguaccie!
pranzo. pe su di lui. mente competenie, so- Beep! Beep!

Il giocatore controlla Road Runner  Ma anche la supervelocita haisuoi | prattutto nell’animazione.
che deve sfuggire alle sbavanti at- svantaggi perché consuma le sue | Anche la musica é grande P S
tenzioni dell'orribile segugio. Pué  forze in breve tempo e 'unico mo- |@ crea una crescente sen- CASSETTA

facilmente seminarlo, ma il lupo do per recuperarle é raccogliere i | sazione di panico. | pos- _
della prateria & un convinto carni- mucchietti di semi che sono sparsi | sessori di registratori sa- ,

voro @ non smettera mai di insegui-  sul percorso. Road Runner sviene | ranno rammaricati nel sa- PRESENTAZIONE 67% |
re il suo avversario a piedi, in perlafame se perde 5 semi, e Wile |pere che il sislema a mulli La mancanza di opzioni e il len-
pogo, skateboard e skateboard a  E pud raggiungerlo in tutta tranquil- | caricamento & il peggiore o @ penoso caricamento rovi-
reazione. lita. Alcuni semi non sono quello | che io abbia mai visto. Un nano un prodotto altrimenti

che sembrano, contengono limatu- | altro punto discutibile é |i brillante.

ra di ferro. Quando guesta giunge | fatto che la partita inizia GRAFICA 80%

nello stomaco di Road Runner, Wi- | appena il livello é stato Fondali colorati, e con scorri- | |
le E usa la sua potente calamita |caricato. Se vi fate co- mento fluido, e sprite ben ani-
per rallentarlo. gliere impreparati, Wile E matli catturano in pieno il
Camion, valanghe, precipizi e mine | parte come un trenoc e vi sia del cartoon che dell'arcade
che compaiono negli ultimi livelli | cattura prima che possia- originale.

rappresentano pericoli mortali. e reagire! SONORO 79%

Quattro motivetti tosti e grandi
effetti sonori.

APPETIBILITA" 71%
Abbastanza giocabile, ma le
lunghe pause tra i livelli sottrag-
gono parte del divertimento.
LONGEVITA' 57%

Un "pienc” d'azione per tuttii 12
livelli, ma con questo multi-load
ci vuole la pazienza di un san-

to.
GLOBALE 69%

Una conversione molto compe-
tente @ giocabile, malamente
rovinata da un sistema di cari-
camento inadeguato.

DISCO
PRESENTAZIONE 77%

Nessuna opzione, ma ¢ié nono-
stante & brillante e fluido.

GRAFICA 80%
Vedi Cassetta.

SONORO 79%
Veadi Cassetta.

APPETIBILITA' 80%
Subito giocabile e divertente. i
LONGEVITA' 74% '
Didici livelli di crescente dura
azione che possono catturare
I'attenzione del pil duro pirata
della strada.

GLOBALE 74%

Una conversione competente e
giocabile molto simile
all'originale.




CRL, cassetta L.18.000, disco L.25.000,

solo joyslick. Per C64

inglese "Oink!", basato sulle

avventure di alcuni maialini

giomalisti e di altri strani per-
sonaggi ha generato un gioco elet-
tronico, appropriatamente intitola-
to OINKI
Seguendo le orme da zampone
dell'editore Uncle Pig dovete pre-
parare la prossima edizione del fu-
metto raccogliendo le tavele di-
segnate per riempire le pagine del-
rivista suina. Le tavole si ottengo-
no giocando a tre sub-giochi i cui
punteggi contribuiranno all'even-
tuale completamento della rivista.
La pagina dei ‘'titoli' mostra l'at-
tuale stato del gioco, consenten-
do al giocatore di distribuire le ta-
vole appena ottenule tra le nove
‘pagine’ del giomale. Le tavole in-
cludono umoristici frammenti dei
dialoghi tra | paersonaggi principali
del fumetto che pud essere letto
se & quando viene ultimato.
Si accede ai tre sub-giochi dallo
schermo dei titoli e il programma wi
consente di lasciare un gioco, gio-
carne un altro e poi ritornare al pri-
mo mantenendo intatti la posizio-

I | popolare giomale di fumett

ne e il punteggio.

In Pete's Pimple, la pustola infetta
affronta 12 schermi pieni di mat-
toncini in stile Breakout. Dai lati
dello schermo appaiono degli alieni
che vanno distrutti utilizzando la
'sputafucco’ iIncorporata.

Nel secondo sub-gioco guida te-
Rubbishman attraverso sei zone
pericolose distribuite su 100
schermi. L'eroe ammantato affron-
ta ogni sezione sparando agli
ostacoli che incontra sul suo cam-
mino, evitando gli oggett indistrut-
tibili @ volande sopra o sotto gli
ostacoli bassi. Alla fine di ogni zo-
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Se il foruncolo di Pete colpisce il punto interrogative si vince un bonus.

na il nostro eroe deve superare le
forche caudine di spazzatura vo-
lante, sparandogli contro o evitan-
dola.

Nell'ultimo sub-gioco, Tom Thug
corre sulla sua Thugmobile per un
labirinto infestato di alieni. Deve
raccogliere dei mattoncini conte-
nenti vite extra, punti o tavole e

In alto, Rubbishman affronta il velocissimo corridoio della spazzatura
Sotto, allinterno della Thugmobile, Tom si apre la strada per la preziosissima chiave

chiavi che gli consentono di pro-
seguire. |l suo cammino & ostaco-
lato da zombi e mine a ricerca
calorica: si possono fermare tem-
poraneamente con la 'sputa-
fuoco' di Tom.

Si vincono altre tavole incremen-
tando il punteggio dei tre giochi e il
gioco finisce quando si completa
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=L | OINK! & uno del
pld stranl fu-
metti apparsi
recentemente in
UK & Il gloco sembra se-
gulrne le orme nel mondo
del gloco eletironico. Co-
me succede realmente
nella preparazione di un
glornale, questo gloco ri-
chlede una totale concen-
trazione negll ultimissimi
glornl prima della chiusu-
ra ® quindl l'azlone & par-
ticolarmente colnvelgente
(se non snervante). | tre
sub-glochl sono ben pre-
sentatl, coloratli superba-
mente e con del begll
afondl In bassorllievo.

Questo & un al-
tro misero tle-in
dato che ha
ben poco a che
vedere con l'omonimo fu-
mello, se non per | noml
del personaggl. Ma se lo
sl considera come gloco
in 86, Oink! ha mollo da
offrire. |l disegno In bas-
sorilievo & uno del plu
raffinatl che abbla mal wvli-
sto, 'uso del colore & su-
perbo e anche |'anima-
zlone & buona. | sub-gio-
chl sono abbastanza bel-
I: Il mlo preferito & Rub-
bishman che & Insidioso e
Irresistiblle. Anche se
non conoscete |l fumetto
(o forse propric per que-
slec) vale la pena acqul-

PRESENTAZIONE 952%
Superba per molt aspetti ma
leggermente rovinata
dallimpreciso sistema di con-
trollo di Tom Thug.

GRAFICA 89%

Superbo lavoro in basso rilievo
anche se alcuni sprite sono po-
co fantasiosi.

SONORO 76%

La schiera di eccellenti effetti
sonori compensa della mancan-
za di una colonna sonora.

APPETIBILITA' 75%

| tre sub-giochi attraggono im-
mediatamente ed & abbastanza
facile farsi tirar dantro.

LONGEVITA" 78%

Riuscire ad arrivare in tempo alla
scacgenza di chiusura & impe-
gnativo & i giochi sono sufficien-
temente attraenti da essere
giccati in ogni momeanto.
GLOBALE 84%

Forse deludera i seguadi del fu-

metto, ma resta un gioco suina-
H mente bello.

Mastertronic, cassetia 1.5.000, joystick o

a 'Milk Race' & la famosa

1000 miglia ciclistica da
Newcastle-Upon-Tyne a

L Londra, Questa simula-

zione “ufficiale” vi da diretto con-
trollo di uno dei 85 partecipanii,
che dovra pedalare per 13 tappe.
La gara si svolge su una strada a
scornmento orizzontale e la vo-
stra bici si pud muovere trasver-
salmente da un lato all'altro per
evitare le buche, gli altri corndori e
la macchina del direttore di corsa.
Venire in contatto con uno gqualun-
gue degli ostacoli disarciona il
cor-ridore che perde del tempo
prezioso per ritornare in salla.

La bici ha 12 rapporti @ pil questi &
elevato pil aumenta la velocita. |
rapporti alti perd diminuiscono
I'enargia del ciclista, rappresenta-
ta da una barra che si impiccioli-
sce fino a scomparire. L'esau-
rimento completo della barra porta
a un rtiro anticipato, ma si posso-
no rimpinguare le proprie energia
toccando le bottiglie di latte che
appaiono a lato della strada.
Bisogna preoccuparsi anche del
tempo. Alcune tappe sono a cro-
nometro: se non le si completa pri-
ma che il imer raggiunga lo zero,
la corsa finisce prematuramente.

Si guadagnano dei punti per la dis-

tanza percorsa in ogni tappa e si

Con Milk Race la
Mastertronic ri-
poria | giochl di
corsa alla ver-
slone pia semplice. La
prima Iimpressione non é
favorevole: | ciclisti mal
animati, la ridicola mac-
china del direttore di cor-
sa e | fondali sono vera-
mente deprimenti. Anche
la seconda Impressione
non & particolarmente fa-
vorevole: la gara non &
ecclitante ed & proprio
noloso essere sempre
splaccicatl da dletro
quando si sta accelleran-
do per partire.

Il controllo del joystick &
misero e ['azione ripetiti-
va anncia dopo un paio di
sedute. Se volete un
buon gloco di ciclismo
prendete Tour de France
dell’'Activision: & dlecl
volte meglio di questol

A prima vista |
rozzi ciclistl e
| fondalli In sti-
le Lego di Milk
Race non stimolano molto
la fantasla ma una volta
che la corsa & Iniziata
tutto scorre con fluldita
e, anche, rapidita. Pur-
troppo ci sono troppl par-
ticolarl che non consen-
tono dl prendere serla-
mente |l gloco: la rileva-
zlone di collisicne ha una
legge tultla sua e semba
che ognl tappa abbla una
durata del tutto casuale,
L'autore non sembra
neanche avere la minima
conoscenza del rapporll
dato che potete andare in
salita in rapporto 12 con-

tinuando ad andare =
S50Km/hl

riceve un bonus se la si porta a
termine. Vince chi impiega il minor
tempo a completare l'intera corsa.

Questa gara dli
clclismo non &
per niente en-
tuslasmante.
E' vero che cl seno uno o
due tocchi che rendono I
gloco carino, come la fol-
la gira la testa per vedere
| corridorl che passano,
ma quesio in effettli non
eggiunge nlente alla glo-
cabllita, che & disperata-
menle carente.

La cosa che ho trovato
pia frustrante & che dopo
essere cadutl dalla bicl,
esservi sgraffiati le gam-
be & essere rimontatl di
nuovo In sella cl sono
buone probablilita che Ila
macchina del direttore di
corsa o un altro ciclista
vi ributtino immediata-
mente giu. Milk Race & un
misero tie-in, difficlle da
glocare e per niente sti-
molante: dimenticatelo!

PRESENTAZIONE 65%

informativa, ma le informazioni
su schermo sono confuse.

GRAFICA 42%

|l fluido scrolling & rovinato dai
misarrimi sprite e fondali,
SONORO 64%

Un piacevole ma non incisivo
motivetto accompagna il gioco.
APPETIBILITA" 42%

E' lacile farsi prendere ma
l'azione & poco interessante.
LONGEVITA"' 29%

Bastano poche partite per stu-
farsi del gioco.

GLOBALE 34%

Non riesce a far proprie l'ec-

citazione e la tensione di una

| gara.




n altro Barbarian? Tran-
quilli, questa & tutta
un‘altra storia e, ragazzi,
che stonal.
Barbarlan & la pid recente produ-
zione della Psygnosis, software
house di Liverpoel fondata da al-
cuni ex programmalton della vec-
chia Imagine.
Questa equipe si & segnalata per
l'accuratezza con cui ha sempre
| realizzato i1 propri prodotti. Pochi
titoli ma buoni, si potrebbe dire, un
po' come nello stile dei grandi mu-
| sicisti, che pubblicano i dischi so-
| lo quando si sentono ispirati @ non
| per assolvere al contratto con la
. casa discografica.
| | programmatori della Psygnosis si
| sono dedicati esclusivamente ai
computer a 16 bit e finora hanno
pubblicatoc Deep Space, Brata-
cas @ Arena.
Hegor & il barbaro protagonista di
guesta avventura dinamica. Un
vero professionista nel tagliare a
fettine | malvagi. Tecnica, corag-
gio @ trucchi del mestiere gli sono
stati insegnati fin dall'infanzia da
suo padre Thomn. |l nostro guerrie-
ro ha un sogno segreto: sconfig-
gere il malvagic Necron che da
secoli terrorizza il mondo di Dur-
gan.
Il gioco utilizza un originale siste-
ma ad icone che permette di impo-
stare i movimenti principali. Le
icone sono allineate nella parte in-

= Barbarian & uno
7~ | di quel glochi
SR L"i plenl di fascl-
no misterioso

perché non sl
sa mai cosa cl aspetta al
prossimo schermeo. La
grafica & stupenda e
I'anl-mazione dli Hegor
non ha parl. L'unico ap-
punto & che la collisione
tra gll sprite va a volte
un po' per conto suo. |
‘cattivi’ sono da Incubi
notturni e avrete il vo-
stro bel da fare a risolve-
re |'avventura. [l pro-
gramma ognl tanto non
carica o altre volte sl Iim-
planta menire lo sl gloca.
Spero che sla un difetto
della sola nostra co-pla,
ma non cl glurerel. Cilo
detlo se amate menar
fendentl a destra e man-

20 Zzap!

Psygnosis, disco L.50000, mouse. Per Atari St, Amiga,

feriore dello schermo e permetto-
no di muovere il guerriero nelle
quattro direzioni, farlo saltare,
corrare, fermare, combattere, di-
fendersi o, nei casi estremi,
scappare. Per dare tutti questi
comandi si punta il cursore a frec-
cia sull'icona desiderata e si pre-
me il pulsante sinistro del mouse.
Premendo il pulsante di destra si
accede ad una seconda serie di
comandi che permettono di rac-
cogliere gli oggetti, usarli ed ab-
bandonarli. Altre finestrelle indi-
canti gli oggetti che si posseggo-
no, il numero di vite, di freccie
possedute ed il tempo impiegato
completano questa seconda se-
rie. |l gioco non ha un vero e pro-
prio punteggio ma, come ogni
avventura dinamica che si rispet-
ti, al termine del gioco vi viene in-
dicata la percentuale di avventu-

Ho trovato Bar-
barian molto af-
fascinante e
facile da glo-
care. Questo
sistema ad icone & imme-
diato e facile da usare.
C'é perd un difetto: |
combattimentl alla spada

lasciano poco spazio
all'im-provvisazione. E'
pic che allro una que-
stione di tempismo. Se
date il comando di attac-
care al momenio giusto,
bene, se no, addio He-
gor. La grafica & perd ve-
ramente ok ]
I'esplorazione del labirin-
lo sotterraneoc vl riserve-

ra risclta. Barbarlan inizia con il
nostro eroe fermo in mezzo ad un
prato. Due sono le direzioni possi-
bili: sinistra o destra. Se prendete
la prima subito cadrete vittima di
una terribile trappola. Consigliabile
quindi andare verso destra. |l
viaggic di Hegor nel mondo sotter-
raneo & lungo e difficile @ il nostro
biondo e muscoloso eroe deve al-
frontare una serie di difficolta
sempre piu impegnative: grossi
energumeni, trappole mortali, ani-
mall mostruosi e altro ancora.

PRESENTAZIONE 69%

Una presentazione su schermo
nient'affatto eccezionale, se si
e-sclude il racconto introduttivo.

GRAFICA 97%

Splendida sotto tutti gli aspetti.
Idem per l'animazione.
SONOCRO 70%

Un utilizzo esagerato @ molte
vol-te fuori luogo di effetti digita-
lizzali,

APPETIBILITA' 85%
Facile da giocare grazie al siste-
ma ad icone.

LONGEVITA' 89%

Un duro impegno raggiungere il
100%

GLOBALE 81%

Un'avventura dinamica dall'at-
moslera accattivante e dall’ani-
mazione eccezionala.
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SLAP FIGHT rrrrrrrrrrr

Imagine, cassettaL.18.000, disco 25.000, solo-

joystick, per C64 e Spectrum

| mondo di Orac, una volta feli-

ce, & ora un pianeta in stato di

assedio perché dei diabolici

1eni pretendono di dominarlo. Soli

verso lignoto, pilotate l'ultimo
Slapfighter in una missione senza
ritorno contro l'invasione aliena.
| Mentre passate attraverso le for-
che caudine dei nuovi abitanti di
Orac, la sua superficie scrolla ver-
ticalmente sotto di voi. Mentre se-
. minate distruzione tra le forze
' aliene, alcuni veicoli @ castruzioni
rilasciano una stella gialla. Racco-
. glietela e si accendera la prima di
una sene d otto icone: mano a ma-
no che ne raccogliete altre si ac-
cenderanno in sequenza le rima-
nent.
Ogni icona rappresenta un arma-
mento 0 equipaggiamento extra.
La prima vi da Velocita Extra se-
guita da Laser Laterali, Estensio-
ne Alare (che aumenta |la portata
del fuoco), sistema Lancia Bombe
a Lunga Gittata, Laser Anteriore,
Missili a Ricerca Calorica e Scudi.
Alle icone della Velocita e
dell'Estensione Alare bisogna ac-
cedere rispettivamente cinque e
tre volte se si vuole usufruire di
tutta la loro efficacia, Contro certe
area della difesa aliena alcuni ele-
menti sono meno efficaci quindi la
seconda icona della serie va usata
per ntornare al fuoco normale.
Alcuni equipaggiamenti hanno un
effette cumulativo, per esempio
l'estensione alare aumenta la por-
tata di fuoco dei missili calorici ma
non quella dei laser.

Sembra che o

sla l'unico In re-

dazione ad ave-

re riserve su
questo gloco. Posso ca-
pire il suo fascino: & ben
programmato, & bello da
vedere e s| gloca con
fluldita, ma non offre
niente dl nuovo. Le onda-
le dl atltacco aliene se-
guono uno schema preci-
g0 @ se non riuscite a
collezlonare |l numero
sufficilente di stelle prima
che lo schermo si riempla
di prolettill andrete In-
conlro a morte slcura.
Slap Fight & uno di quel glo-
chi In cul arrive sclo fino
ad un certo punto, e que-
sto ml frustra terribiimen-
te. Detto cld, per gll ap-
passionati, pud essere

Il vostro Slapfighter esplode se si
scontra con uno dei velivoli alieni o
5@ non riesce a evitare la grandine
di proiettii che vi sparano contro.
Quando questo succede perderete
tutti gli armamenti raccolti e le ico-
ne collezionate, rimanendo col vo-
stro Slapfighter néllo stato iniziale.

i
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Una conversio-
ne da coln-op
bella quasi co-
me |'originale
non succede spesso di
vederla qul negll ufficl
di Zzap! ed & un placere
ricevere un gloco come
questo. MNon cl si pud
sbagliare con Slap Fight:
grafica, sonoro e azione
dl gloco cl sono tutti e
‘sono belllssiml. L'azio-
ne si fa veramente fre-
‘netica e alle volte & dif-
ficilissimo far fronte alla
“situazione. Per questo &
facile rischiare di venire
‘uccisi gquando si sele-
‘zlona un armamento ag-
.-_Eluntlw nel mezzo della
battaglia (soluzione del-
la redazione: mettele un
joystick per terra e
‘schiacciatelo col piede
‘quando volete selezio-

nare l'armamenio extra |

... brevetto J. Rignall).

= %
akia R—— —
\=4L| Sone sempre
J disposto a pas-
sare un tran-

quillo pomerig-
gio 8 commettere ‘spriti-
cidi' @ Slap Fight & il miglio-
re spara-e-fuggi a scerri-
mento verticale degli
ultimi tempi. La grafica &
eccellente: piena di pro-
fondita e precisione. An-
che le forze aliene sono
ben fatte e sl muovono
con fluiditda enche se gli
sprite pid grandi tendeono
leggermente a sfarfalla-
re. E' molto divertente e
c'éd azione sufficiente a
tenervi Incollatl allo
schermo TV per un paio
dl settimane.

PRESENTAZIONE 58%
Mancano il restart, la pausa e il
modo a due giocatori, in genere
presenti in questo tipo di gioco.
GRAFICA 81%
Graficamente bello soprattutto
per i bei fondali e | veicoli alieni
molto realistici.

SONORO 59%

Un allegro ma inadatto motivet-
to accompagna il gioco con de-
boli effetti sonori. Buona la
colonna sonora dello schermo
di caricamento.

APPETIBILITA"' 70%

La difficolta iniziale & alleggeri-
ta dalla raccolta di amTmamenti
axtra.

LONGEVITA' 82%
E’ pieno di alieni da trucidare e
di strada da percorrere.

GLOBALE 80%

Una superba conversione arca-
de e un bellissimo spara-e-fuggi

MAX TORQUE

Bubble Bus,cassettaL.18.000, discoL.25.000,
joystick o tastiera, per C64.

ax Torque vi mette sul
sellino di una potente moto
500cc due marce per af-
rontare i corridori controllati dal
computer in una gara a sei man-
che.

All'inizio dovete scegliere il guida-
tore tra una lista di sette parteci-
panti, ognuno dei quali ha differen-
ti abilita: Bill Bullet, per esempio,
pud andare a una velocita massi-
ma di 250 mph ma la sua moto &
molto meno manovrabile di quella
di Jack Flash che raggiunge una
velocitd massima di 190 mph.
Dopo aver scelto il corridore inizia
la gara e lo schermo mostra
l'azione vista leggermente
dall'alto. Un segnale sonoro e il
verde segnano la partenza @ un
cronometro da 60 secondi inizia a
scandire il tempo. Se si raggiunge
la fine della manche l'orclogio si ri-
azzera, dandovi altn 80 secondi di
tempo per affrontare quella suc-
cessiva: se non ce la fate vi ritire-
rete anzitempo.

Durante la gara incontrerete altri
corrideri che, se vengono toccati,
vi faranno rallentare. Anche le
curve improvvise e contorte crea-
no dei problemi in quanto la moto,
per affrontarle, deve rallentare se

et

Anche se nén &
eccezionale of-
fre il brivido
della gara. |l
personagglo principale &
stupendo ma & un pecca-
to che | suoi avversarl
silano sprite monocroma-
tici: se fossero statl tutt
altrettanto dettagliati
I'effetto complessive sa-
rebbe stato strabiliante. |
Ci vuole un po' di tempo
per abituarsi al difficile
sistema di comando ma la
perseveranza ripaga col
placere di una bruciata
velocissima su un per-
corsoc abbastanza con-
vincente. Un altro ele-
mento di disappunto & |l
lento sistema di frenata,
ma ancora una volta la ri-
sposta sta nella perseve-
ranza. | selte corridorl
aggiungono ulterire su-
spance a queslio place-
vole gloco dl corsa che
offre quel brivido che En-
duro Racer non era rluscito
ad offrire.

non vuole uscire di strada e andare
a sbattere contro la palizzata, con
la conseguenza di perdere del tem-
po prezioso mentre vi imettete in
carreggiata.
Mano a mano che la gara progredi-
sce nelle manche successive le
curve diventanc pid strette e un
maggior numero di concorrent ren-
de piu difficile il procedere.

' TEST

sisTema dl co-
mando di Max
Torque @& mollo
sensiblle e ri-

chiede molta
pratica prima che riuscia-
te a coprire una qualun-
que distanza. La grafica
é gestita bene, Il percor-
so e | fondalli sl muovono
con fluidita e realismo ma
questo effetto & rovinato
dal miseri personaggl.
Non vi tiene col fiato so-
speso, ma se volele una
veloce (anche se non fu-
riosa) corsa allora Max
Torgue non é@ male.

Sbucciandosi il ginocchio Max Torgue evita a mala pena lincidente

Max Torque @& ec-
cellente, anche
meglio di quella
di Super Cycle, ma perde
punti In giocabilita. E'
molto difficile controllare
la moto soprattutto per-
ché lo slerzo non ritorna
automaticamente in cen-
tro e quindi & difficile far
progressl. Anche quando
riuscite a padroneggiare
Il sistema di comando
non provate la sensazio-
ne realistica di correre
lunge un percorso. Credo
che placerd solo al pli
fanatici appassionati del
giochi di corsa .

La grafica di |

PRESENTAZIONE 71%

Ci sono sette concorrenti fra
cui scegliera ma il sistema di
controllo & difficile,

GRAFICA 60%

| personaggi malamente definiti
rovinano il look generale altri-
menti piacevole

SONORO 28%

Il sonoro lamentoso non rap-
presenta per niente il rombo di
un motore 500cc
APPETIBILITA' 65%

Il difficile sistema di comando
richiede un po' di pazienza ma
alla fine la perseveranza ripa-

ga.
LONGEVITA' 71%

| sai percorsi offrono una dura
sfida e la scelta dei concorrenti
aggiunge attrattiva

GLOBALE 70%

Un gioco di corsa competente e
divertente.

Zzap! 23




LES PASSEGERS DU VENT

Infogrames, Disco, L. 59.000. Per Msx Il

rendete un racconto di
P successo scritto e dise-

gnato da uno dei fumettarn

piu affermati d'oltr'alpe.
Affidatelo al direttore di una nota
software house francese che pud
con-tare su una equipe di pro-
grammatori e grafici di tutto rispet-
to. Aspettate sei mesi ed ecco
che avete il primo fumetto interat-
tivo per computer.
Questa super produzione & la pri-
ma di una serie di adattamenti da
film, romanzi, fJumetti e sere telivi-
sive promesse dalla Infogrames,
la ditta francese che non finira mai
di stupirci. L'idea di realizzare un
gioco tratte da un racconto & ve-
nuta a Bruno Bonnel, direttore del-
la Infogrames ed appassionato di
fumetti. || progetto & piaciuto a
Francois Bourgeon che ha dato |l
suo ok per il trasferimento in elet-
tronica di uno del suoi racconti piu

Alari St.

omment agir sans éveiller
trnp de EBI.IFIHIIIS chez les

gardes ?

j& vals souffler

cettle

hOoUuQgle

by Amate | fumett] riusciti. Les Passagers Du gna uti-lizzare la finestra pit pic-  fianco una finestra piti grande
A vlﬂmulmﬁl'.“ Vent. _ Em_la in basso a sinistra contiene i commenti dei personag-

LJ Les Pm du La storia & molto affascinante e “clickando” sulla barra bicolore. A gi e le varie possibilita di risposta.

2 Vent fa ﬂﬂllﬂ- vede coinvolti quattro personaggi: CQueste ultime sono riconoscibili

Isabelle la bruna, Mary la rossa, il
mannaic Hoel e il medico Quentin, una barra & possibile visionare le
Il prologo racconta di un marinaio s varie decisioni per poi scegliers
bretone, Hoel, accusato ingiusta- e quella che ritenete pild giusta.
mente di omicidio. Hoel fugge dal- M Graficamente & I gioco & influenzato dalle vostre |
la Francia assieme a Isa, bellissimo: non iniziative e il decorso dell'av- |
un'avven-turiera che in realta & DL ventura dipende dalle vostre dedi-

mente .1 caso perché di colore blu. Sempre con

‘vostro. E' destinato ad
.nmnm ‘molte delle vo-

“stre ore libere perché o-
‘gnl capitolo deve essere
osservato, sezionato ed
eventualmente riglocato.

' c'é che direl

;’!Iunl_ e Immagini grafiche
pssantl. Quindl sal-
‘vate sempre, |l fumetto,
_pardon Il gloco, se volete
! ﬁuﬂmﬂn tutto.

l'oceano e del Mediterraneo fatta
di passione e di azione. |l vostro
compito & quello di fare gli attori/
registi della vicenda impersonan-
do di velta in volta uno dei quattro
personaggi. Per fare questo biso-

schermo del gioco che ri-
produce molto bene lo
stile grafico di un fumet-
to. Anzi forse & |'unico
gioco che si ispira al
mondo del fumetto che
ha trovato la soluzione
che pia rispecchia quel
legame tra grafica e te-
sto tlipica del fumettl: e
per di pit & riuscito a In-
serire in questo legame
anche l'azione di gioco
che si svolge solo e uni-
camente all'interno stes-
so delle immagini. Heo
avuto perd |'impressione
che non sempre le azionl
del glocatore modifichino
o determinino lo svolgl-
mento della storia che
sembra avere una solu-
zlone predelerminala da
ricarcare per successivl
tentativi. Vale perd Ia

le per vivere I'avventura & la lettu-

ra del fumetto che & incluso nella

PRESENTAZIONE 91%

Oitre al programma il libro. Che
cosa si vuole di pia?

GRAFICA 98%

Eccezionale nella riproposizio-
ne della tecnica di Bourgeon.

SONORO 60%

Musica di atmosfera un po’
noiosa.

APPETIBILITA' 85%
Splendida versione di
un‘affascinante fumetto.

LONGEVITA' 87%

Il viaggio e le emozioni sono
assicurate aed & pid coinvolgen-
te della lettura di un libro, sen-
za togliere nulla a Bourgeon.

GLOBALE 89%

Completa e appasionate. Una
delle migliori produzioni.

una contessa a cui & stato usur- Cosl come @& sioni. LPDV e diviso in 10 capito- |
Lnrf:mdnﬂ:‘“t.ln.t:.rlﬁrzz pato il titolo. Inizia cosl bellissima e originale i ed & possibile salvare il gioco in |
-.'.MHHI“E perdendo situa- un'avventura tra le acque del- I'im-paginazione su qualsiasi momento. Indispensabi- |




AMAROUTE

Mastertronic, cassetta € 7.500 , joystick o tastie-
ra, per C64, Spectrum e Atari

intrusi @ la Regina: coordinatrice
del suo esercito e ripoduttrice in-
faticabile il cui unico scopo @& la
produzione continua della sua
specie.

Il vostro obiettivo & quello di dis-
truggere la Regina dato che pro-
duce un insetto ogni volta che ne
ammazzate uno. Date le sue im-
mense dimensioni dovete usare
una delle nuove "sup-a-bombe”
che (come con le munizioni rego-
lari) vi vengono date quando le ri-
chiedete. Un nuoveo carico di
bombe & stato depositato da qual-
che parte nella citta e il vostro
scanner di bordo indica la direzio-
ne in cui si trova. Lo scanner vie-
ne anche usato per rnilevare la
presenza di insetti rimasti nella
sezione.

Solo quando la sezione in cui vi
trovate @ stato ripulita deglh intrusi
a sei gambe potete avanzare a
quella successiva.

a cittd di Amaroute & stata
H:‘ invasa dagli insetti @ come
unico ufficiale rimasto del-
la Royal Army vi & stato affidato il
compito di liberarla da questa mi-
naccia entomologica. Al sicuro
nel vostro wveicolo corazzato
‘Arachnus 4', enfrate in ognuna
delle 25 sezioni della citta per far
fuori gli insetti che li popolano.
Visto dall'alto, il paesaggio scorra
mostrando palazzi, strade ,e i
| vostri nemici, gli insetti.
L'Arachnus 4 arriva completo
delle ultime bombe inerziali che,
quando lanciate, continuano la lo-
ro traiettoria fino a che colpisco-
no qualcosa. Questo vuol dire sia
i palazzi che gli insetti: ma il go-
. verno di Amaroute praferirebbe
che restasse in piedi qualcosa.
Ci sono tre tipi di insetti da cui
guardarsi: i diligenti ma stupidi in-
setti operai, gli insetti esploratori
che volano per la citta a caccia di

La confezione smagliante, la grafica e gli effetti
sonorl possono farvli credere che sila bello ma
non fatevli Ingannare. Dletro alla glassa esterip-
re c¢'é un Interno pieno di bachi. Il sistema di
|gulda & patetico e punta coslantemente a degll Inseti
inesistentl fuorl dell’area di gloco. Alle volte i program-
ma sl implianta enche! Cl sono le basl per un buon gloco
ma I ‘bachl’ lo rendono Inglocablle.

~|Ll'idea degli Insettl invasorl & una variazione a
soliti alienl, ma un'idea originale non basta a fa
re un buon gioco. Le vaste possibllita aperte da
quest'idea rimangono Iintoccate; la sclalba grafica e laj
complela mancanza di azione rendono Amaroute veramen-
te noloso. La musica & carina e evocativa, ma cl vuole|
molto di pld dl una decente colonna sonora per farlo di-
ventare un decente gioco economico. Lasclatelo perde-

!

o standard del
itoli della Ma-
tertronic sta di-
entando un po'
altalenante: per ogni
buon titolo ce n'é uno
brutto e questo & uno di
quelli. Anche se a prima
vista sembra carlno que-
sto gloco & troppo sem-
plice e ripetitivo per
attrarre |'attenzione di
qualcuno, non parliamo
dl mantenerla. Girovaga-
re su un desolato pae-
saggio in cerca di un
ultimo insello da far fuo-
ri non & proprio la mia
idea di divertimento, e
questo & cldé che vi ritro-
vate a fare fino alla nau-
sea. Manca I|'azione e
quella che ¢'é4 non crea
grande suspence. Quelli
che cercano |'affare di
questo mese nel titoll
economici & meglio che
guardino altrove.

PRESENTAZIONE 56%
Buone le istruzioni: le opzioni e
le informazioni su schermo so-
no rovinate da un programma
pieno di ‘bachi’.

GRAFICA 54%

Insolita ... ma scialba, piatta e
poco interessante.

SONORO 80%

Una colonna sonora evocativa
@ buoni effetti sonori.
APPETIBILITA" 65%

Il semplice sistema di coman-
do vi fa subito venire voglia di
giocare.

LONGEVITA" 29%
L'azione di gioco & noiosa e
l'indicatore di direzione pieno
di ‘bachi’ dissuaderanno molti
dal cercare di portare a termine
il gioco.

GLOBALE 39%

L'idea & buona ma & realizzata
miseramente.
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PLASMATRON

CRL,

cassetta € 18.000, disco £ 25.000,

joyslick o tastiera, per C64

anonimi ufficiali dell'esercito

dell'lmpero. E' stato inviato

sulla colonia imperiale di
Loughton I, una volta disabitata,
con il compito di identificare le for-
ze aliene che si sono [l stabilite. A
peggiorare le cose, il punto di
uscita si trova dall'altra parte del
pianeta e, tra questo e Ford, ci so-
no gli alieni. Il suo superiore con-
sidera Ford un soldalo da sacrifi-
care alla causa, ma Ford non e
dello stesso parere.

=

I | Capitano Ford @ uno dei tanti

Vestendo i panni del Capitano
Ford iniziate la missione alla guida
della wvostra astronave
'‘Plasmatron’, decollando dalle ro-
vine di una citta e il paesaggio de-
solato di Loughton |l scrolla da
destra a sinistra.

Un pannello di éomando in fondo
allo schermo da le informazioni ri-
guardanti le difese della vostra
astronave e il tempo stimato di ar-
rivo al punto di uscita, indicato sia
da una barra che da un contatore
digitale.

Le navicelle di attacco aliene en-
trano da destra e richiedono

Cl sono tailmen-
te tantl spara-e-
fuggl di questl
templ che, per
colpire, un nuovo gloco
deve essere qualcosa di
veramente speciale. Pla-
smatron & uno spara-e-
fuggl del pid comuni, con
una grafica ordinaria e
una chiara mancanza di
glocabilita. In effettl c'é
un senso dl defa vu , per-
ché non c'é niente che lo
distingua dagll altrl glo-
chi. Non comperatelo a
meno che siate uno del
pochl possessorl dl com-
puter che non ha gia
un'intera serie di glochi
di questo tipo.

L'aspeito com-
plessive dl Pla-
smatron ml ha
placevoimente

sopreso. Lo scrolling pa-
rallattico non & niente di
nucve ma | personaggl
sono abbastanza originall
e sparano dardl e nuvole
di fumo attraentl. Il con-
cetto & molto semplice
ma non spinge |l glocato-
re a fare un'altra partita.
Ho trovato la navicella

molto sensiblle e | co-
mandl molto accuratl ma
di spara-e-fuggl & pleno I
software per computer e
non c¢'é molto altro da di-
re rispetto a un gloco co-
sl ripetitivo,

4

Dopo aver giocalo per un po' a Plasmatron balza
chiaramente alla mente la parola 'mediocre’. E'
glocablle come la magglor parte degli spara-e-
fuggl ma manca di qualunque miglioramento ri-
spetlo a precedentl glochi di questo tipo: e quindi non c'é
una vera ragione per acquistario. La grafica & vistosa an-
che se alcuni degll schermi finall sono abbastanza place-
voll: specialmente quelic con la cintura di astercidi che
richiede alcune finezze di guida. Il parallasse & ben fallo
ma non aggiunge niente al gioco in quanlo tendele a con-
centrarvl sull'azione piuttosto che sulla grafica. Plasmatron
non & nlente plid che un competente ma poco Ispirato clo-
ne di centinala di altri glochi.

VIDEO MEANIES

Mastertronic, cassetta
stiera, perC64, C16

L.5.500, joystick o ta-

alle volte pud essere un la-
voro movimentato. Specialmente
se capita che il negozio sia allesti-
1o in un castello pieno di cattivi.
Quale unico robot di sorveglianza
il vostro compito @ di girovagare
per il castello, accendendo tutl i
15 televisori per I'apertura giorna-
liera. Ma non & un compito facile in
quanto alcune stanze sono chiuse
a chiave e le chiavi sono dissemi-
nate per il castello: @ molte di que-
ste chiavi sono in stanze
anch'esse chiuse a chiave. Voi
quindi, se volete entrare nelle
stanze che contengono i televiso-

avorare in un negozio video
di un eccentrico miliardario

n, dovete fare la spola avanti e in-
dietro tra le stanze raccogliendo le
chiavi appropriate.

Toccando un televisore appare
uno schermo bonus tipo 'slot ma-
chine’ che vi offre la possibilita di
guadagnare vite extra. Se non vo-
lete giocarci il televisore si accen-
de e il vostro robot guadagna un
bonus a seconda della quantita di
energia rimastagli. Se invece ac-
cettate la sfida si mette in movi-
mento una barra che scorre conti-
nuamente lungo una serie di
opzioni: a seconda di dove
I'arrestate si accende il televisore
e voi guadagnate una vita extra
oppure morite e il televisore rima-
ne spento. Dovete allora visitare
la stanza con un nuovo robot.

Nonostante sla orrendo sla da vedere che da
ascoltare, Video Meanies & divertente e Impegna-
tivo. All'inizio I'ho trovato fin troppo frustrante
ma una volta che ho Inlziato a farml strada, lI
gloco & diventato estremamente placevole. L'azlone di
gloco consiste essenzialmente nello scoprire Il glusto
percorsc atlraverso |l negozio, ma |l farlo & stranamente
attraente: forse perché lo scenario e la grafica sono co-
sl blzzarri? Qualunque ne sla |l mollve Video Meanies & un
q bel gloco che vale |l suo prezzo.

SCUORE
iV ] EWNEHRLY

J
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Questo & uno di
quel giochl che
non sembrano
un gran che ma
che divertono moltissimoe.
Alcune trappole e ostaco-
Il sono molte difficill da
superare ma Il livello di

frustrazione & stato ben

dosato e Il gloco rimane
attraente anche dopo la
quarta morte ‘successiva
allo stesso, apparente-
mente Insuperabile, osta-
colo. Per 5.500 lire & un

Hhudij acquisto: provatelo.
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Il tizio che ha
reallzzato Video
Meanies deve ve-
ramenie odiare
nol glocatorl: & cosl ma-
ledettamente difficille e
cosl dannatamente at-
traente. Questo significa
che si smette dl glocare
solo quando sl porta a
termine [l gloco o quando
tirate un pugno allo
schermo. Offre certamen-
te una sfida Impegnativa
ed & quel tipo di gloco
che sl rigioca spesso.




fuoco nemico danneggia le difese
del Plasmatron e, quando gl scudi
si nducono a zero, | danni colpi-
scono la struttura. Quando la bar-
ra di danneggiamento dello scudo
raggiunge il livello critico giallo
rosso, un segnale sonoro avvisa
dell'imminente distruzione dell’'as-
tronave.

Se non si subiscono ulteriori colpi
gli scudi vengono ripristinati a pie-
na potenza, quindi evitando i ne-
mici & possibile ricaricarli.

PRESENTAZIONE 45%
Inutile sequenza di lancio. Man-
cano le opzioni standard.

GRAFICA 68%
Colorata anche se occasional-
mente vistosa.

SONORO 39%

Una misera versione di ‘Mars -
Bringer of War’ accompagna lo
schermo dei titoli.

APPETIBILITA' 73%

E' facile farsi prendere dal gio-

¢o: in fin dei conti @ tutto gia vi-
sto.

LONGEVITA' 52%

L'azione di gioco poco originale
conduce presto alla noia.

GLOBALE 55%

Un mediocre tentativo di rifare
un formato ormai trito.

Ogni stanza contiene una quantita |

di pericoli, inclusi dei cattivi che si
rigenerano dopo essere stali col-
piti, dei raggi laser e dei blocchi
scorrevoli che vanno evitati.
L'energia del robot diminuisce
continuamente di modo che siete
pressati a completare ogni scher-
mo il pil in fretta possibile.

Il gioco finisce quando avete per-
so le vostre cinque vite: il punteg-
gio, se buono, verra incluso nella
tabella dei massimi punteqgi per i
posteri, o almeno fino a quando
spegnete il computer.

PRESENTAZIONE 69%

C'é un fastidioso ntardo prima
del gioco, ma per il resto & ben
fatta

GRAFICA 67%

Un piacevole putpourri di diffe-
renti stili ed effetti.

SONORO 62% '
Attraente motivetto dei titoli e
ragionevoli, anche se limitati,
effetti sonori.

APPETIBILITA' 55%
La difficolta iniziale pud smor-
zare l'entusiasmo ...

LONGEVITA' 72%

.... Ma se perseverate vi diver-
tirete abbastanza.

GLOBALE 71%

Un altro buon gioco della Ma-
@ stertronic.

FORCE ONE

Firebird,cassetta L.5.000, solo joystick,

per C64.

glle profondita dello spazio
siderale un‘astronave da
carico della Federazione é
stata attaccata da caccia alieni. |
sopravvissuti all'attacco stanno
tentando di mettersi in salvo utiliz-

| Zando gli scomparti di salvataggio

della navicella che sono stati pero

| anch'essi danneggiati.

Comae pilota della pid vicina astro-
nave della Federazione in grado di
affrontare la minaccia aliena, il
compito di coprire le spalle ai fug-
gitivi ricade su di voi e sul vostro
velivolo: il Force One.

Lo schermo mostra una vedula la-
terale del gioco con la vostra
astronave che vola da sinistra a
destra sopra un fondale scorrevo-
le di stelle sfavillanti. Ondate di

| caccia alieni vi attaccano nel ten-

tativo di arrestare la vostra missio-
ne di salvataggio: vanno evitati o
ridotti in briciole.

Un messaggio sullo schermo vi in-
forma dell’avvicinarsi di ogni
scomparto di salvataggio in modo
da evitare di sparargli per errore,
Se riuscite a far uscire dallo scher-
mo illeso lo scomparto vincerete
un bonus e il Force One cambiera
colore, segno che avele raggiunto
il ivello successivo.

Se vi scontrate con un velivolo
alieno o con uno scomparto di sal-
vataggio perdete l'astronave e la

missione continua fino a che avre-
te perso la terza e ultima astrona-

ve della vostra dotazione,

Anche se & un
furto di tutti gli
spara-e-fuggl a
scorrimento
orizzontale conosciutl (e
anche abbastanza mise-
ro) Force One @ in effetti
glocabile. | caccia alieni
sono ben fatti e alcune
formazionl di attacco so-
no abbastanza subdole.
Un grosso difetto & il fal-
to che una voita che ave-
te distrutte un caccla
alieno, | residul dell'e-
splosione possono
larsi mortali:
infatti attraverso una nu-
vola di vapore morirete!
All'inizio cio é fastidioso,
ma dopo diventa parle del
gioco ed & facilmente su-
perabile con un accorto
volo.

Force One non & esatta-
mente quel che si dice 'lo
stato dell'arte’ dei pro-
grammi per Commodore
ma mi ha divertito: beh,
almeno per un po'.

PRESENTAZIONE 72%
Buona. Opzione pausa e re-
start.

GRAFICA 51%

Semplici gli sprite e carino il
agﬁmpa stellato ma niente di
piu.

SONORO 23%

Niente musica: solo un flebile
‘'swishhh' quando si distrugge
una navicella.

APPETIBILITA" 58%

Uno spara-e-fuggi semplicissi-
mo ma che vi tira dentro facil-
menta.

LONGEVITA' 43%

Anche se un po' noioso, & ab-
bactanza impegnativo da di-
vertire i pil fanatici amanti
degli spara-e-fuggi.
GLOBALE 48%

Lo spara-e-fuggi ridotto alla
sua forma piu semplice.

rive- |
se passate |

If messaggio ‘pod alert’ segnala l'arrivo di uno scomparto di

salvataggio alleato.

Gil spara-e-
fuggl non sono
mal statl cosli

; semplicl: di fat-
to Force One & una variante
del primo livello dl San-

xion. | caccla alienl entra-

no da destra, vol gil spa-
rate e .... & tuttol Non ci
sono arml extra da pren-
dere, astronavi-madre o
scherml bonus: solo on-
date dopo ondate di alienl
che continuano ad arriva-
re fino 8 che morile. La
grafica & sbbastanza ca-

rina ma c¢'é poco altro da

dire.
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DEFENDER OF THE CROWN

Mirrorsoft, disco L.39.000, solo joystick. Per C64

Con questo In-
novative pro-
- gramma rivive-

(= — te | templ del

: er chi avesse perso la re- sull'isola britannica, sconfiggen- cavallerl medlevall, del

Moltl di vol a- censione della versione dogli invasori normanni e conqui- |Malvagl baronl, delle

q vranno vislo le per Amiga apparsa sul nu- stando il trono d'Inghilterra. | splendide donzelle. Il gio-

B_E_'l schermate di mero 14 di ZZAP!, bastera  gioco @ diviso in cinque momenti |€© & facile, ma & strana-

: questo gloco | 45 che in Defender of the fondamentali che richiedono capa- |Mente Irresistiblle. E

3““;::2‘9'?{:'::‘ £ ’:;:'ﬁ““lz Crown siete un signorotto sasso- citd d'azione, strategia e abilita :;?l:na dilﬂi!n“li:ﬁpa::nn::;;l';
il ne impegnato a riportare la pace  militari tipiche dei war games.

versione per C647?" La rl- Peg P P P g veniva sconfitlo riinseri-

sposta &: ottima. DOTC vo |l disco per un'allra

sl gloca un po’ come |
classicl glochi da tavo-
lo, tipo Rislko: tremendo
quando sl perde, ma stu-
pendo quando sl vince.
Veder crescere Il vostro
impero soddisfa | pih avi-
di istinti dl potere. Ben-
ché sla sbbastanza
semplice da glocare @&
sufficlentemente buono

da meritarne I'acquisto, iR ﬂ-fa#-?r‘-!'r-':-’-'-'-—'-'-"—

partita. Anche dopo aver-
lo finito, pensavo ancora
a come sconflggere gli al-
tri signorotti! Oltre alla
semplice strategia, vi so-
no delle meravigliose se-
quenze arcade. La mia
preferita & I'In-crediblle
sequenza In 3D del duello

cavalleresco, seguila a
/’:’?f ruota dalla sequenza

- | : dell’'assalto al castello.
ma se a questo agglun- oy ==/ o] B LA e "L""”"' Con quattro personaggl
gete LA migliore grafica ) . B Ty nes g I da interpretare e tre di-
statica che abbla mal i . . L b e e R ' versl punti di partenza, Il

abitato Iin un C64 (e an-
che alcune sequenze
animate niente male) ec-
co che avele un titolo da

glocoe ha anche un'elevala
longevita, Se avete un
disk drive, DOTC & quello

a seconda mostro. Cuanto pid fe-
S PE I I SEEKE R roce & la bestia tanto pil tempo &
necessario per sconfiggeria. Il no-

stro eroe dispone di una serie di

Bug Byte, cassetta L. 7.500, joystick con tasti. Per C64

shlaa, il mago cattivo, & che ha creato per difenderlo. Voi  stra e a sinistra di novanta gradi.
nascosto in un punto  siete lo Spellseeker, un mago |l Labirinto & disseminato di peri-
A sconosciuto del Labirinto  mercenario. Spetta a voi il compi-  coli. Oltre a Ashlaa e i suci malva- Spellse w un |
Magico. Bisogna uccider- to di far fuon il signore delle tene- g alleati, dovrete affrontare o m[“'-'“ “““Mﬂl""
lo ma & ben protetto dalle bestie  bre. evitare altri mostri tra cui: schele- vo m‘
L'interno del Labirinto Magico @ tri, spettri, serpenti @ goblins che 'll‘jﬁl’lﬂ*

visto in prospettiva tridimensio-  attaccano il nostro eroe colpendo- -l!lﬂ'l'lll.ll'sl hf Iﬂ]l Hﬂ'lll'lal*'*
nale e i movimenti di Spellseeker lo, lanciando incantesimi e an-che “ﬂ' 'J 'm‘ usato per
sono comandati dal joystick: pud  sputando veleno. Le aggressioni | Cfeare: le locazionl & rapl-

andare in avanti o svoltare a de-  fanno perdere forza a Spellseeker | 99 Ma confuso: da “"'-'
-lunqun arte delio

mo usc llt. enlirate n-lh
-Iunl:launn successiva
sempre dal fondo sinistro
e Il punto di vista della
:lflllll ‘sl altera appro-
prhlammtl confonden-
do le Idee: dovete vera-
mente nnnplntrlﬂl per
evitare di girare Il.l val
stessl. Clé rende anche
ardua I'impresa di fare
una mappa, cosa per al- |
tro necessarla se sl vuo- |
le progredire. Scarso
graficamente, Sp-allmkar (B
poco stimolante e credo
sla condanneto & restare
per sempre nel Llhlrlnlu
Magico (aitrimenti detto

— t'."-"iﬂ* “_
mindn Inujl mnllﬁ

una ma uura iimr m
ngﬂl* spesso alla morte
del vostro personagglo.
La struttura dell'area di
ﬂlm e |l modo In nﬂ} &
rappresentata su Iq
,whirmu sono multnr sira-
ni: da qultunqu- u-scila
lasciate una stanza, Ini-
zlerete quella successiva
sempre dall'angolo Infe-
rlore sinistro. Il mondo &
pleno :II nlnnhl di questo
tipo: vl ‘suggerisco di

28 Zzap!



PRESENTAZIONE 895%
Stupenda documentazione e
ottima presentazione su scher-
mo. |l multicaricamento & ade-
guato e rovinato un pochetling
dalla sola sequenza dello
schermo dei titoli.

GRAFICA %98%
Probabilmente la migliore grafi-
ca statica mai apparsa in un
gioco per CE84. 'animazione
non & anch'essa niente male.
SONORO 95%

Una schiera di motivi medievali
e effetti sonori eccallenti.
APPETIBILITA' 96%

Il sistema a cursore/menu & fa-
cile da usare e la struttura di
gioco & semplice ed "amiche-
vole®.

LONGEVITA' 92%
Mantiene la giocabilitd anche
dopo che il Regno é stato con-
quistato la prima volta.
GLOBALE 94%
Un'esperianza che nessun
possessore di disk drive do-

vrebbe perdere.

CHALLENGE OF THE GOBOTS

Reaklor, cassetta L.

18.000, disco L. 25.000,

stick o tastiera. Per C64

U

na strana costruzione
unidimensionale, il pia-
neta Moebius, & ap-
parsa sulla superficie
di Saturno. Sconosciuto alle auto-
ritd terrestri, il pianeta @ la dimora
del Dr. Braxis e dei suoi accoliti. E’
da questo sinistro satellite che il Ma

joy-

manca

Challenge of the Go-
bots dispone di
molte opzionl e
numerosi modi di
alterare Il gloco.
I'elemento

incantesimi a cui accede attraver-
so dei menU situati in basso a de-

stra.

Nel labirinto incontrerete quattro ti-
Bevendo da questi
pozzi si pud incrementare la forza
o il potere magico, curare le ferite
subite o, se il pozzo & avvelenato,

pi di pozzi.

perdere forza.

Per muoversi pit facilmente all'in-
terno del labirinto si possono usa-
re le piattaforme di teletrasporto
che si trovano disseminate qui e
l4. Salendo su una di queste pial-
taforme Spellseeker viene spedito

PRESENTAZIONE 40%
Seriamente danneggiata dallo
strano modo di muoversi tra le
stanze.

GRAFICA 57%

Si disegna rapidamente ma man-
ca di precisione ed & in genere
monaotona.

SONORO 15%

Una noiosa cacofonia.
APPETIBILITA' 49%

E' facile da capire e da giocare
ma & molto disorientante,
LONGEVITA' 65%

E' leggermente divertente ma al-
la fine stufa.

GLOBALE 56%

Un‘altra aggiunta alla lunga serie
di mediocri arcade-avdventure,

diabolico dottore ha deciso di lan-
ciare l'attacco per distruggere |

suoi odiati nemici: | Gobots.

Per intrappolare | Gobots, il Dr Bra-
xis ha ordinato ai suoi robot di cat-
turare i loro amici terrestri Nick, AJ
e Matt. Presi alla sprovvista i tre
trovati
allimprovwviso su Moebius in com-
pagnia di Turbo, uno loro amico

umani 51 S0N0

Gobot.

Prima di essere immobilizzato dal

Un libro "elet-
tronico™ & un'au-
dlo-cassetla so-
no | tipl dl gad-
get che cl si
aspetta di trovare In un
gloco sul Gobots: dopo-
tutto la serie originaria
era Indirizzata &l bambinl.
Quello che non ci sl a-
spetta dl trovare invece é
uno scadente e Inglocabl-
le clone di Sheep In Space.
Come pud un bambino di
otto anni amante del Go-
bots combattere contro |
velocl alienl @ le Immense
forze Inerzlall di questo
gloco? La presentazione
@ encomiabile ma il gloco
& una vera schifezza: non
ha neanche niente & che
vedere con la serie TVI

R R
R R L

principale: un gioco che
abbia qualcosa di Inte-
ressante o slimolante. Se
il giloco fosse bello come
la confezione e la pre-
sentazione, |'Ariclasoft
avrebbe per le mani un
gloco caldo ... ma non lo
& e non ce I'hannol

nuovo raggio paralizzante di Bra-
xis, Turbo ha piazzato una piccola
trasmittente per avvisare gli altri
Gobots che sono prigionieri .
Ricevuto il segnale, Leader-1 e |l
suo fedele Scooter si sono precipi-
tati su Moebius per liberare i loro
compagni.

Arrivato, Scooter ha subito una
strana mutazione & ha iniziato a
produrre dei cloni. Per debellare il
Dr. Braxis, Leader-1 deve distrug-
gere tutte le basi di Moebius e, a
corto di munizioni, decide di usare
i cloni di Scooter come bombe. Ve-
stendo i panni di Leader-1 dovete
sorvolare il pianeta, raccogliere i
cloni e bombardare le basi.
Allarmato dalla presenza del lea-
der dei Gobots, il Dr Braxis ordina
al suol scagnozzi, Gog, Coptur e
Crusher, di andare a combattere.
Potete spedirli all'altro mondo col
vostro gobot-laser o distruggerli
con una pietra ben lanciata (le pie-
tre si raccolgono atterrando e ti-
rando in gid il joystick).

Ripulito con successo un livello
potete passare a quello successi-
vo dove le forze di Braxis vi attac-

-
-_.‘-..-q.--.---l.

Se 8l considera
la fascia di eta
a cul Gobots & di-
retto, Il gloco &
veramenle diffi-
cile: anche se modificate
tuttl | livelll di difficolta
per renderlo pld facile. E'
anche ripetitivo perché
non c¢'é nessuna differen-
za , graficamente parlan-
do, tra | varl livelll. La
grafice & carina e Il libro
eletltronico Intelligente ma
né questo né l'audio-
casselta riscatiano I=&

cheranno con rinnovato vigore.
Prima di intrapredere la vostra

missione potete modificare ele- |
menti quali la gravita e la velocita,

variando cosi il livello di difficolta.

La confezione comprende un libro

elettronico che narra la storia an-
tecadenta allo sbarco di Leader-1
e, come offerta speciale, le prime
copie del gioco avranno anche
un‘audio-cassetta di dieci minuti
con colonna sonora.

PRESENTAZIONE 93%

Pieno di opzioni, compresa la
possibilita di nllnrrnm il livello di
difficolta.

GRAFICA 68%

E' carina da guardare ma poco
varia.

SONORO 50%
Musichetta ragionevole appe-
santita da effetti sonori ine-
spressivi,

APPETIBILITA' 36%
Difficile da controllare e poco
gratificante da giocare.
LONGEVITA' 38% ]

La somiglianza dei vari livelli ab-
batte qualunque desiderio di pro-
seguire.

GLOBALE 44%

E' ben presentato ma & decisa-
mente ingiocabile e inadatto al

pubblico a cui & indirizzato.
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REVS PLUS

Firehird, cassetta € 18.000 , disco

£ 25.000 , joy-

slick digitale o analogico. lastiera o paddle, per

Cb4

evs apparve la prima volta
un paio di anni fa su BBC e
poi fu convertito per il Com-
modore 64 a febbraio
dell'anno scorso. Fu accolto con
approvazione unanime anche se
alcuni giocatori lamentavano la
mancanza di un joystick digitale: il
programma consentiva il controllo
via joystick analogico, paddle e
tastiera. Ora, un anno e mezzo
dopo, Geoff Crammon ha preso il
suo programma originano e ['ha
ampliato aggiungendo altri quattro
circuiti, un‘opzione per il joystick
digitale e un 'volante assistito da
computer’.
Per gli iniziati, Revs Plus & un si-
mulatore del Ralt 3 Toyota Nova-
motor. 'Simulatore’ & il nome
tecnico. qui non si ‘'salta

nell'abitacolo’ @ si sgomma a folle
velocita come in molti altn giochi di

corsa. L'autore ha cercato di far
reagire il programma il piG possibi-
le come una macchina vera 8, an-
che se la macchina slettronica
non ha la frizione e ha tolleranza
per i fuori giri, ichiede molta prati-
ca prima che possiate anche solo
affrontare bene una curva.

La macchina ha sei marce (5 pil la
retro), freno, valvola a farfalla e
alettoni regolabili.

L'azione & vista dal sedile del gui-
datore con il cruscotto in basso
allo schermo. Un contagiri, in po-
sizione centrale, fa le veci del
contachilometri: mostra la poten-
za del motore piuttosto che la ve-
locita della macchina, Durante la
gara gli specchietti retrovisori la-
terali mostrano, a destra e a sini-
stra, l'approssimarsi degli avver-
san.

La prova e la gara simulate si
svolgono su sei famosi circuiti;
Brands Hatch, Donnington Park,
Nurburgring, Qulton Park, Silver-
stone e Snettarton. Ne vengono
caricati solo due per volta. Le
curve, i dossi e le cunette di ogni
circuito sono stati compressi
molto bene nel 64,

All'inizio ci sono due opzioni: pro-
va su circuito vuoto o competi-
zione. Quest'ultima richiede di
superare una serie di prove di
qualificazione. Alla griglia di par-
tenza ci sono 20 macchine e la
vosira posizione in partenza sara
determinata dalla velocita ottenu-
ta nelle qualificazioni.

Se la vostra macchina esce di
strada o si sconftra con un'altra
vettura, riprende posizione nel
punto di collisione e deve rco-
minciare da capo. Se un'altra

macchina viene coinvolta
nellincidente viene lasciata in pi-
sta e sara di ostacolo per il resto
della gara.




Se volevate mii-I
ventare un pllota
di formuia uno -
ma non slete mal
rlusclti a 1trovare uno
sponsor o0 a persuadere |
direttore della vostra ban-
ca- Revs Plus vl offre la
possibilita che stavate|
aspettando. E' un simula-
tore di gara superbo, che
fa provare al glocatore la
vera ebrezza della guilda.
La grafica, anche se a co-
lorl pleni, da un reale ef-
fetto 3D: mentre guldate
'sentite’ | dossl e le cu-
nette di ogni circuito. An-
che se & difficlle manovra-
re la macchina, e Il farlo
richlede una marea dl tem-
po per Impratichirsi, Il pro-
gramma resta stimolante:
quando ho completato
senza scontrl I mio pﬂmnl
percorso mi sono entusia-
smato. Se vi Inllrnnnu
le corse di macchina com-
perate questo stupendo
programma.

PRESENTAZIONE 93%

Un buon sistema di caricamento,
un‘abbondanza di opzioni @ un
manuale d'istruzioni informativo
@ ben documentato.

GRAFICA 92%

Nonostante i colori pieni riesce a
dare un realistico effetto 3D.
SONORO 32%

Un debole lamento con pochi e
inefficaci rumon.
APPETIBILITA" 76%

Anche con il ‘'volante assistito’ &
difficile controllare la macchina
ma la voglia di riuscire dovrebbe
tenervi i

LONGEVITA' 85%

Sei circuiti da portare a termine
con difficili avversari da battere.
E in pil c¢'é anche il desiderio di
superare il proprio record perso-
nale.

GLOBALE 83%

Un'eccellente simulazione auto-
mobilistica che rappresenta una

RASTERSCAN

Mastertronic, cassetta £ 5.000, joystick o ta-

] astronave Raster-
L scan si @ danneggiata
passando ai margini di
una gigantesca tempe-
sta intergalattica e ora rischia
seriamente di venir risucchiata
nel cuore di una stella e diventa-
re cosl un‘enorme nuvola di va-
pore farrignao.
Anche MSB, l'unico robot di sor-
veglianza a bordo, @ stato dan-
neggiato e si ncorda solo come
fare ad aggiustare un tostapa-
ne. Il vostro compito consiste
nel guidare MSB per I'astronave
aiutandolo a riparare quattro
guasti che consentono di ripren-

: lnnullln riguar-
do questo gioco
@ [l sistema di
comando: MSB risponde
molie lentamente e cid
rende I'esplorazione
dell'astronave nolosa e
perdi-tempo. E' un pecc-
cato perché | puzzie lo-
gicl sono superbi: fanno
veramente scendere in
campo la vostra materia
grigla. La grafica e il so-
nore sono dl qualltd com-
mendevole ed & pleno di
ostacoll e enigml da ri-
solvere ma personaimen-
te ho trovato l'azione di
gloco troppo frustrante e
nolosa perché ne valga la
pena.

vera shda.

‘stiera, per C64, Spectrum, MSX.

dere il controllo del velivolo.
All'inizio, siccome il generatore e
fuori uso, l'astronave viaggia so-
lo con le batterie: per far funzio-
nare di nuove il geaneratore dove-
te scovare la rottura nel condot-
to di alimentazione e aggiustarla
con un pezzo di riserva che tro-
verete da qualche parte a bordo.
Dopo che l'astronave marcia di
nuovo con le sue forze potete
tentare di attivare i suoi quattro
motori riaggiustando i circuiti
elettrici (come avete fatto per
quello di alimentazione) @ atti-
vando i giusti pulsanti.

Una volta che tutto & a posto, bi-
sogna riparare il sistema di guida
dell'astronave. Lo scanner prin-
cipale si accende attivando nella
giusta sequenza tre pulsanti
mentre, in una stanza vicino al
ponte, c'& il sistema di comando
principale. Qui MSB va utilizzato
per distribuire I'energia a ognuno
dei quattro motori in modo che
l'astronave possa essere con-
dotta in salvo,

L'impresa di MSE & resa piu diffi-
cile dal fatto che in molte stanze
si accede attraverso delle grandi
porte metalliche chiuse con un
sistema di sicurezza basato su
un codice colore. G'e un display
ottagonale con otto segmenti
colorati. Se si cambia il colore di
un segmento si cambia anche
quello degli altri (come un cubo
di Rubik bidimensionale): la por-
ta si apre quando tutti | segment
sono del giusto colore.

! T

sono »ﬂr’ﬂl:ﬁ"’ﬁ' diff Jﬁf"
‘non vuol dire che 1l
trﬁmﬁ- dﬂﬂnlll :nuln«l

fibaienin oy
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PRESENTAZIONE 75%
Utile opzione save e piacevole
aspetto generale.

GRAFICA 63%

Ampie aree slavate decorate
con piccoli oggetti dettagliat e
ben disegnali.

SONORO 76%

Un insolito ma piacevole moti-
vetto crea la giusta atmosfera.

APPETIBILITA" 49%
L'orrendo sistema di comando @
la complessita dei puzzie logici
bloccano un po' il giocatore
principiante.

LONGEVITA' 62%

Un compito difficile per chi ama
questo tipo di azione.

GLOBALE 67%

Un arcade adventure fantasio-
so che vi lasciera perplessi (pur
essendo, alle volte, frustran-
te).
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THE FINAL MATRIX

Gremlin Graphics, cassetta £ 16.000 , disco £ 25.000, joystick o lastiera,
per Spectrum e C64

di Cratoniani inferociti si terrare su una di esse, e ve ne ac-

impadronisce proditoria- corgerete! Una volta compiuta la

mente di un vascello della manovra ( all'atto praticq & una for-
federazione pieno di Bioptoni e i malita di poco conto ai fini del gio-
rinchiude nelle orribili fortezze Ma- co ), il compito del campione che vi
trix? Cercare di liberarli, natural- rappresenta sul video ( il wurstel
mente! con le zampette ), é di recuperare |
Sono stato abbastanza conciso suoi simili per poi ripartire verso
nel raccontare la trama? In osse- un‘altra prigione con lo stesso
quio alle vostre pressanti richieste obiettivo, fino ad esaurimento
ho limitato la storia che ispira il gio- dell'unica vita a disposizione o de-
co al minimo indispensabile, ma la- gli ostaggi in stato di segregazio-
sciatemi ancora, vi prego, qualche ne. Girare per le Matrix & un po'
parola in pit per i protagonisti. | come andare nel Bronx da turista.
Cratoniani, oscuri esseri di chissa La pngione ha stretti corridol a mo'
quale galassia, sono i cattivi di tur-  di labirinto e lugubri stanze gialle in
no, mentre i Bioptoni, ora rinchiusi  cui vi aspetta ogni sorta di nefan-
indebitamente nelle prigioni, non dezza. Ci sonc perfide guardie bi-
sono altro che una innocua razza pedi meccanizzate pronte ad
di androidi dall'inconsueto aspetto inchiodarvi in un angolo senza
di wurstel meccanici. Si, avetle ca- troppi complimenti, strane palle di
pito bene, assomigliano proprio al- gomma ad effetto mortale, traboc-
le nostre beneamate salsicce, @ chetli sul pavimento, ostacoli na- ¢ i
se proprio desiderate un paragone turali, @ per finire, udite, udite, la
pid in linea con gli argomenti della perfida Morte Nera. Tutto & fatto :
rivista, basti dire che hanno preso  per rendere |'operazione di recupe- u
molto nell'aspatto dagli antagonisti  ro degli ostaggi la cosa piu ostica
del cuoco nel vecchio @ mai super- dai tempi dei prigionieri americani a
ato Burgertime. Fosse per me, la Teheran. Per non parlare poi del

C he fare quando un gruppo  sparsi tra le stelle. Provate ad at-

questione tra Bioptoni e Cratoniani  fatto che una volta recuperati do- -

potrebbe restare in sospeso per Vvrete anche riportarli

chissa quanto tempo, ma purtrop- sull'astronave. Chi vi aiuta? Nes-

po, ahivoi, | programmatori del vi- suno, naturalmente, fatta eccezio- i

deogame non la pensano cosi. ne per una classica arma potenzia- [. ¥ ¥ =

Tanto per cominciare infatti vi met-  bile lungo il percorso ed una dote | ¥ S Ze N TR
tono subito dalla parte dei Bioptoni  naturale che é privilegio di pochi: [« o Vi Vi Vg

( cavolo, sempre con | buoni.. ), @ listinto animale! La conformazione
quindi vi impongono di prendere il del labirinto & tale da riservarvi non
comando dell'unico, tra di loro, che poche sorprese, a cominciare dal

PRESENTAZIONE 80%

Un buon libretto di istruzioni ( in
Inglese ) e un quadro di presen-
tazione a schermi multipli con
tanto di contasecondi valgono il
voto. Opzioni di gioco ed uso dei
comandi limitate allo stretto indi-
spensabile.

GRAFICA 70%

Movimenti e scrolling un po' len-
ti, ma la buona definizione degli
sprite rende piacevole il look
complessivo del video. Colori or-
ripilanti.

SONORO 82%

Perché no, niente malal
APPETIBILITA' 52%

Non c¢'& niente, ma proprio nien-
te, che possa stimolare
d'acchito l'acquisto.

LONGEVITA'83%

Il voto alto & giustificato da quel-
lo che & il migliore atout del gio-
co: la difficolta, che sara fonte
inesauribile di frustrazione, ergo
di voglia di continuare.
GLOBALE 74%

Se fosse stato il primo sarebbe
stato un classico, purtroppo &

si @ ofterto volontario per portarea modo In cul aprire | passaggl se-

termine il recupero degli ostaggi greti, per finire poi a come usare a
nelle prigioni Matrix. Fine della sto- vostro vantaggio | monitor che ri-
ria, passiamo al sodo. The Final producono la pianta della fortezza
Matrix & un classico arcade ad- o quegli strani dadi gialli dispersi
ventura in 3D con tutte le cose al  per le stanze. Lo schermo dedica
posto giusto: prospettiva di gioco la maggior parte della sua area alla
di sicuro e provato effetto, nemici rappresentazione del labirinto, con
a iosa, percorsi a labirinto e stan-  uno scrolling degli ambienti non vea-
ze da scoprire in quantitad. L'unica loce ma decente. Doverose indica-
cosa che latita purtroppo &  zioni sono poi poste ai suci margini
l'originalita, e il senso di deja-vu per indicare il tipo di arma usata, la
che pervade un po' tutto il video- scorta di munizioni, I'energia che
game vi priva di una buona fetta di ancora sostiene il vostro campione
appelibilita che avrete senz'altro e l'indicatore di direzione del luogo
gia riservato ai giochi simili che da cui dovete ripartire con gli
I'hanno preceduto. Comunque non  ostaggi. |l gioco non & facile, ma
precorriamo i tempi. All'inizio il gio- questo lo scoprirete provandolo, e
co vi pone al comando della nave solo sulla vostra pelle capirete
spaziale affidatavi per insinuarvi quanto pud essere dura la vita in
nelle prigioni Matrix. Le prigioni, un mondo cosl tenacemente ostile
dall'oblé dell'astronave, non sem- come quello delle pngioni Matrix!
brano che innocui puntini gialli
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Activision, pamtm t 'LB.ﬂlJB diaﬁo Eﬂsﬂﬂﬁ jﬂy-_
slick o ta:ﬂiiaﬁ fmr C64 -
i d T 5‘ £ 5, .| [

elle profondita dello spazio
i terroristi hanno soprafiat-
to una colonia spaziale.
L'unica speranza per | suol
abitanti & il Quartetto: i terribili
quatiro Edgar, Lee, Mary e Joe.
Ognuno ha delle sue qualita spe-
ciali ma durante la missione po-
trete controllarne soltanto due.
L'azione si svolge sui 22 livelli a
scormmento orizzontale della co-
lonia spaziale,
Per progredire di livello in livello il
piocatore deve trovare il mostro
meccanico che detiene le chiav
di accesso al livello successivo,
distruggerio e prendere le chiavi
per luscita. In ogni livello il dina-
mico duo viene attaccato da ter-
roristi che sbucanc fuori da
grandi portali. Se non li colpite e
riescono a toccare un personag-
gio il suo potere, rappresentato
in forma numerica in alto allo
schermo, si nduce e lui'lei resta
incapacitato per alcuni secondi.
Disseminati per la colonia spa-
ziale ci sono molle, scudi, zai-
netti a propulsione, moltiplicator
di punteggio, bombe intelligenti @
bombe a tempo anti-alieno che
vengono presi automaticamente
quando li toccate e aggiunti alla
dotazione del personaggio perla
durata di quel livelio.
Quando avete terminato tutti i 22
livelli succedera che i terroristi
riconquisteranno di nuovo la co-
lonia spaziale e quindi la batta-
glia ricomincia.

Varle volite ho
glocateo a Quartet
nelle sale gloco
e posso dire
onestamentie che questa
"conversione ufficlale”
non ha nlente a che vede-
re con l'originale. Duset
(blsognerebbe chlamarlo
cosl, visto che sl posso-
ne comandare solo due
personaggl alla wvolta) &
una stuplda perdita dl sol-
dl. Non caplisco cosa vo-
glla fare [1'Activision
facendolo wuscire cosi
com’'é. Quando cl sono
pld dl un palo di sprite
sullo schermo [l gioco ral-
lenta, la velocita dello
scrolling aumenta e dimi-
nulsce continuamente e la
rappresentazione dello
sparo non varia da perso-
nagglo a personaggio. La
grafica & assolutamente
orrenda con sprite confu-
sl (soprattutto | mostri) e
fondall cosi brutti che
sembrano rovinatl. Anche
la glocabilita originale &
sparita. Se volete giocare
a Quartet andate in una sa-
la gloco e se volete glo-
care col Commodore com-
prate qualcos'altro.

..-r"’.ff-:'.—"-.".-"f”'

:p'b ;.ﬁ per i Wi w
dtr;nfui‘rmglrhl ‘molto de-
Ilgu. e quando I'ho glo-
cato con un altro non ho
nqtftrﬂn _nluun mi-

, la grafica &

"mn serl dubbl sulla lon-
‘gevitd. In questa confe-
ﬂun{' ,m;n ;l sono -Ig'urn-
‘men 0 dl un palo d'ore
di d]?l{ﬁmimn.p!p-r un
gloco a prezzo pleno cre-
(do nhl sla

iw poco.

ramento. Il gioco non

tanza brutta, e cl

veramente
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Quartet sl pud
paragonare a
Gauntlet perché
ha "Due Gioca-
torl Alla Volta Sullo
Scherme"”, & anche per-
ché richlede di superare
degli schermi tipo labirin-
to, raccogliere chiavi e
ammazzare nemicl. Ma
badate bene, qul finisce
lla somiglianza: Gauntlet era
abbastanza bello mentre
|Quartet & veramente orren-
do. | personaggl e gli
alienl sl sono ridottl a
sprite Insignificantl che
sl muovono malissimo per
lo schermo. L'unico ele-
mento redentpre di que-
sla schifezza & Ia musi-
lca: ma nemmeno lel @
eccezionale.

. PRESENTAZIONE 67%

¢ Py : Ragionevole presentazione su

3 schermo ma qua e la c¢i sono
cFal vy lunghi @ noiosi ritardi.

GRAFICA 29%

Orrendi sprite e fondali che non

rendono giustizia all'originale

versione arcade.

SONORO 74%

Alcuni motivetti @ canzoncine

decenti.

APPETIBILITA" 32%

E' troppo facile da giocare: la

prima partita va avanti secoli.

LONGEVITA" 15%

La scarsa giocabilita e la noio-

sa azione di gioco non fanno

carto venir voglia di riprenderio

in mano.

GLOBALE 15%
Una cattiva conversione di gio-
co arcade che ha perso tutto il
divertimento e la voglia di farsi
giocare dell'originale
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Azione classica da coin-op! | grandi

Curianos, cavalieri imbattibili, combat-

tono contro ogni genere di avversita.
«Su licenza Taito Corp.»

AIRWOLF i

Il tuo pilota & ai comandi del suo RS - AR

elicottero per l'ultimo cruento duello  Attento ai percioli delle profondita  CATABALL

aereo, la dove nessuno oserebbeandare.  marine! Riflessi rapidi e molto coraggio In nuovo concetto di gioco. Controlla e
© 1984 Universal City Studios, Inc. per rimettere assieme il sottomarino da 4 palle attraverso luoghi ostili.
Tutti i diritti riservati, ti permetterd di metterti in salvo. mpaortante & raggiungere "obiettivo,
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Importatore esclusivo per I'ltalia:
MASTERTRONIC s.a.s., via Mazzini 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/212255 (5 linee) - Fax 0332/212433



1 _._.._:-..-..___.-!.__...-_-..:-4-.-.-_.__.__-..__-.iq_-ih_-_._-.._:_.-i.._..iq_-..._--.-i..__._...a-._-l_-__-llil._rq-.lllill.-i.._l..lq-.llll_-illllllf.lll,l.
0 -....._-..n-.-.._._,_._”.-_.--.-._._-._-.-_..-,.._.-“._“_.-_._.__.--n--_-._---.h_-“_--_._-_.__---ﬂ._.-_._--L.-H---ﬂ--_------_-- _-i-- n_-u ,-_-_---__-- . " --l--.--_---_---_-_-_ L t---r_-ﬂ-n- o --__-__-I-_-
A L A T T T A T AT L A LLOIL geaneneed YT LLLL
B A A Y T K K T A A T T L LAY T YLLLL
ii.--..I -----.-.- ---'i-.- I-II._I‘-_- I-__I-_-‘ (] ._--..-.- -‘-.-. 'L
AL UMY T T LA Y Y LT LD seeeire YL LLLLD gaaqanded
OO T TR ‘ 000000000 aEneee0es ann0eed 200
A A A A Y YT T wedd A YT UL asesdneaeed aanadwaned
A T T ST I A L L A A T T L A AP T Y
A A T T T Ty Y ~padeeeeed sshedneEeend g00000000000 ‘T
spaateiaieed -.-.---- o YL LLLLLD AT T 0LL 2000 araan
O A T T T LA ‘pedeeeeeasdace n--_-_._-_--- TYLLLL
O AT TS YT T O s0d00000000000 [TILLL
R 1es0 0000000000 R OO T LA 000008
0000000080000 8004 4 L0EETL se00 e L AN T T T LA
A by 1000000080 065 P 000000 saosdnaeandii
Ve ..ﬂ-..f:.:n LA - (Y11 -----n--ﬂ- LT L L L LA
' S | X O A T s XX LI LA 000000800L
‘ ﬂ C reedseecnecae 'a000000000000 [T LL L
| eess by s00adnt
s Lo v E e ene 880500 8900900000000000030008 606
OO L S d0EER00 99000000000000400000000504
b b0 00000: et se 040 60050000000000000000850059000080)
e sk e0000000000000800000 0% /90000R006906900990099909000000000029 T
____-=-:-_-_-__---.-_--_----_-_--.-.-.--ﬂ-.-ﬂ.--h.--.—-ﬁ-..- 100000000800000000000000000000000000 h-- -__
......u....n..b.-..ﬂ..-.=.:-._.--::-_..-..ﬂ.--....., d J00000000000000000000000000000000000 S
e Y Y TN u J A0900000000000000000000000000000000000 (L

. A0 000 0000000000 0000000 000000000000

! SOERAN N0 aRRRRRRRRRRRRIRII N
SULULITILIS AN R0 RR RN RN RN ANRIED
AR nanww ol QRN 00000000002~ é-h--l- 9

0000000000000000000000000000000000000000¢7 1Y |
SO400000000000000000000000000000000000007 | 0008008 ------
saetevesssererorososasaosverorresie” \ |« |\ Misekeessesess
10400000007 _ |

R AA000000000004499900000000000000007 T\ Wy e LT
o T 0a00000000000000000000000000 | \ A b ik
~0 a0 0000000000000000000004. L Aeesicesnnenanae
aT\ otaarcs” ..u........hﬁu:.::: _ :.:. 200029

5 v . ; A Sdae
H ! ‘ eesmane % 10052 06900080%!
o easeesiiieeees, fiEsesssensen
i = ._-_.__-!.-.1-_--._.-_--_-_-._--_.-_-_-... 2 \\ \ A LLLTTETY
= A Ie000040000000400se 0000000, | e LT




Melbourne 'ku;-e.;; cassetta £18.000, disco
£ 25.000, joystick o tatsiera. Per C64

L'idea di Wiz &
abbastanza

nuova, ma la
- sua [implemen-
tazlone lascia
molto & desiderare, E'
estremamente lento, II 8-
stema di comando & or-

i Isola Magica & un luogo
L pieno di mistero: dimora di
Maghi e Stregoni, & perva-

so della magia che provie-

na da quattro pietre runiche
speciali. Ma ¢'¢ qualcosa che non
va: in alcuni punti dell'isola il mon-
do della Luce tocca il mondo del
Buio e guesto fa si che i demoni

del Buio si riversino nella Luce. ey & finitas t el Bador  diet ; - baied

riffesd : h 5 : l'll'ldﬂ L] |'u;q. della hlﬂ'l stra) imitato e si nauce ulterior Istruggono | nemici ma anche si
Il Consiglio dei Maghi ha deciso di spaziatrice per accedere | mMente quando si lanciano gli in- lasciano dietro una runa che rima-
lasciar correre: non sarebbe diffi- | gy e antesiml & ancora | cantesimi e quando si entra in ne per un breve perdiodo entro i

cile separare i due mondi, ma due p U noloso. Lo scrolling & contatto con le entita diaboliche: quale deve essere raccolta. Se
delle quattro pietre runiche dalle | fanis g g geattl mentre I| Pil pericolose sono pil vi succhie-  collezionate le rune in questo mo-
quali i Maghi traggono il loro potere | o gegsnaaal sono sempll- | ranno energia, fino a che' morirete.  do rimpinguerete la vostra dotazio- |
si trovano nel mondo del Buio. Se- | yaia) o di poco effelto,| Se non succede niente di tutto cio  ne. '

parare i due mondi vorrebbe dire | geobe 1 Mago sembra | il potere magico gradualmente si  Due rune le trovate nel mondo del- .
perdere il potere: e il Consiglio non una lumaca e Pﬂ" di pia 11| rinforza, ma si puo accelerarme il la Luce e due in quelic del Buio.
pud correre questo rischio. Joystick va posizionato a| recupero uccidendo le bestiacce: Prima di poter entrare nel mondo
Vedendo che le idee dei Maghi so- ‘ognl movimento: orribile! pill sono malefiche pit crescerala del Buio dovete trovare [”In-

no offuscate dalla bramosia di po- vostra forza, cantasimo Buio”.

tere, decidete di diventare Mago d Entrando nel modo "Prepare Spell® Nel mode "Read Spell” il medaglio-
Quints grado sperando, in questo il medaglione diventa blu @ appaio- ne diventa grigio e ha tre segni che
modo, di raggiungere il 'pntere ne- No quattro simboli runici. Quando  corrispondono alle pagine di un li-

= _ cessario a separare per sempre |  ¥engono selezionati nel giusto or-  bro degli incantesimi, che pud con-

gy Y Glocare a Wiz &| .. mondi dine, la sequenza di rune genera teneme fino a 20.
' una totale per- Lo schermo principale mostra il Y" incantesimo corrispondente al-  Nell'ultimo modo "Buy Spell” il me-
’ dita di tempo: gioco visto dall'alto e un pannello la sequenza indicata nel vostro li- daglione diventa viola e ha quattro
non Irove Pper| s destra vi tiene informati degli bro degli incantesimi. Dopo la diversi simboli. Quando ¢'¢ un Ma-
nlente diverten- | ;. ... ..cimiin vostro DOSSeS5S0. selezione, le rune vengono rimos- go sullo schermo, lo schermo vi-
te trascinarsl lentamente | .m0 quattro modi operativi: in 5@ dalla vostra dotazione e ap- sualizza l'incantesimo che é abili-
qul e I& su un'area di glo-| -\i..0 and Cast” potete muoveryi  Paiono sotto il medaglione. tato a insegnare. Potete trovare
co mal disegnata, sparan- a Nord, Sud, Est e Ovest in un Nel modo "Rune Spell® non solo si  ognuno di questi incantesimi an-
do a delle creature Indife- | ... 05 a scorrimento con im- che nel libro, che mostra inoltre il
se. Non c'é nessuna sfida magini di campagna e di strade cil- = potere e il livello di magia necessa-

L) ri a usarlo. Se cercate di compera-

re un incantesimo con un energia
Negll uffici di 9

insufficien irete.
Zzap! & arrivato IREUIGIenIR: Morkem
l'uitimo clone di

e ottenere gll Incantesiml| ;40 Un medaglione rosso sulla

& fin troppo faclle. La| qoqr; indica l'attuale direzione di
graflca e |l sonoro sono| . .. imento

veramente pateticl e Il| | consiglio dei Maghi ha revocato
prezzo & ridicolo. Perché il vostro scudo anti-demone e ora Gauntlet , e che

la Melbourne House non siete vulnerabili agli attacchi dre- tragedial Si ve- PRESENTAZIONE 40%

torna a editare bel glochl | . c oo -
: rgia delle creature che si e che | “mm.mﬂ o
come Exploding Fist ? Que-| ¢, infitrate nel paese. Il vostro zlnnu “ugﬁ"ﬁ aijants: ;z;?r; :f:S:;nm dei titoli e istru

sto & solo una farsa. ety _
potere (visualizzato in alto a de- 'mente lo scenario ma
I'unico risulatato di que- GRAFICA 41%

Lo
|

sto sforzo & una manclata
di listruzioni molto confu-
se. Peccato che non ab-
biano rifinite meglio la
grafica: | fondall poco orl-
ginall e gli sprite mal dis-
‘egnall sono roba da dilet-
1anti e lo scrolling cosl a
scalll non & roba che cl sl
aspetta di vedere di que-

stl templ. Anche Il con-
‘trollo del iu'fﬂlnk & sco-
‘modo e accedere conti-
nuamente al libro degll
Incantesimi Interrompe il
ritmo del gloco. Chi spen-
derebbe diciottomila lire-

per quutn gloco? Non

Sprite dilettanteschi si muovono
su ballonzolanti fondali

SONORO 58%

Una colonna sonora moderata-
mente interessante e decenti,
anche se rari, effetti sonon

APPETIBILITA' 39%

Istruzioni confuse e sistema di

comando scomodo all'inizio lo
rendono difficile

LONGEVITA' 27%

E' un gioco pieno di spessore,
ma la misera presentazione e
I'azione di gioco poco gratifican-
te lo rendono poco divertente

GLOBALE 33%

Un'altra idea interessante realiz-
zala male |

Zzap! 37



PROHIBITION

Infogrames,

Per Atari ST e C64
ronti a dimostrare | vostri
riflessi di bounty killer me-
P tropolitani? Prohibltion &
qualcosa di simile a West
Bank e vede il debutto dell'ottima
software house francese Infogra-
meas nelle conversioni di gicchi ar-
cade. Non poteva essere scelto
tipo di gioco pil adatto da una ditta
che ha sempre mostrato un debole
per il genere adventure polizie-
schi. Qualche titolo per rinfrescare
la memoria ai piu distratti: Vera
Cruz, Sidney Affair e Inherl-
tance,
“Prohibithion® & il periodo in cui &
ambientato il gicco, gli anni 20,
quelli del proibizionismo.
| quartieri di New York sono ormai
sotto il controllo delle vane bande
di gangster.
La polizia, che non sa pid che pe-
sci pigliare, decide di assoldare un
volontario che si introduca nei
quartieri generali delle organizza-
zioni. E' la vostra occasione an-
che perché il premio consiste in un
bel gruzzolo di soldi.
Il gicco inizia davanti alle scale
che conducono al pianerottolo
dingresso di un palazzo a quattro
piani con mattoni rossi. Subito si
capisce che il compito & tutt'altro
che agevole. Un brutto ceffo con
cappello e “trench” vi accoglie ap-
postato ad una delle finestre con il
mitra spianato.
Sullo schermo avete un mirino che
& comandato con il mouse. Inqua-
drate il gangster e quindi sparate
premendo il pulsante di sparo sini-
stro. La velocita e la prontezza di

Disco L.39.000., mouse lastiera.

riflessi sono indispensabili in que-
sto gioco. |l gangster impiega da 5
a 2 secondi prima di fare fucco
(solitamente i secondi sono 3/5 se
appaiono dietro il lucernaio, e 2

sotto un tombino). |l 'count-down
appare su una piccola finestrella in
basso a destra e un piccolo suono
vi avverte dell'arrivo della raffica.
In questi pochi secondi dovete
cercare tra i caseggiati dove é ap-
postate il malvivente, puntarlo e
quindi seccarlo.

Due freccie vi aiutano in questa ri-
cerca quando il bersaglio si trova
al di fuor dello schermo mentre, se
nen vedete alcuna freccia, dovete
cercare in alto o in basso. Se siete
in ritardo e iniziate a sentire il se-
gnale di pericolo potete ripararvi
dietro un muretto premendo il pul-
sante di destra. Questo tipo di aiu-
to ha una durata limitata e quindi
deve essere utilizzato con atten-
zZione,

Quando sentite un urlo femminile
significa che un gangaster ha in
ostaggio una donna. In questa si-
tuazione bisogna essere partico-
larmente precisi nel colpire il
gangster mirando la spalla destra
che solitamente non e riparata dal-
la biondona.

Dopo aver fatto una sufficiente
strage di componenti della banda
si ha accesso ad un caseggiato
dove il boss ha la sua base. Dopo
aver eliminato la guardia del corpo
ed il capo potete prendere i bigliet-
toni @ passare a ripulire un altro
quartiere fino a quando non si rag-
giunge quello del boss dei boss.

L A G
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INFOOARAMNES

=" l ey ;

¢ Nen sono un ma-
AR, Ve’ iInlaco del video-
P 15 iglochl da bar e

i

v ' comunque ulti-
ﬁ%‘rﬁ'ﬁfi' sono stati tre
gll arcade che mi sono
piaciuti: Arkanoid, Super Qix
@ Empire City. Empire City &
stato convertito con I
nome di Prohibition e devo
ammeltere che il gioco é
abbastanza divertente ed
impegnativo. Unico difet-
to @ la ripetitivita delle
situazionl visto che | pri-
mi due livelli sono abba-
stanza simill sia nella
successione del nemiecl
che nelle videate. La gra-
fica perd & molto bella e
rende bene [|'almosfera

cupa & bula di quegli an-
nl.

PRESENTAZIONE 75%
Poche istruzioni e confezione
appena sufficiente

GRAFICA 85%

Buona la definizione dei caseg-
giati e dei quartieri. Qualche di-
fetto nello scrolling non sempre
perfetto @ armonico.

SONORO 92%

Musica di accompagnamento
escludibile, splendidi effetti di-
gitalizzati con urla e spari.
APPETIBILITA' 87%

La sfida non & male e raggiun-
gere |'ufficio del boss & difficile.

LONGEVITA' T0%
L'azione comungue & un po'
troppo ripetitiva.

GLOBALE 68%

Una realizzazione di classe ma
che non convince completa-
mente.




IL SOFTWARE NUMERO 1
DISTRIBUITO IN TUTTA ITALIA

DA: ITAL SOFT DITTA CIRANI MAURO
AUDIO MUSI SPAZIO GAMES
LOGICA FORNITURE DITTA FERRARI
SOFTWARE COMPANY DITTA TRAVERSO
SOFTEL S.r.l. SUD SOFTEL
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JOYSTICK

Pro 5000 nuovo L. 30.000
Albatros old L. 30.900
Albatros Ball new L. 33.900
Magnum c64 L. 14.000
Venus Autofuoco c64 L. 33.000
Savage rambo L. 33.000
Magnum Space c64 L. 18.000
Data Line L. 11.000
Quick Shot 2plus/micro L. 22.000
Magnum Space C16 L. 22.000
Magnum C16 L. 22.000
Magnum MSX L. 18.000
Magnum Space MSX L. 20.000
Flashfire I C64 L. 15.000
Flashfire 1 C16 L. 15.000
Flashfire Autofire C64 L. 16.000
Flashfire Autofire C16 L. 16.500
ACCESSORI

Games Killer L. 30.000
Magic Cable L. 30.000
Cavo Centronics L. 30.000
Robcon 10 Turbo L. 55.000
Robcon 30 Combi T, L. 70.000
Robecon 50 Super C. L. 85.000
Stako Tape L. 3.000
Cassette Rack L. 2.500
Copn 128 Completo L. 11.500
Copri C64/VIC20/C16 L. 35.000
Copn C64 New Completo L. 11.500
Penna Ottica C64 + Soft. L. 33.000
Freeze Freme L. 46.000
Isepic L. 46.000
Videodigitizer L. 46.000
Speed Dos L. 46.000
Fast Load L. 30.000
Kit Allinea Testine L. 16.000
Back.up L. 19.000
Tako L. 6.000
Carrello Porta Moduli L. 100.000
Carta M.C. 80 CL. L. 30.000
Carta M.C. 135 CL. L. 40.000
Adattatore Reg. C16 L. 8.000
Adattatore Joy. C16 L. 4.800
Deviatore d’antenna L. 8&.500

I PREZZI SI INTENDONO COMPRENSIVI DI LV.A. |
Gl ordimi s1 accettano scritti, telefonica,
attraverso 1l centro Modem ON-LINE Center.

BOX

Box Futura 70 L. 29.000
Box 100 pz. 5 1/4 L. 23.000
Box 50 pz. 57 1/4 L. 18.000
Box 50 pz. 3" 1/2 L. 21.000
Box 25 pz.3" 1/2 L. 19.000
RIBBON

Nastro Stampante C.801 L. 8.000
Nastro Stampante C.802 L. 10.500
Nastro Stampante C.803 [.. 12.000
Nastro Stamp. MPS1000 L. 10.500
FLOPPY

Floppy File 5 1/4 10 pz. L. 25.000
Floppy Bulk 5 1/4 200 pz. L. 250.000
Floppy RPS 3 1/2 1F/2D L. 32.000
Floppy RPS 3 1/2 2F/2D L. 37.000
COMPUTER E PERIFERICHE

Commodore 64 New L.. 400.000
Commodore 128 L. 540.000
MSX. Sanyo MPC100 64K. L. 325.000
Drive Commodore 1571 L. 540.000
Registratore Magnum C64 L. 39.000
Registratore Rush Ware L. 45.000
Registratore Magnum MSX L. 45.000
Registratore Atari New L. 130.000
SOFTWARE

Originali Atari 130/800 Nastro

Conto Corrente L. 18.000
Totocalcio L. 18.000
Programmi Commodore 128

128/004 Jane Inglese

128/006 Laser

| 28/008 Microillustrator

128/010 Music Maker

128/011 Micropologic

128/013 Word Pro 128

128/014 Waord Star

128/015 Word Writer 80

128/021 Microcalc

128/022 Supercalc

128/023 Swit Calc

128/025 Super Utility Parte 1

128/026 Super Utility Parte 2

Senza Manuali-Help interno

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




f'l|_- - =
N
‘J_I,.-'ir""'|
3 ol

& bl L
-

sl o

Caro Edicolante, la prego di riservarmi
una copia di ZZAP! ogni mese

J1NV103103 O41SOA 1V

Nome
Indirizzo

L : Pum w0
| A s U
ML il
L | o e
“TT I I T T I T I Y Y ')

Telefono

Servizio Modem Centro “On line” 24 ore Novita 0532{454?15 X

P |
Nosys A

.@,




opo le numerose richieste
e qualche estemporanea
recensione raegaliamo
questo supplemento a tutt
i lettori amanti e possessori di un
C16. Uno sguardo su quello che
offre il popolare cuginetto del
Commodore 64 che, per quanto
possa sembrare incredibile, e un
bel computer per Il suo prezzo
(attuale).
Questo inserto di otto pagine vuo-
le essere una mini enciclopedia
che non ha la pretesa di diventare
una guida definitiva al software del
C16: e soltanto una raccolta mo-
deratamente significativa di tutto il
software che ci & passato tra le
mani. Pensiamo sia una lettura in-
teressante. Parlare del C16/ Plus
4 mi riponta al mio passato trascor-
so sul Vic 20,1l mio primo compu-
ter., Allora costava quasi mezzo
milione e il software era grezzo
sotto tutti gli aspetti. Ma a dispet-
to dei suoi limiti e della sua pover-
ta , era molto divertente. Con soli
3.5 k di memoria base, la struttura
del gioco e il codice devono esse-
re compatti ed efficienti e i pro-
grammatori non potevano certo
realizzare della grafica incisiva.
Alcune autentiche gemme pro-
grammate sul Vic 20 sono diventa-
te dei classici del software odier-
no. Laser Zone di Jeff Minter ,
Matrix e Hellgate, il superlativo
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Jelly Monster della Commodore
ROM (tristemente tolto dal merca-
to solo perché troppo simile al

ben noto arcade dell'Atari) e
Myriad della Rabbit solo per no-
minarne alcuni. La qualita e la
quantita del softiware del C16 so-
no simili a quelle del Vic 20; ¢'é un
buon numero di giochi senza valo-
re, ma ci sono anche realizzazioni
d'alta classe che perdono qualco-
sa quando vengono convertite per
macchine pid potenti. POD e Yoi-
drunner sono due esempi di gio-
chi pit giocabili sul C16 che sul

&4, Alcune software house hanno
creduto nel C16 /Plus 4 e le vendi-
te sono state di buon livello. Ma-
stertronic e Anco mostrano di
prestarci molta attenzione produ-
cendo software di qualita - in molti
casi superiore a quello per il C&4.
Molto del software pid povero vie-
ne da conversioni da macchine pid
potenti, che dimostra come que-
sta tendenza a soffocare i prodotti
piU originali con qualcosa di troppo
pretenzioso non porta a niente di
speciale,

Quindi che cosa offronoil C 16 el

Plus 4....?Prima di tutto il BASIC
@ superiore a quello del C64, an-
che se il manuale dell'utente non &
di particolare aiuto - la Commodore
mostra di avere difficolta nella pro-
duzione di documentazione esau-
riente, Le caralteristiche del
QASIC comprendono pil di 75 co-
mandi, inclusi una serie di interes-
santi comandi grafici. || C16 non
offre niente di particolarmente
nuovo - si, ha 121 colori (128 per
essere pil precisi ma ci sono 8
sfumature di grigio ) - ma con i suoi
16K & un passo indietro dal punto
di vista dell' impiego della memo-
ria. A questo punto bisogna chie-
dersi perche la Commodore lo
mise sul mercato, soprattutto con
quel prezzo (costava L. 300000),
Il vero segreto del successo del
C16 sta infatt nella decisione di
portare il
200.000.
Il Plus 4 ha 64k RAM con 60 k di-
sponibili per la programmazione in
BASIC (il C64 ha 38 k da utilizza-
re) C'e un monitor con 17 comandi
ed una valida funzione di HELP -
se avete fatto un errore nel pro-
gramma BASIC, premendo || tasto
funzione HELP viene evidenziato.
Ambedue | computer sono compa-
libili con il disk drive 1541 e il moni-
tor 1571, comungue uno speciale
registratore & richiesto come an-
che un joystick speciale - sono
raccomandati | Konix perché quel-
li ariginali Commodore non sono
gran ché. Si possono trovare facil-
mente gl adattatori che vi permet-
tono, con una spesa contenuta, di
utilizzare i joystick universali.
GARY PENN

prezzo solto le

POD
Mastertronic,L.5000

Uno spara e fuggi alla Minter e pro-
grammato da Shaun Southern. Piu
accattivante e giocabile della con-
versione per il CE4, ha una robu-
sta grafica, musica corposa ed &
di ottima giocabilita.

GLOBALE 92%

BANDITS AT

ZERO
MAD,L.5000

Un eccellente spara e fuggi con un
stupendo scorrimento parallattico
nel quale dovete distruggere tutto
quello che vi si para davanti e fer-
mare la corsa del velivolo nemico.

GLOBALE

75%

Uno strano spara-e-fuggi ambien-
tato in un labirinto. Stranamente
affascinante.

GLOBALE 61%

DORK'S DILEMMA
Gremlin, L.np

Aiutate Dork a trovare e montare
le parti della sua astronave. Gio-
cabilita ottima, grafica essenziale
e ben definita per questo splendi-
do gioco' raccogli-tutto’.
GLOBALE B3%

CLASSIC
SNOOKER

Anco, L. np

Giocare & OK, ma lo schermo ha
spesso viclenti tremolii e pud di-
ventare fastidioso.

GLOBALE 51%

Gremlin, L. np

|'ﬁ=|o.JEET NOVA

Una variazione del genere Star
Ralder sotto la media - semplice
azione da spara e fuggi, con una
piccola infarinatura di strategia
tanto per gradire.

GLOBALE 40%

BOUNDER

Muovete Bounder da lastra a la-
stra evitando | numerosi e vari
ostacoli. La grafica & molto detta-

gliata e I'animazione ben curata:
rimarrete coinvolti fin dallinizio.

GLOBALE 89%

HEKTIK
Mastertronic, L.5000

THAI BOXING
Anco, L.np

Un' accurata versione del datato
arcade Space Panic - L'azione
di gioco, tra piattaforme e scale, &
un po' troppo facile.
Offre qualche ora di divertimento e
un tocco di revival.

GLOBALE 69%

Ricky Rockman esplora caverne
raccogliendo diamanti ed evitando
massi mortali.

La mancanza di velocita inficia la
giocabilita e scansare i macigni di-
venta praticamente impossibila.
GLOBALE 26%

Questo gioco é praticamente iden-
tico al Thal Boxing incluso nella
compilation Sport 4.

| movimenti dei combattenti non
hanno niente di realistico e gli
sfondi sono insipidi. Si gioca male
e non vale il suo prezzo.

GLOBALE 20%

BERKS

The Power House, L.np

Potrebbe essere intitolato Baby
Berks - il quarto titolo della ‘trilogia’
Berks. Un solo schermo che non
@ interessante né giocabile quanto
| suoi predecessori.

GLOBALE 41%
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DIAMOND MINE
Blue Ribbon, L.np

Guidate una conduttura attraver-
§0 una miniera raccogliendo dia-
mant ed evitando muri e insetti. ||
condotto & di difficile controllo e
non vale la pena stare ad imparar-
lo. Per di piu la grafica & povera e
la giocabilita scadente.

GLOBALE 23%

XCELLOR 8
Gremlin, L.18.000

Lo scrolling dei fondali in bassori-
lievo & perfetta, ma l'azione non &
molto veloce né particolarmente
affascinante.

GLOBALE 39%

XARGON WARS

Gremlin, L.np

Facile e noioso spara-e-fuggi, una
specie di Space Invaders at-
tualizzato.

GLOBALE 38%

In questo gioco il nostro aroe, G
Man, ha soltantd sette minuti per
prendere la 'navetta’ per lo Space
Shuttle; a peggiorare le cose la ri-
serva d'aria si esaurisce rapida-
mente. La grafica & funzionale ma
la giccabilitd & rallentata dalla
mancanza di varieta.

GLOBALE 37%

Un giochetto originale nel quale
dovete mettere dei blocchi di colo-
re al loro 'posto’. Inizialmente un
po' confusionario ma estremamen-
te giocabile.

GLOBALE 83%

STAR GAMES
Gremlin, L.18.000

SWORD OF DESTINY

Il personaggio principale ed |
‘cattivi' sono ben fatti ed animati,
ma |'azione sulle piattaforme é
troppo noiosa & prevedibile per es-
sere apprezzabile,

GLOBALE 36%

oA
Firebird, L.np

Siete alla guida di Jim in questo
mediocre platform game con sfu-
mature nautiche. La grafica e il so-
noro sono deboli (la musica di
accompagnamento rompe | timpa-
ni) e sebbene sia inizialmente gio-
cabile, l'interesse svanisce per la
sua npetitivita,

GLOBALE 54%

L'azione di gioco di questo spara-
e-fuggi & originale ma noiosa.
GLOBALE 39%

Un bel mix di sei discipline inver-
nali , raccolle su una cassetta
multi-caricamento.

SALTO CON GLI SCI
Partecipate alla gara di salto in
lungo invernale e tentate di battere
il record mondiale,
PATTINAGGIO

Un evento per uno o due giocatori

che richiede un tempismo preciso

nel dimenare il joystick.
BIATHLON
Una snervante corsa con gli sci

attraverso un meraviglioso pae-

saggio con la sola compagnia di
un fucile calibro 22, Sciate nelle
valli @ su e giu per le colline per ar-
rivare ai quattro punti separalti do-
ve dovete utilizzare il fucile per
colpire 5 bersagli con 5 colpi.

BOB

Curvate il bob seguendo la pista
ghiacciata.

DISCESA LIBERA

Sciate per questa lunga e alberata
pista raffigurata con un incisive
effetto 3D.

SLALOM

Ancora sciare. Solo che questa
volta bisogna fare i conti con le
bandierine.

Ognuna delle sei discipline & gio-
cabile di per sé e tutte assieme
formano uno splendido program-
ma. Da non perdere.

LEGIONAIRE
Anco, L.np

Un derivato di Commando, con

una buona grafica ma scarsa gio-
cabilita.
GLOBALE 65%

Comandate una bolla intrappolata
in un lavandino pieno d'acqua e
dovete galleggiare verso la liberta
mangiando nove bollicine, Sarete
infastiditi da spazzolini , shampoo
e altri accessor.

Un sonoro competente e una grafi-
ca semplice ma colorata abbelli-
scono questo gioce semplice ma
molto stimolante

GLOBALE 69%

Come dice il nome, nella cassetta
ci sono quattro giochi sportivi:
Grand Prix di motoscafi, Campio-
nato Europeo di calcio, Slalom in
canoa e Thai Boxing.

La grafica & scarna e minuta e il
sonoro si nduce a pochi e semplici
effetti. Nel complesso & comunge
una buona raccolta di giochini fa-
cilini.

GLOBALE 65%

KIKSTART

Mastertronle, L.5000

Una gara contro il tempo a scomi-
mento orizzontale. Non assomiglia
molto al suo omonimo per C64 ma
e abbastanza giocabile.

GLOBALE 84%
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ZOLYX
Firebird, L.5000

Zolix & un puntino che vive in
un'arena rettangelare nera, delimi-
tata da una sottile inea blu. La
sua vita & in pericolo perché & co-
stantemente disturbato da due tipi
di puntini traditori: uno rimbalza
qui e la e |'altro scorrazza lungo il
bordo dell'arena.

Il solo modo per sopravvivere al lo-
ro tocco mortale e quello di conti-
nuare a muoversi: e qui sorgono |
problemi.

Zolyx si pud muovere abbastanza
facilmante sul perimetro dell'arena
ma & inevitabilmente destinato a
scontrarsi contro uno dei puntini
che lo pattugliano.

Sembra quindi ovvio che Zolyx si
sposti all'interno dell’'arena: ma
purtroppo quando entra nell'arena
lascia dietro di sé& una linea gialla e
s@ un puntino si schianla contro la
linea, Zolyx perde una delle sue 5

vite. Per di piu, una volta che
Zolyx inizia a creare una linea non
pud fermarsi; se lo fa muore. . .

Ma c¢'é qualche buona notizia.
Quando Zolyx ritorna sul perimetro
dell'arena, |'area racchiusa dentro
la linea gialla si riempie di blu, con-
sentendo a Zolyx di muoversi libe-
ramente al suo interno. Ulteriori
incursioni @ successive ritirate
nello spazio dei puntini traditori
porteranno il termtorio nemico a ri-
empirsi lentamente e a passare
softto il controllo di Zolyx.

Alle volte due punti possono esse-
re separati. In questo caso nes-
suna delle due aree si riempira
perché& ognuna & occupata da un
puntino: di conseguenza Zolyx
deve mangiare via entrambe le
aree se vuole ridurre |la superiorita
dei puntini.

Ma il nostro erce puntiforme ha un
asso nella manica.

Quando un nemico minaccia lui o
la sua linea gialla, una veloce
pressione del pulsante di fuoco in-

verte la direzione di marcia degli
ostili pixel. Questo vantaggio é
disponibile una voita nel primo |i-
vello, due nel secondo, e cosl via
fino alla nausea....

Un contatore situato in alto allo
schermo, costantemente aggior-
nato, mostra la percentuale di area
di gioco che Zolyx ha fatto sua.
Quando l'ercice puntine ha nempi-
to il 75% dell'arena, lo schermo si
ripulisce @ mostra un'arena vuota
con sempre piu puntini traditor e
Zolyx @ costretto a ncominciare da
capo. ..

I gioco & identico alla versione per
CE4, il che & sorprendente visto
che, disponendo 121 colori, que-
sta conversione dovrebbbe come
minimo avere differenti colori da li-
vello a livello.

Zolyx & immensamente giocabile
a per la meta di un deca non deve
assolutamente sfuggirwi,

GLOBALE 90%
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In questo giocabilissmo platform
game Monty Mole, scappato di
prigione, deve aprirsi [a strada del-

la liberta attraverso diverse loca-
zioni, Vale il suo prezzo,

GLOBALE 96%

BRIDGEHEAD
Anco, L.np

Essendo un duro siete stati scelti
per alfrontare una pericolosa mis-
sione in questo bel gioco in stile
Green Beret.

La grafica & bella e un decente mo-
tivo accompagna lo schermo dei ti-
tol.

Nel complesso un buon spara-
tutto.

GLOBALE 75%
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FRANK BRUNO'S
BOXING

Elite, L.np

Monty alle prese con percorsi im-
pegnativi nella versione per il G 16
di Monty On The Run

STARBURST

Arlolasoft, L.np

Ancor pil pretenzioso del suo pra-
decessore Hyperforce e ancor
meno aftraente.

GLOBALE 298%

Una variante del gioco da bar
Punch OQut nel quale vestite i
panni del vecchio Frank, per af-
frontare pugili con diverse caratte-
nstiche.

A volte & molto frustrante ma resta
giocabile (per molti versi piu della
versione per C&4).

GLOBALE B82%

SUMMER
EVENTS

Anco, L.18.000

Questo seguito di Winter
Events fresco di pubblicazione
promette di essere altrettanto ap-
passionante.

ONE MAN AND
HIS DROID

Mastertronle, L.5000

In questo gioco raccogli-tutto
usate il vostro robo-droide per ra-
dunare le Ramboids (pecore alie-
ne). La grafica & disegnata in
grande e ben definita e lo scrolling
@ la giocabilita sono OK, ma il so-
noro non & all'altezza del resto.
All'inizio & difficile raccogliere le
pecore, ma una volta che vi siete
impadroniti del modo di controllo
potete svolgere il vostro compito
con facilita.

GLOBALE

78%

le piante in questo semplice e gio-
cabile spara-e-fuggi. La gralica,
grande, nitida e colorata, & accom-
pagnata da un sonoro limitato ad
alcuni effetti di sparo. Le prime
volte & divertente, ma la longevita
& in dubbio.

GLOBALE 49%

YIE AR KUNG-FU
Imagine, L.18.000

Una conversione del gioco da bar
della Konami nel quale cercate di
diventare un grande maestro sfi-
dando otto avversari, divisi in due
caricamenti. Faciimente giocabile,
ma alla lunga diventa troppo sem-
plice vincere.

E' inserito anche nella compilation
Konaml's Ceoln-op Hits assie-
me a Green Beret, Ping Pong e
altri.

GLOBALE 32%

Guidate Percy Penguin attraverso
il labirinto di blocchi di ghiaccio,
evitando | mostri di neve o colpen-
doli con i blocchi di ghiaccio. La
grafica & buona ma i comandi han-
no spesso una risposta lenta. Cid |
nonostante derivato di Pengo &
giocabilissimo e a buon mercato.

GLOBALE 71%

Alutate Monkey a recuperare le
sacre scritture in questo mediocre
spara-e-fuggi. La grafica & okay,
ma le variopinte montagne lascia-
no a desiderars.

GLOBALE 40%




GUZZLER
Players, L.5000

Uno strano derivato di Pac Man
nel quale controllate un topolino di-
vora-frutta. Il trucco & di essere
grassi 0 magri nel posto giusto, il
che @ frustrante ma divertente.
GLOBALE 76%

FOOTBALLER OF
THE YEAR

Gremlin, L.18.000
Superate schermate su schermate

di testo nel tentativo di fare carne-
ra come calciatore professionista.
L'obiettivo finale & sconfiggere tut-
ti i rivali @ diventare il Calciatore
dell'Anno. Inizialmente coinvol-
gente & privo delle qualita neces-
sarie per affascinarvi a lungo.

GLOBALE 55%

L'unico gioco di labirinte con grafi-
ca isometrica in 3D disponibile per
C16. L'Uomo Molecola deve racco-
gliere 16 circuiti per riparare un tra-
sportatore di materia. E' difficile
farci la mano ma la perseveranza
viene premiata.

GLOBALE 69%

THE MAGICIAN'S
CURSE

Gremlin,

L.18.000

Dovete localizzare una statua
d'oro, nascosta in un villaggio de-
serto. Molti oggetti sparsi per
I'area di gioco posscno aiutarvi
nella ricarca. La grafica & elemen-
tare @ sempliciotta, ma la giocabili-
ta & leggermente migliore.

GLOBALE 48%

Uno spara-e-fuggi a scorrimento
orizzontale con 20 livelli.

Non offre nulla di nuovo e di parti-
colarmente entusiasmante ma &
abbastanza giocabile

GLOBALE 56%

KILLAPEDE
:_Ilylrl, L.5000

Una carina interpretazione di Cen-
tipede.

Niente di nuovo, ma regala qual-
che ora di tiepida azione distrutti-
va

GLOBALE 53%
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Salvate una squadra di geologi da
un terribile destino in questo facile
arcade adventura. Un gioco data-
to con grafica scadente.

GLOBALE 33%

Come robot-maggiordomo di un
grande castello, il vostro compito
@ spegnere tutti i televisori che il
vostro principale ha lasciato acce-
si. Parecchie creature assassine
popolano lo schermo e fanno di
tutto per distruggervi. Una diver-
tente miscela di avventura dinami-
ca & spara-e-fuggi.

GLOBALE 78%

STREET
OLYMPICS

Mastertronic,

L.5000

More adventures of

BIG MAC

The mad maintenance man

MASTERTRONIC,L.500

Il povero vecchic Mac e perso nel
mezzo di un labirinto di piattafor-
me e sta tirando le cucia per avve-
lenamente da radiazioni. Potete
aiutarlo a trovare e montare insie-
me 16 circuiti e fuggire? Grafica e
suono sono leggermente sotto la
media, ma se gli date una possibili-
ta lo troverete giocabile,

GLOBALE 69%

TUTTI FRUTTI
Mastertronie, L.5000

In questa divertente variante di
Mr.Do, vestite i panni di Super
Strawberry. Raccogliete ciliegie ed
avitate le mortali attenzioni della
gang della Mela Acida.

Volando sopra la superficie di un- |

pianeta deserto, guidate la vostra
astronave attraverso | campi di
forza, evitando e colpendo le mor-
tali astronavi-droide.

La grafica e la struttura del gioco
sono sorprendentemente buoni,
specialmente se considerate le li-
mitazioni di memaoria.

GLOBALE 75%

DROID ONE
Bug Byte, L.np

Una frenetica e giocabile vanazio-
ne sul tema di Robotron con grafi-
ca colorata, suono discreto e
maolta roba da uccidere.

A proposito, le bombe intelligent
sono chiamate ZZAP! Che carini!

GLOBALE 78%

GLOBALE 69%

FUTURE KNIGHT
SQUIRM
Mastertronic, L.5000 Gremlin, L.18.000

Gareggiate in quattro ripetitive dis-
cipline in questa penosa simula-
zione sportiva.

GLOBALE 14%

FINGERS
MALONE

Mastertronic, L.5000

Questo colorato platform game w
mette al comando di Fingefs per
raccogliere monele e sfuggire ai
robot-guardie della banca. Fru-
strante ma cid nonostante irresi-
stibile.

GLOBALE 74%

WAY OF THE

TIGER
Gremlin, L.18.000

Diviso in tre parti (multi-
caricamento), questo gioco & una
buona conversione del mediocre
picchia-duro basato sullomonimo
libro fantastico.La prima sezione,

Combattimento A Mani Nude, &
ambientata nel deserto di Orb; la
seconda, Combattimento con
I'Asta, si svolge su un tronco
sdrucciclevole e la terza, Combat-
timento con Spada da Samurai, vi
pone di fronte a guerrieri armati di
spada da Samurai fino all'attacco
finale al supremo spadaccino, il
Maestro. In ogni sezione ci sono
16 mosse e in generale la giocabili-
ta & buona. Sicuramente il migliore
gioco di questo genere par C16.

GLOBALE 71%

Collezionate le uova della regina
Squirm prima che le sue operaie le
rimuovano dal labirinto,

La luce scompare velocemente,
quindi dovete raccogliere i vermi
luminosi per mantenere la visibili-
ta.

Sebbene giocabile e affascinante
il ivello & tenuto basso dalla grafi-
ca e dal suono mediocri,

GLOBALE 57%

VARMIT
Players, L.5000

Un gioco di piattaforme e scale
con poco da segnalare.

La gralica & okay ma l'azione di
gioco & noiosa.

GLOBALE 26%

Salvale la principessa Amelia dalle
grinfie del malvagio Spegbott in

questa mediccre avventura dina- |

mica.
Una insufficiente, ma abbastanza
giccabile, conversione da C64

GLOBALE 68%

Guidate una saltellante palla aran-
cione attraverso livelli, a scormn-
mento onzzontale, di piattaforme
variamente disposte.

Raccogliete calici dorati ed altri
bonus. Il sistema di controllo & dif-
ficoltose all'inizio, ma divertente
quando lo avete imparato.

GLOBALE 76%

KANE
L.5000

Mastertronie,

Questa avventura western si
svolge su due scharmi, compren-
denti un totale di quattro livelli. Nel
primo schermo dovete colpire, con
arco e freccie, degli uccelli che ba-
ratterete con gli indiani per dai sim-
boli di pace.

Per ogni simbolo di pace guada-
gnate una vita. Nel secondo
schermo dovete combattere con-
tro una banda che vucle impedirvi
di fare ritorno a casa.

La grafica & buona, speciaimente
negli sfondi, anche se i movimenti
degli sprite principali lasciano mol-
to a desiderare.

GLOBALE 48%

GUN LAW ‘
Mastertronic,L.5000

Una competente versione di Com-
mando,

Scornmento verticale, suono grez-
zo ma abbastanza giocabile.

GLOBALE 48%

SPEED KING
Mastertronic, L.5000

Simile sotto molti aspetti al For-
mula Uno Simulator di Shaun
Southern (non a caso anche gue-
sta @ una sua produzione): solo
che questa volta dovete sgasare a
cavallo di una due ruote.

GLOBALE 56%
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'IMR. PUNIVERSE
Mastertronic, L.5000

In questo seguito di Big Mac, Mr.
Puniverse & intrappolato in un labi-
rinto di locazioni piene di piattafor-
me e ostacoli che lo intralciano
nella sua ricerca delle pillole di wi-
tamine.La grafica sembra una pa-
rodia, ma il gioco & divertente.

GLOBALE 76%

ASTRO PLUMBER
Blue Ribbon, L.5000

Come uomo della manutenzione
fresco di assunzione dovete ripa-
rare il sistema di aereazione delle
caverne sotto la superficie della
luna. Le caverne sono abitate da
creature poco cordiali che non
| sembrano molto felici di vedervi.
Datato sotto tutti gli aspetti.

GLOBALE 20%

Lln gioco di stratagla discretamen-
te giocabile limitato dalle restrizio-
ni di memorna del C16.

GLOBALE 41%

RUNNER
Fireabird, L.5000

Nel bel mezzo dei mondi di carbo-
nio di Gargos c¢'é un sistema di pia-
neti contenenti enormi quantita di
energia e con tre caccia a vostra
disposizione sta a voi imbrigliarla.
Ogni caccia & equipaggiato di can-
none, campo di forza e laser-
guinzaglio e pud accellerare e ruo-
tare di 360 gradi. Nello spazio,
'attivazione del campo crea una
bolla protettiva jntorno al caccia.
Passando sopra un serbatoio di
carburante potete rifornirvi di ener-
gia. Attivando lo scudo mentre
sorvolate un baceillo di energia (un
piccolo ogggetto rotondo su un
piedistallo) si da luogo ad una con-
nessione fra il laser-guinzaglio e il
centro del bacello. La sagoma del
caccia @ costantemente al centro
dello schermo e la superficie del
pianeta scorre col vostro movi-
mento. Per portare a termine una
missione bisogna distruggere sia il
bacello d'energia che il generato-
re. Distrutto il generatore, avete
soltanto dieci secondi per abban-
donare il pianeta prima che esplo-

da. Volate dritti verso |'alto & dopo
alcuni secondi un passaggio spa-
Zio-temporale vi portera al livello
successivo.ll vostro compito di-
venta sempre pid duro e una volta
completato i sei mondi si ripeto-
no.ll primo ostacolo extra del setti-
mo livello & la forza di gravita

Thrust- Giocabile come la versione per C64
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Guidate un uomo-jat attraverso
una serie di piattaforme e scale fa-
cendogli raccogliere delle chiavi,
evitando contemporaneamente
massi @ baccelli mutanti. Grafica-
mente & atroce e lo stesso dicasi
della giocabilita.

GLOBALE 23%

VEGAS JACKPOT
Mastertronic, L.5000

Una noiosa e poco giccabile simu-
lazione di una slot machine .

GLOBALE 20%
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Molto simile al classico per Spec-
trum della Imagine Jumpin®
Jack. L'obiettivo & portare Leaper
in cima allo schermo guidandolo
attraverso le piattaforme mobili ed
evitando le creature aliene. Sem-
plice e a volte frustrante, ma molto
giocabile.

GLOBALE 62%

AURIGA
Players, L.5000

Semplice spara-- fuggi con grafica
incisiva @ colorata, un mucchio di
rumore e tanta roba da sparare.

GLOBALE B80%
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contraria, mentre il 15° livello pre-
senta un paesaggio completamen-
te invisibile. E' una valida conver-
sione dall'originale: lo schermo a
volte trema, ma questo non togle
niente allimmensa giocabilita di
Thrust,

GLOBALE 88%
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VIDEO POKER
Entertainment USA, L

Simulazione di un video poker in
stile Las Vegas che vi affascinera
per qualche ora ma come molte di
gueste simulazioni vi stancherete
velocamentse.

GLOBALE 23%

Deludente rispetto all'originale per
CE4; comungue molto giocabile.
Fiu che un simulatore di volo @ uno
spara-e-fuggi con buoni effetti gra-
fici @ una buona dose d'azione.

GLOBALE 78%

FORMULA ONE

SIMULATOR
Mastertronie, L. 5000

Molto realistico. Il gioco di Shaun
Southern & il migliore disponibile
par C16.

GLOBALE 70%
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Le Guerre Droide tra l'uvomo e la
macchina sono giunte al conflitto
finale. Cinque flotte di Voidrunner
sono state inviate a distruggere le
forze droide prima che riescano ad
attaccare la terra con i loro mici-
diali missili.

L'azione si svolge su un singolo
schermo. Quattro Voidrunner.so-
no ben wisibili al centro dello
schermo e possono essera mossi
in qualsiasi direzione. La forma-
zione delle astronavi varia da livel-

o a Iwellr::- Dualche vr::rlta sono
disposte a stella, a volte all'insu,
all'ingid, in diagonale oppure di la-
to.

Questo pud causare un certo di-
sorientamento ma non diventa mai
cosl frustrante da spingervi al ni-
fiuto.Ondate di astronavi droide
appaiono da ogni dove e devono
essere distrutte prima che 1 loro
missili colpiscano un membro della
flotta di Voidrunner. Se un solo
membro viene colpito, l'intera flot-

ta di Voidrunner viene distrutta.

La maggior parte delle astronavi
nemiche si distruggono con un so-
lo colpo di laser, altre invece ri-
chiedono pil colpi prima di diven-
tare vulnerabili. Se riuscite a
distruggere un buon numero di
droidi passale allo schermo suc-
CESSIVO,

Sulla facciata B della cassetta c'e
un gioco bonus, Hellgate, un
classico del Vic 20. Stortunata-
mente non & dotato della giocabili-
ta dell'originale, ma e Voidrunner il
pezzo forte della confezione e
quindi non dovete perderlo.

GLOBALE 92%

HARK
Irebird, Lﬁﬂﬂﬂ

SKYHAWK
Bug Byte, L.np

WIMBLEDON

Gremlin, L.

Arpionare una moltitudine di Squali
Bianchi ed evitare le meduse e |
calamari offre alcune ore di di
screto divertimento.
Stortunatamente la precisione ne-
cessaria per uccidere gli squali
rende il gioco un po' complicato.
GLOBALE 64%

In questo spara-e-fuggi ben gioca-
bile (convertito dal Vic20) siete un
pilota il cui compito & difendere
una citta dai caccia nemici. La
grafica @ semplice e lo scornmen-
to orizzontale traballante ma per |l
resto siamo nella sufficienza.

GLOBALE 60%

Firebird, L.5000

HARVEY HEADBANGER

Hamish Highball @ Harvey Head-
banger sono due simpaticcismi ri-
vali. La coppia di ciccioni passa il
suo tempo a sbevazzare polenti
cocktail e una volta che sono
ubriachi iigano tanto per divertir-
si. Al parco si danno battaglia a
spintoni, sul quadro svedese.

Mentre i due si muovono per il qua-
dro, questi cambia colore. Harvey
cambia | quadrati rossi in blu e Ha-
mish cambia i blu in rossi. Per vin-

cere un ‘litigic’ uno degl avvinaz-
zah deve circondare l'altro con |l
suo colore,

| due litigane fino a che uno non &
stato intrappolato per dieci volte,
dopo di ché verra dichiarato vinci-
tore.

Harvey Headbanger & un'altra
conversione competente, che
mantiene la giocabilita del suo al-
ter ego per C64

GLOBALE 85%

Una simulazione di tennis per uno
o due giocatori priva dlispirazione.
Vista dallalto, molte opzioni, ma
poca giocabilita,

GLOBALE 35%

Una grezza interpretazione del
classico arcade con un carica-
mento lento e scadente.

GLOBALE 43%

Un gioco di labirinto multischermo
con alcune somiglanze con
Gauntiet. La grafica & buona ma
tenebrosa, il suono & rado e il con-
trollo & strano, ma perseverando
c'é anche da divertisi.

GLOBALE 54%

Un inverno & lungo senza niente
da mangiare e quindi Harold si
mette in cerca di mele.
Spiky Harold per un labirinto di
stanze, saltando da una piattafor-
ma all'altra, evitandone gli abitan-
ti. Ma c'& poco tempo (e la vita &
crudele): Spiky ha solo 24 ore per
raccogliere le provviste; dopo di
che arriva l'inverno e muore. Seb-
bene non abbia niente di nuovo
come platform game, rappresenta
un buon acquisto per gli appassio-
nati del genere.

GLOBALE 81%

Una dlihmltﬂsa frustrante e sem-
plificata versicne di Kung-Fu
Master. La grafica miniaturizzata
fa da contorno ad una struttura di
gioco pizzosa,

GLOBALE 37%

Niente a che vedere con |' omoni-
mo arcade . Questa infath & una
terribile versione di Breakoul pri-
va di grafica e sonoro decenti @ di
qualunque capacita di attrarre.

GLOBALE 8%

Una sorta di versione ridotta di
Spindizzy molto piu difficile da
giocare. |l fattore divertimento au-
menta con la perseveranza, ma
non & un gran affare.

GLOBALE 68%

SPECTIPEDE
Mastertronie, L.5000

Un altro spara-e-fuggi alla Jeff
Minter, questa volta simile a Ma-
trix. Non ¢'é molte da vedere, a
volte e rnipetitivo, ma & abbastan-
za Irresitibile da mentarne
I'acquisto,

GLOBALE 81%

PROSPECTOR PETE|
Mastertronic, L.5000

In questoc gioco, molto simile
nell'idea a O'Riley's Mine per

Guidate f

C64, Pete deve raccogliere carbo- |

ne, diamanti ed altro prima che la
miniera venga sommersa dalle,ac-
que. La grafica, il suono e l'azione
sono semplici, ma l'impegnativa
struttura del gioco richiede pron-
tezza di riflessi e di cervello,

GLOBALE 78%
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THE WORLD 'S FIRST HIGH PEHFOH

L. 25.000

% |’unico joystick anatomico con microswitch ad alta affidabilita.
* Leggero e affidabile, per un gioco veloce.
= || joystick europeo pill amato dagli americani.

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



CENTRJ

ACQUISTO SOFT-WARE

B - c -s ! EEMPUTEP- snt

SOFT & COMPUTER |

VENDITA PER . CORRISPONDENZA
DI NOVITA HARD WARE F
SOFTWARE PER-

C64 - c128 - AMIGA
- A
130/520 ST - MSX - MS-:{‘;H-I

SOFT CENTER
E IMPORTAZIONE DIRETTA

VIA CARLO MAYR g
44100 FERRARA v

/" ASSITEC

ASSISTENZA
TECNICA
COMPUTER

(: COMMODORE
MSX
COMPATIBILI IBM
SINCLAIR
RIPARAZIONI ANCHE Il 48 ORE
SABATO APERTO

"CONDIZIONI PARTICOLARI
PER RIVENDITORI"

VIA DE SANCTIS 33/35
TELEF. 02/84.63.905
20141 MILANO

/|

TEL. 0532/47940

Un riveditore 4i
soflware presente in

tetta lItaha?
SOFT MAAIL
Via Napoleona,l6
22100 COMD
Tel. (031} 300174
Invia quelto bvono per
ricevere il catalopo!
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Anaaghghghghgh! Questo mese il Mago soccombe all'orrore di Lurking [/
Horror, uno degli ultimi titoli Infocom, ingaggia battaglia su Treasure |
Island, si spaventa alla vista di Frankestein e. .. beh, perché ve lo
racconto quando ¢ scritto nero -e rosso sangue- su bianco. . .

e

S

&~

TREASURE ISLAND

—-q‘,-"-_

Mastertronic, cassetta L.5.500

uesta ¢ senza dubbio
una delle pitti ambi-
ziose avventure
"economiche” che mi
sia capitato di incon-
trare. Ha alcune fun-
zioni molto ingegnose, grafica
eccellente (anche se € un po
lenta a di-segnarsi)] e un
"sisterma pacsaggistico” simile
a quello usato in Lord of Mid-
nights.
Il gioco carica con l'accom-
pagnamento di una musica
piacevole, mentre la trama
scorre sullo schermo. Vi trova-
te infine sulla spiaggia del-
I'lsola del Tesoro, dove siete
arrivati con Long John Silver
alla ricerca delle ricchezze sul-
le quali vuole mettere le mani
anche il pirata Morgan.
Il display consiste di una fine-
stra grafica principale che
mostra il paesaggio visibile
nella direzione verso la quale
siete vollati. Questa direzione
& indicata da un icona-bus-
sola situata in basso a destra;
ad ogni modo questa icona é
presente solo se disponete di
bussola nel vostro inventario.
Come in Lord of Midnights,

potete puardare nello otto di-
rezioni cardinali.

Digitando WALK, RUN o SEA-
RCH vi muoverete rispettiva-
mente di 88, 350 o 22 yarde
nella direzione in cui state
guardando. Mentre vi spostate
verso di loro gli alberi e gli al-
tri elementi del paesaggio
cambiano in base alla prospet-
tiva. L'effetto non & cosi pulito
come in Lord of Midnights,
ma per 5.500 lire ¢'e di che
meravigliarsi. L'altro appunto
che [arei & che ¢l mette troppo
ad aggiornare lo schermo.

C'é un vocabolario ragionevo-
le: non grande, ma tale da ren-
dere il gioco interessante.
Comprende alcuni comandi
insoliti: COOK, ad esempio, e
SLEEP (che accellera l'orologio
e allretta I'arrivo della notte).
C'é anche il comando TELE-
SCOPE. Questi é un ottimo co-
mando che fa apparire sullo
schermo un cursore. Spostate-
lo a sinistra e a destra e poi
premete la barra spaziatrice e
all'istante avrete un immagine
ingrandita dell’area indicata
dal cursore, delimitata da un
mascherino circolare. Bello.

T

Ma anche utile, poiché a dis-
tanza lo schermo puéd essere
abbastanza indistinto ed ¢& fa-
cile perdere l'orientamento,

Tra le altre idee nuove ci sono
delle bandierine, che potete
piantare in terra e che vi for-
niscono dei punti di riferi-
mento per muovervi. Sono

essenziali nel caso, per una
qualunque ragione, non abbia-
te la bussola.

A 5.500 lire questo € un gloco
da portarsi a casa assoluta-
mente. Ci sono un mucchio di
luoghi da esplorare e se c'é

ﬁlchenture

una leggera penuria di azione
& soltanto perché la mappa &
cnorme: non si pud avere tut-
to. E' molto incoraggiante ve-
dere un gioco economico che
utilizza un'idea di program-
mazione originale invece dei
soliti giochi fatti col GAC o il
Quill. Ben fatto programmato-
ri della Phase Two Sofltware,
chiunque voi siate,

Atmosfera 72%
Interazione 64%
Longevita 75%
Globale 84%
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LURKING HORROR

Infocom /Activision, solo disco L. 49.000

uesta & I'ultima crea-
zione di Dave Le-
bling, coautore della

trilogia di Zork e

unico responsabile di
Spellbreaker, Suspect ¢ Star-
Cross.
Beh, Spellbreaker non era
male, Suspect era geniale e
Zork era. . .Zork! E quando ci
si mette a giocare Lurking
Horror viene in mente proprio
i1 buon veechio Zork.
Il gioco & presentato come una
storia dell'orrore: in effetti un
mucchio d'atmosfera fuorie-
sce dal circuito stampato e il
Mago ha fatto un balzo dallo
spavento quando, mentre
ascoltava attentamente nell'o-
scurita il "rosicchiare dei to-
pi”, il telefono ha trillato nella
vita reale facendogli venire, a
_ momenti, un arresto cardiaco.
Le cose cominciano abbastan-
za facilmente. Siete all'uni-
versita e dovete finire una ri-

cerca per il giorno dopo e vi
trovate nella stanza dei com-
puter in compagnia di un
hacker il cui terribile odore
corporeo, l'abuso di modi di
dire e la programmazione in-
disciplinata devono essere
ESAMINATI per poterci crede-
re. Dopo aver interpretato per
un po' la parte di studente
universitario, trastullandovi
con i forni a microonde in
cantina, esplorando 1 palazzi e
i laboratori vicini, vi sentite
letteralmente tirati verso il
basso.

Forse avete scoperto l'appa-
rentemente innocua botola tra
due palazzi o il buco in canti-
na. . . Forse siete andati a
sbattere contro -gulp- l'altare
dei sacrifici o addirittura ave-
te sentito 1. . . sono veramente
topi o sono. . . Aaarrghghl
Naturalmente, qualunque stu-
dente modello se ne starebbe
al piano di sopra a trovare il

modo di collegarsi col suo PC
ad una rete, ma non voi. Voi
avete speso un bel po' di mi-
glietti da mille per questo pro-
gramma e scommetto che
andrete gin nell'oscurita in
men che non si dica.

Tutto cio é descritto nel solito
meticoloso stile Infocom e
non c¢'¢ dubbio che Dave Le-
bling abbia un enorme talento
nello stendere wvividi ritratti
dei luoghi e dei personaggi
che li abitano. Sentite la de-
scrizione dell’ hacker:

"L’hacker siede comodamente
su una sedia da ufficio da-
vanti ad un tavolo con su un
terminale, o forse é solo una
pila di weechi listati alta
quanto un tavolo. Sta battendo
furiosamente sulla tastiera,
usando solo due dita, ma rag
giunge una velocita che un
dattilografo non si sognereb-
be neanche pur battendo con
dieci dita. Sembra che stia fa-

cendo il debug di un grosso
programma in assembler, dato
che lo schermo sembra una
spruzzata di caratteri casuali.
L'hacker € vestito in blue jeans
e vecchia camicia di lavoro e
porta un paio di scarpe che
una volta erano da ginnastica.
Dalla sua cintura pende un
enorme mazzo di chiavi. Ha |
molto bisogno di un bagno”.
Non c'¢ dubbio: dovete pren-
dere quelle chiavi. Per farlo, ad
ogni modo, dovete scoprire
quello che lo fa impazzire: co-
sa non facile visto che la sua
risposta preferita & "Mmm.
Frotz". Non posso non pensare
che Dave Lebling aveva in
mente un Dave Lebling giova-
ne quando ha scritto questo
gloco; o forse uno dei suoi col-
leghi all'MIT.

Ad ogni modo, il mondo scola-
stico presto svanisce guando
scendete per la botola nel-
I'antro scuro e umido e scopri-
te che "Potete sentire, distante,
un sueno rosicchiante e stri-
dente. . ."

0494
Atmosfera 899
Interazione 91%
Longevita 80%

STIFFLIP & CO.

Palace Software, cassetta L.18.000, disco L.25.000

uello spregevole ma-
scalzone del Conte
Chamaleon, maestro
dei travestimenti e
nemico dell'ordine
costituito, ha inventato l'igno-
bile Raggio Rubbertronic per

distruggere la fibra morale
dell'lmpere. Il raggio altera
drasticamente le caratteristi-
che della pomma ma soprat-
tutto fa reagire in modo in-
controllobale le palline da
ericket. Il mascalzone deve es-

Lo schermo del combattimentto ¢ un po’ affollato di finestre ma
il mode di controllo & piit facile di quanto sembri.
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sere fermato a tutt i costi. . .
Entrano in scena il Visconte
Sebastian Stifflip e 1 suoi a-
mici: 1l Professor Braindeath,
il Colennello R G Bargie e
Miss Palmyra Primbottom.

Armato soltanto di una buona .

dose di risolutezza, I'impavido
quartetto si imbarca per il
Sud America per affrontare il
Conte.

Stifflip and Co & pubblicato
dalla Palace Software ed ¢ sta-
to programmato dallo stesso
gruppo che ha realizzato
Zoids e lo stupendo gioco ad
icone The Fourth Protocol.
Stifflip segue le avventure di
ciascun membro del gruppo
individualmente, commutando
da un personaggio all'altro |
guando necessario; sullo

Out for the count: una sventagliara di proiettili
mette fine all'avventura dei nostri erol




schermo vi sono due finestre
centrall tipo vignette e il nuo-
vo personaggio appare in
quella inferiore.

Tutti 1 comandi sonec a icone/f
menu e benché siano ben or-
ganizzate, la lunga lista di se-
lezioni si rivela alla lunga
leggermente disorientante e
laboriosa da usare. Ci sono sei
icone principali, comprenden-
ti 1 comandi di Movimento,
Conversazione, Combattimen-
to, Azioni e Manipolazioni di
oggetti. Questa lista tende a li-
mitare la scelta delle azioni e
alcune soluzioni sono suggeri-
te dai comandi disponibili. Un
avvertimento perd. . .non pren-
detele mai alla lettera.

Quando ¢l si muove da un
luogo all'altro appare, nella vi-
gnetta inferiore, un'altro sce-
nario sudamericano mentre la
scena precedente si sposta in
alto. La grafica ¢ di qualita
elevata e ajuta a creare un'at-
mosfera che potrebbe altri-
menti essere catturata soltan-

to da del testo.

Per sconfiggere il Conte dovete
risolvere una miriade di enig-
mi piuttosto oscuri, usando i
quattro personaggi. Il gioco
prevede anche dell'azione arca-
de per controllare il combatti-
mento tra i nostri eroi ¢ gli
sporchi peruviani.

Stiiflip non offre alcun sugge-
rimento per la soluzione finale
¢ pin o meno lascia il giocato-
re nelle sue stesse mani: pud
piacere quindi agli avwenturie-
ri stagionati. E' stata una bella
fatica risolvere alcuni degli ul-
timi enigmi.

Il gioco é in due parti, una per
lato, caricate separatamente.
Alla conclusione della prima
parte vi verra dato un codice
che, quando richiesto, dovra
essere digitato per giocare la
seconda parte,

Atmosfera 68%
Interazione 55%
Longevita 72%
Globale 70%

FRANKESTEIN

CRL, cassetta L.18.000, disco L.25.000

Dopo il successo di Dracula,
con tanto di divieto ai minori
di 15 anni, firmato dalla Cen-
sura inglese, la CRL usa lo
stesso trucchetto com l'altro
eroe dei {ilm in bianco e nero,
Frankestein.

Rod Pike, autoré anche Dracu-
la, € un uomo a cui piacciono
le descrizioni ‘robuste’, e que-
sto suo ultime titolo mostra
anche un considerevole mi-
glioramento nella qualita degli
enigmi. Alcuni sono piuttosto
facili, ma sono cid nonostante
logici. Ma c'eé di piu, il parser
e il vocabolario sembrano fun-
zionare bene insieme e sem-
brano in grado di far fronte al
comando piu insolito.

Mentre vi avventurate per le
montagne alla ricerca di Fran-
kestein, il mostro da voi creato
che ha ucciso vostra sorella e
ora sta terrorizzando la zona,
sentirete degli effetti sonori
raccapriccianti e vedrete delle
immagini sanguinolente digi-
talizzate ancora pil raccapric-
cianti.

Questo gioco & forse un po’ ca-
ro - 2/3 mila lire in meno sa-
rebbe stato perfetto- ma tutto
sommato, visto quello che of-
fre, si puo dire che & "in par”.

Atmosfera 85%
Interazione 68%
Longevita 70%
Globale 75%

ELEMENTARE,
WATSON

Osservare, concatenare, dedurre. Seguendo il meto-
do di Holmes, Luca Massaron ha risolto uno dei pii
difficili casi binari della storia giudiziaria.

B\

Per i fedeli lettori di ZZAP!, e
in particolare gli avventurierd,
il nome di Luca Massaron é
ormai un nome familiare. Do-
po averci inviato le soluzioni
di Lords of Midnight e
Doomdark's Revenge, Luca ci
ha spedite la soluzione di
Sherlock.

La soluzione che Luca ci ha
inviato merita di essere pub-
blicata perché ¢ un racconto
vero e proprio, una lettura pia-
cevole indipendentemnente dal
gioco. E poi, anche se il Mago
non & molto contento di pub-
blicare soluzioni intere, perché
spingono alla pigrizia, ricono-
sce che molti lettori se ne auv-

1 vantaggeranno riuscendo fi-

nalmente a finire questa diffi-
cile avventura.

Prima di tuffarvi nella lettura,
una breve avvertenza dalla vi-
va penna di Luca. "Poiché il
gioco & principalmente basato
sulla dimensione tempo e mol-
to sepsso se non si esegue una
determinata mossa in un pre-
ciso spazio tempoirale non si
pud ottenere l'elfetto desidera-

| to, consiglio quindi di non ap-

porlare modifiche proprie alla
soluzione, anzi di seguirla alla
lettera cosi da non avere spia-
cevoli incidenti. Essendo il
gioco pieno di bugs molto
spesso una certa azione puo
durare pit del previsto. Percid
ho usato una speciale simbo-
logia per indicare il tempo.
L'indicazione [+24) vuol dire
che dovete sommare 24 minuti
al tempo attuale, indicato su
schermo, per determinare il
tempo da indicare nei coman-

di WAIT. Esempio: sono le
12:00, quindi, dovendo som-
mare 24, otterrete le 12:24. 11
vostro comando sara quindi
WAIT UNTIL 12:24.

Talvolta si possono incontrare
delle porte che si credevano
chiuse ed invece sono aperte,
Ignoratele e andate a-vanti,
poiché la soluzione & stata
scritta per non essere influen-
zata da questi fatti”.

Il Mago veorrebbe aggiungere
che ha limato qui e la il testo
di Luca per renderlo pia scor-
revole e ha tolto tutte le indf-
cazioni di comando in inglese
e i numeri di mosse da ripete-
re proprio per non rendervi la
soluzione troppo semplice. A
proposito, Luca garantisce la
soluzione, con tempi e tutto,
solo nella versione per Spec-
trurm 48K,

Un'ultima cosa. Luca, nella
sua soluzione, apre e CHIUDE
tutte le porte. Sinceramente
non ho provato a vedere cosa
sarebbe successo se le avessi
lasciate aperte e quindi non
so dirvi cosa succedera se
non lo fate. Vedete vol

LUNEDTL',
MATTINA/POMERIGGIO

All'inizio del gioco dovete
aspettare che Watson vi pro-
ponga un caso da risolvere,
Aspettate fino alle 8:18. Wat-
son leggera una curiosa noti-
zia sul giornale e ve la raccon-
tera. Dopo averlo ascoltato,
invitatelo a seguirvi ed uscite

|
i
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I
|
I
|
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di casa.

Vi troverete in Baker Street.
Chiamate una carrozza (il me-
todo per viaggiare in carrozza
a Londra € composto da tre
comandi: CALL CAB, CLIMB
INTO, SAY TO CABBIE "GO
TO. . ." e dovrete usarlo im-
mancabilmente ad ogni occa-
sione in cui prendete una
carrozza) e recatevi a King
Cross Road. Pagate la corsa e
andate al 3° binario dove in-
contrate l'ispettore G. Lestra-
de, che si mostrera molto
sorpreso del vostro arrivo.
Aspettate il treno, che arrivera
alle 9:15, saliteci sopra e
aspettate {ino alle 10:30 quan-
do giungera alla stazione di
Leatherhead.

Li incontrerete il Chief Con-
stable Straker: seguitelo nei
suoi girl e ascoltate 1 suoi in-
terrogatori. Ad un certo punto
giungerete su un ponte dove
scoprirete il cadavere di una
donna -Mrs. Brown- e un bi-
glietto spiegazzato.

Esaminate il biglietto, sco-
prendo che & stato mandato
da qualcuno che si firma T.F.,
e poi esaminate attentamente
il cadavere e il ponte. (il co-
mando &é EXAMINE CLOSELY
e dovrete usarlo spesso per
scoprire cose che il semplice
comando EXAMINE non rive-
la). Scoprirete che:

1} il ponte sembra essere stato
scheggiato di recente da un
oggetto metallico, presumibil-
mente una pistola;

2) la mano destra del cadavere
presenta tracce di polvere ne-
ra, probabilmente polvere da
sSparo;

3) la pistola non & stata trova-
ta né in giardino, né lungo il
fiume.

Mentre Lestrade compira
un'inutile giro d'ispezione, voi
aspettate fino alle 11:34 e
quindi seguite il Chief Consta-
ble fino alla residenza dei
Brown.

@Qui Lestrade interroga Basil
Phipps e Daphne Strachan, ni-
pote di Mrs. Brown € verra a
sapere che Mr. Brown era uno
scienziato. Prima della sua
morte stava lavorando a dei
progetti militari segreti i cui
plani sono scomparsi.
Chiedete innanzitutto a Basil
il suo indirizzo in modo da re-
perirlo ed ascoltate gli alibi.
Andate poi ad assistere agli
interrogatori della servita.

Dal cucco verrete a sapere che
Daphne é stata diseredata per
essersi fidanzata con Basil
Quando saranno stati tutti in-
terrogati dirigetevi a casa del-
la sig. Brown. Entrate in casa
e andate in salotto. Esaminate

Adventure

attentamente la libreria: sco-
prirete una stanza secgreta.
Troverete dei vestiti insangui-
nati che prenderete ed esami-
nerete, scoprendo che appar-
tengono a una donna di nome
Tricia Fender.

Tornate in salotto ed esamina-
te il cadavere. Verificherete
che il cadavere & irriconosci-
bile. Aspettate che torni Le-
strade (+56).

Lestrade arrivera in compa-
gnia del maggiore Percival
Ffoulkes, un vecchic e caro
amico di Mrs. Brown.

Il maggiore verra interrogato,
ma si rifiutera di dire dove si

LUNEDTI

SERA/NOTTE

Lestrade sembra essere molto
sicuro delle sue supposizioni
ed ha gia mandato degli uomi-
ni a cercare il Maggiore.
Uscite ¢ andate in carrozza a
Baker Street (+20).

Scendete e entrate nel vostro
appartamento. Sedetevi sul so-
fa ed aspettate fino alle 9.00. A
quell'ora alzatevi ¢ andate nel
ripostiglio, dove prima indos-
serete e pol prenderete i due
travestimenti che vi si trova-
no. Prendete anche la lampa-
da. Chiamate una carrozza e
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trovava la sera del delito.
Ffoulkes abita in Sidmount
Street.

Lestrade torna quindi a casa
della sig. Brown, interroga
nuovamente Daphne e la ser-
vita e giunge alla conclusione
che il maggiore & colpevole e
torna indietro per arrestarlo.

Il maggiore perd si & dileguato,
stordendo un poliziotto.

Per Lestrade non vi seno pia
dubbi: il maggiore é colpevole
e per il momento non vi resta
che seguirlo fino a Scotland
Yard, a Londra (preso il treno
aspettate fino alle 4:30).

fatevi portare a casa del mag-
giore a Sidmount Street [+9).
Pagate la corsa, entrate in ca-
sa e andate in camera del
maggiore. Aspettate fino alle
11:20.

Alle 11:20 arrivera il maggiore
che voi prontamente seguirete
prima a piedi e poi in carroz-
za. Scendete dalla carrozza e
travestitevi da cinese per en-
trare nella fumeria d'oppio dao-
ve lui &€ certamente entrato.
Una volta dentro svelate la vo-
stra identita. . . e il maggiore
finalmente confessera: Ffoul-
kes & un fumatore d'oppio e al
momento del delitto egli si tro-

vava in quella fumeria e ver-
gognandosi per 1l suo terribile
segreto si era rifiutato di rive-
larlo all'interrogatorio.

A questo punto, tornate in
strada. Troverete ad attendervi
Watson e Lestrade, il quale é
ancora convinto della colpevo-
lezza del maggiore. Ditegli in-
nanzitutto che il maggiore &
innocente e poi riferitegli il
suo alibi. Lestrade capira df
aver commesso un terribile er-
rore e lascera libero il maggio-
re. Vi dira poi che ha intenzio-
ne di tornare a Leatherhead il
mattino dopo.

MARTEDT
PRIMA MATTINA.

Fatto cié chiamate una carroz-
za ed andate a King Cross
Road, dove prenderete il treno
per Leatherhead. Quando arri-
verete saranno le 3 di notte.
Scendete dal treno e andate a
Cobden Lane, a casa di Basil.
Arrivati davanti all’abitazione,
entrate e perlustrate la casa.
Nella biblioteca troverete una
cassaforte, Scassinatela. Al
suo interno vi sono delle lette-
re minatorie. Sono perd indi-
rizzate a Mrs. Brown e il
mittente & Tricia Fender. Pren-
detele e andate in camera di
Basil. Mentre lui dorme anco-
ra, guardatevi attorno: esami-
nate la finestra, il letto, il
pianolorte, il grammofono. Da
un'attenta ispezione, risultano
molte cose sospette. Il letto &
disfatto € una coperta sembra
essere stata strappata. Nulla
di strano se il pezzo mancante
non fosse impigliato alla fine-
stra. Sembra quindi che Basil
sia uscito di nascosto dalla fi-
nestra, calandosi nel cortile.
Inoltre gli spartiti sul piano
non sono di Chopin, come ave-
va aflermato il giorno prima
Basil durante l'interro-gatorio,
ma di musica barocca, mentre
sul grammeofono risulta esser-
ci un disco di Chopin.

A questo punto uscite ed an-
date a casa di Mrs. Brown. Qui
perlustrate la casa come avete
fatto da Basil. Al piano supe-
riore (non esaminato da Le-
strade) troverete lo studio dei
Brown. C'¢ una scrivania che
sembra assolutamente insi-
gnificante. C'é solo un casset-
to vuolto. Sembrerebbe un
vicolo cieco, ma esaminando
bene il cassetto scoprirete che
ha un doppio fondo, all'interno
del quale erano occultati un li-
bretto bancario € una lettera.
Dal libretto bancario potete
capire che Mrs. Brown era ri-
cattata, mentre la lettera non
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fa altro che confermare le pre-
cedenti prove contro Tricia
Fender. Non sapendo nulla su
Tricia Fender, andate da
Daphne a chiedere informa-
Zioni.

Daphne, che al momento era
sveglia in salotto, vi rivela che
Tricia era la segretaria di Mr.
Brown, che non era sposata e
che, molto stranamente, asso-
mogliava moltissimo alla Jo-
nes.... Vi dice anche il suo
indirizzo: Portman Street. Fat-
to ¢cié andate sul ponte dove
era stato compiuto il primo
delitto ed aspettate fino alle
9:17 l'arrivo di Lestrade.

MARTEDI'
TARDA MATTINA

Ricordate che il giorno prima
le ricerche lungo il filume ave-
vano dato esiti negativi? Le-
strade perd non aveva detto di
aver controllato anche il fiume
e infatti non l'aveva fatto. Che
senso aveva liberarsi subito
dell'arma e per giunta sul luo-
go del delitto, si sara chiesto
Lestrade? Ma se non ci fosse
nessun assassino e la Brown
si fosse suicidata? Ricordate
le prove raccolte il giorno pri-
ma?y

Il braccio con tracce di polvere
da sparo, il ponte scheggiato?
Ma ecco € arrivato Lestrade.
Iniziamo la ricerca esaminan-
do attentamente il fiume.
L'ipotesi & giusta e ritroviamo
subito la pistola.

Ora purtroppo si ¢ fatto tardi

e forse & meglio tornare a:

Londra per vedere Tricia. Tor-
nate alla stazione dove alle
10:45 incontrerete Lestrade.
Forse ¢ meglio rivelargli tutto
subito. Ditegli MRS. BROWN
RILLED HERSELF. Lestrade
si congratulera con vei e con-
fermera l'ipotesi del suicidio.

MARTEDI'
POMERIGGIO

Davanti alla stazione, scendete
e prendete la metropolitana.
Aspettate fino alle 12:12.
Scendete e [atevi portare da
una carrozza a Portman
Street, da Tricia (+6). Scendete
dalla carrozza ed entrate in
casa. Andate in salotto: li c'e
Tricia Fender. C'é anche una
cassaforte. Apritela e vi trove-
rete un plico e un biglietto
scritto a meta.

Esaminateli: il plico sembra
aver contenuto dei piani se-
greti, il biglietto non finito ri-
caleca il biglietto trovato il
mattino prima sul ponte.

Zzap! 54

Chiedete a Tricia dei vestiti
insanguinati. Capirete che i
vosiri sospetti erano giusti.
Quella donna non ¢ Tricia
Fender , ma Mrs. Jones.

Come lei stessa racconta si é
travestita perché ha ucciso
Tricia, la quale ricattava la
sua amica del cuore.
Purtroppo € arrivata troppo
tardi perché Mrs. Brown era
gia morta. Saputo cid, correte
a riferirlo a Lestrade. Una vol-
ta arrivati a Scotland Yard, di-
tegli che Mrs. Jones ha ucciso
Tricia ¢ che Tricia ricattava
Brown perché possedeva i pia-

MARTEDT
NOTTE

Alle 10:30 la finestra verra
aperta dallinterno e cosi po-
trete entrare. Vi troverete nella
stanza da letto di Basil. Senza
svegliarlo andate nella biblio-
teca di Basil: troverete un ce-
stino con dentro una lettera.
Prendetela e continuate l'e-
splorazione.

Andate nel cortile sul retro.
Esaminate attentamente la
spazzatura: troverete un'altra
lettera.

ni militari di Mr. Brown Uscite alla svelta dalla casa di
Hasl] Leatherhead
bedroems | .
Flatfaras
. 5
ﬂg;ﬂ Fiﬂ'ﬂm (34 Han —-_SW'_f:'f b Kiteten
|
Podlce
Station Sdilion
5 ] Semall
T e '_1|:|-.'|I"_l|' y:u'\d. .{E:l
Beromm Mixlay ;T
Eatube Sireet | B ke
[0) : @ @
Calse]
e "@ ; Siting | :
ol :l_ Hall 1 Elichen
1 T
Senall
et "@ Emall ] | i % Dinlng
'r:\.um Liby ALy SR
sarcom] {0
Enirance 'LTl.:ljn_Eu M“‘.S:Er
Hall 1 R l P b‘*"""“"'_
r -\.
@ [All.n'i'{..'lﬁr F'-aﬁ'\-‘!be - Library
| ]
Paniry -!— Kitehen a8 Daphie .} ot
@ |
— R |
mmm Fatn
Palth |
1 a |
Hrowms |
EI Path 1
: Paih
© ¢t
Patly
—"-'—' Path T
] |
: Path | Path
/ Y rawm ’
Morth
Wesd | . side
side wicle J-
| Ptk [E:-T;Ih

[ricordate il plico?).

A questo punto potete abban-
donare le prove che avete rac-
colto,

Ora perd dovete ritrovare i
piani ¢ chi pué averli se non
Basil?

Dirigetevi a casa sua .... ma
non a Leatherhead, dove non
avete trovato nulla, ma a Lon-
dral Prendete una carrozza
(+4) e una volta arrivati cerca-
te di entrare in casa. La porta
¢ chiusa. Provate sul retro,
cercando di aprire una fine-
stra. E' chiusa anch'essa. Allo-
ra travestitevi da vecchio ed
aspettate fino alle 10:30.

Basil, toglietevi il travestimen-
to e andate a Scotland Yard, in
Parliament Sirecet, con una
carrozza (+4].

Non trovando Lestrade esami-
nate le lettere che avete trova-
to. Sono cifrate. Traducetele
[se ne avete voglia...) e scopri-
rete che Basil ha { piani e
qualcuno glieli vuole compra-
re. Aspettate fino alle 7:05 che
arrivi Lestrade e diteglielo.

MERCOLEDTI
MATTINA

Rivelate a Lestrade quello che

avete scoperto. Vi dira che bi-
sogna sapere il luogo
dell'appuntamento. Tornate
quindi a casa di Basil in Cam-
den Street e aspettate fino alle
10:08. A quell'ora qualcuno
consegnera una lettera a Basil
che, dopo averla letta, la butte-
ra sul fuoco e uscira di casa.
Prendetela prima che si bruci.
Esaminatela. E' cifrata: tradu-
cetela (sempre se ne abbiate
voglia...). Sembra che il luogo

dell'appuntamento sia 1'Old |
Mill, il veechio mulino. Correte |

a dirlo a Lestrade. L'ispettore
é davvero entusiasta delle vo-
stre scoperte € vi invita a se-
guirlo.

Arriverete alla stazione dove
prenderete il treno per Lea-
therhead che parte alle 12:15
e arriva all'1:30.

MERCOLEDI
POMERIGGIO

Arrivati a Leatherhead, scen-
dete ¢ andate a sud fino a che
trovate una carrozza della
lizia: vi aspetta, Saliteci e fate-
vi portare all'Old Mill {vi giun-
gerete alle 4:47). Quando
arriverete al veechio mulino
Basil, vedendovi, scappera e
tornera a Leatherhead,
Tornate anche voi, scendete
dalla carrozza ed inseguite
Basil.

Purtroppo Basil riuscira a sa-
lire sul treno e voi rimarrete
appiedati.

Allora dite a Lestrade di se-
guirvi e tornate a Londra con
la carrozza della polizia, dove
arriverete alle 6:20.

Arrivati a Londra, scoprirete
che Basil ha occupato tutte le
carrozze disponibili insieme
al suo complice e sta scappan-
do verso la Waterloo Station.
Scendete dalla carrozza e
prendete la metropolitana e
aspettate fino alle 6:41. Appe-
na arrivati, vedrete entrare
Basil. Salutatelo come si merd-
ta {"hello idiot"), ma fate atten-
zione. Basil cerca di spararvi,
ma Watson vi salva in extre-
mis, permettendo a Lestrade
di catturare i colpevoli. Sullo
schermo apparira quindi il se-

guente messaggio:

——— e e

AS INCREDIBLE AS IT MAY |

SEEM YOU
THIS CASE.
YOU TRULY DESERVE THE
TITLE OF WOLDS GREATEST
DETECTIVE.

HAVE SOLVED

LUCA MASSARON
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Questa lunga missiva di Mi-
chele Dicuonzo di Barletta e’
una lettera, non una sfilza di
domande. Michele esprime le
sue opinioni, 1 suoi gusti, e mi
fa pilacere sentirli. Ah, se tutti
quelli che scrivono facessero
come luil Purtroppo non pos-
so pubblicarla per intero per-
ché & veramente chilometrica.
E' stata accorciata per ragioni
di forza maggiore: spero che
Michele non me ne voglia.

"Caro Mago, ti prego di pren-
dere in considerazione questa
mia missiva perché non & po-
co che lo tl scriva in una afo-
sa. soffocante giomata di sole,
considerando la mia pigrizia.
Leggo ZZAP! fin dall'ormai fa-
tidico N°1 e devo dire che, tut-
to sommato, & un buon gior-
nale. Avrei anch’io, non qual-
che critica, ma qualche sugge-
rimento da dare. Veniamo
quindi a nol. Tempo fa avrei
voluto scriverti dicendoti che
la rubrica dedicata agli adven-
ture era una vera schifezza.
Ora ci ho ripensato e diret che
leggendola varie volte per ogni
numero ho riscontrato una
sorte di beatifudine (?, ndr] e
mi sei anche diventato simpa-
tico. Io ho un C64, da parec-
chio ormal, ¢ mi va abbastan-
za bene cosi. Purtroppo non
ho mai avute [ soldi per un
drive € ho dovuto subire le li-
mitazioni delle cassette. Quin-
di sono stato restio nel giidi-
carti dato che molti giochi
sono su disco: il mercato degli

adventure mi sembra Fazzista

e limitato. Ho dei gustli un po’
particolari Dopo tanti anni di
milizia come videogiocatore
sono diventato esigente. Ad un
gioco richiedo parametri come
l'atmosfera, l'ambientazione,
ecc. Diclamo che per me [ par-
ticolari contano molfto. Ora
che ci conosciamo meglio vor-
rel arrivare, finalmente, al
dunque. Per gli adventures ho
nutrito sempre un certo piace-
ri nel giocarli. Una delle cose
che peré mi secca di pil & il
fatto che si incontrano certi
enigmi un po troppo “per-
sonali” che impediscono di
andare avanti. E cosi la mia
panacea erano 1 suggenmenti
del primo VG. Ti vorrei quindi
chiedere di continuare su
quella strada e quindi di au-
mentare, per favore, i suggeri-
menti che, sinceramente, sono
realmente esigui. Inolire lo
spazio dedicato alle recensio-
ni & veramente ristretfo: c'é
assoluto bisogno di ampliarlo!
I tuol giudizi sono molto buo-
ni e ti consiglio vivamente di

o,
7

continuare cosi. Molto buona
anche lidea degli scambi di
consigli tra lettori: bravi, é
OK! Pert ricorda: gli aiuti non
soro mal abbastanza! E allora
forza con mappe, soluziornd,
ecc.! Infine un consiglio un po’
interessato ma basilare: per
cortesia dail un po’ pit spazio
agli adventure su cassetial !
Non saprei veramente descri-
verti cosa si prova a leggere
quell'entusia-smante recensio-
ne di Leather Goddesses e ri-
petersi: "lo non potré averlo
mad”.

Caro Michele, la tua lettera
meriterebbe una risposta pia
dettagliata, ma purtroppo lo
spazio € tiranno gquindi vengo
subito al dunque. Sono il pri-
mo a volere pil spazio per la
rubrica dell'avwentura, ma non
sempre € possibile. Le pagine
di ZZAP| sono quelle che sono
e c'é sempre un mucchio di
roba da metterci dentro. Per
guante riguarda "mappe, solu-
zioni, ecc.” ormai dovresti sa-
pere che non sono del tutto
favorevole a pubblicare solu-
zioni intere, cidé nonostante,
come puoi vedere, in questo
numero c'€ la soluzione di
Sherlock e nel prossimo po-
trebbe essercene un'altra. Pia
di cosi. . . Ultima cosa: i giochi
su cassetta. Non & che ci sia-
no pochi adventure su casset-
ta, € che in genere sono sca-
denti. Questo peri limiti teeni-
cl della cassetta. Per fare un
adventfure di un certo livello
bisogna stiparci dentro un
mucchio di roba € non sempre
si riesce a far stare tutto su
una cassetta. Non € perd solo
una ragione tecnica, credo che
si possa dire che c'é anche

una ragione di mercato. Fin

dai primi giochi Infocom il
supporto-tipo per gli adventu-
re € il disco. In cassetta, spes-
s0, vanno glii adventure mino-
ri, quelli cioé che non possono
essere venduti su disco per-
ché, con quello che costano, i
giochi su disco devono essere
piti che buoni altrimenti non
vendono. E allora & piu conve-
niente farli in fretta, metterli
su cassetta e magari venderli
a prezzo economico: qualcuno
li comprera comunque.

Atto 1, Scena 9: Con un grido
agghiacciante, svani nelle fau-
el dello scaralaggio assassino.
Le sue ultime parole furono:
"Se solo avessi letto I Consi-
gliiii. . . .(Audio: suono di man-
dibole, seguito da un rutto. . )

Un caldo ringraziamento ai
seguenti lettori per i loro con-
sigli: JK, Alessandro Pace,
YOR,

Red Moon

Nella porta troppo piccola si
passa mangiando il fungo. Il
primo tesoroc € nascosto nel
lago. Dovete prosciugarloe inse-
rendo € girando la la manovel-
la (HANDLE) nello SQUARE
HOLE.

The Pawn

La chiave di metallo ce l'avete
in tasca e la chiave di legno é
sotto il tappetino [MAT).

Eentilla

I1 RATTLING QUARG dovete
ucciderlo al primo incontro,
altrimenti vaghera per il gio-
co, facendovi perdere un muc-
chio di tempo a trovarlo.

Se vi perdete a CARAWOOD,
studiate la grafica: la disposi-
zione dei fiori ¢ differente per
ciascun schermo-locazione.

Kwah!

Nella ADVANCED WARSHIP
dovete entrare nelle vesti di
Redhawk e colpire la guardia
(HIT GUARD): lascera cadere
una tessera di plastica che
userete nell REDLIFT digitan-
do INSERT CARD IN SLOT e
pol UP,

Robin of Sherwood

Parlate a Friar Tuck. Per otte-
nere un passaggio fine a
Sherwood, andate dal servo
della gleba (SERF), prendete il
corno (HORN) e poi salite sul
carro (ENTER CART). Siward
apre gli scrigni (CHEST).

Temple Of Terror

Per fermare { pirati attraver-
sate il ponte e tagliate la cor-
da. Per superare il serpente-
guar-diano tirategli della sab-
bia in faccia (KICK SAND). Per
sconfiggere la cosa tentacola-
re comprate un braccialetto di
scaglie di sirena. Per uccidere
il torturatore lanciategli con-
tro uno scorpione (THROW
SCORFION).

Tass Time In Tone Town
Per liberare Gramps, che si
trova in un'isola raggiungibile
dopo aver attraversato la palu-
de, sono necessari: METAL
CARD e ZAGTONE. La 'metal
card’ va usata per chiamare
l'ascensore e lo ‘zagtone' per
liberare Gramps dalle catene,
Il portone (GATE)] deve essere
aperto dall'interno, prima di
salvare Gramps: per farlo, bi-
sogna scendere nel pozzo e ar-
rivare alla tenuta di SNARL.

Borrowed Time

Se siete inseguiti dal THUGS,
nascondetevi dietro la pila di
rifiuti {TRASH). Per le scotta-
ture & meglio usare le bende.
Per arrestare MONGO dovete
liberare MAVIS, dare un'oc-
chiatina nello studio del DR.
LAFFERTY e andare da JAKE
al parcheggio delle macchine
[si vedra JAKE lottare con
MONGOQ). Dovrete avere cin-
que oggetii come prove per la
polizia {due vi saranno dati da
JAKE dopo che lo avrete aiu-
tato contro MONGO): RE-
CEIFT, TUBE, STUB, CANS,
GLOVES. Chiudere la porta in
faccia a MONGO & un buon
modo per prendere tempo. RI-
TA e WAINWRIGHT devono es-
sere liberati dopo aver arre-
stato MONGO.,

Dracula

Il vostro nome & JOHN HAR-
KER. Il nome della societa di
Harker lo leggete sul giornale
che avrete comprato con i sol-
di presi dalla giacca, appog-
giata sulla sedia, nello studio.

CONTATITIL DIRETTI

Per essere pubblicati su que-
sta rubrica scrivete il vostro
indirizzo e/o numero di telefo-
no e i titoli dei giochi in cui
siete disposti ad offrire aluto
o per i quali avete bisogno di
consigli.

N.B. Rispettate 1 vostri compa-
gni d'avventura. Offrendo aiu-
to, essi si impegnano in modo
considerevole e si meritano
sla la vostra gratitudine che la
vostra considerazione. NON
telefonate mai dopo le 22.00
[prima se specificato dopo il
numero telefonico) e includete
SEMPRE una lettera affranca-
ta col vostro indirizzo se vole-
te una risposta per posta.

- Qualunque anima pia sappia
risolvere Frankie Goes To
Hollywood, ¢ comunque sap-
pia come usare l'aringa, il sac-
co di soldi, la postola o i
calzini mi contatti. Grazie.
Davide Coscia, Corso 100 Can-
noni 106, Alessandria. Tel.:
0131/51820.

- Cerco soluzione completa o
non di Amazon.

Giovanni Cerrt, Via M.L. King
9, 24048 Cumasco di Treviolo
(BG)

- Cerce aluto per risclvere Ro-
bin of Sherwood.

Enzo Alessi, Via IV Novembre
63, 35020 Carrara 5.G. (PD).
Tel: 049/526874.
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RIVENDITORI AUTORIZZATI

ABRUZZI

COSMOS 3000,via Mazzimi 38-Pescara .

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

ELETTRONICA TE.RA.MO.,p.zza M.Pennesi 4-Teramo
CIABATTONI LUIGI,via Lepanto 40-Giulianova Lige (TE)
VITTORIA N. & C_via 5.5paventa-SulmonalAC))
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 (AY)

ODORINO FRANCO,p.zza Lala 21-Napoli

OPC.via GM. Bosco 24-Caserta

EMILIA ROMAGNA

CARTOLERIA STERLINO,via Murri 75/A-Bologna
VIDEOTECNICA, via Mazzini 170-Bologna
C.AREM. pzzaCittadella 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 ¢fo ESP,via Classicana 408-Ravenna
EMPORIO BRIGLIADORI,via Gambalunga 52-Rimini (FO)
GIO PLASTIK, via S.Romano 90-Ferrara
COMPUTER LINE,via 5.Rocco 10/C-Reggio Emilia

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

LAZIO

“ADM Elaborazicne Distribuita,via Tacito 88--Eoma
ARICO GIOVANNI,via Magna Greca 71-Roma
ARMONIA, primo sottopassaggio staz. Termini-Rema
COMPUTEL,via E.Rolli 323-Roma
COMPUTRON SHOP,l.go Forana 7/8-Roma
DISCOTECA FRATTINA, via Fraitina 50-Roma
DRUGSTORE,via Macchiavelli 58-Roma
GIEMA, v.le Medaglie d'Oro 13-Roma
MAUNER via Apolloni 4-Roma
METRO IMPORT,via Donatello 37-Roma
MUSICOPOLLp.le lonio 17-Roma
COMPUTER TIME,via Col di Lana 2-Ciampino {(Roma)

LIGURIA

AB.M. p.zza De Ferrari 2-Genova

COMPUTER CENTER, via §. Vinicenzo 129/R-Genova
VIDEO & COMPUTERS,via Cornigliano 338/R-Genova
CEIN,via Merano 3/R-Genova Sestri Ponente

FOTO MAURQO,via Canepari 103/R-Rivarole (GE)

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

LOMBARDIA

GBC ITALIANA vis Petrella 6-Milano

GBC ITALIANA via G.Cantoru 7-Milano

GIGLIONILv le Sturzo 45-Milano

IL TEMPIO DEL COMPUTER,p.zza Pattari 4-Milano
MICRO SHOPc.s0 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 Matteott: 66-Cinisello (MI)

GAMMA OFFICE SYSTEM,via Yerdi 19-Cusano Milanino (MDD

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)
CURIONIL via Ronchetti 71-Cavaria (VA)
REPORTER, c.s0 Garibaldi 25-Cremona

VIGASIO MARIO,c so Zanardelii 3-Brescia
SANDIT,via Francesco d'Assisi 5-Bergamo

SENNA COMPUTER SHOP,via Calchi 5-Pavia

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

MOLISE _
ROSATI COMPUTER ,via Martiri della Resistenza 88-Termoll (CB)

FIEMONTE

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.50 Sempione 97-Borgomanero (NO)

SPA c.so Dissegna 21/B-Domedossola (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.50 Alfieri 166/3-Asti

ROSSI COMPUTERS,via Nizza 42 Cuneo

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

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

PUGLIA
DISCORAMA c.s0 Cavour 99-Ban

SARDEGNA
COMPUTER SHOP,via Oristano 12-Cagliani

SICILIA

A ZETA via Canfora 140-Catania

BIT INFORMATICA c.50 V.Vensto-Mazara del Vallo (TR)
OFFICE AUTOMATION, via G.Venzzian 75-Messina

TOSCANA

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

L.C.5.,via Roma 10-Terranuova Bracciolini (AR)
TUTTO 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. Narionale-Pistoia

BIG BYTE SHOP,p.zza Risorgimento-Arezzo

DELTA SYSTEM,via Yeneto 12-Arezzo

TRENTINO ALTO ADIGE
ELETTRON MATTEUCCI,via Palerma 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)

VENETO

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

Per informazioni LEADER Distribuzione s.r.l

Via Mazzini 15 - Casciago (VA) - Tel. 0232/212255
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TERRA CRESTA (Imagine)

Un bel listatino con una quindicina di linee di data glusto per farvi fati-
care un po. Il programma di Andrew Grifo disabllita il funzionamento delle
routine di collisione sprite-sprite, ma vi permetie ugualmente di sparare
contro tutto quelle che si muove o che sta fermo. [
Deovete semplicemente battere il listato, verificarlo con cura almeno due
voite prima di telefonare In redazione, piazzare la cassetia
nell'apposito scomparto del registratore e dare il RUN.

Quando il computer resetta seguendo diligentemente le istruzioni che | |
appariranno sullo schermo, dovrete battere SYS 49152 e dare [ RETURN. | |
A quel punto il vostro agile dito si abbattera sul tasto PLAY del registra-
tore e non vi restera che attendere il caricamento del programma.

+

Lt |
e )
Ty

o g A R TERRA CRESTA LISTING

20 FOR A=49152 TO 49265: READ B:POKE A B: NEXT
30 PRINT CHR$(147) "PREMI UN TASTO PER RESETTARE"
40 PRINT'DOPO IL RESET BATTI SYS 49152 (RETURN) E PREMI PLAY"
50 GET A$: IF AS=" THEN 50
| 60SYS 64738
70 DATA 32, 44, 247, 169, 0, 141, 32, 208

80 DATA 32, 108, 245, 169, 24, 141, 2, 4

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

100 DATA 168, 37, 141, 104, 0, 169, 192, 141

110 DATA 105, 0, 76.43, 0, 169, 20, 141

120 DATA 104, 0, 169, 173, 141, 105, 0, 169

130 DATA 142, 133, 73, 169, 1, 133, 74, 162

140 DATA 0, 189, 71, 182, 157, 142, 1, 232

150 DATA 224, 43, 208, 245, 76, 20, 173, 169

160 DATA 169, 141, 22, 58, 169, 0, 141, 23

170 DATA 58, 169, 141, 144, 24, 58, 169, 40

180 DATA 141, 25, 58, 169, 2, 141, 26, 58

190 DATA 169, 76, 141, 141, 30, 169, 181, 141
" 200 DATA 142, 30, 169, 30, 141, 143, 30, 76

210 DATA 80, 0

THE GREAT ESCAPE (Ocean)

| nostri pit sentiti complimentl ad Allan Kelly di Wallsend, per la sua brillan-
te evasione dal campo di concentramento binario della Ocean. Una volta
salvo ha deciso di rivelarvi il planc: della sua fuga per permettere a tutti
glt aitri priglonieri di guerra la conquista dell'agoniata liberta. Ringrazia-
mo anche Guido Corradini di Thiene (VI), per | suggerimenti. Le definizioni
ira parentesi, in inglese, sono riferite alla legenda della mappa.

Prendete la CHIAVE UNO (KEY ONE], aprite la porta relativa e prendete
FUNIFORME DELLA GUARDIA {GUARD'S UNIFORM). Indossatela mentre usci-
i8, & lasciate la chiave dove l'avete trovata, Prendete il PACCO DELLA CROCE
ROSSA {RED CROSS PARCEL), apritelo e prendete la BORSA DEL DENARO
(BAG OF GOODIES). Mettete il denaro in un posto sicuro (ad esempio nel fun-

nel). :
Prendete la CHIAVE DUE (KEY TWO) e usatela per aprire la porta relativa. Met-
tete la chiave in un posto sicuro, prendete la CASSETTA DEGLI ATTREZZI
(TOOL KIT) e forzate la porta della stanza che contiene la VANGA (SPADE). Ri-
portate la casselta degli atirezzi in un luoge sicuro, prendete la vanga e metfete-
la al sicuro, dopodichd abbandonate l'uniforme. Prendete la cassetfta degli
attrezzi @ il PASSAPORTO (FASSPORT). i
Lasciate la cassetta degli attrezzi & prendste la TORCIA (TOURCH). Raggiunge- | [ j

te la fine del tunnel e rimucvete l'ostruzione usando la vanga. Mettete gil la van- : : = ST ,
ga e tornate indietro a prendere il passaporto. : e i I [ e :[; T‘d‘ .!

e e

m-&:g{

Usate ancora il tunnel, ma quesia volta lasciate il passaporto alla fine della galle-

ria sotto il CORTILE DEGLI ESERCIZI (EXERCISE AREA). - S B
Seguite la normale routine nel Day Two (secondo giorno), ma tenete il pacco E o e o ; ]E
della Croce Rossa dove troverete il TRONCHESE (CUTTER) per il file spinate e , T e
che & essenziale per la fuga. . : ; : : ey CPENED
Normale routine per il Day Three, ma tenete sempre il pacco della Croce Rossa, - peeed e

Al Day Four prendete dal pacco della Croce Rossa la BUSSOLA (COMPASS) e ;
sarete pronti per avaders. '

Seguite il tunnal principale eprendete la bussola dal cortile degli esercizi. Pren-
dete il ronchese e tagliate il filo spinato, Lasciate la bussola. Tagliate il file spina-
to e prendete il passaporto, dopodiché tagliate ancora il filo e uscite.
Abbandonate il fronchese, prandete la bussola e correte fuori dallo schermo ver-
so la liberta.

Fatelo, e Steve McQueen sara orgoglioso di voi!

T Vo e e P L o O e s R e, N e s 0 e T U A,
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McC.G. pl: 5mo1'?f:ﬂ&r~ @T CLUB.

S MAFPING DIVIS oM P.2 ‘SreaT PERSON, GETBALL .

P3:5hooT ONWALL. 3

P.4" Qoo TPERSON GETCROSE |

AND DROTGER ,

£.S  SHoeT MNSTER GET TEEW,

fo8 S e
A - ICE
'\ 9.8 2 SHOOT WATER ONE S
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P e e o e > I
wrzaALLw@ SPINDIZZY
£ St B S0 e s !
(Ocean) el WON DER B 0 Y - | (Electric Dreams)
So che molti di vol non ne sono con- | |
Lo ‘sapevale che una "fuﬁﬂ &1‘5‘* e o ; | vintl, ma secondo me quesio & un
ﬂﬂm}}ﬂﬂ ad ac iistare A : J .| | gran bel gioco e con questo listato di
a::%:f“ﬂ vendo co "qufn“:ﬁai ( CtIVISIan) W ot | Cristiano Marcelli di Yasto (CH) per la
livelll é possiblle ripartire dal fl- : | versione Spectrum, é ancora meglic.
vello precedents a quﬂlu ch Se vi fa comodo disporre di una scorta infinita di Ragazzi Fantasticl
ﬁ‘iﬂi'=¢wﬁim5= F;E per ruscire a recuperare Tina, battete questo programma e date il | | > REM SPINDIZZY BY CHRISTIAN THE
re? Ad esemplo, d,mum- 11 RUN | SPIDER
pletato Il sesto livello potete 20 CLEAR 24831 LET T=0: FOR
riprendere Il gloco. ﬁ:} ii“l" to || 3 FBF[ k512 TﬂSEE' READ A: POKE [ A: r;,_cm ﬁExT I F ::_5:325 THEN N=23296 TO 23332: READ A: LET
senza dover superate pﬂﬁ_ﬂs?; 8YS 520 | T=T+A: POKE M.A: NEXT N
quattru Non ¢l credete? 4 PRINT "ERRORE NEI DATA" e 30 IF T< > 4022 THEN PRINT
, i:mndﬁ ia morte si rhﬁt-c '5DATA 169, 44, 141, 116, 10, 76,0, 1, 169, 40, 141, dﬂ?’“ﬁ 169, 2, 141, 41,3 198, | | "ERRORE™ STOP
| te Inclemente su di voi o appare | | 157,189,0, 162 40 RANDOMIZE USR 23296
| lo schermo del thﬂh ﬁhﬂie_lt HES ﬁﬂATm 168, 32, 186, 255, 32, 189, 255, 32, 213;255 14,2172, 76.81,3 169, | | SODATASS, 62, 255, 221,33, 0, 64, 17, 0,
| | numero det Hﬂﬂn:da cul volete | | 49 141,159, 2 27, 205,86, 5, 243, 221,238, 1,79, 17,0,
| ripartire {lﬂ que lg g m.ﬂmsg 234, 141,160, 2,96 _' % : 158, 221, 33 0, 97, 205, 169, 5, 251, 62,
| #bnintht- iginém Imﬂﬁ&laﬁ: — 201, 50, 147, 220, 195,0, 178

Zzap! 59




THE LAST NINJA

La mappa Completa

Pit veloci della luce. Giorgio
Raimondi di Milanc & stato il
primo a giungere in redazione
con la mappa del gioco che ha

ultimamente appassionato i no-

stri lettori. In seconda posi-
zione Marco Micozzi penaliz-
zato solo dalle poste. Lui sta a
Roma. Ma non e tutto!
Con la mappa infatti @ pronta

anche la soluzione completa.
Sul prossimo numero trovere-
te le dettagliate istruzioni per
condurre Armakuni a ricongui-

bofte ragazzi!

Come sorpresa finale scopri-
rete che la storia non finisce
qui.

stare il potere dei Ninja. Che
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THE SYDNEY
AFFAIR
(Infogrames)

Il gioco é piutiosto complesso, le
istruzionl non lascianc trapelare
nulla, ma per fortuna cl siamo
qua nol, benemeriti paladini della
giustizia, membri onorari della
Surete, a darvi una mano per ri-
solvere |l secondo caso
d'omicidio del Deleciive Ser-
geant. Annotate tutto con cura
sopratiutto nella parle di rileva-
mento degli indizi, e seguite scru-
polosamente le indicazioni delle
istruzionl per le richieste di infor-
mazioni alla rete Diamond.

Ci sono due modi per utilizzare
questa soluzione: la sl pud segui-
re alla letlera, ma in questo mo-
do Il pathos dell'indagine va a
farsi benedire, oppure come
traccia da consultare ogni tan-
to...

PRIMA PARTE

Prima di tutto fate una folo della ta-
sca destra di Mr Sydney per trovare
una chiave. Fale una foto della sua
cartella e pramete 7. Annotate tutte
le informazioni trovate e premete
nuovamente 17 per vedere la foto in
biance @ nero di una coppia che si
bacia. Poi fotografate la giacca per
prendere il portafoglio e scrivete le
informazioni contenute in esso. Pre-
mate RETURN per accedere alla
seconda locazione e fotografate il
vaso, il pavimento, le tende e il telaio
della finestra.

Le vostre prove sono completate da
un'impronta digitale, un mozzicone di
Camel g una cartuccia calibro 7 84,
Caricate la fase seguente.

SECONDA PARTE

N.B.: Prendete nota di tutte le dichia-
razioni.

Prima di tutto chiedete un interroga-
torio con un testimone (WITNESS),
non sono necessarn né il nome,

ne I'indirizzo. Passate
allinterrogatorio di Maitre Decole e

di Mrs Sydnay (il suo indirizzo é nel |
portafoglio). Dopo di cid chiamate |

Hubert Decole e per una seconda
volta Mrs Sydney.

Chiedete l'autopsia (autopsy) di Mr ::

Sydney @ una perizia balistica
(ballistic) della cartuccia, prendendo
nota dei risullati di entrambe.

Chiamate a testimoniare il cuslode

1

(caretaker) di S5t James Square,
poi richiamatelo per avere un indiriz-
zo di Blatin Street.

Mella cartella di Mr Sydney ¢'é il no-
me di R Renard. Baltiete Mr Renard
e Blatin Street e otterrete la dichia-
razione di un detective privato. E'
necessana un'alira convocazione di
Mrs Sydney.

Mr Sydney aveva due figli, Sylvie e
Ludovic. Interrogateli tutli e due e
Sylvie vi dird di aver riconosciuto
'uomo della foto. Richiamate Mrs
Sydney & lei vi dara lindirizzo di suo
cugino, Tino Di Mallo. Chiamate due
volte la governante, Peggy Gachet,
il suo indirizzo é lo stesso dei
Sydney.

Il prossimo interrogatorio € per Tino
Di Nallo che ammetie di avere una
relazione con Mrs Sydney. Ripariate
con Ludovic per scoprire che cono-
sce molto bene Tino e quindi chie-
dete a Tino del suo semvizio militare
(national servica).

Chiedete a Ludovic un'alira dichiara-
zione per sapere qualcosa su un
'Sergente’.

Tornate a Tino e chiedetegl un'alira
dichiarazione, quindi andate ai mes-
saggi .e battete CRRJ LYON per
scoprire chi & il sergente (basta bat-
tare seargent dopo la solita richie-
sta). Battete CIAT CLERMONT e
Patrick Languille per oftenere la sua
fedina penale. Pol batlete ST
CHELY e ancora Patrick Languille e
convocatelo per un interrogatorio
(per il suo indinzzo basta battete ST
CHELY).

Interrogate Tino, e convocate di
nuovo il testimone per scoprire che
identifica Patrick come l'uomo che
ha visto fuggire dal luogo del dalitto.
Premete "COMPARISON" e battele
PATRICK LANGUILLE. Annotate fut-
te le informazioni date & premele la
barra spaziatrice per averng altre.
Richiedete un'altra dichiarazione a
Palrick, usate “comparison” e batte-
ta TINO DI NALLO. Reinterrogate
Patrick & fate un'aliro confronio con
lui.

Chiedete una perizia balistica sul bu-
co nel muro, fate un'aitro confronto
con Tino e chiedetegli un‘altra di-
chiarazione.

Ennesimo interrogatorio di Tino che
ammette in una breve confessione di
essare il responsabile della morte di
Sydney. Premete la barra spazialri-
ce un paio di volte per la confessio-
ne completa.

Interrogate Patrick per ricevere an-
che la sua confessione e arrestatelo
per l'omicidio di Mr Sydney.

A questo punto accomodatevi sulla
vosira poltrona preferita, posate i
piedi sul tavolo e bevele qualcosa
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- PROCREAZIONE

MENTALE

di Andrew Braybrook

Glovedi, 14 maggio

Oggi ho incluso un alto dei suggeri-
menti di Gary Penn, una seconda ta-
bella dei record. Una sara per i miglio-
r record di tutti i tempi, che verranno
salvati su disco. Questa tabella sara
disponibile soltanto nella versione su
disco dato che € un problema cercare
di parlare con un registratore: bisogna
girare il nastro a meta caricamento e
consentire al sistema operativo del
C64 di parlare con lo schermo e cid si-
gnifica che devo stare attento a non
incasinare le variabili di sistema, cosa
che faccio semprel L'1/O su disco &
molto pin semplice, basta mandare al-
cuni byte gin per il bus seriale e la-
sciare che il 1541 si metta in azione.
Mi dispiace per i proprietari di regi-
stratori, ma le cassette non sono state
fatte per essere usate dai computer, i
registratori a nastre stanno scompa-
rendo anche nei sistemi su mainfra-
me. Ad ogni modo, non vi manchera
quello che non avete mai avutol

Ho trovato un mode* migliore per indi-
care quale sistema o arma eliminare
usando un puntatore nero € arancio
che si muove sullo schermo. Lo so che
il mese scorso dissi che non avrei mai
usato icone o puntatori; beh, era una
frottola. Un puntatore piceoling € ne-
cessario, ma assolutamente niente ico-
ne, mai. Ad ogni modo, questo punta-
tore & molto meglio della vecchia
‘mario bianca Epyx' che punta il suo
brutto diting in Star Raider IL.

Venerdi, 15 maggio

Ho riarrangiato considerevolmente Ia
memoria del gioco cosi da non aver
pii bisogno di una seconda sere di
48 stelle. Ho duplicate i caratteri del
campo stellato per usarli nelle due se-
rie, dato che sto dividendo in due lo
schermo proprio dove le stelle possono
passare da una serie all'altra. Cid ap-
parirebbe molto disordinate se cam-
biassero improvvisamente e brutal-
mente I'aspetto grafice. Ma ho recente-
mente regolato cosi finemente il tempo
di divislone del raster che ora la divi-
slone avviene all'estremita destra dello
schermo esattamente sulle linee dove
cambiano le serie. Questa divisione
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appare stabile, anche quando gli sprite
attraversano la linca di separazione,
uindi le stelle di una serie sono ri-
andanti,
Solitamente appaiono dei piceoli dis-
turbi sullo schermo guando il pro-
grammatore non ha tempo per intro-
durre un piccolissimo ritardo nella
routine di cambiamento dello scher-
mo cosi da aspettare che il raster ar-
rivi al bordo laterale. Quindi tutti i
cambiamenti al modo di visualizzazio-
ne vengono eseguiti mentre il raster ¢
tuori schermo. Se questi cambiamenti
e quelli ai colori vengono eseguiti
mentre il raster € sullo schermo ne ri-
sultano invariabilmente degli sfarfallii
e glf infami disturbi. Ad ogni modo
tutti questi riarrangiamenti di memo-
ria mi liberano un altro K, dandomi
spazio per altri 16 sprite.

Lunedi, 18 maggio

-Ho dato una veloce scorsa a tutti ghi

sprite che ho create fino ad ora e mai
usato. Ce ne sono circa 140, ma sono
pochi quelli che possono andar bene.
Ne ho disegnati degli aliri e ho final-
mente deciso come sara la navicella
teleguidata, un veicolo animato a sei
quadri. Posso visualizzarlo in caratteri
finché ¢ sulla pista di lancio, quindi
farlo girare come sprite quando & in
volo. Questo mi risparmlia di sprecare
quattro sprite ogni volta, dato che
Fastronave potrebbe essere configura-
ta con quattro moli d'atiracco con su
le navicelle,

Voglio creare una serie di orbite cari-
cate elettricamente nell'arena di gioco.
Stavo usando la routine di esplosione
stellare con velocita di partenza prede-
terminate per mostrare inizialmente la
loro posizione su una secala pia picco-
la. Ma non ha funzionato molte bene:
alcune partl schizzavano fuori dallo
schermo ad ultra velocita, mentre altre
si muovevano molto lentamente. Do-
mani proverd un altro metodo. Non vo-
glio far altro che visualizzare un'orbita
come quella degli elettroni attorno al
nucleo. Le posizioni generate da que-
sta sequenza decideranno le posizioni
delle orbite nel gloco. Userd {l suono

per indicare la vicinanza al centro
dell’'orbita.

Martedi, 19 maggio

La cosa non ha funzionato. C'erano
troppi anelli concentrici con troppe
poche parti per ciascuno quindi sem-
brava un ammasso di puntini [anche
se seguivano uno schema). Ho deciso
di usare l'attuale generatore di esplo-
sfone dello schermo dei titoli per pro-
durre le orbite, cosa che fa ammirevol-
mente. Possono apparire in uno o due
anelli, a spirale o distribuiti casual-
mente. Ho dovuto mllentare le particel-
le per farle stare vicine al centro dello
schermo. Ho anche messo a posto il
bug nella routine di calcolo della po-
sizione cosicché le particelle si muo-
vono nello spazio ad un quarto della
velocita parallattica. Ho calcolato che
in ogni momento ci sara sempre una
sola di 32 particelle o il nucleo sullo
schermo, quindi deve assegnare solo
uno sprite a questa funzione. Questo
mi ha portato a definire gli oggett ri-
manenti. Otto sono per i projettili del-
l'astronave, una per la nevicella tele-
guidata, uno per le orbite, due per i ri-
generatori delle cariche, due per i su-
pervisori delle cariche, tre per i proiet-
tili dei ‘cattivi’, due per i roamers e
cingue per altri cattivi vari. Il limite
rimane quindi di 24, anche se non mi
aspetio che appalano tutti sullo scher-
mo contemporaneamente. Il limite
massimo di 32 & salvo e mantenendo
il limite a 24 non dovrei avere proble-
mi con la versione NTSC che richiede
di contenere I'uso della CPU,

I roamers saranno semplicemente dei
vagabondi che continuano ad annoia-
re il giocatore durante i momenti di

calma. | rigeneratori di cariche porte-

ranno la carica dal nucleo alle orbite
in progressivo deterioramento; a cau-
sa di questo deterioramento, i rigene-
ratori dovranno far visita periodica-
mente a tutte le orbite. 1 supervisort di
cariche andranno avanti e indietro tra

le orbite per controllare che tutto vada
bene. !

Mercoledi, 20 maggio

He inserito parte del codice che fa gi-
rare la navicella teleguidata. Questa
stard parcheggiata sulla piattaforma
d'atterraggio fino a che non viene atti-



vata e poi sl spostera per lo schermo
con il suo cannoncino montato in ci-
ma. Mentre si comanda la navicella si
perde temporaneamente il controllo
dell'astronave. Penso che dard la pos-
sibilita di lasclare la navicella nello
spazio, come esca, vicino all'astronave.
Penso anche che andra persa per sem-
pre se si allontana troppo. Mi piace-
rebbe anche che diverse navicelle
abbiano diverse possibilita d'azione,
Durante il lancio la navicella deve

commutare da caratiere a sprite cosic-.

ché nel caso di pit navicelle non devo
usare molti sprite. Naturalmente si po-
tra guidare una sola navicella alla vol-
ta visto che uno ha un solo joystick.

Giovedi, 21 maggio

Ho trascorso la giornata all'lstituto dei
Direttori (?) a parlare delle cose del
Mondo con Andrew Hewson.

Venerdi, 22 maggio

leri ho deciso che l'area-gioco di Mor-
pheus é di 256x256 schermi per livel-
lo, per un totale di 65.000 schermi.
Questa € probabilmente la ragione per
cui € difficile localizzare le orbite, poi-
ché anche muovendosi a pia di uno
schermo al secondo ei vogliono 11 ore
per esplorarli tuttil Poco pratico, gquin-
di ho deciso di restringere I'Universo
ad una dimensione pin abbordabile,
64x64 schermi. Potenza del program-
matorel In questo modo ci vorra co-
mungue un'oretta buona per visistarli
tutti, ma fornird dei sonar per guidare
il giocatore verso il centro. Mi sembra
il minimo.

Martedi, 26 maggio

Ho inserito I'algoritmo di movimento
della navicella telegujdata, ma non mi
soddisfava e cosi I'ho tolto. Non anda-
va bene perché il movimento sembra-
va sempre essere per linee rette
verticali od orizzontali, mentre questo
gioco ha una struttura 'circolare’.

La navicella teleguidata & una strana
bestia, una specie di fusoliera centrale
verticale con un buco nel mezzo, il cui
scopo diverra chiaro pia avanti. Ha
poi quattro protuberanze, due in alto e
due in basso, clascuna delle quali so-
stlene un blocco triangolare rotante. Il
misterioso buco nel mezzo serve per
favorire il pilota durante l'atterraggio
della navicella consentendogli di vede-
re, attraverso il buco, il centro lampeg-
giante della piattaforma d'atterraggio.
E' quindi possibile allinearsi accurata-
mente, sapendo che atterrera se tutto

il buce lampeggial

-Mercoledi, 27 maggio

Ho cambiato la navicella cosi da farla
girare su un sistema vettoriale polare
che gli consente di velare in circolo se
necessario. Devo inoltre pensare a tut-
te le combinazioni dell'astronave: con-
sentiré di guidare una sola navicella

alla volta, ma l'astronave pud avere fi-
no a quattro piattaforme d'atterraggio

con navicelle parcheggiate. Devo impe-
dire il lancio di una seconda navicella,
ma consentirlo se la prima & stata dis-
trutta in volo. Devo inoltre inserire la
restrizione che una navicella pud at-
terrare solo sulla sua piattaforma e
non su un'altra, poicheé ognuna ha sue
caratteristiche di fuoco. So che sareb-
be bello mettere la propria X-19 nel ga-
rage del vicino e il mattino dopo
prendere la sua Porsche 944, ma la vi-
ta non & cosi. Ci ho provato ma non
funzional

Giovedi, 28 maggio

Ho completato il sistema di movimen-
to della navicella consentendo
all'astronave di depositarla ovungue e
poi andarsene via; la navicella conti-
nuera a viaggiare alla velocita alla qua-
le & stata lasciata dall'astronave. E'
meglio lasciarla ferma se volete ritro-
varla e cido permette al giocatore di sa-
crificarla come esca. Il movimento si &
rivelato un po’ difficoltoso da aggiusta-
re, quindi non vi sono grandi possibi-
lita di un buon controllo, per cui
stabilird un'unica serie di parametri
per tutte le navicelle, ma le fornicé
egualmente di armi diverse.

Il sistema di coordinate utilizzato
manda in confusione poiché eci sono
due centri, une vicino all'astronave
nella parte alta sinistra della schermo,
¢ l'altro ovunque si trovi il nuecleo. E'
come disegnare due immagini su due
lucidi e poi sovrapporli uno sull'altro.

Venerdi, 29 maggio

Sto terminando il sistema di perfezio-
namento dell'astronave inserendo la
parte in cui avrete a che fare con i
problemi finanziari. Si, ho una nuova
routine chiamata "taxman”, che obbli-
ga a pagare per ottenere parti e armi.
Cig richiede di stabilire i prezzi e co-
ordinare la visualizzazione del punteg-

gio per due giocatorl. Tutti 1 punteggi
accurnulati nella fase attuale vengono
aggiunti nei fondi destinati
all'acquisto di nuove parti. Devo inol-
tre visualizzare sullo schermo i fondi
attuali durante la fase di acquisto, cosi
ho convinto la routine del punteggio a
farlo per me,

Ho bisogno di un'unitad monetaria per
far tutto ci6. I crediti intergalattici so-
no stati usati fin troppo, quindi finira
che useré le vecchie Ghinee di Alley-
kat. Hanno una certa aria di qualita,
come i fiorini, i furlong e le Unita Ter-
mali Britanniche.

Lunedi, 1 giugno

Poiché T'astronave funziona a energia
mi sembra logico che la condizione di
‘fine del gioco' sia quando non ha pit
energia. E pol cosa succede? Beh, nor-
malmente l'astronave esplode. Non ho
mai capito perche gli apparecchi elet-
trici contengono chili di nitroglicerina
cosicché alla minima disfunzione van-
no in briciole. Credo che sia un'idea
del tipo che ha deciso che bombardan-
do i depositi di carburante in Scram-
ble si riempie miracolosamente il
serbatoio dell'astronave. Questa € la
scusa,; ora veniamo al problema. Non
¢'t modo [pratico} di far esplodere
un'enorme astronave sullo schermo.
Un amico gallese mi ha suggerito di
far diventare l'astronave rossa incan-
descente, poi bianca ¢ poi farla dissol-
vere in miliardi di pezzi come succede
alla Terra nel libro "Guida Galattica
per gli Autostoppisti'.

Beh, se togliete i millardi di pezzi &
quello che ho fatto.

Ho inoltre disegnato un logo del gioco
sul Deluxe Paint ieri notte che potra o
no essere usato nclla grafica finale. E
un logo grosso come tutto lo schermo
quindi non posso farle sul C64, anche
se posso provare ad usarlo per il cari-
camento del nastro. '
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Martedi, 2 glugno

Ho finito la grafica per i sistemi di
bordo & ho deciso come farli funziona-
re tutli insleme. Va bene avere un'u-
tility di selezione del sistema, ma ¢
meghio se i sistemi fanno gqualcosa lo-
ro stessi. Devo tener conto che alcune
unita possono essere inserite in pia di
una posizione per raddoppiare l'effet-
to, mi vengono subito in mente, ad
esemplo, gli scudi e le celle solari.

Mercoledi, 3 gilugno

Ho alcune raffigurazioni grafiche dei
sistemi con cul non se ancora che fa-
re, ma ne ho gia inserito alcuni quali
le celle solard, le unita tampone per
I'immagazzinamento dell'energia, i ge-
neratori e i rifornitori di scudi, i con-
vertitori energia/carica, i convertitori
carica/energia, i telecomandi delle na-
vicelle, 1 rilevatori di vicinanza alle or-
bite e . . . fa anche il tél

Alcune orbite s¢ ne vanno dall’'Uni-
verse € non so cosa farci; attualmente
li ho riposizionate casualmente, il che
é stata una bella stupidata visto che
ora non so qual'e il loro vettore polare.

Glovedi, 4 giugno

Ho passato ld giornata da Hewson
(significa che non hai lavorato?, ndr].

Venerdi, 5 giugno

leri ho elaborato alcuni degli sprite di
John Cummings che probabilmente
non verranno inseriti in Zynaps, il che
€ un peccato perché sono veramente
belli. Li ho esaminati ben bene e per
fare un esperimento ho cambiato tutti
i loro colori nelle mie tre sfumature di
grigio e, orrore degli orrori, sono spa-
riti. Ecco perché ho avuto dei proble-
mi a disegnare gli spnte il mio
metodo 'salva qualche ciclo’ si & alla fi-
ne rivoltato contro di me. Usare le tre
sfumature grigi non offre sufficiente
contrasto. Continuo ad utilizzare due
tonalita di grigio ma ora il terzo & un
colore qualungue. Ho poi cercato di
provare la cosa disegnando una se-
quenza animata di 22 sprite per il ri-
generatore di cariche sénza alcun
problema. Chissa perché mi ci & voluto
cosi tanto per scoprirlo? Mandate le
risposte su una cartolina a [continua
a pag. 202).

Il mio sistema di bordo alcune vultﬂ
non funziona: toh, un bug intermit-
tente, 1 miei preferitil

Lunedi, 8 giugno

Un bel listato aggliornato & apparso sul
mio tavolo grazie al Centro Stampa ST.
E' ottimo per trovare tutti gli strafal-
cioni. Innanzitutto, 1'Universo sara di
dimensione variabile, ha decretato AR.
Si espandera col progredire del gloco
per inerementare il livello di difficolta.
Qualunque particella che abbandona
I'Universo verra catturata e fucilata (o
comungue indicata come morta).

[l bug intermittente era causato dal
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fatto che I'ultimo sistema
sull'astronave non era stato elaborato,
quindi la sequenza in cui venivano in-
stallati | sistemi causava diversi difet-
t ai sistemt stessl. Qualungue sistema
lavora per conto suo, ma non vuole la-
vorare insieme agli altr.

‘Ho aggiunto altri sistemi e armi alla

sequenza di sviluppo che mostra le
unitd attualmente disponibili e pol
steps through them col progredire del
gioco. Per rendere pin veloce il collau-
do uso un trucco che mi consente di
partire con un mucchio di soldi cosi
ho immediatamente tutte le unita.

Ho inoltre imbrogliato il gioco per far-
lo cominciare da une qualunque dei
primi otto livelli, ma non dird a nessu-
no come scegliere un livello. Penso che
questa sara un test sull'iniziativa del
recensore; vediamo chi ef riuscira.

Ho saputo che una certa conversione
di un certo gioco per lo Spectrum fat-
ta da un certo abbonato di Compunet
contiene aleuni sprite di Uridium. Pen-
savo fosse normale chiedere il permes-
so per tali cose se & andata proprio
cosi. Non posso dire di essere partico-

. larmente contento del fatto che qualcn-

no mi ha rubato degli sprite: l'origina-
lita sembra passata di moda.

Martedi, 9 glugno

Ho riarrangiato ancora il mio codice
sorgente per mettere alcune routine
appena completate in un angolino per
quando ne avrd bisogno. Durante la
compilazione mi sono ritrovato con un

bug: gli schermi del titoli giravano ad
ultravelocita, avendo declso di fregar-
sene dei 50 quadri al secondo e giran-
do invece a circa 300. Una piccola
ricerca ha rivelato che una routine
era stata corrotia da un'altra routine
andata in tilt. Fortunatamente non ha
causato un gualo pin grosso, Certi co-
diel eausano un completo arresto della -
CPU. Dope aver messo a posto lerrore
ho notato che la enza d'attracco
utilizza molto meno tempo della CPU,
il che & una sorpresa piacevole, Non
ho aleuna idea del perché succeda,
credo che sl possa chiamare magia.
Mi sono fatto una risata a leggere un
articolo di CCI (Commodore Computer

 International, una rivista inglese dedi-

cata, ndr) su Andrew Hewson, il quale
avrebbe detto di Uridium: ". . . troppo
simile, ha commentato un rivale di
Hewson, ad un coin-op della Sega che
perd andava nella direzione inversa”.
Parlavano di Starforce che ha infattf
ispirato lo stile grafico, ma se pensano
che il gioco sia simile allora non c'é da
meravigliarsi che i clone di Uridium
non vendano. A parte questo, era vera-
mente interessante , soprattutto 1'im-
magine di 'Cyborg Hewson' con una
manta appollaiata sulla spalla, altro
che pappagallol

Mercoledi, 10 giugno - Lunée-
di, 15 giugno

Un breve intervallo, nel quale AB si
prende alcuni giorni di relax per sfug-
gire alle elezioni.
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SOFT MAIL NEWS

Bentornati! Vi siete riposa-
ti, abbronzati, scatenati,
divertiti? Soprattutto, siete
ben ritemprati e pronti ad
affrontare un settembre in-
tenso e vivace? Cl auguria-
mo di si, perche 'universo
dei videogiochi, che forse
avevate accantonato a fa-
vore di scampagnate e rin-
frescanti bagni, vi aspetta
al varco con miriadi di sor-
prese. La piuinteressante ¢
sicuramente il nuovo cata-
logo SOFT MAIL. Esso
comprende per la prima
volta recensioni di prodotti
per Amiga ed Atari ST, 1
computers della nuova ge-
nerazione. Vitroverete an-
che I’elenco aggiornato che
comprende piu di 250 titoli
scelti tra 1l meglio della
produzione mondiale degli
ultimi sei mesi e, perché
no, anche tra i grandi clas-
sici. Coloro che sono gia
presenti nel nostro archi-
vio, riceveranno a casa il
catajﬂg{} in questi giorni
(poste permettendo), chi
invece non ha mai usufrui-

to del nostro servizio puo
farne richiesta ai nostri uf-
fici scrivendo o telefonan-
do al piu presto!
Ricordiamo che il servizio
telefonico pud fornire in-
formazioni ESCLUSIVA-
MENTE nelle ore pomeri-
diane, evitate percio di
chiamare n mattinata. A
proposito di telefono ci so-
no altre due novita.

Visto I'enorme successo,
abbiamo potenziato il ser-
vizio modem che € ora in
funzione 24 su 24, al solito
NUmero.

Per 1 piti impazienti ¢’é la
possibilita di sapere ogni
giorno la posizione dei pro-
pri ordini on-line; infatti ¢
stato messo a puntn un pro-
gramma dai nostri tecnici
con il quale potremo for-
nirvi informazioni precise
sulle spedizioni dei pro-
grammi che avete richie-
sto. Un altro servizio che
solo SOFT MAIL offre ai
propri clienti.

A RISENTIRCI PER LE
NOVITA DI OTTOBRE.
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e Ritorna 007, questa volta con Timothy
Dalton su grande schermo e come spri- B
§ te della Domark su piccolo schermo. &
con The Living Daylights (in italiano |
"Zona Pericolo") . Curtis Hutchinson &
® andato a far visita, dietro le quinte dei
84 Pinewood Studios, al mago degli effetti
W, '™ speciali John Richardson mentre nel |
%4 ‘| quartiere generale di Zzap! davamo
un'occhiata al videogioco omonimo in §
via di realizzazione.,




Questo significa coordinare una

squadra di 27 persone tra mac-
chinisti, modellisti e tecnici e
contemporaneamente saltare da
un aereo all'aliro per raggiunge-
re le localits dove si girano gli
esterni. ("Ti svegli al mattino e
prima di alzarti devi controllare
sull'agenda dove ti trovi"). Ogni

-due anni eace un nuovo film di

007, quindi lo spettacolo Bond &
diventato una macchina ben
oliata in continuo movimento.
John lavora a ogni film per circa
un anno, iniziando non appena &
stata buttata gil la prima sce-
neggiatura.

Organizzo tutto: la
pirotecnica, i colpi,
le esplosioni e

le arm1

"Hanm: iniziate a scrivere la
ace iatura di Zona Pericolo
verso la fine del 1985, Nei | primi
mesi del 1986 abbiamo iniziato
a preparare gli effetti e, verso il
maggio 86, siamo entrati nel pie-
no del la"i.rurn::- Le riprese sono
iniziate alla fine del mese di

‘agosto e Bomo t&rnuna_te_a feb-

braio di quest’anno in tempe per
la presentazione del 29 giugno.
"Grazie a Dio, verso la fine di

guest' anno inizieranno a serive-

re il prossimo episodio cosicché

l'anne prossimo ricominceremo

‘la steasa routine”,

A John e 2l suo gruppo viene da-
ta una bozza di quello che gli
m;eneggmtpn e il regista hanno
in mente per le sequenze degli
effetti speciali e viene poi la-
sciato a loro il compito di capire
come T‘Eahz.zaﬂl. In Zona Peri-

~colo ci saranno dei numeri ecc:e

zionali...
"I film si apre con una aeqllen;a
molto spettacolare: un insegui-

mento sulla rocca di Gibilterra, .

con paracadute e cose simili.
Poi ¢'¢ una sequenza di lotta
melto bella che si ﬂvulge in una

caga di campagna, con ﬂ:&plu}smm

e bottiglie molotov.

Poi ¢'2 una lunga sequenza di
‘inseguimento sul tetto’ a Tan-
geri che richiede molti effetti.

Poi c'2 1a sequenza finale, nella

| quale c'® una grossa battaglia

cnatﬁ]lata di effetti speciali con
carri B.rmatl, esplosioni e un ae-
rec che precipital”

e
h b E | 5 L -

‘La Aston Martin di 007, la cui

ultima apparizione risale a 20

anni fa in Al Servizio Segreto

Di Sua Maesta con George La-
mtu:h:..r‘f ritorna in Zona Pmculu
naturalmente con qualche truc-

chetto in pit. Tra le peripezie

della maechina ¢'2 un insegui-
mento su un lago ghiacciato si-
tuato da gqualche parte oltre
cortina...

John ha utilizzato tre Aston
Martin identiche, ognuna provvi-
sta di trucchi diversi. 11 produt-

tore ha comperato tre modelli di

seconda mano e ha commissio-
nato alla Aston di rimetterli a
nuovo prima che John e la sua
squadra gli mettessero sopra le
mani.

"Abbiamo dovuto far fare, o al-

| meno far finta di fare, alla mac-

china tutte quelle cose che voi

le vedrete fare nel film. Su uno
dei lati monta degli sci che le

danno stabilitd sulla neve o sul
ghiaccio, dalle Tucte escono au-

‘tomaticamente dei chiodi per

avere una maggiore aderenza al

terreno, ha missili che vengono

lanciati da dietro i fari antineb-
bia, un display sul parabrezza,
vetri a prova di proiettile e un
motore sovralimentato per au-
mentare il brrrrussummm!”.

Tutto cid, ma purtroppo niente

- sedili a espulsione!

Nonostante questi trucchi, che

tutto sommato sono abbastanza

banali per un film di Hnnd John
vede Euna Pericolo come un ri-

torno ai film di Bond vecchia |

maniera: un riterno ai tempi an-
tecedenti la- mania dei super ef-

fetti.

"Come molti film degli anni Set-
tanta la serie di Bond ha attra-
vergato un periodo in cui zem-
brava che ghi effetti speciali

fossero tutto, ma credo che fosse

un errore perché il pubblico non

va a vedere un film solo per Bl
- effetti speciali cosl come non ci

va per vederne solo una parte,
va al cinema per vedere il film.

Con Zona Pericolo si torna alle

buone storie e ai bravi attori e
credo che questo sia il pil vieino
g, diciamo, I]'alla Russia Con
Amore, che rimane il mio favo-
rito, :

Timothy Dalton & un bravissimo
attore ed & perfetto per la parte.
Prima di iniziare a lavorare al

film ha letto tutti i libri di 007
ed & diventato una specie di pu-

rista: & voluto ritornare all'idea
originaria di Bond che aveva Ian

Fleming.
Quando abbiamo dovuto dmg'er-

lo per le sequenze degli effetti
speciali & stato assolutamente

eccezionale, pronto a tutio”.

John ha dovuto anche dare
istruzioni a Desmond Llewellin
(il famoso Q. disegnatore dell'e-
quipaggiamento di agente segre
to di Bond) su come usare 1 nuo-
vi trucchi e Liewellyn & diventa-
to una specie di teenomaniaco.

"Deve naturalmente sapere
quello che sta facendo” dice

John " perché & lui che dovra
farlo vedere a Bond. E' bravissi-
mo, afferra subito le cose. Gli
diamo i gadget e i trucchi e gli
diciamo 'Mettiti 1 Desmand e
fai questo, tira guello, gira
quell’'altro’: e tutto sembra fun-

zionare benigsimo’.

Mi domando guale sia, secondo
John, Teffetto speciale piﬂ AT
bizioso di James Bond. Guarda
al cielo tirando un leggero 203pi-
ro e sono sicuro di aver notato
una gocciolina di sudore freddo
sulla sua fronte. Il ricordo era
chiaramente ossessionante...

"E’ stata la sequenza con gli ae-

rei sopra il Golden Gate Bnd@
a San Francisco in Bersaglio
Mobile: & stato malto duro fil-

mare quella scena. Era molto

‘difficile andare sul Gﬂldem Gate

per girare qualunqgue cosa : figu-
riamoci far volare una navicella

_sopra e attraverso il ponte. Ci ha

dato dei gran grattacapi.
A rendere pid complicate le cose
il traffico sul ponte non viene

mai fermato, nemmeno per un

film di James Bond,
Abhmmﬁ fatto le riprese sul

‘ponte per due giorni, ci avevano
dato il permesso di stare i solo

per un weekend e quindi erava-
mo i dalle cinque di mattina:
dovevamo farci notare il meno

‘possibile perché il pubblico non
‘81 accorgesse di noi. A un certo

punto dovevamo sistemare una
cinepresa circa 30 metri sotto la

‘cima di uno dei cavi principali

del ponte. ElﬂIﬂ.ﬂ dnwti salire di
250 metri per raggiung=re il cavo
principale e poi scendere lungo
il cavo fino al punto dove abbia-
mui piazzato la macchina da pre-

E' ?atata dura! Ma valeva la pe-rm

‘perché & una Belha.mm& scena’.

Zzap! B9
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| 1l secondo gioco di James Bond
| delia Domark, vi porta ad affronta-
| re disci livelli o ‘zone pericolo’ di
| crescente difficoltad. Programmato

per Commodore e Amiga dalla

| Sculptured Software di Salt Lake
| City (una societa che aveva felice-

mente impressionato Dominic

| Wheatley e Mark Strachan della

Domark durante il ioro ultimo viag-
gio negh Stati Uniti) il gioco uscira

| contemporaneamente in vari for-
| mati, anche in versione arcade
| {questultima dovrebbe essere
- | prodotta dall’Arcadia, la societa
- | coin-op della Mastertronic).
| Ogni livello del gioco si svolge in
| upo dei luoghi del film. It primo li-
| vello g nmblsntatn a Gibilterra do-
Ly ve Bond & in una di quelle situazio-
| ni ¢che vi spingono a chiedervi: &
Ziak pinnmhﬂﬂ che il grande James
| Bond sia stato ucciso? No, natu-

ralmente, ma in questa sezione i

'SAS gli contro sparano da dietro

Molte delle macchine dei giochi
elettronici sono equipaggiate di
tutti gli ultimi comfort per salvare
prigionien vari, damigelle in perico-
lo & I'universo intero, ma la mac-
china di Bond in Zona Penicolo é il
massimo. La macchina piu famosa
dei precedenti 007 era la Aston
Martin DB5 che appariva in Gold-
finger e Missione Tuono.

La Aston Martin del nuovo film & la
Volante (decapottabile), ma i suoi
piu fieri possessori non la ricono-
sceranno dopo il trattamento di Q.
Tra le varie dotazioni speciali ci
S0ON0,;

Display sul parabrezza indicante
velocita e armi scelte

cissimamente se vuole evitare di
venir ucciso.

[ livelli sono divisi da uno schermo
‘Choose Weapon'® (scegli l'arma).
Siete nel laboratorio di Q e vi vie-
ne offerta un ampia scelta di armi,
ma avete solo cinque secondl di
tempo per decidere quale portarvi
nello schermo successivo.

L'area di gioco consiste in tre se-

zioni a scorrimento orizzontale,

Bond si muove lungo lo spazio
centrale evitando rocce e buche e
le aree laterali scorrono a diversa
velocita per dare l'effetto parallat-

“tico. In prime piane invece ci so-

no burroni e palazzi mentre |l
personaggio di Bond si staglia sul
fondo. Oltre ai personaggi della
SAS ci sono vari cecchini & uomini
che gli irano addosso qualungque
cosa, dalle bottiglie ai coltelli.

Come se non bastasse, Bond &
obbligato a saltare sopra le rocce
@ le buche che gli sbarrano il cam-
mino e contemporaneamente de-

L= ]ﬂ‘:._‘i 1-‘n§': I'

QUANTO VALE UNA ASTON?

Radic A Scansione Digitale
in grado di sintonizzarsi su tutte le
frequenze della polizia e
dell'esercito.

Vetri Corazzati a prova di qua-
lunque proiettile e Carrozzeria
antincendio sia per il motore che
per lo scomparto passeggeri.
Armamentce comprendente mis-
sili ‘intelligent’ teleguidat
(nascosti dietro | fan antinebbia) e
un lanciamissili (nascosto dietro la
targa posteriore) comandati en-
trambi dal Panneilo Comando Armi
Pneumatici Chiodati che si at-
tivano automaticamente sul ghiac-
cio e sulla neve.

Sci Retrattili che sono nascosti

a5

PR Sk RN R e e AR

nei predellini della portiera : questi
sci esterni danno controllo e stabi-
lita qualsiasi siano le condizioni
delia neve e del ghiaccio.

Laser Tranclia Ruote che fuo-
nesce dal mozzi delle ruote, capa-
ce di tagliare il metallo come un
coltello il burro.

Opzlone finale, un meccani-
smo di autodistruzione incorpora-

to nel cruscotto, con un timer di 30

secondi.
La Domark non deve neanche
sforzarsi a scrivere lo scenario
con una macchina del genera! Non
ci hanno detto quanto costa
I'Aston Martin, ma lo Spectral, un
catamarano di oltre 20 metri usato
nel film, & in vendita alla modica ci-
fra di 2 miliardi e ottocento milioni
di lire.

ve evitare le bombe lanciate dagli
elicotteri che volano a bassa quo-
ta. In questo inferno di fuoco, il
giocatore pud sfruttare il doppio

controllo del joystick. Al momento-

opportuno, potete frenare la spa-

valderia del prode 007 e tornare al
modo di controllo della pistola. |i
braccio di Bond segue la direzione
del mirino e la pistola spara al ber- |
-saglio scelto con sufficiente preci- |
sione. '

Shirley Bassey - Goldfinger
Tom Jones - Thunderball

Nancy Sinatra - You Only Live Twice

Louis Armstrong - On Har Majesty's Secret Service
Shirley Bassey - Diamonds Are Forever

Paul McCartney and the Wings- Live And Let Die

- The Man With The Golden Gun

Carly Simon - The Spy Who Loved Me

Lulu

Shirley Bassey - Moonraker

Sheena Easton - For Your Eyes Only

Rita Cooclidge - Octopussy
Duran Duran - A View To A Kil
A-Ha - The Living Daylights

LE CANZONI DI 007

Matt Munro - From Russia with Love

gl alberi e Bond deve reagire velo- |

— e —— —_—
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MANUALE

* Pulsante di freezer IN ITALIANO
#* Turbo disk

* Turbo tape #* Interfaccia centronics

* Pulsante di reset * Game killer

| = = =

* Basic toolkit
* L/M monitor

NUOVA VERSIONE
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MOLTO TEMPO FA
IN UNA GALASSIA
LONTANA,

MOLTO LONTANA

L'ultima novita della Software Projects (produttrice di Dragon’s Laire
Escape from Singe’s Castle) é Star Paws, una non propriq seria cac-
cia negli spazi pit profondi.

L'azione & centrata sui Tasty Space Griffin (Saponti Grifoni Spaziali),
un raro ed estremamente gustoso animale, molto apprezzato e ri-
cercato. Valutato talmente tanto da essere usato come moneta cor-
rente intergalatica e come una vera materia pnma.

Una banda di mercenari senza scrupoli ha cominciato ad allevare
questo tipo di uccelli per inflazionare il mercato e destabilizzare il si-
stema valutario. Con I'Universo in bancarotta, per i mercenari diven-
terebbe semplice conquistare il potere...

Fortunatamente alla Polizia Interplanetaria arriva una "soffiata” sul
piano criminoso, ma a causa di un disguido nel sistema di comunica-
Zioni astro-telex, il pasticcione Rover Pawstrong (Vagabondo Zam-
paforte) viene mandato a fermare | mercenari al posto del freddo e
calcolatore Neil Amstrong. La sua missione consiste nel catturare e
distruggere fino allulimo i Tasty Space Griffin, ma con la sua ine-
sperienza e la sua totale incompetenza rischia di trasformare la mis-
sione in un totale fallimento.

Mentre attraversa la superficie di una lontana luna a scomrimento
onizzontale il nostro eroe canine colleziona una serie di equipaggia-
menti che gli saranno utili; pedane antigravita, un razzo che o porta
velocemente sulla sua preda, e se quasta non & abbastanza vicina,
un raggio della morte che arrostisce tutte quelle che sono nei pa-
raggi.

L'animazione é a livello di cartone animato, ma che il gioco ci guada- B
gni © meno e tutto un'altro discorso. %

——
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ALLA RICERCA
DELL'ABILITA'
ASSOLUTA

| Stavros Fasuuﬁaﬁ lautore di Sanxion e Delta sta definendo gli Hltir‘ﬂl -
pammfarl del sun nuova gioco, Quedex: The Quest for Ulti- F4

R T G G G OO

‘mate Dexterity. £
Chi si agpgttm?a un terzo spara e fuggi a scorrimento orizzontale re- :,:-
stera un po indispettito nello scoprire che Quedex segna 3
abbandono del solite stile di Stavros. =

‘Questa volta il programmatore finlandese ha deciso di produrre un ¥
gioco per tutti i gust, enfatizzando I'abilita manuale e mentale a dis- f%
‘capito dell'abilita di distruggere ondata dopo ondata flotte di alieni f.%+

'sanguinari (anche se ci ha detto che nella versione finale ci sara una f%
sezione dedicata ai fanatici dello spritecidio). .

I gioco consiste nel guidare una palla attraverso 10 'piani’, strani 2.
‘mondi a scorrimento multi-direzionale, che vengono ‘completati’ ri- g«

ot solvendo una sene di ostici puzzle e di ostacoli. %
i | | piani possono essere giocati in qualsiasi ordine ed é possibile ac- 1

&y _cedervi in qualsiasi momenti premendo il numero relativo sulla ta- b2
& stiera. L'obiettivo é quello di completare tutti i 10 piani in un tempo b
L fissato, un compito che richiede una bella dose di destrezza. &
i -'ﬂuaﬂax ‘sara realizzato ancora una volta sotto gli auspici della Tha-F#;
d lamus e Fasoulas ritiene che ci vorra un mesetto prima che tutto sia £
o flﬁltl:l' i
& : ; o
: X3
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on & pid grande di una scatola
da scarpe, pesa meno di un tra-
sformatore del Commodore e
sembra altrettanto potente. La
consolle Nintendo ha 52 colori, una riso-
luzione di 256x240 pixel e 64 sprite, van-
ta molte perfette conversioni di giochi
arcade e si dice che abbia gia venduto
nel solo Giappone dieci milioni di pezzi.
Quando leggerete quest'articolo, la Mat-
tel avra lanciato la consolle Nintendo in
due varianti: quella base e quella deluxe.
Per una cifra che non dovrebbe superare
le 100 mila lire (al momento in cui scri-
viamo il prezzo in Italia non & ancora sta-
to stabilito, ndr) potete comperare una
consolle completa di una versione guasi
perfetta del famosissimo Super Mario
Brothers. I due comandi in dotazione so-
no una versione ampliata del Joycard e
incorporano una leva a bilanciere molto
resistente e sensibile, con due pulsanti di
fuoco e due di selezione.
Tutti i giochi sono su cartuecia ROM: un
pezzo di plastica piatto e grigio che si in-
serisce nella macchina nello stesso modo
in cui si inseriva la videocassetta nei
primi VCR a caricamento frontale. Il ca-
ricamento & immediato e non da, gene-
ralmente, problemi. Al momento sono
disponibili 27 titoli e il prossimo anno ne
usciranno a dozzine. Tra questi ci sono
giochi sportivi, conversioni di giochi arca-
de e software pilt 'specializzate’, quale
programmi educativi. Il prezzo, in Inghil-
terra, varia da 20 a 35 sterline (anche il
prezzo del software non & ancora stato
definito).
La confezione di lusso comprende la con-
solle base, una pistola (Zapper), un robot
(ROB: Robot Operated Buddy) pit due
giochi con cui iniziare la vostra collezio-
ne: Gyromite e Duck Hunt.
Il primo titolo =i gioca con ROB. Uno dei
due comandi & inserito in un apposito
scomparto e utilizzando il secondo co-
mando si guida ROB facendogli prendere

o lasciare degli speciali giroscopi. ROB
non & collegato alla consolle e i data ven-
gono inviati via televisione. Lo schermo
lampeggia ogni volta che il comando &
stato inviato e ROB esegue l'ordine muo-
veridosi a destra, sinistra, su e gin. Gyro-
mite non & molto impegnativo per gli
accaniti giocatori da bar, ma piacerh sen-
za dubbio ai gioeatori pii giovani: soprat-
tutto perché c¢'2 ROB.

La Nintendo 2 indubbiamente una mac-
china per giocare molto potente ma che
cosa offrira il future di questa consolle?
Secondo la Mattel il software attuale uti-
lizza la macchina solo al 20% delle sue
possibilitd e inoltre la sua forza risiede
nel fatto che & una consolle espandibile:
il robot e la pistola luminosa sono solo
I'inizio...

CRITICHE E COMMENTI

Non ¢'e dubbio che la consolle Nin-
tendo suscitera grande interesse nel
mondo del gioco elettronico, ma il
prezzo elevato potra scoraggiare chi
non & un fanatico giocatore. Per ora i
giochi si limitano a rifare vecchi con-
cetti delle macchine da bar: veglio
vedere cosa faranno di originale. La
grafica ha una risoluzione molto alta
se si considera la guantita di colori
utilizzata: Duck Hunt dimostra fino a
che punto pué arrivare I'animazione e
il realismo. L'unico disappunto ri-
guarda la musica: i motivi sono alle-
gri e energici ma sembrano piun
canzoncine che una musica vera e
propria. Come sempre succede con le
novita, sono sicuroe che il software mi-
gliorera e, partendo da uno standard
cosi alto, la Nintende ha una buona
base da cui partire.

La consolle Nintendo & una macchina
con enormi potenzialita: tocea ora al-
le software house sfruttarle!

PAUL SUMNER

Mi ha veramente sbalordito!
All'inizio i giochi Nintendo non sem-
branoe niente di speciale, credo per-
ché ci si aspetta di vedere delle
super-immagini quasi fotografiche.
Invece hanno optato per degli sprite
colorati in perfeito stile fumetio, ben
animati e pieni di personalita.
Generalmente i giochi sono arcade
semplici e carini, facili da prendere e
giocare, che dovrebbero intrattenervi
per mesi. Super Mario Brothers & un
ottimo esempio: un arcade perfetto
ed & il miglior computer gioco che ab-
bia mai giocato. Inoltre sono quei gio-
chi che si riprendono volentieri in
mano: la novita dopo un pe' svanisce
ma settimane o mesi dopo lo ricarica-
te tanto per fare un'altra partita...

Mi piace il robot. Forse ora & un po'
limitato ma cosa si puo pretendere?
A questo prezzo non c'e niente di si-
mile ed & totalmente espandibile.
Stack Up non @ niente di speciale: ma
chissa quali cose saranno disponibili
in futuro? Il potenziale di questa
macchina & immenso: Ten Yard Fight,
Star Force, Commando sono tutti titoli
potenziali. . . Non vedo l'ora che
eSCANO.

JULIAN RIGNALL




GREEN E
SIINE oo ~18.(17) AVEN
 ZAPIPAGEL

L

1) SUPER C}
>YX/US GOLD.
ZZAP! PAGELL/

s - 2

ZZAP! Parade

NOME R R R L R R o L I O o B I B I T R T O I I R I R U T ]
CQGNGME SAFEFEN R PR AN FE R FFFREEE R A AR AR kR FE NN EE
VIA AER A A A FFFE R B A G R B BB REEEA T L P EESA D PER T EEEART U R EE FEREEA A RN BB R A BB EE

A0 EEEAd RAN N EAfEEREE G S A b SR At e At Rt E PR R I BRI A R R R REA AT U PR NN R AR

30. () ARMY
IMAGINE

| miei giochi preferiti sono:

EEEEE G pEEE A

Fl

FEFFPRF FPEREAN

EEEEE T EEE AR

CRORLE AU B B R B

FFE BN SFEFEd FENA

FERRRAFFRREFFRRA

FEEEIg P FERE VEREA

i AL EFEAF BN

ik EEAA

FEFERAA

FEEREAN

I'EERdA

Spedite a Zzap! Parade, Studio VIT, Via Ausonio,27 - 20123 Milano

FE

FEFFEERFER R dddan

FEEEFERNERAAAA

FEEEEEERARAAAA

FrdEdbbrrkeen e namnn

Zzap

75






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
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THE LIVING DAYLIGHTS

Starring MARYAM dABO JOE DON BAKER ART MALIK and JEROEN HRABBE

Production Designer PETER LAMONT Music by JOHN BARRY Associate Producers TOM PEVSNER and BARBARA BROCCOLI
Produced by ALBERT R. BR{}CC (LI and MICHML G. WILSUN Directed by JOHN GLEN Screenplay by  RICHARD MAIBAUM and MICHAEL G. WUSON
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