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PRIMAPAGINA

Anno 2 - Numero 16

NO SENSE
OF HUMOR

Questa Primapagina & un po' speciale, nel senso che & una
risposta ad una lettera di un lettore di Catania, Alfredo Spa-
daro, pubblicata nelle pagine di ZZAP! Posta.

Forse la sua leftera non meritava tanto spazio. Forse anche
la nostra risposta non meritava tanto spazio, ma qui in reda-
zione siamo un po' stufi di ricevere lettere sputasentenze.
Niente di personale con Alfredo, mi raccomando, & solo che
abbiamo un pessimo sense of humour,

E veniamo alle critiche.

1) Niente da dire. Ci cospargiamo il capo di cenere: hai com-
pletamente ragione. Gli errori c'erano e ¢e ne scusiamo.

2) ZZAP! italiano potra anche essere una misera traduzione
di qusllo inglese ma non & sofo una misera traduzione di
quelle inglese. C'é anche farina italiana dentro. Checché fu
ne dica, i commenti di BMV, AR e DL sono tutti originali, co-
me le recensioni che li accompagnano.

Per quanto riguarda invece le recensioni dei giochi vecchi di
secoli e altri hanno gia recensito, torno a ripsetere (parlo ara-
bo?) che noi recensiamo soltanto i giochi importati e distri-
buiti uficialmente in ltalia. Se tu hai una linea diretta con
I'Inghilterra e ricavi i giochi con largo anticipo sulla diffusione
ufficiale in Rtalia, buon per te. Ma la maggior parte dei lettori
di ZZAP! non ha questa fortuna e noi a loro ci rivolgiamo.
Infine, la questione del prezzo. Il prezzo del giornale lo deci-
de l'editore non la redazione ed & a lui che abbiamo gia girato
la tua lettera. Cid nonostante voglio egualmente risponderti.
Innanzitutto, il giornale inglese costa meno perché tira pil
copie di quello italiano (almeno tre o quattrc volte in pil) e
quindi, dato che pil copie tiri meno le paghi, costa molto me-
noe, per copia, di quello italiano. Inoltre, dato che i giornali
spesso guadagnano piu con la pubblicita che con le vendite
in edicola, ZZAP! inglese pud tenere basso il prezzo di co-
pertina perche ha una grossa entrata pubblicitaria (nel nu-
mera di cui parli 47 pagine contro le nostre 25). Qui questo
non succede perché grazie a quelli che vendono giochi pira-
tati in edicola (e a quelli che li comprano) pochi imprenditori
se |a sentono di entrare in un mercato in cui la concorrenza
sleale non viene punita. E quindi ¢i sono poche ditte e poca
pubblicita.

3) Per quanto riguarda I'annoso e ormai noioso argomento
della pirateria e del costo dei giochi, ti devo dire, sincera-
mente, che ci siamo stufati di ripetere le stesse cose ogni
volta che salta fuori qualche furbo come te a dirci chea le co-
pie costano meno. E chi siamo noi per convincerti di fare al-
trimenti? Ma poi, vogliamo convincerti di fare altrimenti? No.
Compra pure i giochi in edicola, dal salumiere, dove vuoi, &
divertiti.

Adesso che ti abbiamo risposto, ci preoccupa una sola co-
sa; che tu non metta in atto la tua minaccia di non scriverci

piu,

Riccardo Albini
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PRESENTAZIONE
Confezione, istruzioni cartacee e su video, caricamento, opzioni
di gioco, praticitd del programma (comprese cose tipo comodita
di controllo da joystick o tastiera), schermo d'apertura. Tutto cid
che 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?
APPETIBILITAS

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

LONGEVITA’

Per quanto tempo riuscira a prendervi?

GLOBALE

E'il nsultato di tutte le valutazioni e del giudizio generale dei re-
censon. |

| BOLLINI QUALITA' DI ZZAP!

MEDAGLIA D'ORO

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

GIOCO CALDO

| "giochi caldi” del mese, quelli che totalizzano intorno al 90% alla
voce Globale. Consideriamo ogni Gioco Caldo di ZZAP! un ottimo
acquisto, a meno che non odiate decisamente quel tipo di gioco.
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IN QUESTO NUMERO:

ACE Il 34
Black Magic 18
Bubble Bobble (MO) 14

Laurel and Hardy 36
Mega-Apocalypse (GC) 20
Night on the Tiles 36

Deathwish [l 24 Pirates 30

Deceptor 22 Re-bounder (GC) 16

Evening Star 31 Red LED {GG& 32

Faery Tale 41 1 Star Paws (GC) 28

Football Fortunes (GC) 38  Street Sports Baseball 26 \
Game Over 19 The Guild of g
Hysteria 23 Thieves (GC) 43 ‘
Kikstart Il - 25 The Living Daylights 40

Knight Orc 45
Last Mission 27

The Three Musketeers 44
The Tube 21
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SOFT MAIL NEWS

Come vi avevamo promesso gia
da agosto, questo autunno non
smefte piu di sorprendere, ri-
servandoci novita interessanti
tutte le settimane! Per la gioia
di chi ama i giochi che richiedo-
no abilitd sia di mano che di
testa, ecco PIRATES! della
Microprose (con tanto di map-
pa) e MOEBIUS della Ongin
Systems (fascetta da annodare
intorno alla testa inclusa). Uno
dei gioielli piti preziosi della
stagione ¢ ACCOLADE CO-
MICS: ben tre dischi registrati
fronte e retro per una vera sto-
ria a fumetti animati la cui fi-
ne varia a seconda di come si
comportera il protagonista sot-
to la tua gmda! Per chi invece
non puo fare a meno dello “spa-
ra ¢ fugg”, SHOOT'EM UP
CONSTRUCTION KIT della
Qutlaw (una nuova divisione
della Palace) offre 4 giochi pil
un programma per farseli da se
senza troppa fatica: sembra in-
credibile, ma potrai creare gio-
chi a livello di “Undium” e
scambiarli con 1 tuor amici! Pit
di cosi...
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DALLA PRIMAPAGINA

Ho qui sotto gli ochhi l'ultimo numero di ZZAP! made in Italy e il corri-
~ spettivo inglese, comprato I'8 agosto {lo stesso numerolll) a Londra.
Mentre leggevo e confrontavo mi sono venute in mente un bel pd di cri-
tiche e di appunti, da mandare al vostro indirizzo, affinché fossero (lo
sperol) divulgati. i

Gia vi sento lamentarvi: eccone un altro! Credavamo di esserci spie-
gati, di esserci tolti dai piedi questi criticoni incontentabili, buoni a nul-
la, kusv!! ecc.

E invece nol Bisogna che ogni tanto qualcuno smuova un pd le acque,
altrimenti vi addormentate, vi adagiate sugli allori @ pensate che tutto
vada bene cosi com'd, che tanto nessuno protesta.

1) Ma dico! Ma avete dato un'occhiata al n®15, dopo che & uscito dalle
presse di stampa? A pag. 18, 19, 20, 22, 24, 26, 28, ecc. le recensioni
e i commenti sono lasciati in sospesol E gia, cra che con la nuova me-
todologia "computeristica sono diminuiti gli errori di ortografia, doveva-
te inventarvi qualcos'altro,

2) Possibile che ZZAP! italiano sia sclo una misera traduzione, e per di
pid enormemente ridotta {80 pagine contro 124) di quello inglese? Per-
fino la cosiddetta “parte italiana® e cioé i vari commenti di BMV, AR,
DL, ecc. sono spesso traduzioni dallinglese (credete di essere gli uni-
¢i a conoscerio?). Inoltre mettete in anteprima che sono usciti e re-
censiti da altri gia da secoli (vedi Star Paws e Zynaps) o che
addirittura avete recensito voi stessi (vedi Game Over). Perd in com-
penso da noi ZZAP! costa 3.500 Lire mentra in UK 2.200 (1 sterlina).
3) Ma chi diavolo vuole prendere in giro Riccardo Albini con il suo ridi-
colo editoriale di Settembre. E' vero che i giochi scenderanno a
L.12.000 quest'autunno, ma solo a causa del rispettivo calo a 6 sterli-
ne in UK, e non & certo stata una decisione presa acausa
dell'arretratezza del mercato italiano, invaso dai pirati! Una copia
L.10.0007 Ma andiamo, chiungue con 8.000 lire in tasca pud comprar-
si in edicola una cassetta con su fino a 10 giochi nuovissimi & spesso

anche con titolo originale @ nome della casa produttrice sullo schermo
d'apertura. Per non parare poi degli aquisti fra privati {500 Lire o an-
che meno per un gioco. L. 12.000 sono ancora un prezzo enormemen-
te esagerato per un gioco che 90 su 100 giochi per 2 ore e poi pid. Sai
che paura mi fanno le minacce di John Holder! Sono tutto un brivido!

MNon vi mando nessuna pagella, perché mi sembra un'idea totalmente
idiota mentre quella del referendum non era male, solo che ZZAP164 ne

- ha organizzato uno i (risultati sul N"28). Naturalmente voi questo non

lo potrete mai fare, perché non volete aggiungere neanche una pagina
a questa striminzita rivista, tutta-pubblicita.
Ho ancora 2 o 3 cosette che mi vengono in mente, ma sto pensando
giusto in questo momento che tanto @ inutile, questa lettera verra ce-
stinata come l'altra che vi ho scritto, perché cid che ho seritto € tutto
vero e difficilmente replicabile.
Se per caso perd, aveste il fegato di pubblicarla, non partite come
sempre con l'idea di volervi giustificare a tutti i costi. Perché non es-
sere obiettivi, una volta tanto, e dire gia forse hai ragione; dopotutto
per 3,500 anche se non sono un capitale si potrebbe ottenere qualco-
sa di pid; potreste anche fare qualcosa per eliminare o almeno ridurre i
difetti & le mancanze che vi ho fatto notare, in fondo, con spirito co-
struttivo. Qualcuno ha detto che conoscere i propri difetti & gia un
buon passo verso il miglioramento. Siete d'accorde? Oppure pensate
che io non abbia il diritto di lamentarvi e di scrivermi cié che penso (e
cié che vedo)? Se volete avere la bonta di rispondermi a di farmi sape-
re cid che ne pensate, non cestinate questa lettera. altrimenti avrete
vinto voi. Non vi scriverd pil, evitando perdite di tempo da entrambe le
parti.

Alfrede S.

Santi Numi! Cosa t'é venuto in mente di innervosire il direttore! Da
quando ha letto la tua é diventato intrattabile.
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I PIRATI
RISPONDONO

Sfogliando it numero 15 e leggendo la rubrica "la posta”, tra una sma-
nettata furiosa e un'altra, abbiamo notato la lettera nella quale un
certo D.D.T. esprimeva le sue opinioni a proposito dei "crachers” (si
intende i pirati, non i crackers commestibili).

Avete notato la firma: 1.8.5. Hard & Soft?77

Siamo un gruppo di pirati e chiariamo subito la nostra posizione: se
non ci avete mai sentiti & perché abbiamo assunto da poco la deno-
minazione | $.S. (Indipendent Software Service). Intendiamoci, non

siamo pirati come Pier e amici (anche se abbiamo chi di tiene i contat- |
ti con loro) bensi abbiamo un "giro® differente per il quale non trattia- |

mo il software all'ingrosso (se cosi si pud dire) ma solo quello al
dettaglio ovvero quei B0 titoli al mese pitl richiest.

Abbiamo scritto per puntualizzare alcune delle osservazioni di
D.D.T.

1° - La faccenda delle cartucce . Sappiamo tutti che esistono delle

cartucce quali FREEZE FRAME, ISEPIC ect. che facilitano il lavoro |
dei pirati, ma forse non sai che in parecchi casi la cartuccia non da |

un “prodotto finito” bensl una serie di files che devono subire ancora
parecchie modifiche. Non dimenticare inoltre che alcuni programmi
molto elaborati fanno un test per rilevare la presenza eventuale di
una cartuccia nella memory expansion port, caso nel quale vanno in
blecco e costringono il pirata al (come hai detto tu) cracking diretto.
22 - Nessuno di noi pretende di passare per persona intelligentissima
e tanto meno nessuno si pensa "riuscito”. Come tu stesso dici, pira-
tare pud essere facile e divertente ma spesso anche impegnativo e
non da sottovalutare. (portami the Last Ninja versione aperta in
813 blocchi su cassetta e con opzione di trainer e capirai che cosa
intendiama).

3° - Come sarebbe a dire che i pirati non programmano???77? Credi
che in un caricatore con scrolling, musica e 24 sprites sullo schermo
utilizzando una scansione a raster, non ci sia del lavoro?

E quel gran numero di demo e/o utlities programmate dai pirati dove
le mettiamo!? Ci sono stati anche dei giochi presentati dai pirati e
creati mixando parti di quelli gia esistenti con routines proprie. Per fi-
nire non dimenticare che molte riviste che pubblicano listati ne nce-
vono molti proprio dai pirati..

Se poi pretendi di vedere un pirata che vende un suo gioco
all'Activision o alla Mastertronic, che intasca i diritti e che si batte per
difendere il copyright del suo programma, non ti pare di volere trop-
po? Pretenderesti che tutl i pirati diventassero onestil Bello ma ir-
realizzabile, anche se (lo dico alla redazione) sono molto contento di
guanto ho letto in Prima Pagina, cioé che alcune software houses
hanno deciso di abbassare | prezzi. Chiudo la lettera con i soliti e or-
mai banali compliment alla rivista.

M.F. the best |

; la 1.S.S, Hard & Soft
P.s. Per la redazione: una copia pirata costa molte meno di L.10000
anche perché pochissimi vendono software a programmi singoli.

La precisazione era dobbiigo & non abbiamo nessun problema a pub-
blicarla. Non dico che bisognerebbe fare un monumento alla 1.5.5.,
ma devo ammettere che dal loro punto di vista i ragazzi hanno le idee
chiare. D'altra parte fe accuse di D.D.T. non sono del tutto infondate.
Cerlo le considerazioni di chi fa il pirata di professione vanno sicura-
mente al di Ia della sola affermazione parsonale o of un, chiamiamolo
cosi, narcisismo eletironico. Sta df fatte che un atteggiamento come
queflo descritto da D.D.T non & del tutto estranso alla realla, e in gue-
sli anni ho avute fin troppi esempi.

Vi evito il pistolotto di critica perché mi pare evidente che siate degli
irriducibifi &, convinto comunque che Ia verita stia dalla nostra parte,
vi invito a rifleftere sulle vostra azion.

P.5. Perche ci fate | complimenti? Non lo sapete che questo scale-
nera le solite lettere che ci accusano di coflusione col nemico?!

SOFT MAIL

Devo informarvi di un fatto che purtroppo non mi é piaciuio per nien-
tell Il servizio SOFT MAIL non funziona o perlomenc non vuole funzio-
nare per i ragazzi del Sud (e pil precisamente per | ragazzi della
Calabria). Ho inviato un ordine nei primi di Marzo e non mi & ancora ar-
rivata la merce. Ne ho inviati altri due circa un mese fa; NIENTE!l E
non inventatevi una scusa come quella del ritardo della posta o della
fine della merce. E dire che vi pensavo una rivista seria. Spero di sba- {
gliarmi (ma molto difficiimente). Voirrei una spiegazione. i

Angelo Trifilio, Diamante (CS)

Scusami se ho usato solo una parte defla tua lettera, ma credo che
questo fosse il tuo interrogative pitl importants. In effetti i sei sbaglia-
to, ma consolati, & un errore che fanno in molti. Come altri lettori non
hai distinto la pubblicita dalla vera rivista, SOFT MAIL é un servizio
cfferto dalla Lago, che funziona molto bene, enon da Zzap! Abbiamo
segnalato il fatto, ma se vuoi essere piu sicuro puoi telefonare allo
031/300174 dalle 14,30 alle 18,00.

e

COSA HA FATTO
DI MALE GIANNI
MORANDI?

Sull'esempio di G.E.D. abbiamo deciso di mandarvi la nostra inchie-
sta: abbiamo intervistato 100 persone (non avevamo voglia di fare i
calcoli) trai 15 e | 18 anni d'eta, tutti studenti,

Le domande sono rimaste praticamente invariate:

1) che computer hai?

2) preferisci giochi originali o copiati?

3) preferisci giochi arcade o adventurg?

4) qual'é il tuo gioco preferito?

Alla prima domanda i risultati sono stati;

CBM B4 44% CBM 16 6%
SPECTRUM 21% VIC20 5%
MSX 13% ATARIST 3%
CBM 128 6% AMIGA 2%

Nella seconda domanda i copiati hanno prevalso con:
COPIATI 83% - ORIGINALI  37%

Alla terza domanda invece & risultato cid:
ARCADE B1% ADVENTURE 19%

Infine alla quarta e ultima domanda é risultato:
WORLD GAMES 11%

HEAD OVER HEELS 10%
ALIENS 9%
BARBARIAN 8%
WINTER GAMES 8%
GHOSTS'N'GOBLINS 8%
CHAMPIONSHIP FOOTBALL G.F.L 8%
ARKANOID B%
E con guesto abbiamo concluso.
L.A.G.M.l.,La Spezia
P.S. LA.G.M.I. sta per Lega Anti Gianni Morandi ltaliana.

Fosse stata una lega per 'eliminazione fisica di Andrew Braybrook, ¢
per la distruzions dellopera omnia di Julto Iglesias, avrel potuto capi-
re, ma Gianni Morandi non me lo potete toccare!

Ma vi ricordate “La fisarmonica®, e "In ginocchio da te®, cppure “Le
castagne sono buone™?!
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L'Amiga deve
fare il C64?

Sono un ragazzo di 13 anni, possescre di un CBM €4 e di un fantasti-
co Amiga.

Sono un vostro fedele lettore sin dal n®1 (lo ero anche di Videogiochi).
Sul numero 15 di Settembre a pag. 12 ¢'6 una lettera di Marco Micozzi
che chiede se esiste un 64 Simulator per 'Amiga. Ebbene caro Marco
la risposta &...(vi tengo sulle spine eh?)... Silll Per la prima volta ave-
te sbagliato (eh, eh, eh, ghigno satanico). Sul numero di luglio della ri-
vista italiana Commodore Gazette, ¢c'era un servizio speciale sul
COMDEX di Atlanta. Qui si diceva che la Software Insight Systems ha
pubblicizzato il proprio emulatore del CBM 64 per Amiga. E' una combi- |
nazione di hardware e di software: I'hardware si collega alla porta pa- |
rallela e fornisce una porta seriale a 6 pin DIN come quella del 64, E' |
possibile collegare a questa porta un drive 1541 e con questo caricare
e far funzionare qualsiasi programma per il C84. Chi lo ha visto assicu-
ra (coerentemente con la casa produttrice) che & in grado di far girare
tutto il software del C64, inclusi programmi in linguaggio macchina,
PEEK e POKE, turbo loader e perfino GEOS! Negli USA lingresso sul
mercato & previsto per la fine di Settembre. Per chi volesse maggiori
infarmazioni questo & lindirizzo della casa produttrice:

SOFTWARE INSIGHT SYSTEMS

122 PROSPECT HILL ROAD

EAST WINDSOR, CT 06088 USA

E non & tutto: pare che siano molti | produttori statunitensi che abbia- |
no annunciato la prossima presentazione sul mercato del C&4 Emula- i
tor per Amiga. Per finire una domanda. |l gioco "Defender of tha
Crown” per Amiga é nettamente migliore di quelio per C64 (li ho visti |
tutti @ due). Perché la recensione per il C64 ha i voti della Pagella |
(esclusa la grafica) piG alti?. i
Glulle Pizzini, Roma 3

Ti ringrazio per la gentilezza, riguardo al primo errore. Fosse cosi! |
A me rimane qualche dubbio peré. Che senso ha un emulatore dif C64 I
per Amiga? Posso capire un MS-DOS o un MAC Emulator, che danno |
la possibilita di accedere ad una serie di programmi professionali, ma
utifizzare r'Amiga per far girare if Geos mi pare uno spreco. Tantopiu
che una combinazione che comprenda dall'hardware non potra cosla-
re certo due lire. E allora non é pili conveniente far fare al C64 il C64 e
allAmiga, lAmiga?

Sulle valutazioni di DOTC, anche se qualcuno sostiene che siamo 16
bitefili non siamo ancora arrivati al punto di non riconoscere che una
conversiong di quesia qualita da un 68000 a un povero 8 bit richiada
un lavoro non da poco @ mariti una valutazione migfiore.

——rreme o)

GIARDINAGGIO,

Non potreste cambiare nome alla rivista oppure dargli un sottotitolo,
perché ogni volta che chiedo al mic giomalaio se & uscito ZZAPI, lui
mi risponde che non ¢'é ancora, perd ha anche altre riviste di giardi-
naggio, ad esempio Gardenia.

Silvano VYicol, Roma
E’la storia della nostra vita, figurati che quando abbiamo proposto al-
la RAl una trasmissione sui videogiochi con la stessa testata del
giornale ci hanno risposto che non gli interessava perché avevano
gia “Linea Verde" e di un altro programma per agricoltori non se ne fa-
cavano niente. Cosa wioi farci, deve pur esseci qualche incompreso
in circolazione! Gamunque 58 avessi qualche proposia da farci é ben
accelta, ricordati peré che Parchi e G:am‘im gia esiste.

e = e e =

.........

QUINTA COLONNA

Sono un "giovane™ di 17 anni ben compiuti & vi seguo dal primo numero
(che frase inflazionata questa, eh!). La mia intenzione é quslla di
esprimere un sereno parere sul vostro operato. Ritengo di conoscere
bene il mercato italiano e quello inglese, dungue mi trovo in condizione
di poter dire la mia opinione con una certa documentazione di causa.
Capisco profondamente che sono inconcepibili lettere che dicono pill
o meno "Siete una bella rivista, complimenti per la trasmissione, perd
se non mettete le fotografie del Commodore 84 per ogni gioco in forma-
to 100°50 non vi compro pitl!” E via di questa guisa. A me sembra sin
troppo chiaro che Zzap! si debba riservare il diritto di pubblicare le foto
di cié che esamina: se & Spectrum allora foto Spectrum, se 8 Commo-
dore, Commodore, se &€ MSX, foto per MSX. Vi & pertanto chiara la mia
gralitudine per avere interrotto la polemica Spectrum-Commodore nel-
la maniera pid logica, ossia affermando la nuova supeniaritd dei 16 bit.
Un'altra considerazione: perché lodare Zzap!? Malti lo fanno, ma
scommetto che forse non ne sanno il perché, specie guando sen-
to:"Non c'é da paragonare nulla con Video Giochi®. lo, come dicavo
| conosco il mercato inglese, allora sento di poter dire che Zzap! ha for-
tuna anche perché rispecchia l'impaginazione, ko styling delle pill emi-
nenti riviste del settore quali Crash, Sinclair User, Commodore User...
Capito il concetto? Oltre a Zzap! non ¢'é in ltalia un corrispettivo di
queste riviste cosl aggiornate. Ecco perché é inutile dire "Siete delle
bestie perché avete recensito Park Patrol con cul giocava Pericle
nell'antica Atene, 2000 anni fall® Un gioco va recensito non solo se &
nuovo, ma anche se costituisce un classico. Mi fanno ancord pil pena
quelli che dicono che lindirizzo della redazione di Zzap! é troppo simile
a quelio della SIPE. Ma stiamo scherzando? percid se di fronte alla
Basilica di S.Pietro ci fosse una software house pirata, allora la Basili-
ca sarebbe pure pirata? Basta la vicinanza per decretare un'accusa
che a me pare fatta da un quattordicenne strabico con il joystick nei
pantaloni? !

Veniamo poi alla questione dei giudizi sul software. Ma chi & quel bra-
vo ragazzo che ha detto "Ho comprato il gioco XXX, ma ho vomitato
tutto quello che avevo mangiato sin dal cenone di Natale perché il giu-
dizio che gli avete dato & totalmente sbagliato"? Mi piacerebbe vedere
la faccia di 'sto ganzo. | latini dicevano "Errare humanum est”. Forse
che il giudizio di un recensore & oro colato? E’ solo una buona indica-
Zione, talvolta anche ironica che va ascoltata. Se avete in testa un
cervello e non un paddie capirete che i gusti sono personali @ che solo
un cretino compra il detersivo XXX perché la pubblicita in TV dice che
meglio pid assai non ce n'élll

E finiamola di lamentarci per la copertinalll

Forse che Zzap! ha un pubblico di esteti che trovano rivoltante
l'accoppiamento cromatico tra la scritta Videogiochi in verticale e i co-
lori di fondo? State sicuri che il buon senso vi suggerirebbe di sop-
| prassedere su particolari cosi piccoli.

| Il mio parere adessc lo avete sotto gli occhi, Zzap! non ha rivali per i
motivi che vi ho detto, e cioé che mancano in Italia le riviste nel senso
serio della parola (per quanto riguarda il software).

Guardatevi intorno e pensate fino a 10 prima di prendere la penna in
mano & dire: "Fate schifo! La copertina somma color priman caldi a dei
derivati dei colori freddi che stonano l'equilibrio architettonico delle pa-
gine” D'accordo??
Alessio Ajovalasit,

Palermo

I
| Se passi da Milano, vieni a trovarci, un cappuccino con il cornetto di

. ringraziamento non te lo leva nessuno.
|
l

iParr.:hﬁ non ci spedite ognl tanto una lettera di

due righe, massimo tre che non abbia bisogno di

'. risposta?

' Almeno non rimarra sempre questo spazletto ma-
ledetto che non riusciamo mai a riempire.

Zzap! 12




A SOLE 285.000 LIRE, IVA COMPRESA
IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128*

* DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 395.000 LIHE_,_WA _CUMPHESA

1) COMPATIBILE AL 100%; stesso DOS (Disk Operating System) del Commodore
2) Costruzione SLIM LINE con alimentatore esterno compreso nel prezzo S ATl
3) DOPPIO connettore seriale per collegare un altro Drive
e/o una stampante
4) Robusto mobile in metallo schermato antidisturbo
5) GARANZIA totale (12 mesi, comprensiva di ricambi
& mano d'opera) .
6) Dettagliato libretto d'ISTRUZIONI in italiano con ———__
molti programmi in BASIC ed esempi d'uso
7) DEVIATORE esterno per cambiare
via Hardware il numero della periferica
8} DISCHETTO omaggio con programmi e
copiatori TURBO per trasferire su disco |
programmi su cassefta.

ML T e
........

L el r
II. - = ]
s T i AR S . )
e e . ) fT s e P | Y
r K - " ) o a1t
o - | —_ T 1 = B ARy e e RAnT,
i i 1
g% ]

GRATIS!

ad ogni acquirente, la famosa
EXPRESS SYSTEM della MASTERTRONIC

(valore L. 35.000) la miglior cartuccia per velocizzare
fino a 5 volte il caricamento dei programmi da disco.
La cartuccia si inserisce nella porta di espansione del 64/128
@ NON fa decadere la garanzia del tuo computer

Nessun addebito di spese a chi allega all'ordine un assegno non trasferibile o un vaglia postale intestal alla

CIRCE Electronics, Sri - Via Primo Maggio, 26 - Zona Indusiriale - 37012 BUSSOLENGO (VR) - Tel. (045) 71.51.043
ELECTRONICES Per ricevere il catalogo HARDWARE, inviare L. 1000 in francobolli.

' izioni i . TALI nto contrassegno al postino + Lire 15.000 quale contributo spese di spedizione
_-!M— Rapide spedizioni in tutta ITALIA, con pagame r g po q 2
LS D

Per non sbagliare il colpo
scegli il joystick giusto.
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ERGONOMICO. ANTIURTO, SICURO,
CON COMANDI LAMELLARI IN ORO
24 CARATI PER UN’IMMEDIATA
RISPOSTA SUL VIDEO O CON MICRO-
INTERRUTTORI
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Un giociello per il tuo computer
prodotto da BREMBOTECNICA

Via M. Liberta 20 - 20090 SEGRATE (Ml) - Tel. 02/2131941 (ra.)
Tx. 313576 RACOM | - Fax. 02/2138471




BUBBLE BOBBLE

Fireblrd, cassettalL.12.000, discoL.18.000, solo |Joystick.PerC64,Spectrum.

« Una sftrabillante conversione del surreale gioco della Talio

uesto & l'inizio di un viaggio

fantastica! Esploriamo le

caverne dei mostri. Inizia
cosl una strana e surreale avven-
tura attraverso 100 caverne popo-
late da brontosauri sputa-bolle,
omibili nemici, frutta esotica, stu-
pendi regali e una vasto assorti-
mento di oggetti utili. Ciascuno
schermo pieno di piattaforme rap-
presenta una caverna e per pas-
sare a quella successiva bisogna
ripulire tutto lo schermo.
All'inizio si decide se giocare in
una o due persone. Un secondo
giocatore pud unirsi al gioco in
gualungue momento anche se
scegliete 'opzione a un giccatore.
Appena premuto il pulsante | due
brontosauri appaiono in basso a
sinistra e a destra dello schermo.

Subito dopo gli ostili cavernicoli
cominciano a correre qua e la per
le piattaforme. Sono mortali al toc-
co @ bisogna evitarli ad ogni costo.
L'unica arma di difesa sono le bolle
che i Brontosaur sputano quando

_si preme il pulsante di fuoco. Una

bolla viaggia orizzontalmente per
una breve distanza prima di flut-
tuare verso l'alto e qualunque
creatura si trovi sul suo cammino
orizzontale viene intrappolata e re-
sa impotente. E' ora che inizia il di-
vertimento: se il brontosauro salta
e prende le bolle con la testa cor-
nuta, le creature che si trovano
nelle bolle rimbalzano per lo scher-
mo & si trasformano in banane che
raccolte fanno guadagnare punti
extra. Le bolle si ammassano ver-
so ['alto e cosi si pud far scoppiare
una nuvola di bolle in una sola vol-
ta col risultato di ottenere frutti di-
versi che valgono pil punti.

La cupidigia pué essere perd catti-
va consigliera: se un sauro aspet-
ta troppo a lungo che le bolle si
ammassino le creature possono
scappare. | loro continui movimen-
ti indebaoliscono infatti le pareti del-
la bolla @ dopo circa 15 secondi

@ Prlma di giocare la versione per 64 avevo visto solo
una volta l'originale, quindi non ho pregiudizi né in

~

escono fuor. Un fuggiasco é pro-
prio brutto da vedere; tutto rosso e
incavolato, corre per lo schermo
coi denti affilati in cerca del bron-
tosauro responsabile della sua pri-
gionia.

Un altro pericolo che appare guan-
do uno schermo non viene ripulito
velocemente & il temibile Barone
von Blubba. Se non distruggete
velocemente tutte le creature
spunta questo mostro indistruttibi-
le per snidare 'eroico brontosauro
e dargli il colpo di grazia,

Le bolle fluttuano dal basso verso
l'alto. Alcune di queste sono piene
d'acqua e, quando vengono colpi-
te, il liquido esce e inonda lo
schermo facendo piazza pulita di
qualungue creatura incontri sul
suo cammino. Altre bolle conten-
gono invece delle lettere: se si

compone |a parola EXTEND si vin-
ce una vita extra. In alcuni scher-
mi si possono far scoppiare delle
bolle luminose che lanciano delle
saette elettriche mortali:
Casualmente appaiono dei bonus
che danno punti extra o dotano la
coppia preistorica di speciali bron-
to-poteri. | Domatori, ad esempio,
conferiscono super-velocitd, men-
tre una Lampada pud dare o una
maggiore capacitd produttiva di
bolle o maggiori rapidita di sparo.
Alle volte un oggetto provoca stra-
ne reazioni: quali riempire lo
schermo d'acqua, ammazzare tut-
ti i cavernicoli, causare un'enorme
esplosione o lanciare sastte per lo
schermo. In qualche rara occasio-
ne raccogliende un oggetto spari-
scono tutti i nemici e lo schermo si
riempie di altri oggetti che, raccolti
entro 20 secondi, danno un bonus
ci 100.000 punti.

Mano a mano che i brontosauri
progrediscono di livello, incontre-
rete ogni genere di creatura.

| primi livelli sono abitati da stupi-
dofti dalla testa quadrata mentre
negli schermi successivi incontre-
rete fantasmi lancia-sassi, pesci

Un rivolo d'acgua fluisce nel buco: psrr fortuna trasc.-'na con sé un cattivo,

EYFE S RSP RRPRT RN TR RY |

oy
1
E 3
A1
-t
i
“1
4

e e

S L

un sensoc né nell'allro rispetto alla qualita della conver-
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slone. |l gloco & tecnicamente ben fatto, con una ma- "lll'l"'
rea dl cose che schizzano per lo schermo e uns grafica b
molte bella: arricchita di moltl elementl 'carini’' @ di una

L |

marea di personaggi. Ma & I'azione dl gioco che lo esal-
ta veramente: & incredibilmente stimolante. Se lo com-
perate di sabato potete dire addio al vostro weekend!
Avendo visto q'unsl tutti § 100 schermi (in ufficio ave-
vamo una versione truccata) posso dire tranquillamen-
te che ne avrete per un bel Et} Glocate 311 soli o
muglln con amici ma... glocatel uno del pla bel plat-
arm gama di ogni tampa se non IL pit bello!

..ﬁ.....

Uno degli schermi pit infidi di questa eccellente conversione di Bubble
_/ Bobble
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| momento Bubble Bobble & il mio arcade preferitc e de-

vo confessare che aspetlavo questa conversione
con un Fu' di trepidazione. Dopotutto, le conversioni so-
no guasl sempre una pallide e bastarda imitazione del-
Poriginale. Immaginate la mia sorpresa quando la con-
versione della Firebird & risultata essere una delle mi-
gliori wviste su Commodore. Sono presentl tutti gli
alementi dei 100 schermi della versione arcade e la gra-
fica, la musica e ['azione di gioco non potevano essera
piu fedell di cosl. L'azione & follemente atiraente e, da
quando & arrlvato in ufficio, I'ho giocato in continuazio-
ne. C'é¢ moltissimo spessore e tantissimi elementi diffe-
renti, come trovare | mega-bonus o lo schermeo segreto.
Bubble Bobble & semplicemente superbo: un licenza trion-
fale che non dovete perdere per nessuna ragione.

\,

v bello vedere uno stu-
pendo arcade convaer-
tito come si deve. Ed é
gnche raro: questo & uno
di quei casl. Indipendente-
mente dai formati cl sono
moltl pochl glochl diver-
tentl come Bubble Bobble:
anche uardare altri due
giocaterl glocare & molto
divertenie! Dopoltutio of-
fre tutto cid che un gioca-
tore medio pud volere:

alalinp friilte, mosirl af-
ettuosi e birra analcolical
Di base & un gioco a due

giocatori, ma e diveriente
anche da soli. Quindi usci-
te e andate a comperarlo:
vi godrete una grafica di-
veriente, un sonoro sira-
no, un'azione siravaganie
e, soprattutto, vi farete un

»

Lo schermo finale: fate attenzione all'attacco dell'enorme (ma molto carino) cavernicolo.
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\ Sacco di risate.

volanti, ippo-elicotteri, molle, fol-
letti & ‘space invaders’ lancia mis-
sili.

Quando raggiungete il 100° scher-
mo, appare il capo dei cavernicoli:
dovete colpirlo molte, molte volte
con le bolle se volete calare defini-
tivamente il sipario sul gioco.
Infine, ¢'¢ uno schermo segreto
che appare guande raccoglierete
la frutta in una determinata se-
gquenza. Riuscirete a trovario?
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RE-BOUNDER

Gremlin Graphics, casseita L.18.000, disco L.25.000,

joystick o tastiera.Per C64.

« L'effervescente peallina da tennis della Gremlin ritorna per salvare il mondo. e

oundear & tornato! Quel deli-
B zioso fagottine di feltro rim-
balzante & tornato a offrirvi
le sue buffonate volanti su una se-
rie di piattaforme che fluttuano so-
pra il mondo. Questi percorsi aerei
sono sotto il controlio del dispoti-
co Overlord e il compite della no-
stra eroica pallina da tennis &
ancora una volta quello di liberarli
dal suo controllo.
L'azione & vista dall'alto e la sal-
tellante pallina rimbalza ovunque il
paesaggio lo consenta. Se nel sal-
tar gil mancate una piattaforma
semovente o un pezzo di macchi-
nario, Bounder si schiantera al
suolo perdendo, cosl, una delle
sue cingue vite.
La missione inizia col paesaggio
che scrolla da sinistra a destra.
Gli alieni attaccano immediata-
mente e il loro tocco riduce la
prassione di Bounder, rappresen-
tata dalla fatale barra che si re-
stringe. Bounder ha una riserva
illimitata di palline da lanciare con-
tro | nemici, ma l'efficacia del col-
po dipende dalla pressione della
barra. Di tanto in tanto si incontra

una stazione di pompaggio che, se
toccata, consente al giocatore, di-
menando furiosamente il joystick,
di aumentare la pressione di Boun-
der. Dopo cinque secondi la ricer-
ca continua.

Alcune piattaforme sono coniras-
segnate da punti esclamativi o in-
terrogativi che, se ci si salta
sopra, danno un bonus misterioso;
alcuni quadrati si sgretolano o
spariscono, altri innestano una
mortale reazione. Pozze di lava,
ventilatori e muri rappresentano al-
tri difficili ostacoli da superare.

vetio sembra

di

\_ne seguira le orme.

rrc:i vagliono solo pochl minuti
ri irresistibilmente e una voita che vi ha accalappia-
fo @ molto difficile staccarsl dal
incredibile, con superbi effetti di basso rilievo & uno
scroliing parallatico molto fluide. Il sonoro & l'unica
cosa che lascie un po' a desiderare: all'inizio I moti-
placevole ma poi diventa subito neoioso.
Anche gli effettli sono debolucci ma la stupenda azione
gioco ripaga ampiamente di quesie leggere cadule.
Il gioco originale & un classico e sembra che He-Bounder

erché Re-Bounder vl atti-

Joystick. La grafica é&

)

Sfuggire agli scagnozzi dell'Overlord non é impresa facile per Bounder: anche se ora pud armarsi di

rotolanti sfere magiche.
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Rimbalzando qui e I tra le splendide piattaforme
parallattiche

L a vita df Bounder e piena di alti e
bassi: sopratiutto guando deve
sbarazzarsi di un elusive Guar-
diano.
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Lungo la strada incontrerete armi |
e munizioni extra sotto forma di
monete rosse: quando le tocecate
vengono prese e aggiunte alla do-
tazione di Bounder. Le armi sup-
plementari sono indispensabili per
vincere perché | nemicii dai livelli
successivi diventano sempre pil
insidiosi e difficili da distruggere.
Potete trovare anche sedici 'smart
bomb' che vanno usate contro
I'Overlord. A intervalli regolari ap-
paiono delle giunture, lo ‘scrolling’
dello schermo si ferma e appare

rendete tutta lo gioca-

bilita & appetibilita di
Bounder, aggiungete della
grafica eccezionale, un
po' di azione, piu armi e
maggiore potenza di fuo-
co, livelli a scorrimento
multi-direzlonale, una se-
rie di enigmi (per non par-
lare delia Iingannevole
cartografia)... cosa da?
Re-Bounder! C'é tutto il sa-
pore del gioco originale
ma giﬂ elementi aggiunti e
la migliore azione di gio-
co danno veramente

qualcosa in piu. Al punto un‘enorme Guardia che vi attacca
che dopo averlo giocato

per seccli, il gioco riser- 5 e T e | =

VB ancora sorprese. R N

L'unica nola & dover fini- P £ 17 | mol e gl - e o 6} L |
re la missione perché si &
raggiunte un vicolo cie-
co: ma anche gquesio vi B

obbliga =a ritornare e i
all'inizio e riniziare. !.;i"'"u_ L
Dategll un'occhliata an- :
che se l'originale non vi
era piaciuto: Re-Bounder & .
une stupendo gioco di PATTESE NS LIRS

er sé stesso.
p x ¥l S AN EFPand W

rabbiosamente: una grandine di
colpi rintuzzera la minaccia e il no-
stro rotondo eroe potra continuare
la sua avventura seguendo le
frecce lampeggianti che indicano i
possibili percorsi. Il viaggio conti-
nua scorrendo all'insd, allingit o
verticalmente, a seconda della di-
rezione scelta.

C'¢ una sola strada che porta
dall'Overlord e se scegliste la
strada sbagliata e finite in un vico-
lo cieco la missione termina. E'
quindi utile, oltre ad avere una
buona abilitd manuale, tarsi una
mappa e memorizzare il percorso.

Un Bounder corazzato si dimostra un valido avversario per gli scagnozzi
dellOverlord

PRESENTAZIONE 82%
Mel complesso ban presentato,
compreso un bello schermo dei

i ks
-_ .r =
- = - '._: =
=
=
™. 4 .

" di nuovo tempo ||:|i"'q

‘seguiti’, ma per lo titoli. Lo spocchioso messag- |
meno gquesto & meglio gio che scrolla & perd un po |
dell'originale. Re-Bounder inutile. i
riprende il tema di Bounder GRAFICA 93% |
Glicra encere. L'azione di [ | upeibi sfot perslatici bot |
Aot & migllare ix. Wik _1|s§1rn| sprite e meravigliosi co- | |
ca & migliore, gli effetti | | 'O0
sono migliori, il parallas- | | SONORO 70%
se & incredibile e la musi- Mediocre colonna sonora di Da-
ca & .. beh, quatlro su | | gjish abbinata ad sffetti medio-

cingue non & male. Lo

t ori.
schermo che scrolla in !
tutte e quatlro le direzio- APPETIBILITA" 89%
ni @ un'ottima Idea e da Tremendamente atiraente fin
veramente una nuova di- dall'inizio anche se si muore

Bounder e riuscito a man- LONGEVITA' B87%

tenere la glocabilita del

mensione al gioco. Re- sempre troppo presto. ‘

suo predecessore ma é L.apr;:hfusit_:medielementi.nuwi
e—— R I : molto piu flessibile, e do- e variegati covrebbe farvi sal- | |
: . : o e e g I = — Vrikia attfitte  L'attens tErliarEEQJmnzutarﬂ o Setit |
._._E_!!__E_!!_F_*_ﬂ'_ﬁ.';.*"_ff'_-‘:b-ﬁ.if.: T e RN zione molto piu a lungo di mane. |
el e T i ol F : i E .d bb |
bbbt et § { R PR | T pasnle Delnacr b Ak Lo 6L OBALE 90% |
. p T Un seguito brillante & un super- | |
S —— T Y T UL ™
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BLACK MAGIC

US Gold, cassettal . 18.000, discoL.25.000, solo
joystick, per C64. '

¥ ormai troppo tempo che il
reame di Marigold vive sot-
to il dominio del diabolico

Mago Zahgrim. Demoni orripilanti
vagano per le strade della citta
mentre i cittadini onesti si rintana-
no in casa, paurosi di avventurarsi
all'esterno. Per fortuna c'é@ un
eroe, un apprendista stregone che
vuole deporre Zahgrim e bandirlo
da Marigold: guest'eroe sei tu. Per

il wvecchio pro-
verbio "l'abito
| non fa il mona-
co” In questo
: caso @ mollo
appropriato: all'inizio
ack Magic sembra proprio
una vera schifezza. Gii
gprite sono da Inetti e |
fondall non valgono nien-
te: anche il sonore & or-
rendo, con sole qualche
grossolano effetto nella
speranza di creare un'at-
mosfera. Ma Black Magic &
molito glucahlln e lancie
una sfida placevole e sii-
molante che dovrebbe
dare grattacapi & diverti-
re per un bel po’ anche al
Bﬁl esperto avventurlero.
rogredire di livello @ im-
pegnsilivo & per racco-
gliere | sel occhi bisogna
propric sudare. L’'ho gio-
cato 8 lungo e ne ho ap-
prezzaio in pieno ogni
momento: se siete un av-
venturiere appassionato
succedera anche a vol.

portare a termine l'impresa dovete
trovare i sei occhi magici del buon

‘Re Anakar e rimetterli al loro posto

in una grande statua di pietra sep-
pellita nelle profondita delle caver-
ne di Marigold. Gli occhi sono
disseminati per il reame, quindi la
loro ricerca non sara semplice.
L'avventura si svolge in un ampio
territorio a piattaforme che scorre
onzzontalmente. |l vostro eroe ini-
zia la missione nell'angolo superio-
re sinistro della mappa e, per
trovare gli occhi, deve esplorare la
superficie del pianeta e I'immenso
complesso sotterraneo.

Durante la ricerca gli scagnozzi di
Zahgrim -demoni, pipistrelli, orche,
fantasmi, mostri giganti e piante
sputafucco- non vi danno tregua.
Se vi toccano (o vi sputano addos-

Un enorme demone delfe paludi sorge dall'acqua.

e (| BT
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Anche se sem-
bra essere sta-
lo disegnato da
un branco di
scimpanzé, Il
gloco & glocabillssimo, a
mela tra un gioco di ruolo
@ un arcade adventure.
C'é spessore sufficiente
a soddisfare ?ran parte
deglli aspirantl caverni-
coli & siccome il progre-
dire dipende molio daﬂll
“#FH“ raccoitl e dalla
efficienza con cul vi dis-
fate dei vostri avversari,
ognl partita fa abbastan-
za testo a sé. Se siete
un avventuriero deside-
reso_di un po' d'azione,
con Black Magic andate sul
sicuro.

s0) vedrete ridursi lo stato di salu-
te dell'srce, rappresentato da una
barra decrescente.

Ma non tutte le speranze sono per-
dute: per aumentare le probabilita

F'.j .H.l -: ht h-i'_! I.F i

di sopravvivenza si possono rac- !
cogliere cibo e frecce, Potete tro-
vare anche degli incantesimi da
usare nei casi di estrema difficol-
ta. Quando la missione inizia, il
nostro eroe & un semplice appren-
dista e pud solo lanciare due tipi di
incantesimi: uno chiamato 'blink'
per teletrasportarsi e ‘vanish' che
lo rende temporaneamente invisi-
bilite. Mano a mano che si uccido-
no le creature maligne e si raccol-
gono occhi e oggetti si guadagna-
no punti-esperienza. Quando si
sono raccolti 3000 punti-
esperienza l'eroe passa al livello
di Mago ed & in grado di congelare
l'acqua e qualunque creatura si
trovi sul suo cammino. Poi viene il
livello di Stregone, capace di evo-
care fuoco, energia, cibo o frecce
e infine il livello di Necromante, in
cui paura e fulmini vengono ag-
giunte al gia fornito armamentario.
Raggiunto questo stato, e raccolti
tutti i sei occhi, si pud comere alla
statua e sconfiggere finalmente
Zahgrim: ma non & impresa facile!

Giocando que-
sto gioco mi
venlva in men-
te Ghost 'n' Go-
blins della Cap-
soprattutto P'-"

azione

com,
stile del fondall, L
di gloce & abbastanza
frascinanie e non si pud
resistere alla voglla di

trovare tuttl e sei gll oc-
chi. Il posto & pieno di
creature ostili e, alle vol-
te, | nemicl sono cosi nu-
merosi che non ci sono
frecce sufficienti per te-
neril a bada twittil Black
Magic @ un veloce spara-
tutio e val la pena di dar-
gli un’occhiata.

PRESENTAZIONE 71%
Niente schermo dei titoli o op-
zioni ma ragionata impaginazio-
ne dello schermo di gioco.
GRAFICA 54%

Niente di speciale: i fondali e gli
sprite sono strettamente fun-
zionali.

SONORO 50%

Solo dei ragionevoli effetti so-
nari

APPETIBILITA' 82%
Esplorare da subito soddisfa-
zione.

LONGEVITA' 83%

C'é di che intrattenere un avido
avventuriero per un po'.
GLOBALE 77%

Anche se la grafica e il sonaro
sono brutti, & un arcade adven-
ture piacevole e stimolante.




rkos, luogotenente del po-

tente esercito della Regina
. Gremla, non sopporta piu la
crescente cupidigia e crudelta del
suoc monarca, ed ha giurato di da-
tronizzarla.
Partendo dalle segrete del pianeta
Prison, Arkos deve correre e sal-
tare, da sinistra a destra, attraver-
so 20 schermi pieni di pericoli.
Degli ascensori lo portano ai livelli
superior & a volte gli consentono
di spostare alla successiva parte
del paesaggio delle pietre per gua-

dare. Arkos pud gettarsi da un
ascensore fintanto che c'é della
terra a fermare la caduta. Se inve-
ce cade nel vuoto perde una delle
sue tre vite.

Le segrete sono tutt'altro che dis-
abitate e qualche secondo dopo
Finizio della missione l'aria si iem-
pie di Robot Guardiani volanti che
sparano contro il rinnegato. Cia-
scun colpo mandato a segno dai
nemici fa perdere energia, visua-
lizzata in basso da una barra che
si restringe.

Per proteggersi, il guerriero ha con
s& 20 bombe a mano e un mitra
con capacita di fuoco illimitata.
Premendo rapidamente il pulsante

Se vi ricordate
quando pariam-
mo dell’altro ti-
tolo Imagine,
Army Moves,
dicemmo che era un buon
gincﬂ ma un pd troppo
ifficile. Beh, ¢l siamo dl
nuovo... Game Cver é bello
da vedere e otiimoc da
ascoltare (c'é una stu-
penda colonna sonora di
Galwajﬂ, ma & una schi-
fezza da glocare. C'& un
sacco d'azione, ma sl
muore snche un sacco di
volie @ ancora una volia
dovete tornare aliinizio di
ognl livello quando mori-
te. E quesio & fastidioso
in qualunque gioco. Game
Over & Impegnativo, ma
troppo frusiranie per es-
gsere considerato un ac-
quisto essenziale.

di fuoco si attiva il mitra, mentre
tenendolo premuto si lancia una
bomba.

I A A R L P A1 | R TR TS B

Due Robot Guardiani si awicinano pronti ad uccidere. Che

Arkos?

Dopo aver attraversato altri scher-
mi paludosi arriverete al 19° scher-
mo. Qui appariranno 3 Robot
Giganti che devono essere colpiti
20 volte per essare spazzati via.
Dopo lo scontro con i robot dovre-
te attraversare una foresta fino al
Palazzo di Gremla. Qui, scambig-
rete il mitra e le bombe con un can-

.............

sia la fine df
none-laser @ dovrete quindi affron-
tare dei-Leiser-Freiser sputafuoco
e dei Kaikas saltellanti prima di ar-
rivare al Guardiano Gigante. Que-
sto mostro assorbe 75 colpi prima
di dare strada.

Solo allora Arkos potra completare
la sua missione e assassinare la

regina.

ﬂ

Glocando a Ga-
me Over ho pen-
gato che & mal-
to simile a Exo-
lon della Hew-
In entrambi figura
eve
combattere in diversl
schermi per raggiungere
un dato oblettive. Ad
ogni modo, in questo gio-
c¢o |l personaggio & lento
nel rispondere al joystick
ed ha un modo di saliare
un po' strano: rendendo
cosl difficile Il salto da
una plattaforma all'altra.
Peggio ancora, c¢'é un
bug che In alcune situa-
zlonl fa cadere Arkos, fa-
cendogll atiraversare il
avimento. Se questi di-
etti sono Insopportabill,
I'azione rimane Irresisti-
bile e sl & stimolati dalla
voglia di finire. La musi-
ca del titolo merita una
menzlone, ma non c'é al-
tre di eccezionale da giu-
stificarne ['alto prezzo.
Prendere o lasciare.

son.
un personaggio che

di essare colpito da un velivolo
nemico.

Progredendo, Arkos incontra barili
bianchi e rossi. Una volta distrutti
(da tre colpi di mitra) questi rivela-
no una sorpresa che viene raccol-
ta toccandola. Le sorprese inclu-
dono bombe extra, cuori d'energia
e campi di forza che proteggono il-
limitatamente dal fuoco nemico. A
volte appare una mina che, se rac-
colta, fa saitare in aria il nostro
eroe. Dopo le segrete & la volta di
una palude melmosa, da dove
emergono mostriciattoli verdi. Se
superate la palude e arrivate allo
schermo 11, apparird un mostro
mangia-fango che vi blocchera la
strada. Colpendolo 40 volte lo can-
cellerete dalla faccia del pianeta,
ma dovrete essere veloci se non
vorrete essere voi a fare una brut-
ta fine.

%
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Ancora una vol-
ta vl avventu-
rate dove nes-
suno & mal sia-
to per uccide-
massacrare e cose

re,
simili. Game Over non &
proprio una novita, ma ha

una certa Ilrresistibilita
che vi spinge a glocarlo
pet almeno un po'. Il mo-
do di controlle & lento, di
conseguenza il gloco &
difficile ® frustrantie, ma
I'azlone resta stranamen-
te irresistiblleLa musica
del titolo & stupenda, ma
gli effetti sonori del gioco
sono scialbi. Ci sono un
mucchio di giochi cosi,
quindi scegliete con giu-

PRESENTAZIONE 78%

Nel complesso competente.
Istruzioni ben documentate.

GRAFICA T1%
Sprite simil-Lego, ma fondali
discreti.

SONORO 92%

2ttimo motivo dei titoli
(completo di effetti campionati).
Gli effetti sonori del gioco sono
perd misen.

APPETIBILITA' 63%

Il modo di controllo & molto con-
fusionario, cié nonostante il
gioco & irresistibile.

LONGEVITA" 66%
Un mucchio di azione se siete
intenzionati a giocarlo.

GLOBALE 68%

Un gioco di esplorazione/spara-
e-fuggi impegnativo ma piutto-

dizio.

m

sto frustrante.

ap!
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Per C64/128.

APOCALYPSE

Martech,cassettalL.12.000,disco L.18.000,s80l0 joystick.

+ L'incrediblle seguito di Crazy Comets

PR —_—

e =

sti sone i viaggi di un mania-

co intenzionato a distrugge-
re buona parte dell'Universo. La
vostra missione @ semplice: arrni-
vare dove nessun uomo & mai arri-
vato per scoprire nuovi mondi e
civilta... e ridurli a pezzettini.
Une o due giocatori possono par-
tecipare a questo gioco distruggi-
mondi alla guida di un'astronave
deltoide moderatamente equipag-
giata. All'inizio di un'ondata di at-
| tacco si pud raccogliere e aggiun-
' gere automaticamente alla astro-
E nave dell'equipaggiamento extra,
tra cui missili, motori di rotazione,
axira velocita, scudi e vite extra.
. Dovete perd fare attenzione poi-
| che delle piccole comete possono
abitare queste masse di macerie
spaziali e la collisione con uno di
quasti corpi celesti & fatale. Sicuri
della protezione delle vostre armi
maortali, cominciate la missione.
Il wvorticoso campo stellare
‘vomita' lune e pianeti contro
I'astronave. | laser di bordo pos-
sono spazzar via I piccoli corpi ce-

Spaziu, 'ultima frontiera. Que-

imon Nichol ha fatto unw'

oitimo lavoro di agglor-
namento di Crazy Comets,
aqqlungmda degll extra e
migliorandone la giocabili-
ta, anche se pud sembra-
va Impossibile. La musica
e |l parlato sono da sotto-
lineare poiché aggiungone
una nuova dimensione alla
eccitazione generala da
graficea e glocabilita. Que-
sto & uno del giochl pld
frenetici che abbla mai
focato: anche ['aggiunta
I un altro giocatore non
aiuta gran che nell'opera
di distruzione del pianeti.
Maga—hpuﬂah‘pﬁe & uno del
pochi giochl che mi ha
spinto ad allenarmi per mi-
gliorare sempre di pld...e
non cl pud essere migliore

lesti, ma se non distruggete in fret-
te le lune, queste si possono tra-
sformare, crescendo di dimensio-
ni, in Mega Callisto e quindi in
Mega Krypton, che sono molto pid
difficili da eliminare. Dopo un bel
po’ di colpi, questi enormi corpi
stellari cominciano ad emettere
bagliori @ impazziscono, gettando-
si a super velocita contro la vostra
astronave. Se avete raccolto dei
missili, questi colpiranno automati-
camente la luna quando questa
avra raggiunte l'apice della sua at-
tivita, altrimenti per sopravvivere
dovrete metiere in mostra tutta la
vostra abilita di pilota.

Arrivati alla fine di un livello potrete
venir 'premiati’ da un Mega Xotho-
pian, un pianeta giganteco il cui
obiettivo & la distruzione della vo-
stra astronave. Questi pianeti si
affrontano allo stesso modo dei
Mega Krypton, ma hanno un movi-
mento orbitale ancora piu agitato e
ci vogliono molti pid colpi per finifi.

‘raccumandaziana

20 Zzap!
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A deita del dizionario, una apocalisse & una rivelazio-
ne profetica. Beh, l'arrive del gloco di Simon Nichol &
slato profelizzato da mesi e Eincarln € veramente una
esperienza illuminante! Mega-Apocalypse & uno spara-e-
fuggi ad alta tensione, con un'azione di gioco rapida e
cactica come raramente s'é visto sul C64. Nichol ha fat-
to un ottime lavoro e i conseguimentl tecnicl di gquesto
gioco sono cosi ben implementati che quasi si danno pet
scontatl. Il campo stellare rotante & stupendo e il ‘modo
stellare per insonni’ & una gioia da guardare. La musica,
il parlato e gli effetti sonorl hanno anch'essi grossa Im-
portanza, speclalmente gli ultimi due elementl, che sono
eccellenti e creano veramente un'atmosfera spaziale, Se
qualche proprietario di Crazy Comets si chiede se valga la
pena acquistare Mega-Apocalypse la risposta & che guesto
gioco & di upa classe tuita sua e contiene cosi tante In-
novazionl da giustificarne ['acquisto. }




.-..‘- = _.\
iete pronti per andare
fuori di testa! Mega-
Apocalypse & uno del pid
freneticl & coloratl spara-
e-fuggl In circolazione. Si-
mon Nichol ha preso I'ldea
base dl Crazy Comets & ne ha
migliorato immensamente
la glocablilita, la grafica e
Il soncro. | nuovl aspetti
del gicce Includono ele-
mentl che si possono rac-
cogliere @ agglungere alla
astronave prima di ogni
ondata come la rotazions
dell'astronave, | missili a
ricerca calorica e [I'extra
velocita. C'¢ anche un mo-
do simuitaneo per due gio-
catorl @ una nuova e gi-
gantesca megacometa che
schizza per lo schermo a
velocitd Incredibilell cam-
po siellare rotante che fa
da fondale al gioco & | pla-
neti sono animatl in modo
stupendo. Gli effetti sono-
rl e il parlato camplionat|
sono incrediblimente pulitl
e non interferiscono per
nulia con I'ottima colonna
sonora dl Rob Hubbard.
Mega-Apoccalypse & uno spa-
ra-a-fuggl per eccellenza:

-

non perdetelo.
N P _Jf

Mega-Apocalypse pud essere
giocato da due giocatori contem-
poraneamente, cioé le astronavi
appaiono sulle schermo allo stes-
50 tempo, mentre entrambi i pun-
teggi vengono visualizzati sullo
schermo.

Se ad un certo punto lo smanetta-
mento del joystick diventa ecces-
sivo per i vostri gusti, potete
sempre rilassarvi guardando il
‘modo stellare’ che riprende, come
in un film, il movimento del campo
stellare rotante.

THE TUBE

Quicksilva,cassetlal.12.000, joystick e
tastiera, per C64 e Spectrum.

energia, l'astronave Tracker |l

@ stata trascinata in un buco
nero @ poi rigetatta dall'altra parte
della galassia, propric vicino a una
terrificante costruzione aliena ...
The Tube!
Questo immenso dispositivo @ un
sistema di eliminazione dei rifiuti
spaziali che attira i rifiuti da una
estremita e li immagazzina per poi
riutilizzarli.
Controllando manualmente il Trac-
ker Il dovete guidarlo attraverso il-
Tube nel tentativo di ripristinare le
riserve energetiche dell'astronave
@ di fuggire da quella prigione sani-
taria.
Nel Tubo ci sono tre aree principa-
li. La prima & la Zona di Trasferi-
mento, dove un ampio campo di
forza vi trascina nell'antro aperto
del velivolo alieno. Impigliati nella
ragnatela di energia, altri vascelli
alieni sopravvivono prosciugando
I'energia delle astronavi che pas-
sano attraverso questo raggio
trattore. Prima ancora di entrare
nel Tube bisogna respingere un at-
tacco di queste astronavi affinche
non prosciughino del tutto
I'energia della vostra navicella, la-
sciandola completamente inerme.
Se si raggiunge illesi l'ingresso
del Tube, si entra nel Tunnel Difen-
sivo dove dei sistemi di difesa ten-
tano di indebolire il vostro velivolo
prima che possa entrare nell'area
di cattura. Se -come nel vostro ca-
so- la navicella potrebbe danneg-
giare il Tube, i sistemi di difesa
tentano di distruggeria. Bisogna
fare molta attenzione nel guidare il
Tracker |l attraverso il tunnel, che
scorre orizzontalmente: bisogna
evitare le pareti @ i missili.
Se si supera con successo il Tun-
nel Difensive & pi0 facile entrare

I ndebolita da una perdita di
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nell’Area di Arresto, dove sono sti-
vate le navicelle precedentemente
catturate pronte per essere demo-
lite & divorate con comodo dai co-
struttori del Tube. Molte navicelle
hanno conservato un elevato livel-
lo di energia: se riuscite ad abbor-
darle potrete risucchiare l'energia
di cui avete bisogno e potrete an-
che raccogliere i cristalli energetici
che riportano al massimo il livello
di energia della vostra navicella.
L'abbordaggio avviene automati-
camente quando posizionate il
Tracker |l di fronte alla navicella
desiderata e l'accesso alla navi-
cella si ottiene inizializzando una
sequenza di collegamento basata
su un codice colore che apre il
boccaporto dell’astronave.

Sono neccessari quattro cristalli di
energia, @ una volta raccolto un
cristallo venite trasportati nella se-
zione successiva del Tube dove
dovrete far fronte a un secondo li-
vello con altre tre zone.

The Tube non
raggiunge lo
standard che ci
aspettavamo.

La grafica & ra-
glonevole ma non c'é
molto nell'azione di gioco
che invogli a progredire.
Dopo il tedio del primo
schermo & arrivata la
noia del secondo, e do-
ver cominclare daccapo,
dopo la perdita di una vi-
ta, & veramente frustran-
te. Il terzc schermo & Il
mIFIInre ma anche quesioc
& fin troppo facile. The Tu-
be & un gioco privo di at-
trattiva che non offre una
. giocabilita sufficiente.
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te finirla facilmente e do-

anziche da rimontare glo-

Impegnative ma anche In

que ripetere

Menire glocavo
a The Tube conti-
nuavo a pensa-
re "e se ...?" Ci
sono molte idee
buone (e alcuni bellissimi
effetti) ma i temi princi-
pali sono semplicli & sco-
tazzati da altri giochi.

prima sezione & plu o
meno senza scopo: pole-

po uno o due partite non
offre niente altro che uno
svaniaggio da sopportare

S aeta

cando. Le altre due se-
zlonl sone un po' pla

uesio caso si & frustrati
al fatto che, dopo ogni
round terminato felice-
menle, bisogna comun-
la prima
sezione. The Tube pud va-
lere qualche partita, ma
prima di cacclare 1 soldi,
osservatelo bene. [

A

e

rese al meglio. La

tanto io schermo sl ripull-

Scramble che soffre del

gettato 1l

magglor cura della azione
di gioco The Tube sarebbe

Ci scno alcune |
idee & effetli
g carinl in The Tu-
be purtroppo
non sono state
_ | rima
soezione & lrnpi:n cile:
potete mollare il compu-
ter e far qualcos'altro,

sce da solol La seconda
¢ soloc un derivato di

goffo e lanto sistema di
comando e la terza (la
miglicre} & un sub-gloco
a scorrimento verticale
i come un pen-
slero tardive. Con una

peiuto essere diveriente
ma cosi com'é non impe-
gna abbastanza.
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DECEPTOR

US Gold.casseittalL.18.000,discolL.25.000.s50l0

joystick, perC64

Sulla orme ancore calde di
Trasformers ¢ Gobots,
ecco arrivare un altro eroe
robotico metamorfico: Deceptor.
Finalmente, dopo molti anni di ad-
destramento da parte degli Anzia-
ni Deceptor, & in grado di padro-
neggiare la serie di trasformazioni
che gli consentono di alterare la
sua forma. da veicolo terreno ad
astronave volteggiante. Ora deve
dimostrare il suo valore portando a
termine una serie di pericolosi as-
salti.

Quattro opzioni consentono al gio-
catore di fare addestramento, re-
golare i parametri di controllo,
vedere la tabella dei massimi pun-
teggi e infine iniziare la missione.
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Il mondo alieno di Deceptor ha la
forma di un percorso ad ostacoli
tridimensionale a scorrimento oriz-
zontale e in prospettiva forzata.
L'obiettivo & di raggiungere il Guar-
diano ¢he si trova alla fine di ogni
percorso e distruggerlo prima che
il tempo scada. |l giocatore ha a
disposizione una riserva illimitata
di Deceptor per partare a termine
la missione che finisce solo quan-
do scade il tempo.

Nei vari livelli ci sono dei conteni-
tori cubici che, se toccati, fruttano
un missile (da usare per combatte-
re il Guardiano) e dieci secondi di
tempo extra. Quando incontrate
un Guardiano, Deceptor riacquista

aaaaa

a termine la sua missione.

le sue sembianze umane e utilizza
una pistola per disfarsi della crea-
tura. Per mirare si usa il joystick e
I'esplosione risultante & l'unico in-
dizio della precisione del colpo.
Quando avete distrutto il Guardia-
no il tempo rimasto viene converti-
to in punti bonus e Deceptor
progredisce nel successivo, e pil
difficile, settore.

Prima che Deceptor possa passare al secondo livelle bisogna

distruggere if Gardiano sputafuoco del prime livello.

......

" Una parte del vasto paesaggic che Deceptor deve s

uperare per portare

CASSETTA

PRESENTAZIONE 76%

Ci sono tutti gli elementi della
versione su disco tranne
l'opzione per salvare i punteg-
gi. Purtroppo il multi-load é
troppo invadente.

GRAFICA 80%

Vedi disco.

SONORO 69%

Vedi disco.

APPETIBILITA' 62%
L'ingannevole sistema di co-
mando e lo scomodo sistema
multi-load sono d'ostacolo ma
la perseveranza vi ripaghera.
LONGEVITA' 70%

Ci sono molti schermi pieni di
azione ma agli impazienti potra
dar fastidio dover riavvolgere il
nastro dopo ogni partita.

GLOBALE 72%

Un'insolita e originale variazio-
ne sul terma dei robot che sitra-
sformano sfortunatamente
rnvf!nata da un rozzo sistema di
caricamento.




nasconde un mostro. Una

setta di fanatici ha prelevato
dal passato pit remoto un essere
ora estinto con lintento di disgre-
gare il futuro della Terra. Come
Fessere si materializza in ere dove
non avrebbe mai dovuto esistere,
la struttura stessa del tempo si
distorce. Se non si interviens, il
fenomeno rischia di aggravarsi fi-
no al punto di sconvolgere la sto-
ria, trascinando con sé il futuro
dell'lUmanita.
Un solitario sopravvissuto del fu
prestigioso 'Time Corps’ & stato
scelto per respingere questa crea-
tura e riportaria nella sua era, do-
ve non potra pid nuocere. Armato
solo di un kit per la conversione
dell'energia, I'agente speciale si
scontra col mostro in tre zone

I unge i corridoi del tempo si

E' wvero che
Hysteria non of-
fre nlente di
nuove ma gquel-
- lo che offre &
molto raffinato & molto
divertente. Graflcamente
& uno del hi glochi do-
ve tuttl gili sprite @ | fon-
dali sono, mediamente, di
alta qualitd. La morte del
znr;nnagglu su schermo
- cosl carlna che quasl
speravo di morire per po-
terla rlvederel Il ritmo &
veloca e furicso e per
passare di liveilo & ne-
cessarla una buona dose
di esplorazione e di ra-
gionamento. L'unica pec-
ca & che cl sonc scolo tre
livelli da completare ma |l
livello qualitativo & cosi
alto che cl sl pud passar
sopra, :

SRS IERERDEE -

HYSTERIA

Software Projecls, cassettal.18.000, joystick
o tastiera, perC64. :

temporali a scorrimento orizzonta-
le.

It kit di conversione dell'energia va
usato per trasformare oggetti ordi-
nari in specifici strumenti da utiliz-
zare nella missione. Quando si &
raccolto il numero sufficiente di
oggetti si possono creare stru-
menti quali freccie di energia, scu-
di e ali. Una freccia indica quale
strumento & disponibile tra quelli
visualizzati nei pannelli in basso
allo schermo: tirando il joystick e
premendo il pulsante di fuoco lo si
attiva ma la durata & limitata e
quindi bisogna fare attenzione a
scagliere lo strumento pid appro-
priato.

Gli abitanti di ogni era, leggermen-
te scocciati dall'arrive del caccia-
tore futuribile e della sua orribile
preda, hanno chiamato a raccolta
tutte le creature mitologiche per
scacciare gli intrusi del tempo.
Queste leggendarie creature pos-
sono venire faciimente eliminate
utilizzando le armi a energia, ma

Anche se ci so-

ne sclo tre li-

velli da supera-

re sono suffi-

clentemente
difficlll da garantire una
sfida duratura e diver-
tente. All'inizie I'azione
& quasl troppo frustrante
per essere vera,
uante volte ho cercate
i raggiungere il mostro
alla fine del primo livello
e sono morto: ma ho con-
tinuato a riprenderlo In
mano. C'é qualcosa nel-
I'azione di gloco che i
prende e senti che c'é
solo una cosa che devi
fare: uccidere la creatu-
ra e prosegulre al livello
successivo. E quando cl
arrivi seli daccapo a quin-
dicit!l La grafica e.il so-
noro sono eccezional-
mente carini e ben si
combinano & creare un
effelto emozionanie.
Hysteria & pluttosto insoli-
o ma dovele provario se
volete uno sparatullo di-
varso dal solito.

MNon so

Scheletri armab di spada danno la
caccia al nosiro eroe mentre at-
traversa un‘antica citfa.

scontrarsi con loro indebolisce la
forza vitale dell'agente: se arriva a
zaro esplodera in un nugolo di bol-
licine.Prima di scontrarvi con il mo-
stro incontrerete una serie di
indizi.

Sui muri sono allineate delle sta-
tue: sparandogli si rompono, rive-
lando un pezzo di un puzzle. Tutti|
pezzi uniti formano la fotografia di
uno dei cospiratori. Quando la foto
e completa appare il mosiro: da qui
in avanti, solo un insidioso e so-
stenuto attacco pud indebolirlo
tanto da rispedirio indietro nel tem-
po. S8 ci riuscite, 'agente segue
I'essere nell'era successiva per
continuare la sua missione. Una
volta terminata la terza battaglia,
la creatura viene rimandata da do-
ve era venuta e il genere umano &
salvo!

La Software
Projecis sl sta
dimostrando
gncora una vol-
: ta, una forza
da prendere In conside-
razlone e Hysteria ne & Ia
prova. E' una giocla degil
occhl e delle orecchie ma
siate pazienti: & un osso
durol La grafica & vera-
mente bella, sopratiutto
gli sprite. ﬂln'ntaurl-, ca-
valli, arple e scheletr]
sono tutti resi magnifica-
menie e [ fondall sono
splendidamente disegna-
ti con }fnrluttn uso dei
colorl. fare il pignolo
(devo esserio un po’
no?) c'e da dire che ¢
sono solo tre livelli e la
difficolta & usata pi0 per
impedirvl di finirli che per
dare maggior spessore al
gloco. Ma rimane un bel
gloce che dovrebbe im-
pegnarvi a lungo.

PRESENTAZIONE 89%
Stupenda tabella dei record e
rappresentazione su schermo
chiara e informativa,

GRAFICA 86%

Superbi fondali completati da
sprite d'effetto e straordinaria
animazione.

SONORO 82%
Un'eccitante motivetto incita il
giocatore nella sua impresa.

APPETIBILITA® 78%
Difficile inizialmente, ma co-
mungue sempre risolvibile.

LONGEVITA' 70%

Ci sono solo tre zone temporali
da superare ma ci vuole un bel
po’ di pratica.

GLOBALE 83%
Un'avveniura eccitante, coin-
volgente e visivamente bellissi-
ma.
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DEATHWISH III

Gremlin Graphics,cassetlal.18.000.discoL.25.000,joystick con tastiera,

perC64. . MS X, Spectrum.

una volta dormire sonni tran-

quilli. I motive? E' ritornato
Paul Kersey! Il vigilante impersoni-
ficato da Charles Bronson nel film
del tristemente famoso Michael
Winner fa la sua apparizione su
computer per continuare la sua lot-
ta sclitaria contro il crimine e
lingiustizia.ll nostro erce & armato
di una pistola 475 Magnum, di una
fucile a percussione, di un mitra e,
tanto per completare il tutto, di un
lanciarazzi a spalla. Per prendarne
una basta premere il tasto Control

l newyorkesi possono ancora

| glochl elettro-
nlcl non potreb-
bero essere pil
cruenti di que-
stol GIli sprite
sono ben animatl e Il mo-
do In cul vengono fattl a
pezzi dal colpl di fucile &
esplodono divertente
anche se leggerments
gratulto. Il problema #&
che ['azione di gloco &
debole: @& troppo facile
trovare armi & stanze si-
cure. La mia prima parti-
ta & durata secoll @ con
moito poco esercizio &
possibile glocare all’infi-
nito, L'azione & diverten-
te ma Il placere dura po-
co perché ammazzare la
gente non & il massimo, |
Prn rammatorl hanno fal-
o del loro meglio, dato la
limitatezza del film stes-
g0, ma |l gioco non ha
sufficiente spessore né
varieta.

Non & come ma
I'aspettavo. A
parte il gludizio
morale ams-
mazzare degli
esseri umani con pistole
e bazooka non si adatta
certo &lle pubbliche rela-
zlonl), Deathwish & anche
mai realizzato. Mi sono
subito perso tra le strade
tutte uguali di New Yotk e
I'inutile sisiema di co-
mando a rotazione non fa
che confondere ancora di
pla. E' tutte illoglco: ri-
pulite uno schermo dei
caltivi, ve ne andate e un
sacondo dopo ritornando
H ritroverete vivi & vege-
1ill! Anche la grafica non
& eccezionale e dopo che
avete visto un palo di
voite le truculenti scene
di morte la novitd svani-
sce. Credo che non pia-
cerd nemmenc ai fanaticl
del film.

!

cosl da farle apparire a rotazione in
una finestra in basso insieme alle
munizioni. L'arma che si usa in
quel momento & quella raffigurata
nella finestra.

MNew York & rappresentata da fon-
dali che appaiono in successions,
abitati da ogni tipo di personaggi:
criminali, punk, vecchietti, poliziot-
i @ persino prostitute.

Quando si raggiunge un incrocio
stradale, Kersey puo dirigersi nelle
quattro direzioni e i fondali cambie-
rannc appropriatamente. Sotto allo
schermo principale c¢'é la mappa

della zona che mostra la posizione
di Paul. Premendo il tasto M si
commuta la mappa a mostrare pri-
ma la posizione del capo banda, in
modo che possa essare localizza-
to @ ucciso (che & l'obisttivo della
crociata solitaria di Kersey), e poi
le armi reperibili. Sia le armi che il
capo sono dentro le case, nelle
quali Paul pué entrare dalla strada.
In alcune stanze Paul pud affac-
ciarsi alle finestre e disfarsi como-
damente dei cattivi.

Col progredire della carneficina, il
punteggio riflette la precisione di
sparo del vigilante. Si perdono dei
punti solo quando si fanno fuori |
buoni: passanti o poliziotti. Se si
uccidono i cattivi si guadagnano
dei punti; se si soffocano le rivolte
e si uccidono | capi-banda si gua-
dagnano dei bai bonus.

Con Deathwish Il

la Gremlin sa-
rebbe benissi-
mo potuta pas-
_ sare per la cen-
sura perché contiene
diverse scene veramente
sanguinarie: non ultima
I'esplosione di quelll col-
piti dal lanciafiamme...
raccapricciantael II siste-
ma dl spostamento per la
citta & un po' fuorvianie
e bisogna tenere un oc-
chio incollato alla map:':il
altrimenti ¢l si confonde.
Sfortunatamentie sembra
che [l giloco non abbia
una vera fine, & cosl &
pid un problema di resi-
stenza che di abillta,
Questo mina |l vostro
progradire nel gloco e il
risultato @ uno stupido
spnranan-fl:ﬂgf. Un aliro ti-
tolo mediocre per una
software house di talen-
to.

-
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PRESENTAZIONE 67%

Poche opzioni @ una struttura
che manca di varieta.

GRAFICA 69%

Alcuni sprite decenti e scene di
morte ben animate si affianca-
no a noiosi fondali,

SONORO 52%

Elegante colonna sonora che
manca perd di suspence.

APPETIBILITA' 73%
Sistema di comando un po’ con-
fuso ma per il resto & semplice.
LONGEVITA' 59%

ll gioco pud durare all'infinito:;
ma vi annoiate molto prima di
arrivara a una conclusione sod-
disfacente.

GLOBALE 64%
Rispecchia fin troppo bene
l'inutilita del film.
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KIKSTART 11

Mastertronic, cassetta L.5.000, joystick o
tastiera,perC64.

gasa l'acceleratore, impen-
na la mote e brucia il percor-

so: Kikstart & tornato per
vendicarsi. Questa versione am-
pliata della classica simulazione
motociclistica vanta 24 nuovi per-
corsi, migliore grafica, struttura di
gioco messa a puntino, un paio di
ostacoli in pit e un editor di per-
COorsi.
Uno o due giocatori possono af-
frontare una combinazione di cin-
que percorsi alla volta.
Lo schermo & suddiviso orizzon-
talmente con i motociclisti visti di
lato. Sopra a ogni schermo ¢ sono
cingue timer (uno per ogni percor-
50), un cronometro del tempo tota-
le e un contachilometri.
Un clacson annuncia linizio della
gara e entrambi | motociclisti
sfrecciano sul percorso a scorri-

Se avete pa-
zlenza e vi an-
noiate faclil-
mente Kikstart [l
vi pud fare im-
Se, come me,

pazzire. .
amate la serie di Kikstart
ne amerete ogni singolo
minuto. Il conirollo della
moto & scoragglantemen-

te difficile da Iimparare
ma |a straordinaria at-
trattiva del gloco vl fara
correra e correre. Quan-
do vl stufate del 24 per-
corsi programmali poleie
disegnarne uno vostro
con l'editor.

| A 5.000 lire, Kikstart [l uni-
sce l'econo-micitd con la
varieta, l'appetibilila o Ia
Iﬂnﬂ‘i“iti'-

Il primo Kikstart
non mi
particolarmene
mpressionato
: (e anche la se-
uente versione per
128) ma quest'ultimo mi
ha deluso di meno. Dire
che la grafica & stata mi-
gliorata & trupr_t:i poco: &
veramente moltio bella e

aveva

Quando lo schermo scrolla il imer
gira a velocita doppia come penali- |
ta per l'errore. Se siete stufi di ga- |
reggiare sui percorsi esistenti
potete, dallo schermo dei titoli, ac- |
cedere all'editor e realizzare nuovi
percorsi. Dopo aver creato o modi-
ficato una corsa o una serie di cor-
se potete affrontarle e poi salvarie
su cassetta o su disco per un uli-
lizzo futuro. Potete cosi costruire
difficilissimi percorsi su cui sfidare
| vostri amid - he, he!

Tra gli ostacoli che ostruiscono il percorso i sono le infami forche caudal-
ne dei lanciafiamme che fanno dellincauto motociclista carbonella.

e ¢ e s s

.....
e

di al gioco une necessa-
ria iniezione d'energia.
Sfortunatamente perd |['a-
zione di gloco & rimastia
molto simile all’originale
e la trovo pluttoste fru-
sirante e nolosa. L'editor
del percorsi & senza dub-
hio la vera star dello
spettacolo e per | vecchi
fan dovrebbe piu che giu-
stiflcare I'acquistc della
nuova versione. Dopo
tutto @ quello che aspel-
tavano da due anni.

mento.

Le moto accelerano, decelerano,
si impennano o saltano a seconda
di come muovete il joystick.

Vari ostacoli ingombrano i percor-
si: dovete saltare sopra Gradini e
Tavolini da Campeggio, attraver-
sare velocemente Pneumatici,
Siepi @ Barili, mentre dovete fare
I'opposto nel caso di Rampe, Bu-
che di Sabbia, Muri di Mattoni, Pa-
raventi @ Cancelli. Le pozzanghere
di fango rallentano la moto mentre
chiodi e lanciafiamme la distruggo-
no completamente!

Se vi scontrate con un ostacolo il
vostro corridore ruzzola via e |l
paesaggio scorre velocemente al
punta pil conveniente da cui ri-
prendere la gara.

Mentre il primo grocatore sta attra-
versando i muri di siepi, il secondo
si dibatte su un'enorme piattafor-

Eccolo qual E'
{ esatiamenie
~quelio che noi
an di Kikstart
~ stavamo aspel-
tando. La grafica & molto
migliorata con motoci-
clette e fondali molio pid
belll. L'aggiunta dl un

contachilometrl e dl co-
mandi miglioratli rende la

?'uit_:la della moto piu faci-
e e precisa: ora polele
ragglungere la velocita
giusta per superare gli
ostacoli senza dovervela
inventare. Per Iimparare
l'uso deil'editor del per-

corsi ¢l vogliono un paio

d'ore, ma una volta capi-
to il sistema & abbastan-
za facile assemblaril. La
cosa migliore & caricare
contemporaneamentie sie
I'editor che il gioco: cosi
non si deve caricare e ri-
care ognl volta. Kikstart Il
& congegnato molte be-
ne, offre un'azione si-
mulitanea per due gloca-
torl, un brillante avver-
ll_rfn' eletironico e un
eccellente editor del per-
corsi a sole 5.000 lire.
Come fare a resistere?

PRESENTAZIONE 91%
Molto raffinata e user friendly,
con opzione per uno-due gioca-
tori e un'impaginazione ben
congegnata,

GRAFICA 79%

Molto migliorata rispetto
all'originale con un buon uso dei
colori.

SONORO 42%

Ragionevoli effetti sonori e
blando motivetto dei titoli.
APPETIBILITA" 82%
All'inizio & frustrante ma miglio-
rare i tempi di gara & assoluta-
mente piacevole e maledetta-
mente stimelante.

LONGEVITA' 90%
Ventiquattro percorsi e l'editor

vi terranno in pista per mesi.

GLOBALE 86%

E' cid che aspettavano i fan di
Kikstart: una gara senza limi-
ti.
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STREET SPORTS BASEBALL

Epyx,cassettal.18.000; disco L.EE.Dﬂﬂi.éﬂlt}jlﬂystitk. PerC64:128.

ome campo un parchaggio,
‘ per casa-base il coperchio

di un bidone e Bojo e Kitty
al posto di Babe Ruth e Joe Di-
Maggio. Questo & baseball da
strada, con i ragazzi del quartiere
come giocatori e un parcheggio
vuoto e un prato spelacchiato co-
me campi.
Dopo aver deciso se giocare in
uno o due bisogna lanciare la mo-
neta per decidere a chi tocchera
scagliere per primo i propri gioca-
tori tra i 16 ragazzi che aspettano
sugli scalini di un palazzo. Per fa-
re la vostra scelta dovete sposta-

=R [ A

f

®xFAGLES |
ROCEKETS

Con gia due strike contro la
si complica

Appena carica-
to, quesio glo-
co trasmetie
sublie un sen-
so di diverti-
mento. La sequenza in
cul sceglietle | vestirl gle-
catorl & diveriente e sta-
bilisce lo spiriio di squa-
dra che dura per tutio il
gioco, mentre le differen-
ze tra | giocatorl conferi-
scono varieta al gloco.
L'unice problema & I'im-
ossibilita di controllare
a battuta, o meglio la di-
rezione deila palla, che
Impedisce di effeliuare
coipl vitali per la strate-
gia di gloco. Spero che
g_lt altri glochi della serle
Streset Sport siano altret-
tante belll & quindl aspet-
o con trepidazions 1l loro
arrivo.

26 Zzap!

re il cursore su diloro. Ogni volta  dell'azione di gioco, mentre a de-
che il cursore indica una persona, stra appare una veduta aerea

sullo schermo appare un ‘mezzo-  delllintero campo di gioco.

busto' del prescelto insieme alle Lasquadra ospite & la prima a bat-
. informazioni sul suo stile di gioco.  tere: il lanciatore e il battitore sono
Dopo aver scelto i vostri giocatori, inquadrati dall'alto. Il lanciatore
potete decidere la lore posizicne e  lancia la palla premendo il pulsan-
definire l'ordine di battuta oppure te di fuoco e puo controllarne il
potete cominciare subito il gioco.  movimento, spostandola a sinistra
Le squadre prescelte possono es- @ a destra e alterandone la veloci-
sere modificate oppure salvate su  ta, fino a che non ha raggiunto la
disco. casa base. Per battere basta pre-
A guesto punto apparira il campo  mere il pulsante al momento giu-
di gioco prescelto. Lo schermo @ sto. Se si colpisce la palla, la
diviso in due: la finestra pil gran-  finestra principale inquadra il gio-
de a sinistra mostra un particolare  catore della difesa pit vicino alla

palla. La ‘finestra aerea’ mostra le
pasizioni della palla, del difensore
e del battitore in corsa verso la pri-
ma base. Ogni qualvolta si segna
un punto, le informazioni relative
vengaono visualizzate su un pan-
nello che si trova sopra la fingstra

P -
2z PAUSE

ITHNING 8

--------

BALL STR oul
8

B8

aaaaaaa

(Questo & senza
dubbic uno del
ia bel glochl di
aseball In clr-
colazione: ha
una siupenda presenta-
zlone e un approcclo orl-

ginala. Le caratteristiche
[ clascun glocatore sono

visibilmente diverse e fa

infuriare vedere un glo-
catore che fa cadere la
palla o la lancla male. |l
uaio & che Street Sports
aseball & un'alira simula-
zlone del baseball. Le di-
verse caratleristiche del

Elncatnri @ la curiosa am-
ientazione sono una no-
vitd, ma per il resto si
gioca come qualunque gl-
ira simulazione di base-

ball.

Giocando bene in battuta gii Eagles
hanno preso un vantaggio iniziale




principale. Questo pannello inclu-
de anche informazioni sul battitore
@ sull'in-ning in corso. Una partita
dura nove inning e se alla fine del
nono inning il risultato & in parita si
continua finché non ¢'& un vincito-
re.

Mi &
piaciuia
di un gloco di
basebali ama-
foriale & questo
Einnn centra proprio |l
ersaglic. E' simpatico
vedere del gtnnatnrl lentl
a correre o alirl che fan-
no cadere la palla nel mo-
mentl cruclall. E anche |
campl dl gloco pleni di rl-
fiuti o le basi fatie con
qualln che capita sono
un‘idea simpatica. Anche
se |'avversario-computer
& di buon livello, gquesto
& sopraituito un gioco
per due giocatori. In due
vi divertirete molto. Ow-
viamente se non vi place
il baseball non & un gloco
per vol, ma nel casoc op-
posto vi consiglio di in-
serirlo nella \mslra colle-
:ilnnﬁ di simulazioni spor-
tive.

sempre
'ide

_inpzxm ﬁen maﬂamantata&

~frigndly.

‘GRAFICA 86% G
kﬂﬁimﬁnaﬂmésﬁdan- :

tB mapar;l msml&gmfmé

suuo RO 75%
Gli effetti sﬁnm'i *aunnr Pﬂﬂh’e ma
;ﬁsc:retl

#FFETIEILITA' 75%

Ci vuole un po' a trovare il tem:
0 giusto della batiuta ma la
oglia di vincere & trascinants.

Lﬁﬂﬁﬁfiﬁh’ ?ﬂ%
Nel modo a due giocatori do-
vrebbe. mantenere a lungo
linteresse.

GLOBALE 82%

‘Un approccio ﬂdmnaiaﬂdm
formato urﬂ‘bﬂ abua‘ataf f
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LAST MISSION

USGold, cassettalL.18.
joystick otastiera.Per

iete un povero esule, bandito

dalla vostra galassia da inva-

sori alieni. Ma c¢'é uno spira-
glio di salvezza: se riuscite a
infiltrarvi nella base spaziale nemi-
ca e distruggere il loro quartier ge-
nerale il vostro popolo verra rila-
sciato e sarete libero di ritornare a
casa. Questa & und missione
. @ potrebbe essere

d'onore.
Fultima.

000, discol.25.000,
C64, Spectrum.

La prima im-
ressione non
slata favore-

vole, soprat-

© tutto per la
3rnfica scadenie e per la
jabolica sequenza intro-

duttiva. Ma l'azione di

[gi_ncu non & cosl bruita, e
questo & |'importante.
Una volta che entraie nel

'gfum I'azlone si fa abba-

stanza stimolanie e ho

Cuest’'ultimo  tl-
iolo nato dalla
collaborazione
Data East/US
Gold & un po’
misero. |l controllo della
astronave & maldestro,
(avrel prafarltn comandl
del tipo ‘ructa & sinistra,
a destra, val avanil’ piut-
tosto che quello qui usa-
to che 1l chiede di indica-
re 'la direzione In cul ti
vuol muovere’) e, tanto
per rendere le ccse pld
difficili, la rllevazione di
collisione tende & favorl-
re il velivolo alieno.
Un'altra pecca & che po-
tele distru?gara tutte le
installazionl a terra per
venire poi uccisl dall’as-
tronave-madre: gquando
riiniziate, Il programma
alieno di ripristino urbano
@ enirato in funzione e
tutti | palazzi preceden-
temente distrutti sono di
nuovo in pledil Last Mis-
sion ha tutti gli ingredienti
di un buon gioco ma pur-
troppe & carente nelle ri-
finiture,

spesso riglocalo per ve-
dere se riuscluu ad anda-
re un po’ pio in la. La
Fuﬂa presentazione e la
unga allesa ira un pae-
saggio e l'altro sono in-
crediblimente nolose, per
il resto Last Mission & un
discreto spara-e-fuggl.

La software
house colnvol-
ta in quesia
conversione
dovrebbe esse-
re aspramenie criticata
in quanic non ha eviden-
temenie la minima idea di
cosa sla una presenta-
zione. All'inizio di ogni
gioco bisaqna sopportare
una lunga introduzione, &
un finale meolto lungo e
una tabella del massimi
punteggl veramenie roz-
za sonc il ‘premio’ per chi
ha portato a termine la
missione. Sarebbe baelio
se cl fosse l'opzicne per
evitare quesia orrenda ti-
ritera. La grafica manca
di chiarezza e definizio-
ne & alcune noiose incon-
gruenze nell’azione di
ﬂlﬂﬂ‘n rovinano quel poco

divertimento che re-
sta. Se state cercando
uno spara-e-fuggl guar-
datevi In giro: ne & pleno
il mercaio & ce ne sono

il primo paesaggio alieno scorre, in
oito direzioni, sotto la vostra
asironave.

Guidando la navicella attraverso i
| 16 settori della regione, dovete
distruggere quanti piu bersagli a
terra e astronavi possibili.

Per portare a termine la missione
avete una flotta di quattro astrona-
vi che esplodono al contatto con le
astronavi, le installazioni a terra e
il fuoco nemici.

L'astronave & dotata delle armi pid
potenti -comprase cingque ‘smart
bomb'- & pud prendeme alire da
cid che resta delle installazioni
distrutte. Un simbolo rotondo con-
trassegnatc da una letlera corri-
| spondente all'arma in questione
i apparird sullo schermo: se gli si
passa sopra la si installa sulla na-

Prima che la missione inizi vi viene offerta una fugace apparizione

deﬂﬁsnfanam maﬁre che dovrets smnﬁggam alla ﬁne ai ogni livelfo,

':'_,% i
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moltissimi di migliori.

vicella. Ogni arma dura per un pe-
riodo limitato, indicato da una pic-
cola barra sotto lo schermo princi-
pale.In fondo allo schermo ¢'é uno
‘'scanner’ che mostra le unita a ter-
ra rimaste. Di fianco, ¢'é una barra
decrescente di energia che se-
gnala i danni inflitti alle forze nemi-
che. Quando sparisce completa-
mente arriva l'astronave-madre
guardiana la cui distruzione con-
sente l'accesso al paesaggio suc-
caessivo.

PRESENTAZIONE 41%
Poche opzioni & documentazio-
ne inadeguata. Tra un paesag-
gio @ l'altro c'é un'irritante
attesa e come se non bastasse
un inutile messaggio appare
sullo scharmo.

GRAFICA 59%

| fondali scorrono con fluidita,
sono dettagliati ma poco fanta-
siosi e i piccoli sprite sono grafi-
camente poco ispiral.
SONORO 60%

Poter scegliere tra musichetta e
effetti non fa alcuna differenza.

APPETIBILITA' 63%

Il gofio sistema di comando
all'inizio confonde: se perd per-
saverate lo padroneggerete
presto.

LONGEVITA' 42%

La mancanza di azione irresisti-
bile rende ancor pil noiosi i di-
fetli della struttura di gioco.

GLOBALE 49%

Una mediocre conversione che
non sfrutta le potenzialita
dell'originale.
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li astro-telex sono notoria-
G mente poco attendibili: so-

prattutte quelli della Serie
Sette. Cosli & capitato che un mes-
saggio indirizzato al 'Capitano
Armstrong’ sia invece arrivato al
‘Capitano Pawstrong'. Questo pic-
colo errore ha fatto si che un ine-
sperto ufficiale canino sia stato
inviato in una missione per la qua-
le & assolutamente inadatto e il fu-
turo dell'Universo Libero dipende

tutto da luil

Una banda di mercenari ha iniziato
a allevare i Grifoni Spaziali: una
prelibatezza sopraffina per | popoli
agell'Universo e una potente merce
di scambio sui mercati azionan. In-
vadendo il mercato di volatili, i
mercenari intendo destabilizzare il
sistema monetario dell'Universo e,
approffittando del caos nel gover-
rio, mettere le mani sui Mondi Libe-
It.

Nelle profondita del sottosuolo Rover deve scegliere ira una lampada e

un Grifone.

Forte di cuore (ma debole di cer-
vello), Hover Pawstrong parte per
la sua missione e alla fine atterra
su una piccola luna di un lontanc
pianeta dove | mercenar hanno im-
piantato la fabbrica di Grifoni. La
missione di Pawstrong consiste
nel distruggere tutti @ 20 i Grifoni
Spaziali utilizzando solo la sua
astuzia (e uno o due ordigni termo-
nucleari che incontrera, per fortu-
na, lungo la strada).

La meta superiore dello schermo
mostra Pawsirong e il paesaggio
lunare che scomre, mentre al di sot-
to ¢'é un pannello informative che
mostra la lista degli oggetti raccolti
€ uno scanner che indica la posi-
zione del pit vicino Grifone Spa-
ziale, in relazione al nostro erce.
L'energia di Rover & rappresentata
da un Grifone arrosto che col tem-
po sparisce per rivelare la carcas-
$a ossea sottostante. Quando é
visibile l'intero scheletro la missio-
ne di Pawstrong si interrompera
brutalmente.

L'intrepido cagnolino pud cercare
di catturare gli uccelli con le mani o
usando alcuni strumenti. Questi
vengono lanciati da una astronave
di rifornimento che gira costante-
mente intorno alla luna. Quando
Hover si avvicina a una delle cas-
se questa si apre automaticamen-
te & lo strumento viene aggiunto
alla sua riserva.

Il nome dell'slemento trovato vie-
ne segnalato in una finestra sotto-
stante lo schermo principale. Ci
sono nove diversi elementi da rac-
cogliere: armi extra, mezzi di tra-
sparto, cibo e enigmi bonus che,
se risolti entro il limite di tempo,
fanno vincere dei punti.

.

(- i gusto fronico di Star

Paws rappresenta un
sensibile camblamento ri-
speilic al solili scenari di
“vita @ morte". E' proprio
un gioco stimolante: pia-
cevole &lla vista & di po-
co impegno per Il cervei-
io. L'azions di gloco &
falsamente semplice:
quello che all'inizlo sem-
bra essere un noioso
‘giloco di caccla’ finlsce
per essere attraente @
stimolante da garantire
un interesse di lunga du-
rata. Anche l'impegno &
consistente: Indfpandan-
temente dal numero del
volatill uccisi, la cattura
de! successivo & stimo-
lante quanto quella del
precedente. Arricchito di
una grafica carine & di ai-
cuni effetti paraliatticl
veramente notlsvoll, sono
sicuro che Star Paws pla-
cera a molti di vol.

ST e —
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Pawslrong riceve un pacco esprasso dalla sua astro

nave personale.

ti catastrofici.

Ogni volta che distruggete un uc-
celio, il disco volante delle vetto-
vaglie si abbassa e ne raccoglie il
corpo, presumibilmente per ripor-
talo al quartier generale: in fin dei
conti songo squisiti! i

Sotto la superficie della luna giace  Se sj raccoglie e si attiva il tra-
una miniera nascosta a sei livelli, sportatore, Rover pud essere tele-
attraversata da gallerie anch'esse  trasportato da un'altra parnte della
abitate dai Grifoni. Qui vengono luna, nel luogo dove si frova la sua
utili la mappa che mostra la topo-  pistola laser. Qui bombarda | Grifo-
grafia dei livelli e gli ascensori di  ni con la sua arma a catapulta: non
collegamento e la lampada da mi-  prima di aver trovato |'esatta dis-
natore che consente di far luce tanza. Alle volte perd i furbi Grifoni costante, anche se all’i-
sulla situazione. E' allinterno di  costruiscono un trampoline che ni- nizio sembra faclie da
questa miniera che si trovano le  spedisce indietro da dove sono ortare a termine. La gra-

izioni per i ' : i i missili di on risulta- ica non & cosl raffinata
munizioni per il laser di Pawstrong.  venuti i missili di Rover ¢ e Suiohbe potilo. Bs

sere e occasionali bug

~

tar Paws e mi;._ﬂr::.'tli.a,wqh
carino, divertente, sti- ||
meclante e vale il suo ||
prezzo. L'azione & tosta ||
¢ richiede un’'attenzione ||

SRS L .

N [Jc-nsnrm apparire durante
| ¥ veramente bello veder arrivare In ufflclo una cosa | gloco, ma a parle que-
= cosi frizzantemente placeveole come Star Paws. Non sto & stato uno del glochl
so che cosa lo rende diverso, la grafica e il schoro so- pitt placevoll che abbla-
no cﬂmpaianti ma hon & qui la questione: nell’azione di mo avuto In ufficio. Cre=-
gioco ¢'¢ una qualche qualita Indefinibile che vi fa sem- do che 1l fascino princi-
pre tornare a giocare. Come ho gla deflio non so cos'é: pale dl Star Paws sila che
se lo sapessi farei una valanga di quattrini realizzando non ha pretese: & sempli-
giochi per le software house. E per gquanto sembri una cemente un gloco place-
semplificazione questa & la veritd: Star Paws & semplice- vole e dlvertente.
mente stupendo, La pit bella raccomandazione che . Jl
pgﬁ?n faruiper quaa!nhgluml é che & uno dei pﬁghh che y
abblamo glocato perché volevamo & non perc ove- 1
S i E PRESENTAZIONE 91% | |
N J Schermo dei titoli romanzato,
: ; e : it -ambientazione cinematografi-
I precario equilibrio sul suo potente razzo, Pawstrong & in cerca di cibo, ca, demo e modo di pausa.

GRAFICA S52%

Lo straordinario schermo dei &i-
toli & un buon assagaio dello
scrolling, dei fondali e
daell'animazione strabiliant. :
SONORO 79%

Un'originale colonna sonora di
Hubbard accompagna il gioco!
peccato perd per la carenza de-
gli effetti.

APPETIBILITA" 78% !
E' abbastanza difficile accede~ | |
re agl strumenti e i controllo di
Pawstrong all'inizio & un po’ im-
preciso. :
LONGEVITA® 84%

Ci sono guattro sotto-giochi di-
vertenti & prendere tutti e venti i
volatili @ una sfida impegnativa.
GLOBALE 90%

Un divertente e insolito titolo ;
della Software Projects. |

. mr
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PIRATES!

Microprose, cassettal .23.000, discol.35.000, solo

joystick. PerC64 AtarisSt, Xe, Applell, IBM, Amiga.

gio, miei prodi®. Se queste

frasi da bucaniere vi fanno
ribollire il sangue, l'ulima realizza-
zione della Microprose potrebbe
interessarvi. In Pirates! siete un
corsaro del 1600 che deve incre-
mentare le proprie ricchezza e
staius personale.
All'inizio del gioco uno schermo
delle opzioni vi permette di sce-
gliere tra iniziare una nuova carrie-
ra, caricare un personaggio salva-
to o comandare una tra sei spedi-
zioni storiche. Tutte le azioni sono
controllate da una serie di pannel-
li-mend,
Se cominciate una nuova carriera
dovete prima definire la personali-
ta del personaggio tramite | se-
guenti fattori: nome, nazionalita,
livello di difficolta (apprendista,
marinaio, avventuriero o terrore
dei sette mari). Dovete incltre sce-
gliere la particolare abilita del vo-
stro personaggio fra una scelta di
opzioni gquali scherma, artiglieria o
navigazione.
L'avventura inizia con un duello
con il Capitano del vostro vascel-
lo. Vincendo diventerete il condot-
tiero della nave: se invece venite
sconfitti sarete mandati alla deriva
su una piccola barca con gli altri
ammutinati.
L'azione si svoige nei Caraibi, in
un‘area delimitata a ovest da Vera
Cruz, a estdalle Barbados, a nord
dalle Bermuda, a sud da Panama.

V ele a tribordol All'arrembag-

Sebbene Pirates!
sia Iniziaiments
molto accattl-
vante, ho fro-
: vato che alla
lunga continua & ripeter-
sil. Mavigare verso il por-
to, commerciare, dialoga-
re, lasciare 1l porto...
solo gll occasionall at-
tacchi alle navi rompono
questa monotonia. E' fa-
stidioso dover essere
salvatli ogni volta dal vo-
stri ‘alleati’ poiché cid si-
gnifica che non c'é mai
una vera fine: potele an-
dare avantl quasi all’infi-
nito. | datl storicl sono
accurati, ma il problema
& che la strultura di gio-
co €& appena appena im-
pegnativa e alla fine
diventa ripetitiva. Visto
jue che potete com-
prare con 35.000 lire, Pi-

rates! sembra un po caro.

La confezione contiene una map-
pa moltc dettagliata con tutti i 57
porti dove e possibile attraccare.

Quesio & uno

del primi giochl

in cul ho real-

mente deside-

: rata che Il mio

personagglo morisse. Se

partitea male rischiate di

entrare in un noloso tran-
tran che vi fa navigare
per ore e passare da una

priglone ali'altra senza

conqulstare nulla. Pec-

cato che non sla possibi-

le sviluppars magglior-

mente la personalitd del

personagglo. Potersl ar-

ricchire va bene, ma le

qualith morali e fisiche

restano Inallerate sia

che veniate Imprigionati

o che risultiate vitiorie-

sl. Sarebbe satato meglio
se fosse stato possibile

costruire un personaggio
In base a questli parame-

iri facendolo ‘vivere’ fino
alla sua merte o al suo ri-
tiro. S kol

Pirates! ha moitl riferimen-

il storicl e vl garantisce

ore & ore di gloco, natu- |
ralmenie se avele la vo- |
lonta di Insisters, anche
se sta a vol decldere se
vale Il prezzo di 35,000

ek Sl

lire.

T L L1 e T e

H vostro vascello & controllato via
joystick @ pud essere diretto in
qualsiasi direzione all'interno dello
schermo a scorrimento. Quando
si sceglie una destinazione biso-
gna considerare il vento e le dis-
tanze per evitare di rimanere sen-
za scorte di cibo e acqua.

| porti possono essere alleati, neu-
trali oppure in mano ai nemici,
Quando la vostra nave arriva nei
pressi di un porto appare un nuovo
menu che vi permette di scegliere
se enirare nel porto, attaccarlo op-
pure sgaiattolare di soppiatto in
cittd. Una volta in cittd potete visi-
tare il Governatore o la taverna,

La fortuna non & stata aiuto al nostro capitano

P TR —— =T T

trattare con un mercante o divide-
re il bottino con la ciurma.

Il Governatore della colonia vi in- |
forma della situazione politica tra |
le nazioni @ pud anche gratificare i
vostri sforzi con un lasciapassare
per la vostra nave, una promozio-
ne di grado o lasciti terrieri. [l mer-
canteé sempre pronto a fare affari
con voi, acquistando le merci sac-
cheggiate e i vascelli superflui,
Durante la navigazione, il secondo
vi avverte se una nave & sulla vo-
stra rotta: potrete controllare di
che nave si tratta oppure prose-
guire. Se dopo aver identificato il
veliero decidete di attaccarlo pas-

.

Il vostro vascello si imbatte in una barca df origine sconosciuta: indagate o lasciate perdere?

.'“1H"-H‘-.Hl.'d||J|I|I'|-Ir|]~.-HlH-r|ul.|l.u-|'rlw-Hl.|.‘lll
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I
sate allo schermo di combattimen- il vascello nemico il vostro equi- risaE
to che mostra una veduta asrea paggio si lancia all'arrembaggio. [Tﬂj_}'}'u
delle naw. |l principale obiettivo & Anche in questo caso il successo
portarsi a fianco della nave per dell'attacco @ nelle vostre mani SIEHHL
colpirla con una bordata di palle di  perché dovrete incrociare la spada
cannone. Una serie di bordate i-  col comandante nemico: se vince-
duce il numero dei cannoni e degli  te potrete saccheggiare la nave al-
uomini a bordo del veliero nemico.  trimenti finirete imprigionato in una
Ovviamente anche la vostra nave  buia cella fino a che i vostri alleati
pud venir distrutta. non baratteranno la vostra liberta
Se vi avvicinate tanto da toccare. con un ostaggio.

HLL ABOARD

EVEN ING STAR

; Du&si‘:a regmna deﬂe fndjﬂ ﬂr:mdenfah aspeﬂa solo d.i essere Espmrata

Hewson.cassettal.12.000, discol.1 Bﬁﬂﬂﬂ,‘
solo tastiera, per C64.

thern Belle & in arrivo la se-  tempo altrimenti il treno va a sbhat-
conda simulazione ferroviaria tere contro | respingenti e | pas-
della Hewson: Evening Star. seggeri vengono sbalzati dai
Questa leggendaria locomotivaa  sedil,
vapore correva tra Bath e Bourne- Quando finalmente il treno entra
mouth sulla linea Somerset/Dorset  sbuffando a Bournemouth si gua-
e questa simulazione vi consente  dagnano punti nelle categorie si-
di rivivere la gloriosa epopea dei  curezza, risparmio & puntualita,
treni a vapore viaggiando sullo  Riuscirete a passare 'esame?
stesso percorso,
Lo schermo principale mostra il

treno mentre sfreccia attraverso
villaggi dai nomi esotici, come
W'E'“ﬂw, Chﬂﬂﬂmﬁ!ﬂ'ﬂ. Hﬂnﬁtri'dﬁﬂ e Mi iacciono |

e Binegar. Durante il viaggio biso- trenl, ma non
gna rispettare la tabella di marcia cosl tante da |!
perché i ritardi vengoneo penalizza- rendere Inte-
ti pesantemente. : ressante Eve-
Bisogna anche fare attenzione ai | Ning Star. L'azlone di gloco
segnali altrimenti pud avvenire |& @bbastanza colnvol-

o ; gente & ¢l vuole una buo-
una collisione fatale. Una guida N Haks di GhfasveikiEe

avventata causa la perdita dipun- | per guldare I treno cor-
ti-sicurezza o anche il deraglia- |rettamente. Per non pat-
mento del treno. lare di rispetiare la tabel-
Lungo la strada bisogna fare due |la dfi] marcini Aﬂgha se la

= fermate e se passano le stazioni |graftica abbastanza
fﬁmﬂfgéﬁ%ﬁ guﬁl{ﬂ senza farrnar;asi perdono punti- |Semplicistica e lenia
_che dicono PS e 1 & wi- efficienza. Alla stazione di Bour- ﬁ:":}a nl‘:mﬂlr:t?h::m:t i\vipiI::
o vero, ma i'[:ﬂiﬂﬂp hﬁ plu DISCO vogliano a glocare. Se

spessore di quanto loro| | PRESENTAZIONE 84%

slete un vero appassio-
tﬁ#L i?&i“m T’;h;:{ﬁu Superba confezione e un siste- nato di treni, Even?npé Star
Eﬂ_ i ke

" muore ma di menu facilmente consul- pud farvi passare qual-
mal, sviluppa- | | tabile anche se a volte tuttaitro

S e 'i;l;mar:::n:l ﬂll:": che piacevole serata sul-
tl la ptrfﬁﬁ "_"'34’!!% E_q._u. che trasparente. la linea per Bournemouth.
' *‘-1-- GRAFICA 51%

1& it E amo raét::. di
venin r, ma

“ﬁ*ﬁr “[‘* “’?& Le immagini statiche non sono non $ono nean-
le gran che e anche Je sequenze che uno a cui Iinteressa-

Suliﬂ stesso binario di Sou- nemouth bisogna anche frenare in

Pirates! non & un
ﬂiﬂﬂ*‘i‘i ﬂ;r iﬁr;hw
stlick tqu*
per qﬁmn non.
I'll’ rlwmn 1 favorl del

: ' no | treni a vapore. Se vl
ﬂ;ﬁ ﬁ;nlt%i%!'?ﬂﬂnduhi&ﬂ :i:;n;bammenm Csileh il pl!:ﬁnhni q“f‘? simula-
o : zlone pud proprio essere
Ll._hlfl;ﬁi di H‘{f{'m SONORO 32% cid :hl: BIEGIIEIII. Gn:lu:;

_©o Hhenry horgan con Un piccolo jingle navale e qual- sembra esaurlente e, da
e e i e scarso umors vt Eiinty df slst el tasi-
‘por_niente facill da ports:| | APPETIBILITA' 78% La mia unica oblezions &
re a termine. In redazione | | Una rapida occhiata alle istru- che tecnicamente non
nhlﬁ:{amq_ irascorso parec- zioni e sarete gia in grado di in- sembra agglungere nien-
| chie are a i’ﬁﬂﬁﬂﬁ ﬁiﬂ ’ira- | | nalzare le vele. te di nua:ivﬂ rispetio I?I
SRt LI RRD - GRe. N, LONGEVITA' 79% i s b e S
d£ e ﬁi ﬁjﬁ“’tﬂrg“- o privl-| | Abbandonza di missioni, stori- ﬁ,ﬁ;‘:ﬂ. v:ggrl::'u‘d a:“m;
legio, ma_ E&li va “* mon= che o no, da tenervi impegnati a ha un tempo di agglorna-
‘do. Al vnﬂm #ﬂﬂbj Iﬁ lungo mento dello schermo di
r.imvﬂm[ E* liul d com- GLOBALE 75% un secondo! Se l'altra si-
¢ 35.00 ﬁ!;:f AT ls fhe Fekae & far rgiya: mulazione di trenoc a va-

S o pore della Hewson vl era
re, anche se in modo limitato, la placiuta allora guardate-

avventurosa epopea dei pirati. vi anche questa.
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e risorse della Terra stanno

nuovamente finendo e l'unico

modo per generare altra
energia & di collegare la vitale gri-
glia cosmica interlacciata. Questa
grigla consiste di 37 esagoni colo-
rati inter-collegati tra di loro, cia-
scuno rappresentante un mondo.
L'obiettivo consiste nel formare
una linea continua di esagoni da
un lato all'altre della griglia: un
obiettivo che si pud raggiungere
soltanto libarando tutti i mondi che
costituiscono quella linea. Tre ro-
bot da guerra multifunzioni ZMX e
un‘cra di tempo reale sono tutio
quelic che il giocatore ha a dispo-
sizione per completare la sua mis-
sione.
Per libarare un mondo bisogna te-
letrasportare un robot nel pianeta
in questione e guidario allla ricerca
dei quattro bacelli d'energia. Que-
sti piccoli oggetti piramidali attiva-
no il portale d'uscita, consentendo
di rivendicare a sé il pianeta e di
trasportare il robot su un altro
mondo. :
Ciascun mondo & piena di pericoli,
come laghi d'acido, baratri, preci-
pizi & irte salite che portano nel
- nulla. Se il robot cade nel vugto, vi
verra tolto un minuto dal tempo to-
tale rimasto. Per aiutarvi a portare
a termine la missione, potete ri-
chiamare con la tastiera una map-
pa del paesaggio immediatamente
circostante il vostro robot Cia-
scun robot ha capacitd e risorse
divarse. Il primo -'zanna’- non ama
le pozze d'acido, ma & immune alla
gravita @ pud restare aggrappato
alle pareti a strapiombo senza sci-
volare. I robot tondo e piatto vola

a mezz'aria come un aliscafo.

| laghi di acido non gli fanno nien-
te, ma ha difficolia a superare col-
line & walli. Infine, c'& il robot
standard, il guale & il meno diver-
tente di tutti dato che & vulnerabile
sia alla gravita che all'acido,

Il paesaggio & popolato da droidi
nemici che cercano di avvicinarsi
e schiantarsi contro il vostro ro-
bot. Ogni volta che avviene una
collisione si perde energia, rappre-
sentata da una barra decrescente.
Colpite un nemico e guadagnerete
cosl parte dell'energia persa.

| droidi nemici sono prodotti da ge-
neratori sparsi qua e la. Distrug-
gendoli cessera la produzione di
robot da quell'unita e si guadagne-
ra una bella dose di energia.
L'unico problema & che cid fa ar-
rabbiare i droidi rimasti che attac-
cheranno con rinnovato vigore.

| laghi, i fiumi e le cascate di acido
possanc essere congelati girando
un interruttore a forma di ficcco di
neve. Cid congela momentanea-
mente i corsi d'acido consentendo
anche ai robot di terra di superarli
senza danni.

Tra gli aliri elementi del paesaggio
vi sono delle pedane di teletra-
sporto per superare i terreni pid ar-
dui e delle micidiali ‘smart bomb’
che distruggono tutto quello che
¢'e intorno. Si possono incontrare
anche delle capsule di distorsione
temporale che o aggiungo o tolgo-
no cingque minuti di tempo al timer,
a seconda della direziong in cui
ruotano. Vi sono anche delle lette-
re ruotanti che se raccolte a for-
mare la parola BONUS consento-
no di accedere allo schermo-

La prima grighia interlacciata con i 37 campi di battaglia disponibili

I

-

-Dopo essere emerso da una pedana
altraversa un lago ghiaccfato per prendere il suo primo bacello denergia

bonus. Questo schermo si trova
sullultime mondo affrontato e per
superario il robot deve attraversa-
re il pianeta dalla zona di arrivo al
portale d'uscita in un dato tempo.
Nen ¢i sono droidi nemici in giro e
uscita & aperta: & solo una que-
stione di destrezza e velocita.

| punti sono dati in base ai pianeti
attraversati, ai droidi colpiti e agli
oggetti raccolti. Ogni 100.000 pun-
ti si guadagna un robot extra.

Una volta che avete completato un
mondo, il robot ritorna alla base e
appare di nuovo la griglia interlac-
ciata. | mondi liberati sono raffigu-
rati con esagoni lampeggianti,
mentre quelli che si sono dimostra-
ti fatali per i i vostri robot sono in
bianco. Una volta che un esagono
ha cambiato colore non potete pid
entrare nel mondo corrispondente,
quindi diventa importante la scelta
del percorso da compiere, Sceglie-
te saggiamente e poi apritevi la via
scelta senza titubanze.

di teletrasporto, un robot standard
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Il robot-aliscafo si materializza

e

grazie alla pedana di teletrasporto

su un blocco-isola

A chi & senza senso d'orientamenio
polra venire utile la mappa di ciascun

campo of battaglia
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PRESENTAZIONE 90%
Struttura di gioco logica e ben
studiata, pit tabella def record,
mappa e modo di pausa.

GRAFICA 93%

Fondali stupendi con scorri-
mento fluido e efficaci movi-
menti degli spnte.
SONORO 72%

Limitato ma con effetti sonon
sono evocativi.

APPETIBILITA' 84%

Il comodo metado di controllo
rende abbastanza facile
l'entrare nell’azione e fin
dall'inizio ¢'é un gran numero di
mondi da esplorare.
LONGEVITA' 92%

Finire una griglia & gratificante:
finire lintero gioco &
un'impresa.

GLOBALE 93%

Un gioco veramente bello, dise-
gnato, implementato ed esegui-
to in modao brillante.
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Cascade, cassettal.12.000. discolL.18.000,

joystick otastiera, perC64, Spectrum, Plus4.

ulla scia del successo di Ace
SEGGE} arrivare Ace 2, una si-

mulazione di combattimento
aereo testa a testa per due gioca-
tori, ambientata in Medio Oriente.
Cgni giocatore & al comando di un
jet ultra-sofisticato e deve cercare
di abbattere il velivolo nemico
{controllato o dal computer o da un
avversario umano) utilizzando |
cannoni 0 i missili a ricerca calori-
ca.
L'azione & vista in soggettiva tridi-
mensionale con lo schermo suddi-

viso orizzontalmente in due: il pun-
to di vista del primo giocatore & in
alto, quello del secondo in basso.
Ln pannello sotto a ogni schermo
mostra lo stato di ciascun velivolo
dando informazioni quali: altezza,
velocita, armi, beccheggio, rollic e
messaggi in arrivo. C'e anche un
radar che mostra la posizione
dell'aereo nemico.

Si possono scegliere due scenari;
combattimento ravvicinato o mis-
sione. |l primo pone due piloti uno
contro 'altro in una missione sen-

Za ritorno. Se si @ da soli, il compu-
ter fungera da avversario (potendo
scegliere tra 20 livelli di difficolta).

Si comincia a giocare dopo aver
scelto il numero di aerei per perso-
na e il numero di missili necessari
ad abbattere i velivoli. Si guada-
gnano dei punti guando un missile
a ricerca calorica colpisce il bersa-

. glio e guando si centra l'aereo av-

versario con i cannoncini di bordo.,
Quando la squadriglia di aerei di un
pilota é stata abbattuta il gioco fini-
sCE.

Mello ‘scenarioc missione’ ciascun
pilota deve distruggere le installa-
zioni avversarie. Ci sono due tatti-
che: difendere le vostre installa-
zioni intercettando e abbattendo
gli aerei avversari oppure andare a
distruggere le installazioni nemi-

Lo schermo del pilota uno mosira, prima del decollo, il mend per la selezione delle armi.

PILOT ONG
PLANGS 10
SCORE
£000000

RCE 2

CONPUTER
PLANGS 10

Non sono un
vero appassio-
nato del piod
complessi si-
mulatorl di velo
e mi place che Ace 2 con-
senta al glocatore di al-
zarsl subito In volo. Fin
dall'inizio sl vive una
sensazione dl veiocita e
tensione stracrdinaria e,
nonosianie la relativa
carenza dl opzloni e co-
mandl, l'azione richlede
un‘attenziene costanie e
totale. L'avversario elet-
tronico & un po’ tosio
(c'é bisogno di molta pra-
tica prima che un avver-
sarlo umano possa star-
gli alla parl)] ma questo
gloco raggluncFu Il suo
massimo gquando sl gloca
I'opzione a due giocatorl.
Se glocato con gli amici
Ace 2 & diverlenle, spet-
tacolare, colorato ed ec-
cltante. Cosa volete di

i pla?
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PILOT ONG
PLANGS 03
SCORG
0000000

ACE 2

PILOT 70O
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che. |l pilota pud scegliere tra mis-
sili aria-terra, o aria-mare, razzi te-
lecomandati a lunga gittata o
missili a ncerca calorica, utili per il
combattimento ravvicinato. A cau-
sa del diverso peso dei razzi, pri-
ma di armarsi, il pilota deve pensa-
re alla tattica di attacco: una volta
in aria infatti le armi scelte non si
possono pid cambiare.

La missione finisce gquando un gio-
catore ha perso tutti i suci aerei.

Questo segqulto
di Ace & un po’
deludente.
L'originale pre-
vedeva com-
battimenti aria-aria, aria-
terra o arla-mare, riforni-
mento in volo, decollo e
atturrnggln. In confronto
Ace 2 e decisamente sem-
plice e assomiglia piu
che altro & un gioco arca-
de. Il combattimento rav-
vicinato & un purc com-
battimente aereoc uno
contro |'altro mentre la
missionse & virtualmenta
la stessa cosa con
I'aggiunta che ogni pilota
ha una Installazione a
terra da attaccare o di-
fendere. Il computer & un
buon avversario e do-
vrebbe Impegnare anche
il pilota piu esperio: sem-
pre che riusciate a resi-
stere abbastanza a lun-
o. Abbattere un aereo
opo ['aitro diventa un
po noloso quando non
c'é¢ nient’altro da fare.
Anche lo scenario mis-
gione & abbastenza limi-
tato: |'azione non offre
elementl sufficienti per
Invogliarvl a riglocare.




Ace 2 non & cer-
tamente un clo-
ne del suo pre-
decessore: non
ci sono | com-
battimenti multipll di Ace
e cosl pure non cl sono
tutti 1 comandl vitali
dell'aerec. A pagina cin-

ue del manuale di Istru-
zloni c'd una lista delle
cose di cul non avete bl-
sogno per far volare [l
vostro aereo tra cui |
flap, 1l timone e varle
funzioni acrobatiche.
Purtoppo questa & la sua
magglore pecca: |l gloco
& cosl Ipersemplificato
che rischia di perdere un
po’' del suo valore. | si-
mulatorl di combattimen-
i sono strettamente
legati al senso di cacs
che sl genera dal dover
controilare una macchina
complessa, attaccare |
nemicl & contemporanea-
mente tentare di rimane-
re In vita. Tutto clé che
bisogna fare in Ace 2 in-
vace & guidare l'asreoc e

remere il puisante :II
uocs. Anche se, per s
stesso, & un bel gloco |
fan di Ace rimarranno de-

PRESENTAZIONE 90%
Utile serie di opzioni e schermo
ben impaginato.

GRAFICA 78%

Ottima grafica statica comple-
mentata da un'azione un po'
semplice ma veloce e colorata.

SONOROD 75%

Il gioco si apre con un bellissi-
mo mativo di Rob Hubbard, se-
guito perd da effetti sonori un
po’ noiosi.

APPETIBILITA' 80%

Molto immediato, vi impegna fin
dall'inizio.

LONGEVITA' 72%

| piloti solitari potranno annoiar-
si abbastanza in fretta ma il mo-
do a due giocatori & divertente.

GLOBALE 81%

Dopo Ace & un po' una delusio-
ne ma & comungque un gioco di-
vertente per gli aspiranti piloti.
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HARDY

tanlic & Olio stanno litigando
S di nuovo, gente. Stanlio &

andato a sbattere contro
una torta tirata da Olio e ora cerca
vendetta.
Prima di cominciare potete impo-
stare | parametri del gioco per uno
o due giocatori, specificando la
porta-joystick per ciascuno e an-
che il numero di torte che devono
essere tirate per vincere.
Lo schermo & diviso in tre pannelli:
uno ciascuno per | due personaggi
{in rigoroso bianco e nero) e uno
per le informazioni concernenti il
gioco. All'inizio | due personaggi si
trovano all'esternc di un negozio
di cartine dove possono acquista-
re una cartina della citta. Una vol-
ta compratala, la cartina viense
mostrata sul pannello centrale e
scorre contemporaneamente al
muoversi dei personaggi.
Scopo del gioco & guidare il vostro
personaggic per la citta fino al ne-
gozio di torte dove ne comprate al-
cune per poi andare alla ricerca
del vastro avversario per tirarglie-
le in faccia.

LAUREL AND

Advance, cassettal.18.000,solo joystick. PerCé4.

Ho paura che |
fan del duo co-
mico (tra | quali
mi includo) a-
vranno poco da
er questo ultimo
ella Advance. La

ridere
titelo
comicita & un conceilo
molto difficlle da traspor-
tare in una sfruttura cosli

rigorosa come quella dl
un videogame e Laurel &
Hardy non ¢l rlesce. I
glocé In sé non mi place
per diverse raglonl, In
particolare per la man-
canza d'azione. Mentre
guardate |l vostro perso-
nagglo vagare da uno
schermo all'altro vi pren-
de un sensoc di disorien-
tamento e l'enorme fopo-
grafia della citta vi fa
pensare che passeranno
secoli prima che Il duo sl
incontri di nuovo. Com-
pratevi una videocassel-
ta di vecchie comiche,
avrele garantita un'ora dl
vero divertimento.
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Vagare per le strade e i vicoli fa
venir sete e la disidratazione & in-
dicata dal colore delle loro facce
nel pannello centrale. Per. rinfre-
scarsi bisogna prima trovare e poi
entrare in un pub, mentre lo sco-
prire una bicicletta vi servira a
muovervi piu velocemente per la
citta.

Che & successo
al miel attori co-
mici preferiti? Li
Pl hanno costretti

' a figurare in un
terribile clone di Spy wvs
Sp{. prive di azlone, en-
tusiasmo & giocabilita, La
strutiura di gioco & asso-
lutamente sbhilanclata:
ore e ore per trovare una
torla e ore e ore per tro-
vare l'avversaric a cul ti-
rarla. Quando I'avete
trovate vi divertite mezzo
secondo a tirargliela in
faccia e pel ricomincia
tutto daccapo. Dove &
| andato & flnire I diverti-
| mento di quelle comiche?

Finalmente insieme, lo strampala-

fo duo continua le sue avventure

PRESENTAZIONE 81%
Superba gamma di opzioni, pre-
sentate in modo brillante, rovi-
nata dalla misera struttura di
gioco.

GRAFICA 56%

Linnovativo (ma scialbo) pae-
saggio in bianco & nero & popo-
lato da scadenti personaggi.
SONORO 18%

Versione patetica del tema del-

sembra andare per conto suo.

APPETIBILITA' 31%
Il punto di vista & disorientante

dere interesse.

LONGEVITA' 18%

Manca del tutto I'azione e cid &
un ostacolo anche per il pit fa-
natico appassionato del duo.

GLOBALE 17%

Questi dell’'Advance si sono .

cacciati in bel guaio.

le comiche di Stanlio & Olio, che

& porta a far confusione e a per-

chiamare, & rappresentato dalle
pulci. Sono degli affar marroni sal-
tellanti: se una di loro vi salta ad-
dosso non ve la togliete pid.

Ci sono anche un mucchio di topi e
per noi gatti sono una prelibatez-
za. Ogni volta che catturo un topo
¢ raccolgo una lisca di pesce vinco
dei "punti preda” che vanno ad ag-
giungersi al punteggio della serata.

Una volta che ho raccolto le quat-
tra lische di questo isolato, diven-
ta mio territorio @ posso passare
ad un altro,

Ma non crediate, non & facile. E'
pieno di gufi qui, @ se non gli dé

duro vivere in strada.
Prandete me, per esem-

=&
pio: se ho fame devo an-

dare a cercarmi da mangiare, |l
menl stasera & lische di pesce,
guante ne voglio.

Una notte di
bagordi (& Ia
fraduzione del

e

Una wvolta tanto
& bello dover
controllare un
animale Iinvece
del soliti droidi
o delle solite astronavi:
speclalmente se sono
raffigurati cosi bene co-
me guesto gatto.

L'animazione & stupenda
@ gll sprite sonc beliissi-
mi. Anche se a prima vi-
sta sembre un po' diffici-
le, la struttura di gloco &
un po' semplicistica e In-
sistendo sono riusclio ad
arrivare al secondo livel-
lo. Quindi Il trucco sia
nel erseverare. Non
considero Night on the Tiles
un acquisto essenziale,
ma & troppo carino per
essere ignhorato e offre
un discreto divertimento.

36 Zzap!

addosso al momento giusto, sono
fritto @ mi restano soltanto otto vi-
te. Poi ci sono i ricci: posso spu-
targli addosso, saltarli o scappa-
re. Comunque sia, devo evitarli
perché se vengo colpito da una
spina posso dire addio alla vita N®
7. Le rane non sono pericolose,
ma & meglio stargli lontano perché

fanno perdere energia. Devo an-

che fare attenzione al sig. Brown.
Odia i gatti. Se arrivo alla fine
dell'i-solato troppo presto mi tirera
addosso un vaso e dovrd dire ad-
dio ad un'altra vita.

L'ultimo pericolo, se cosi si pud

titolo, ndr) sen-
za il cerchio al-
ia testa del giornc dopo?
Troppo bello per essere
vero. Sfortunatamente sl
tratta solo di gattl. || mo-
vimento del miclo & deci-
samente da fellno e il
paesagglo cittadino sullo
sfondo & pluttosto evo-
cativo, GIi effeiti sonori
sonc pero minimali e an-
che meltendo la musica
non si migliora di molto
i'at mosfera. Insomma,
¢'é troppo poco spessore
er aver voglia di glocar-
a a lungo.

PRESENTAZIONE 54%
Opzioni limitate e poi dover
usare lo "spazio” per sputare &
fastidioso.

GRAFICA 93%

Gli sprite e l'animazione lascia-
no senza fiato,

SONORO 71%

La musichetta funky si adatta
bene al gioco, anche se gli ef-
fetti sono appena appena ade-
guati.

APPETIBILITA' 69%
All'inizio ti vien voglia di lasciar-
lo perdere ma la perseveranza
viene premiata.

LONGEVITA' 67%

Passare da un isolato all'altroé
abbastanza impegnativo, ma la
struttura di gioco ripetitiva pud,
dopo un po’, farlo venire a noia.

GLOBALE 78%

L'equivalente felino di Green
Beret e per di pi0 divertenta.




DIVENTA ALLENATORE DELLA TUA SQUADRA DEL CUORE, GIOCA CON:

FOOTBALL FORTUNES

TUTTO IL CAMPIONATO DI CALCIO ¢ MINUTO PER MINUTO

PROGRAMMA E GIOCO TUTTO ITALIANO

FOOTBALL FORTUNE: Da settembre disponibile per:

— UN BRILLANTE GIOCO DI SOCIETA
INTERAMENTE GESTITO DAL COMPUTER!

Commodore 64 cass.
Commodore &4 disco

— PER 2/5 GIOCATORI NEL RUOLO DI MSX
ALLENATORI/DIRETTORI TECNICI. ‘ Spectrum

— OGNI GIOCATORE DEVE GUIDARE LA Atari
PROPRIA SQUADRA. ATTRAVERSO TUTTA Atari ST
LA STAGIONE CALCISTICA. e

— DALLA SECONDA STAGIONE OGNI :
SQUADRA ENTRA A FAR PARTE DI UNA Amiga

DELLE 3 COMPETIZIONI EUROPEE!

L. 29.000
L 39.000
L. 29.000
L. 29.000
L. 29.000
L. 49.000
L. 49.000
L. 49.000

Distribuito da: Leader Distribuzione - \Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago [VA| - Tel. 0332/212255.



CDS Software,cassetial .29.000,discol.39.000/45.000.

FOOTBALL FORTUNES

| Per C64, Epantrum MSX, Atarl NE Atari ST,IBM, Amiga.

uesto gioco non cerca di si-
Q mulare il ruolo di un allena-

tore. Ne & un gioco arcade
di calcio. "Cos'd allora?” sento |
lettori gridare, esasperati dal mo-
do, da incompentente, con cui
cerco di creare un po' di suspen-
ce. Beh, o lettori insofferenti,
Football Fortunes & un gioco
di societa per due-cinque giocatori
moderato dal computer.
L'obiettivo & piuttosto semplice:
diventare il pid forte. Per raggiun-
gere questo obiettivo bisogna
prendere le decisioni giuste, fare
un po' il maneggione e avere una
buona dose di fortuna.
Ciascun giocatore diventa
‘manager’ (nel senso inglese di al-
lenatore-direttore sportive) della
sua squadra del cuore e riceve
800.000.000 di lire. |l computer
genera casualmente una squadra
di 13 calciatori (11 titolari piu due
'riserve’) ai quali assegna un valo-
re di “punti-forza” variabile tra uno
e cinque. Ogni giocatore sceglie
quindi tra il mazzo di carte dei gio-
catori quelli con punti-forza equi-
valenti alle cifre generate dal
computer.
Sommando i punti-forza dei gioca-
tori schierati si avra il totale dei

punti-forza della difesa e
dell'attacco, che dovranno essere
inseriti nel computer prima di ogni
partita.

Appena completate queste forma-
lit si pud passare al gioco vero e
proprio. Il computer 'lancia’ il dado
e ciascun giocatore deve spostare

il suo segnalino sul tavoliere di un
numero di caselle corrispondente
a quello uscito.

Ciascuna casella del tavoliere rap-
presenta una situazione che pud
verificarsi tra una partita e l'altra e
il manager deve affrontarla. Vi so-
no nove tipi di caselle diverse, di-
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RICHIEDETE IL CATALOGO

visibili in tre categorie principali: fi-
nanze {entrano o escono dei sol-
di); calcio-mercato (si gira una
carta dal mazzo dei giocatori e si
indice un'asta per il giocatore
'‘pescato’ nella quale i manager
possono fare le loro offerte per il
suo cartellino) e fortuna (il compu-
ter genera una situazione casuale
che pud essere benefica o disa-
strosa per la societa).

Le pariite vengono giccate solo
dopo che tutti i giocatori hanno
spostato | segnalini sul tavoliers.
E' possibile vedere il calendario
della 'prossima giornata' e quindi i
manager, sapendo chi affronte-
ranno, possono prestare o chiede-
re in prestito giocatori. Una volta
che tutte le contrattazioni sono
concluse si possono inserire nel
computer | punti-forza dei vari re-
parti. Subito dopo appaiono sullo
schermo, stampati come da tele-
scrivente, i risultati finali e
l'incasso del botteghino.

Dopo di che si ritorna a giocare sul
tavoliere.

Il computer tiene in memoria tutti
risultati @ in ogni momento si pud
richiamare la classifica del cam- |
pionato con partite vinte, nulle, |
persa e gol fatti e subiti. Il compu- |
ter da inolire dei punti in base alle |
vastre capacitd manageriali e alla |
fine di una partita, che pud durare |
un gualunque numero di stagioni, |
si possonc vedere | punti-manager
dati a ciascun giocatore per le va-
rie competizioni a cui ha parteci-
pato la squadra &, ovviamente, il
vincitore.

Al momenic della pubbli-
cazione non disponiamo
della versione definitiva

LR I 150 pagine illustrate con 2200 articoli
di immaginl del program-

fivo, fermo ‘restando i e RICETRASMETTITORI @ ELETTRONICA

fatto che sl iratta di un

festuale, al punto  che e COMPUTERS eHOBBYSTICA

nella pagaila non consi-
derlamo la grafica come

b INVIARE L. 7.000 IN FRANCOBOLLI PER COSTO
'msmmcmm ] CATALOGO E CONTRIBUTO SPESE SPEDIZIONE

SANDIT s.r.L. - VIASF. D'ASSISI5

AFPETIBILITA' 9&% - TEL. 035/224130 - 24100 BERGAMO
La semplicita del gioco & disar-

mante: la i gioca appena ﬂhefj COMPUMARKET s.RrL.-viAS. ROBERTELLI 17h

;; ;TGE?WTA' o | Tel. 089/324525 - 84100 SALERNO

Ogni partita fa caso a sé Vi i | N S e S e |
MMM|mmmﬂﬁ5mn R K -------------------------------------

carvi di giocarlo. | VOGLIATE INVIARMI COPIA DEL VOSTRO CATALOGO, ALLEGO L. 7.000

GLOBALE93%
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~soliti con un'oftima integrazio-
_ne ratavoliere ¢ computer. o R e L
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Spectrum, MSX, Amstrad, PC128S, AtariXE.

THE LIVING DAYLIGHTS

Domark,casseitaL.18.000,disco L.25.000,]Joystick otastiera. PerC64,

ames Bond torna sul grande Lenin dove Bond sta aiutando un

schermo con l'ultima avventu- transfuga russo a scappare. Su-

ra dell'agente 007, The Living perando questo livello si passa
Daylights. Ora é anche sui vostri  all'cleodotto transiberiano. Per
schermi con questo 'gicco ufficiale  fuggire e passare al quarto livello
del film' prodotio dalla Domark. Il Bond deve affrontare un percorso
giocatore veste i panni dell'uomo  di guerra costituito da tubature di
con la licenza d'uccidere e affron- diverse altezze che deve evitare
ta otto livelli di gioco per amrivare a  se non vuole fare una brutta fine.
sconfiggere il malvagio mercante  Intanto in Gran Bretagna, uno sca-
d'armi Brad Whittakar. gnozzo di Whittaker si & introdotto
Ogni livello & basato su una scena nella casa dove & tenuto Koskov,
del film ed & rappresentato da un  E' armato di bottiglie di latte esplo-
fondale a scorrimento orizzontale. sive e non esita a lanciarle contro
Bond lo attraversa da sinistra a Bond che lo insegue per i cormidoi
destra, comrendo, saltando e evi- del palazzo.
tando gli ostacoli. Ogni tanto ap- Dopo diche & la volta di una gita al
pare un cecchino & prima che Luna Park. Questa volta dei pal-
questi apra il fuoco Bond deve loncini esplosivi volano pericolo-
sparargli puntando un cursore samente verso Bond, Tangeri & la
(che rappresenta il mirino della destinazione successiva e Bond
Walther PPK di Bond) e premendo  deve saltare da un tetto allaltro
il pulsante di fuoco. Se il nemico  prima di passare al penultimo livel-
apre il fuoco, Bond perde energia, lo: una base aerea russa nel cuore
rappresentata da una barra decre-  dell'Afghanistan occupato.
scente. Quando questa arriva & Dopo aver fatto fuori altri scagnoz-
zero, Bond perde una delle sue zi, Bond passa all'ultimo livello: la
cingue vite. casa di Whittaker, dove ha luogo il
All'inizio di clascun livelio (tfranne  confronto finale tra Bond & Whitta-
che nel primo, dove viene asse- ker. . . se lo uccide, ricevera gli
gnata automaticamente una pisto-  elogi del Primo Ministro.
la con proiettili di vernice), Bond e e
viene portato nel laboratorio diQ e

| film di Bond
sono sampre
siatl delle
grandl occaslo-
: nl per rlempire
le sale cinematografiche.
Vedendo questo gloco
penso che non succede-
ré altrettanto nel negozi
di computer. La trama del
gloco non segue molto
quella del film & ¢l vuole
un bel po' di fantasia per
riuscire ad Immedesimar-
gl con | personaggi. Non
ci sono neanche le cose
pld eclatanti del film: do-
ve sono I'Aston Martin,
Harrnm d'Abo e le altre

ssime coprotagoni-
ste? L'azlone & molto
nello stile di Missile Com-
mand, ma con fondall di-
versl per ognl livelio nel
tentativo di varlare cld
che In effettli & ripetitive
e nolcso. Da qualungque
parte lo si guardl, qul c's
poco sla per l'appassio-
nato di cinema che per
quello di glochl.

Questo gloco
manca proprio
dl fantasla. E'
una bella delu-
" slone, non & al-
tro che una nolosa va-
riante di Missile Command,
con otto livelll a scorrl-
mento orizzontale. Clz-
scun llvello segue riglda-
mente la trama del film,
ma sono ftutti uguali: cor-
rete, sparate a qualche
scagnoizo, saltate, spa-
rate ad altrl scagnozzi.
E' ovvio che c¢ld non vl
faccla andare | battitl a
mills. La musica & un
noermale motive di Dave
Whittaker e gli effettl so-
nori sono altrettanto
sclalbi.

gli viene chiesto di scegliere EEE S

un'arma fra le quatiro a disposizio-
ne: solo una tra queste & veramen-  EEEEEE N
te utile per I'imminente missione, RS
quindi scegliete con attenzione. [EEEEEEEE Ey . o=
Se avete scelto 'arma sbagliata,
Bond usera la fedele Walther
PPK. La caccia a Whittaker comin-
cia a Gibilterra, dove Bond sta
esarcitandosi con degli uomini dei
SAS (ecco il perché della pistola a
proiettili di vernice) che spuntano
da dietro dei cespugli sullo sfondo
mentre Bond corre davanti a loro.

| livelli Due e Tre portano James
Bond oltre la Cortina di Ferro. La

i
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. Non ho . ancora
visto Il fllm =
non posso diri-
mere la que-
stione tra PS e
JR sul fatte che Il gioco
segua © meno la trama
del film {Il#]}. Per quan-
to mi riguarda, alcune
parti sembrano un po’
troppo lrresall, come il
fatto che Ia Walther PPK
di Bond abbla un'illimi-
tata dotazione dl proiet-
till o che Bond possa so-
slenere diversl colpl pri-
ma di morire o che abbls
cinque vitel Furlru?pn
c'é poca varieta tra i li-
velli (a parte differenze
grafiche) e il gioco di-
venta presto qualcosa di
déja wvu.

PRESENTAZIONE 67%
Schermo dei titoli che vi scor-
d_&rete subito dopo e niente op-
ZIonI.

GRAFICA 79%

Otto fondali a scomimento, di
gran effetto, rovinati da sprite
rozzi.

SONORO 49%

Scarso motivetto, che ha poco
a che vedere con il tema di
Bond, pil effetti sonori appena
sufficienti.

APPETIBILITA' 68%

Azione facile ed immediata, un
po' sciupata ga un modo di con-
trollo studiato male.

LONGEVITA" 43%

L'azione sempre uguale non tie-
ne avvinghiati a lungo.

GLOBALE 57%

Una variante ripetitiva e
nient'affatto originale di Missl-
le Command. Non proprio
quello che di si aspetta dal
‘gioco ufficiale di James Bond'.




FAERY TALE

Microillusions.discolL.89.000, joystick mousee

tastiera.Per Amiga.

dinamica ambientata nella

magica terra di Holm. Siamo
nel medicevo, un penodo di grande
conquiste per molte software hou-
se. | protagonisti sono tre fratelli
che hanno lingrato compito
- (perché di questo si tratta) di
sconfiggere un mago cattivo e re-
cuperare un talismano. La ricerca
del mago e del talismano si svolge
in un monde dall'estensione enor-
me, calcolata in oltre 17000 scher-
mi, contenenti caverne, labirinti,
foreste, deserti, montagne inneva-
te, laghi, castelli, villaggi e chi pid
ne ha pil ne metta, tutti da esplo-
rare, attraversare, visitare. In que-
sto immenso mondo potete incon-
trare var personaggi come: mendi-
canti ciechi, perfidi guerrieri e
arcieri codardi.
| tre fratelli iniziano la loro ricerca
nella citta di Tambry. Il primo a en-
trare in azione & Julian, il pit abile
dei tre, il quale inizia a visitare le
baracche del villaggio nella spe-
ranza di ricuperare qualche arma o
oggetto magico.
Appena si abbandonano le mura
del villaggio si viene infatti assaliti
da ogni genere di avversari. | dueli
sono la cosa pid difficile da affron-
tare, soprattutto se avete solo il
pugnale, 'arma standard di cui so-
no dotati i tre fratelli. Qualche spe-

T he Faery Tale & un'avventura

¢ - "F nostri tecnici
JR;?“-?H hanno lavorato
s-*‘ Ininterrottamen
\ | te per sel mesl
per creare un
nuove mondo dl piu di
17000 schermi”. Cosi
scrive un po’' pomposa-
mente Ia Microillusion.
Non sempre limpegno e
volonta sono perd suffi-
cienti a realizzare un bel
loco. The Faery Tale richie-
e una lunghissima appli-
cazione. Le sue migllala
di locazionl da visitare n‘
quel maledetti guerrieri
non aumentanc certo i
ritmo del gioco. Avrei
preferito che | program-
matorl sl fossero impe-
gnati a reallzzare qualco-
sa dl pii glocablle e di
meno rtpalﬁlvn pluttosto
che tentare dl entrare nel
Guinness del [prlmatl per
'estensione del gloco .

ranza di sopravvivenza ,potete
averla se trovate l'arco e le frec-
cie, lo scudo, la mazza o la spada
cercando nelle varie locazioni,
comprandole alla taverna oppure
raccogliendole dal corpo di qual-
che nemico ucciso. Gli oggett ma-

gici invece possono essere utiliz-
zati solo una volta e hanno effetti
straordinari come il jade skull che
elimina tutti i nemici nei paraggi o il
bird totem che mostra la mappa o
il glass vial che aumenta la vitalita.
Ogni fratello viene controllato con
mouse, joystick o tastiera.

La parte inferiore dello schermo &
occupata da una pergamena su
cui scorrono messaggi e commen-
ti e su cui si aggiornano i valor di
coraggio, fortuna, gentilezza, vi-
talita e denaro. Al centro avete
una serie di comandi da seleziona-
re con il cursore guidato dal mou-
se o tramite la tastiera per svolge-
re le azioni tipiche delle avventure
dinamiche come parlare, compra-
re, prendere, dare e usare. Ognu-
no di questi comandi comprende
un sotto menu per gli oggetti o al-
tre azioni da selezionare. La parte
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inferiore destra dello schermo con-
tiene una rosa dei venti che indica
la direzione presa. Se non avete il
joystick potete usarla per selezio-
nare il movimento via mouse.

I combattimen-
ti sono il punto

debole del gio-
co. Se deve
assere cosl

esteso bisogna avere
qualche chance In pld di
sopravvivenza. Se non
avete la fortuna di trova-
re le armi subito, I'unica
possibllita & la fuga. Vi
assicuriamo che dopo
chilometrl dl cammino ve-
nire infilzati senza poter
reagire & abbastanza fru-
sirante.

PRESENTAZIONE 90%
La presentazione su schermo
con le pagine che si sfogliano
come un libro & da film.

GRAFICA 75%

| colori sono accattivanti,
l'animazione anche, ma la vi-
sione del gioco dall'alto pena-
lizza l'atmosfera.

SONORO 30 %

Qualche effetto e una musica
fortunatamente escludibile.

APPETIBILITA' 70%
Inizialmente la curiosita vi por-
ta a prendere sentieri, attraver-
sare laghi, visitare le costruzio-
ni.....

LONGEVITA' 52%

.....Ma quando vi accorgete
che il pil scemo dei nemid ha
pili possibilita di voi di soprav-
vivere vi smonterete subito.

GLOBALE 51%

Noioso e ripetitive. Meglio an-
dare in Scozia o nella Bassa
Padana piuttosto che cammi-
nare come un mulo per le lande
sconfinate diFaery Tale.
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Sono in edicola
le due riviste mensili
con cassettadi

Adventures

TRE PER C 64/123
TR‘ " PER MSX
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Anche se l'autunno tarda ad arrivare, il Mago & sempre
puntuale con le sue recensioni.
Merlino premia come Gioco Caldo Guild of Thieves,

muove a pieni voti Knight Orc e boccia inesorabilmente
The Three Musketeers.

Questo mese il severo

g &=

'Abbiamu gia parlato di

questo gioco per l'Atari ST in
un'anteprima ma ora che ab-
biamo la versione per 64 ec-
. covi la recensione definitiva.
Innanzitutto rimuoviamo gli
. orpelll per concentrarci sul
gloco vero e proprio. La Ma-
gnetic Scroll ¢ balzata sulle
pagine dei giornall lo scorso
anno con The Pawn: parser
i stupendo, grafica brillante,
personaggi interattivi, scena-
flo originale, nuova casa di
software (beh, quasi), distri-
buzione Rainbird e disponibi-
lta multi-formato,
Gli ultimi due punti sono mol-
to significativi e qualificano
la Magnetic Scroll come un
pesce grosso, anche se in un
piccolo stagno,
In secondo luogo, gran parte
di questa "montatura” giorna-
listica & dovuta alla forza del
parser e della grafica. Gioma-
listi che non avrebbero mai
glocato un'avventura neanche
morti sono andatl improvvisa-
mente fuori di coppe per le
belle immagini. E il parser gli
consentiva di comunicare con
il gioco. Quindi € saltata fuori
un'intera legione di autonomi-

Guild of Thieves

Magnetic Scrolls/Rainbird, solo disco L. 35.000/45.000

natisi recensori di adventure
che hanno proclamato The
Pawn il pia bel videogioco do-
po Pong. .
Intanto per not avventurieri la
vera domanda non aveva an-
cora risposta: queste adventu-
re della M
veramente del bel giochi? Val-
gono veramente il loro prezzo
o il 90% della soddisfazione
derlva dal guardare delle belle
immagini e dal digitare PUT
THE IVORY KEY IN THE
SWAG BAG AND THEN DROP
THE POISON ON THE
STEPS?

I1 Mago si € messo a giocare
Guild of Thieves con dei cat-
tivi presentimenti. Mi sono
chiesto perché e ho capito,
con orrore, che in realta non
mi ero divertito un gran che a
giocare The Pawn, Sacrilegio!
Ma anche se altri, senza dub-
bio, non saranno d'accordo,
I'ho trovato un pochettino pre-
tenzioso. Aveva degli stupendi
enigmi, ma lo scenario era un
po' strano. . .beh, diciamo che
I'ho trovato un po' -caspital-
noioso.

Quindi ¢ stata una bella sor-
presa trovarsi assorbite da

agnetic Scrolls senc.

Guild of Thieves. Non sara
cosi originale come alcune
delle cose viste ultimamente,
ma sta diventando uno dei
giochi preferiti dal Mago.,

Si comincia seduti su una
barca in mezzo ad un flume
con un rappresentante della
Gilda. Per essere ammessi a
gquesta augusta corporazione
dovete ripulire la regione cir-
costante di tutti gli oggetti di
valore. Quindi, a differenza di
The Pawn, qui abbiamo uno
scenario molto tradizionale: la
vecchia caccia al tesoro.

Se vi state chiedendo perché
¢l dovrebbe essere del buono
a restare fedeli ai temi tradi-
zionall invece di inventare
nuove ed entusiasmanti tra-
me, la risposta & che l'intima
struttura del programmi d'av-
ventura gira fortemente attor-
no alle locazioni e agli oggetti.
E' quindi molto sensato avere
uno scenario che premia la
scoperta di locazioni e oggetti
con dei bei puntil Ecco perché
i tradizionalisti notano con
gioia il contapunti collocato in
alto allo schermo (insieme al
"contamosse”),

1l parser & anche questa volta

pro-

magnifico. Ad esempio, potete
far largo uso del vostro vec-
chio borsone. Il comando PUT
ALL EXCEPT THE LAMP IN
THE SWAG BAG AND CLOSE
IT verra eseguito rapidamente
e senza difficolta. Questo si-
gnifica che il gioco diventa un
piacevole esercizio dell'imma-
ginazione, invece che una bat-
taglia di parole incomprese.
Muovendovi farete uso di un
altra caratteristica del parser:
il comando GO TO. Una volta
che siete stati in una locazio-
ne o avete EXAMINato un og-
getto potete tormarci con GO
TO da un gualunque posto.
Nel "Golden Wheatifield”, ad
esempio, digitando GO TO
TEMPLE o GO TO STATUE
passerete al tempio (dove c'é
la statua) attraversando rapi-
giaemcntt le locazioni interme-
Ci sono due cose da dire sul
comando GO TO. Primo, se
non state attenti pué uccider-
vi. Ad esempio, digitando GO
TO TEMPLE nella Lounge vi
portera fuori dal castello attra-
verso il ponte levatoio alzato e
il sue infuriate guardiano:
un'idea nient'affatto buona: e
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f 38 hill which rises up above the scr:

nd to the north is the Mmoat of a home
astle and its drawbridge,
lcok at the moath

una volta che avete dato il co-
mando non potete tornare in-
dietro. Secondo, sembra che
possiate tornare soltanto a
quegli oggetti che avete EXA-
MINato. Cié6 pud depistarvi.
Prendiamo di nuovo il tempio:
la descrizione della stanza di-
ce chiaramente che i ¢'& una
statua, ma se in seguito digi-
tate GO TO STATUE non vi
servira a niente a meno che
non |'abblate esaminata. Vede-
re quindi non basta.

Il comande GO TO é utile so-
prattutto quando dovete met-

tere al sicuro gli oggetti di va-
lore. Questi, tanto per comin-
ciare, non sono difficili da
trovare, ma qualcuno si chie-
dera perché pur prendendoli
non aumenta il punteggio. La
risposta é che bisogna metter-
i in una delle cassette di sicu-
rezza della Banca di Kerovnia
perché diano punti.

L'uso delle cassette di sicurez-
za evidenzia un'altra eccellente
caratteristica di questa avven-
tura: il design del gioco. Tutti
gli enigmi sono costruiti in
modo fantastico: logici, a volte

pluttosto difficili e molto gra-
tificanti da risolvere. Ad esem-
pio, una volta depositato un
oggetto la cassaforte non lo re-
stituira piu. Quindi dovete sta-
re attenti a depositare gli
oggetti di valore, assicurando-
vi che sia un tesoro e non
qualcosa che vi potra servire
in seguito,

Avendo giocato 'avventura sia
su C64 che su ST, ho trovato
un aspetto poco soddisfacente:
l'accesso al disco. Il gloco € su
due dischi e benché il cambio
di dischi sia ridotto al mini-

mo, il vecchio 1541 gira per
dei secoli. Anche gli accessi al
disco dei giochi Infocom sono
pit rapidi e nel momenti di
tensione ho trovato questi ri-
tardi piuttosto noiosi.

C'¢ un ritardo particolarmente
lungo ogni qualvolta il gioco
carica una nuova immagine
grafica. I disegni sono ottimi,
ma se le vostre aspettative so-
no state ‘gasate’ dalle foto de-
gli schermi dell'Atari ST,
allora resterete un po' delusi.
Certo non vi lamenterete della
mancanza di illustrazioni, an-
che se a volte vi troverete ad
esaminare, con conseguente
perdita di tempo, degli oggetti
chiaramente {llustrati nel di-
segno ma inesistenti nel gio-
co. Guild of Thieves é un
programma eccellente e com-
bina le capacita di program-
mazione della Magnetic
Scrolls con uno scenario pia
accessibile e degli eccellenti
enigmi. Vi ¢i vorra un bel po'
di tempo per finirlo e dovrete

salvarlo molte volte. Purtoppo ":'2
non c'é¢ I'opzione ‘RAM save' e |-

nessuna funzione di catalogo
per consentirvi di controllare

quali file avete salvato in pre- |
cedenza. Ad ogni modo, questi |
sono difetti minori di un gio- |
co che é destinato a diventare |

un classico.

Atmosfera 85%
Interazione 91%
Impegno 89%
Globale 90%

The Three Musketeers

Computer Novels, cassetta L. 18.000

a Svezia ha regalato al
mondo il Gre-No-Li, la Saab e
Ingrid Bergman. Di questo
gliene siamo tutti riconoscen-
ti, ma potevano risparmiarci
questa versione elettronica del
romanzo di Alessandro Du-
mas, "I Tre Moschettieri”,
Chiamare ‘romanzo al compu-
ter’ questo gioco € un insulto
a Dumas, 1l quale si stara cer-
tamente rivoltando nella tom-
ba insieme agli autori di altri
romanzi quali “Ivanhoe”, "Il
Conte di Montecristo® e “Il gi-
ro del mondo in 80 giorni” che
i programmatori della Compu-
ter Novels stanno, a quanto si
dice, apprestandosi a trasferi-

44 Zzap!

re in numeri binari.

Voi interpretate il ruolo di

D'Artagnan e dovete recupera-

re 1 diamanti che la Regina di
Francia ha regalato al suo '’
amante, il Duca di Buckin:~
gham, prima che abbia luogs
la festa indetta dal Re. Consi- |
gliato dal perfido Cardinale

Richelieu, nemico della Regl-
na, il Re ha chiesto alla moglie
di indossarli alla festa e se cld
non avvenisse avrebbe la pro-
va del suo tradimento.

E' la dama di compagnia della
Regina, Costance, vostra inna-
morata, a chiedervi di salvare
l'onore della sovrana di Fran-
cia riportandole { diamanti in
tempo utile e vol, suo fedele
servitore, non vi tirate indie-
tro e vi mettete alla ricerca di
Porthos, Athos e Aramis, senza
i quali non riuscireste a com-
piere la wvostra importante
missione.

The Three Musketeers non &
un vero € proprio adventure,
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nel senso che non lo st gioea
nel modo tradizionale, digitan-
do parole con la tastiera, bensi
scegliendo. una risposta o
un'azione tra una serie di op-
zioni che vi vengono presenta-
te sullo schermo. Per sapere
quale comando aspetta il com-
puter, o meglio guale tasto
aspetta che schiacciate, dove-
te guardare lo schermo. Se nel
quadratino a destra della fine-
stra grafica c¢'¢ un punto di
domanda dovete, recitano le
istruzioni, “leggere il testo sul-
lo schermo™ {ma va?) e poi
premere la barra spaziatrice.
Nel quadratino apparira un
punto esclamativo e avrete a
questo punto alcune alternati-
ve tra cul scegliere quella giu-
sta. A volte potete vedere una
alternativa sola alla volta, altre

| volte appaiono tutte contem-

poraneamente. Se vi soddisfa

la risposta [perché in genere
di questo si tratta) premete
‘Return’, altrimenti premete la
barra spaziatrice per far appa-
rire un'altra alternativa. Se in-
vece nel quadratino vi sono
quattro frecce dovete scegliere
la direzione in cui muovervi
premendo uno del quattro ta-
sti funzione che rappresenta-
no le direzioni cardinali. Avete
anche la possibilita di fare un
‘Quicksave’ cioé di salvare il
gloco su RAM, premendo il ta-
sto 'S’. Cio si pué fare perd
una sola volta per ciascuna se-
zione di gioco e vale solo
all'interno di quella sezione.
L'altro comando molto utile é
il tasto ‘CTRL’ che vi permette,
grazie a Dio, di togliere la la-
gnosa musichetta che accom-
pagna tutto il gioco.

Il problema di questo gloco &
che le opzioni-risposta sono

facili e Hmitate e non ci vuole
né una gran intelligenza né
una brillante capacita di intui-
zione per dare la risposta giu-
sta. [l Mago I'ha risolto in un
pomeriggio. Ora € vero che il
Mago & il Mago (la modestia &
il tuo forte, vero Barbabianca?,
ndr] ma vi assicuro che gqua-
hunque avventuriero con un
minimo di esperienza non ci
mettera pia di tanto per finire
questa misera avventura.

Per di pia, essendo 1l gioco di-
viso in varie sezioni, la versio-
ne su cassetta (da noif provata)
ha dei grossi limiti di carica-
mento tanto che si passa pia
tempo ad aspettare che il pro-
gramma carichi la sezione
successiva che a glocare,

Come se non bastasse, se com-
mettete un'errore irreparabile
nella, ponlamo quarta sezione
e vi siete dimenticati di fare il

‘Quicksave’ dovete ricaricare
tutto il gioco e ripartire
dall'inizio, cioé dalla prima se-
zione, anche se l'avete gla -
solta. Questa & una cosa inac-
cettabile in qualunque gioco,
figuriamoci in un adventure.

Insomma, a questo punto
avrete capito che The Three
Musketeers € un programma

da non toccare neanche con |

una canna da pesca.

Il Mago non aspetta con trepi-
dazione che escano gl altri ti-
toli annunciati dalla Computer
Novels e quando usciranno
non si affannera di certo a
farseli dare per recensirli.

Atmosfera 25%
Interazione 11%
Impegno 9%
Globale 17%

Knight

Orc

Level 9, disco L. 35.000

L a Level 9 era la Regina

del mercato degli adventure
su cassetia grazie alle sue tec-
niche di compressione del te-
sto che gli consentivano di
aggirare i limiti delle cassette
¢ creare giochi di un certo
spessore. Oggl che i disk drive
si stanno imponendo sul mer-
cato insieme al computer con
piil memoria e migliori capa-
cita grafiche riuscira la Level
9 a mantenere la sua fetta di
mercato? Per rispondere a
questa domanda 1l Mago ha
visionato il nuovo titolo della
Level 9, Knight Ore, nella ver-
sione per Atari ST,

I1 gioco & accompagnato da un
voluminoso manualetto che
contiene, oltre alle istruzioni
del gioco, un racconto che
narra le avventure di Grok
Grindleguts e degli altri orchi.
S1 legge bene ed ha una buona
dose di umorismo. Il racconto
da l'ambientazione del gioco
che & diviso in tre sezioni:
Loosed Ore, A Kind of Magic e
Horse of The Mountains. Ad
ogni modo, non &€ necessario
leggere il racconto per giocare,
Oltre ad un parser migliore, la
vera differenza tra Enight
Orc e | precedenti titoli della
Level 9 & la presenza di perso-
naggi interattivi. Come ha re-
centemente affermato Pete
Austin, presidente della Level

9: “La gamma di enigmi che si
possono avere raccogliendo ed
usando oggett] & stata esplora-
ta in lungo e in largo: il passo
successivo deve esscre l'intro-
duzione di personaggi interat-

are standing on the yisfuct, just morth of 2
of the viaduct has been uaiﬁeé an?. To the
ge orc’'s bead, carved from the rock. [ts pese seems to have bemp
B rénains to hold a lerge netal ring over the sap in the

u: eads north

i
chasn §

tivi®. Detto fatto.

In Knight Orc, mentre control-
late le azioni di Grindleguts,
potete seguire (FOLLOW) un
altro personaggio, rivolgervi
ad un altro personaggio usan-
do il fermato nome + messag-
glo e anche aspettare [WAIT

FOR) I'arrivo di un altre perso-
naggio. Gran parte
dell'impegno del gioco sta nel
farsi alleati, quindi ne avrete
di cose da comunicare in que-
slo gioco.

Uno dei migliori aspetti di
quesia interazione € la possi-
bilitaA di ‘mettere in fila' i co-
mandi per altri personaggi. Il
manuale da questo esempio. . .
TROLL, WAIT 2, IN, KILL VAM-
PIRE

MOUSE, WAIT, IN, KILL VAM-
PIRE

buge 9ap where
south, atross the

enters fron the north. Denzyl enters ﬁ-m the north.

schermata di Knight Orc per Atari ST

IN, KILL VAMPIRE

Inserendo in sequenza i tre co-
mandi sopraelencati quando
siete all'esterno della tana del
vampiro porterete tutti e tre i
personaggi all'interno contem-
poraneamernte, sferrando un
attacco congiunto contro il

succhia-sangue,

Comunque la Level 9 ha anco-
ra molte cose da imparare ri-
guardo alla programmazione
di personaggi interattivi. Ci
sono infatt alcune gaffe . . .
Chiedendo a Denzyl WHO ARE
YOU egli vi rispondera “Mi
preparo subito”. Qui qualcosa
non va. . .

Durante il gloco, inoltre, ap-
paiono su schermo dei mes-
saggi su Denzyl e gli altri
personaggl quasi per convin-
cercl che hanno veramente vi-
ta proprio. Purtoppe questa
tecnica € poco convincente
poiché mentre siete in compa-
gnia di Denzyl pud balzare
sullo schermo una frase del
genere: “Denzyl borbotta qual-
cosa”, Posso capire l'inten-
zione che sta dietro a questi
messaggi, ma dopo un po' di-
ventano stridenti. I personaggi
della Magnetic Scrolls e della
Infocom non reclamizzano in
continuazione la loro presen-
za, ma sono pia efficaci.

Come gli altri recenti titoli
della Level 9, anche Enight
Orc ha immagini grafiche. La
gralica ¢ un po' diversa da
quella solita e credo che il
pubblico la amera o la odiera.
Date un'occhiata agli schermi

- per farvi un'idea di quello che

dico. Sembrano quasi degli ac-
quarelli e le ho trovate un con-
trasto efficace al solito ap-
proccio di guasi-realismo
foto-grafico di altrl giochi (ad
esempio, Guild of Thieves).

Dalla Magnetic Scrolls & stata
anche preso in prestito la tec-
nica delle immagini ‘scrol-
labili: potete farle scorrere su
e git per lo schermo, ma sfor-
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tunatamente l'effetto & un po’
a sobbalzi. Forse verra corret-
to nella verstone finale. Spero
proprio che sia cosi: se copi
idee di altri devi almeno egua-
gliarli, altrimenti fai una figu-
ra barbina.

Per quanto riguarda il sogget-
to del gioco, beh. . . il Mago
non sa bene cosa pensare, The
Pawn era forse un po' troppo
fuori’, Guild of Thieves ¢ gia
pit tradizionale, ma non pos-
so fare a meno di pensare che
Enight Ore lo sia un po' trop-
po. OK, tesori, magia e duelli
sono ottimi argomenti per un
adventure, ma dobbiamo sem-
pre restar fermi a scenari da
Terra di Mezzo? Non siamo un
po' stufi di Orchi e cose del
genere?

Quindi cosa c'é di buono in
Enight Ore oltre ai personag-
gi? Il parser & stato migliorato
ed ora potete andare (GO TO)
o correre {RUN TO) in un'altra
locazione con un solo coman-
do. Potete anche trovare un
oggetto col comando FIND e
usare le parole EVERYTHING
e EVERYBODY. E' consentito
anche I'uso di EXCEPT. Sicu-
ramente nessuno si lamentera
dell'interazione.

In secondo luogo, il gioco non
manca di fare occasionall cri-
tiche al mondo reale. Se que-
sto vi piaccia o no dipende
dalla vostra opinione della so-
cleta. Ad esempio, se vi place
I'idea che un opinabile mem-
bro del clero sia un ‘sudato

pedofilo’ allora gradirete cer-
tamente le ‘considerazioni’ so-
ciali di Enight Orc.

Adventure

Infine, il solito umorismo della

- Level 9 pervade tutto il gioco.

A volte sono un po' troppo da
specializzati ma il Mago, che
quando si tratta di avventure
non & famoso per il suo sense
of humour, si & fatto qualche
risata.

Il fatto & che al glorno d'oggl
stiamo assistendo ad un sem-
pre maggiore coinvolgimento
di creatori maturi ed originali
nel glochi d'avventura. Scott
Adams e Adventureland sono
stati sostituiti da Douglas
Adams e Hitchhikers e i po-
tenti generatori di giochi, co-
me quello usato dalla Magnetic
Scrolls, sono ora pia facilmen-
te disponibill. Ancora pift im-
portante, gl avventurieri oggi
s|{ aspettano qualcosa di pia
polposo dei soliti incantesimi
o dei tritl draghi sputafuoco.
Con Enight Orc la Level 9 ha
dimostrato che in fatto di tec-
niche di programmazione & in
grado di mantenere il suo po-
sto sul mercato. La questione
della trama non ha una rispo-
sta cosi immediata, ma allo
stesso tempo il problema pué
essere risolto facilmente fa-
cendo scrivere la storia ad au-
torl esterni. Come dire, 1
tecnici facciano i programmi,
ma le storie le scrivano degli
scrittord.

Atmosfera 75%
Interazione 89%
Impegno 90%
Globale

a Posta del Mago

Ufficio Reclami

“Caro Mago, mi chiamo Corra-
do e sono un grande appassio-
nato di adventure. Innanzitut-
to ti vorrei ringraziare. Tu mi
dirai: per cosa? Perché trami-
te la tua rubrica ho conosciu-
to molti simpaticissimi avven-
turieri (tra cui Marco Riva di
Milano e Enrico Gianfaldoni
di Pisa) con cui mi sento mol-
to spesso via teleforno. Vorret
pere fare un appunte a coloro
che offrono il loro aluto e in
particolare ad una persona [di
cut omettiamo il nome, ndr).
Ti sembra logico che uno
spenda soldi per telefonare e
pol si senta dire che in Kwah!
lui & bloccato allo stesso pun-

to in cui mi trovo io (e non so-

no andato molto lontano] e
che lui ha pochissime avven-
ture perché non sa l'inglese?
Per me unwo cosi non dovrebbe
offrire il suo ailuto anche per-
ché al telefono sembrava mol-
te scocciato della mia ielefo-
nata e non mi ha trattato
bene™.

Caro Corrado la tua lettera mi
fa molto piacere. Come ho gia
scritto altre volte, lo scopo di

‘questa rubrica é di mettere in

contatto tra di loro ghi appas-
sionati di avventure. Sono
quindi pia che contento che
tu abbia conosciuto ragazzi di
altre citta con 1 tuol stessi in-
teressi. Spero che possano na-
scere delle vere amicizie da
questi contatti.

Allo stesso tempo mi dispiace
che tu abbia incontrato qual-
che intoppo, diciamo cosi, con
altre persone. Mi sembra perd
che sei un po' troppo severo
con quel ‘lui’ di eul ho omesso

il nome. Se ti ha trattato male
al telefono non discuto, ma
magari la sua ritrosia era solo
timidezza e magari la sua of-
ferta d'atuto era piu che altro
un'offerta d'amicizia. Forse ha
pensato, in buona fede, che
per conoscere qualcuno era
pit facile offrire aiuto che
chiederlo (come dargli torto?).
Non essere cosi categorico e
lascia che ognuno si presenti
su ZZAP!| come desidera anche
s¢ pol non & quel soluto-
re di giochi che promette di
essere nell'annuncio. OK?

Editore Cercasi

Roberto Ferrari di Milano vuo-
le diventare un ‘'game desi-
gner’ e chiede consigli al
Mago su come intraprendere
la carrlera di creatore di av-
venture. ‘Durante le vacanze,
che ho trascorso in Inghilter-
ra, ho comprato il Graphic
Adventure Creator. Ora che
ho imparate ad usarlo abba-
stanza bene, mi chiedo se c'é
possibilita di creare giochi in
italiano da vendere nel nostro
paese. Puoi darmi qualche
consiglioc su come fare per
proporli a qualche casa casa
editrice?”

Caro Roberto, imparare ad
usare il GAC pud non essere
abbastanza. Diamo comunque
per scontato che tu haj creato
o creeral un ottimo gioco e ve-
diamo come potresti fare per
venderlo. Innanzitutto bisogna
dire che un advenfure in ita-
liano & vendibile soltanto in
Italia e quindi, per il momento,
le uniche case editrici interes-
sate ad un eventuale acquisto
sono quelle che pubblicano le




riviste su casseita vendute in
edicola [tra cui anche la casa
editrice di ZZAPI).

La prima cosa da fare & capire
qual'é il livello di queste av-
venture, quindi compra tutte
le riviste su cassetta che trovi
in edicola e giocale. Solo se
pensi che la tua avventura &
| meglic del 50% di quelle in
circolazione potrai cominciare
a pensare di vendere la tua.
Ma deve essere originale, sen-
za errorl di punteggiatura e
ortografla e priva di bug.

A guesto proprosito, dovresti
farla ‘testare’, cioé glocare da
qualche amico esperto di av-
venture per scoprire incon-
guenze che a te sono sfuggite.
Altra cosa molto importante &
la presentazione formale. Batti
a macchina le istruzioni, metti
le etichette sulla cassetta o sul
disco e fornisci la soluzione.
E, infine cerca di presentare.il
gioco di persona cosi da poter
dire la tua a voce.

Dal colophon delle riviste su
cassetta prendi gli indirizzi e/
o 1 numeri di telefono e co-
mincia a telefonare ai respon-
sabili per farti fissare un
appuntamento. Infine, ricorda-
ti di proteggere 1 tuoi diritti
facendo in modo che la se-
guente scritta appaia sia sul
codice sorgente che sulle
schermo del titolo: COPY-
RIGHT 1987 {il tuo nome). Do-
podiche inserisei in una
busta una copia del program-
ma e uno stampato del codice
sorgente e spediscili a te stes-
S0 per raccomandata con rice-
vuta di ritorno. In questo
modo potrai dimostrare, docu-
menti alla mano, la data di
creazione del gioco, evitando
situazioni spiacevoli. Buona
fortuna.

Aiuto!!!

"Caro Mago Merlino. . . alu-
toooo!” Fermi tutti. Mago Mer-
lino deve purtroppo ripetere il
suo triste ma necessario av-
vertimento. . . Non posso ri-
spondere personalmente alle
vostre richieste d'aiuto. Per
questo ci sono 1 Contatti Di-
retti: usatelil Il Mago corri-
i sponderebbe volentieri con
voi, ma se vedeste il numero
di lettere che arrivano ogni
mese, capireste che & una co-
sa impossibile. Mi dispiace,
amicl avventurierl, ma rispar-
miate i francobolli e indirizza-
te le vostre richieste a qualeu-
| no che possa rispondere pin

rapidamente.

Bachi
Bachi, secondo il Mago, & la
migliore traduzione italiana di

bug. La definizione & di un
amico romano, che facendo il
programmatore su di loro la
sa lunga,

Un baco in un adventure pud

avere effetti disastrost oppure
umoristici.

Ve ne sono di tutti 1 tipt: quel-
li che vi impediscono di com-
plere un'azione, altri nei guali
potete guadagnare punti-av-
ventura ripetendo all'infinito
una stessa azione. Pol vi sono
i banali errori d'ortografia -
uno dei sintomi pia classicl
di un adventure fatto con di-
sattenzione- o il mancato ag-
glornamento dei cambiamenti
di stato -ad esemplo una chia-
ve dimenticata in una stanza:
anche se la prendete, lef reste-
ra li all'infinito perche ci si é
dimenticati di far aggiornare
la flag che ne segnala la con-
dizione. Con guesto numero il
Mago lancia la caccia al baco,
non per cattiveria ma per di-
letto. Chi I trovasse me li co-
munichi: i pid curiosi, diver-
tenti o stupidi werrranno
pubblicati per 1l sollazzo di
tutti.

Comincera il Magoe con un
piccolo baco di The Pawn.
Nella Riverside Chamber digi-
tando N, il programma rispon-
de: ‘There is a wall in your
way', Vol allora provate a dir-
gli "Break wall’ e lui risponde-
ra ‘You can't see any wall.
Come la mettiamo?

I Consigli del Mago

Tanto di cappello per le solu-
zioni inviateci a : Corrado Pa-
lumbi, Maurizio Masini,
Matteo Nemeth.

Witches Cauldron

Per recitare il nome felino do-
vete, dovete andare un po'
all'incontrario.

Bagliore lunare, whiskey: chi
se ne frega?

Red Hawk

Per sconfiggere Merlin dovete
andare alla Galleria d'arte sot-
to le sembianze di Kevin, Alle
16:12 entrate e quando Merlin

sta per l'anclarvi contro un in-

cantesimo trasformatevi in
Redhawk e l'incantesimo sva-
nira.

Moonmist

Mentre si parla col maggior-
domo in camera bisogna ru-
bargll l'aerosol (STEAL AERO-
SOL).

Il primo indizic si trova sotto
il PUNCHBOWL in sala da
pranzo. Il secondo lo potete ru-
bare a Lord Jack dopo la cena
(STEAL SECOND CLUE TO
LORD JACK). ;

Pre trovare il passaggio segre-
to nella LIBRARY prendete
I'HISTORY BOOK.

Ventl minuti prima che inizi
la cena andate nella sala da
pranzo e aspettate che il mag-
glordomo posi sul taveolo una
lettera per Lord Jack. Prende-
tela e poil recatevi nel luogo
indicato per prendere la se-
conda lettera.

Hollywood Hijinx

Togliete il coperchio dell’o-
biettivo (REMOVE LENSCAP)
dal proiettore, accendetelo,
metietelo a fuoco pol inserite
il file [PUT FILE IN] e guarda-
te lo schermo, Saprete il nome
di una canzone da suonare al
pilano nel PARLOUR. Accende-
te la candela {ovvero la WAX
STATUETTE) con il fuoco che
c'é sulla spiaggia: un po’ di ce-
ra sl sclogliera e a questo
punto inserite il flammifero
nella cera (INSERT MATCH IN
WAX) e lo proteggerete
dall'acqua mentre nuotate. Per
prendere il SACK, tenetelo
(HOLD SACK), aprite la fine-
stra e pol aprite il SACK. Il
MODEL nella stanza dei gio-
chi & in realta un gioco il cui
obiettivo ¢ di spostare il chi-
huahua atomico a EST verso
il monumento e prendere
I'anello, sbaragliando qualun-
que ostacolo incontri sulla
strada. I pulsanti colorati con-
trollano { suoi movimenti: co-
minciate dal pulsante verde.

Eayleth
I codici Azap sono i seguenti:
ROO per service, DHT per
bridge, ELY per M1, AKN per
Zenron.

Guild of Thieves

All'inizio, prima tirate la corda
e poi saltate sul pontile. Non
toccate la statua fino a che
non siete stati sulla colllna e
pol git per la scala di corda.
Lasciate andare la statua
(DROP STATUE) appena ca-
dete nel pozzo, pol andate gin
e a nord. Per scendere per la
SLIFPERY SHAFT, prima sca-
vate nella sabbia, pol indossa-
te 1 WETSUIT BOOTS. Nen
dimenticate di guardare sotto
le cose. Le sbarre (BARS) non
sono robuste come sembra.

Planetfall

Per riparare il computer ricor-
datevi di "Viaggio allucinan-
te”, I microbi sembrano attrat-
ti dal calore del laseer. Dovete
tenere una conferenza? Avete
bisogno di aiuto? Telefonate
al 748 [DIAL 748). Le scale si
estendono se fatte cadere
(DROB.

Dracula -

Guardate sotto il tappeto nella
stanza del conte.

Dopo aver comprato il bigliet-
to andate al binario della UP-
LINE.

Sorceror

Ci sono due cose important
nel FAIRGROUNDS. Per risol-
vere il labirinto, ricordatevi di
quello che avete fatto con
I'aglio in Zork I Il bagliore di
luce arancione nella miniera
di carbone merita di essere
controllato. I1 ROPE e il TIM-
BER sono utili, ma non potete
portarli fuori dalla miniera. Il
MEEF SPELL ha due utilizzi.

Contatti diretti

Per essere pubblicati su que-
sta rubrica scrivete il vostro
indirizzo efo numero di telefo-
no e i titoli dei giochi in cui
siete disposti ad offrire aijuto
o per 1 quali avete bisogno di
consigli,

N.B. Rispettate i vostri compa-
gni d'avventura, Offrendo aiu-
to, essi si impegnano in modo
considerevole e si meritano
sia 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.

= Posso offrire aiuto in tutte
le principali adventure inglesi,
tra cui: The Pawn Borrowed
Time,Zork I, Spiderman, Lea-
ther Goddesses of Phobaos,
Sherlock e altre. Chiedo an-
che di essere centatto da chi
possiede Planetfall, Suspect o
Seastalker.

Corrade Palumbi, Largo Calde-
ra 11, 37122 Verona. Tel.;:045/
28438,

= Cerco avventurierl di Ales-
sandria per scambi di consiglt
su adventure,

Filippo di Natale, Via Monte-
verde 12, 15100 Alessandria.
Tel;: 0131 /221864

= Cerco aijuto per BErik the
Viking, Kayleth, Seabase Del-
ta, Murder on the Mississip-
pl. Posso oflrire consigli per
Dracula e alirie avventure.
Maurizio Masini, Viale
C.Biondi 75, 55051 Barga (LU)
Tel.:0583/ 73500 (ore pasti].

+ Ho risolio RedHawk e se
qualecuno ha bisogno d'aiuto
prenda ZZAP! 14, cerchi il mio
indirizzo ¢ mi contatti per po-
sta o per telefono.

Matteo Nemeth.
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TTARRIZZIE

COMPUTER EEHTER via B Crﬁcu Gﬂllena Scalo 147-(CH Scalo)
POLATO CARLO via Istonia 71-8. Salvo (CH)

LP COMPUTERS via Monte Maiella 57-Lanciano (CH)
DIESSEPI via dei Verii 2/4 (CH atta)

COSMOS 3000 via Mazzini 38 - PESCARA

ELETTRONICA TE.RAMO. p.zza M. Pennesi 4-TERAMO
MICROSYSTEM via Circ. Orientale 81 -Pratola Peligna (AQ)

EDGLIANI}RU Mp zzZa Gasteﬂu REGGIH CALABRIA

S B R
COMPUTER HOUSE via Battistello-Caracciolo 95 NAPOLI

ELETTRONICA SDEGNO via Verdi 15 Portid NAPOLI

ADELLMARIA CONCETTA c.80 V. Emanuele 42-Nocera Inf.(SA)

ELETTRONIC CISA viaG. Vacca 52-SALERNO

FLIP & FLOP via Appia 68-Atripaldo AVELLING

ODORINO FRANCO p.zza Lala 21-NAPOLI

OPC viaG. M. Boeco 24-CASERTA

w e

75 MTIA ROMACNA. 0
CARTOLERIA STERLINO via Murm TEJ"A BOLOGNA
VIDEOTECNICA via Mazzini 170-BOLOGNA
C.A.R.E.M. p.zza Cittadella 40/41-PIACENZA
PONGOLINI via Cavour 32-Fidenza (PC)
ORSAMAGGIORE p.zza Matteotti 20-MODENA
SOFT ECOMPUTER via C. Maier 85-FERREARA
BRICOL ¢/o ESP via Classicana 408-RAVENNA
EMPORIO BRIGLIADORI via Gambalunga 52-Rimini (FQ)
GIO PLASTIK via S. Romano 90-FERRARA
COMPUTER LINE via 8. Boceo 10/C-REGGIO EMILIA

MGFERT V. Ie Umt& 41 UDIHE
COMPUTER SHOP via P. Preti 6-TRIESTE

TATZIOE

R R

ARICO GID‘VEHHI via "n’.[ag-na l'}remu '?1 ROMA
ARMONIA primo sottopassaggio staz. Termini-ROMA
DISCOTECA FRATTINA via Frattina 50-ROMA
DRUGSTORE via Macchiavelli 58-ROMA

GIEMA v.le Medaglie D'oro 13-ROMA

MUSICOPOLI p.le lonio 17-ROMA
COMPUTERTIME via Col di Lana 2-Ciampine (ROMA)

SR T
A.B.M p.zza De Ferrari 2- GE NOVA

VIDEQO PARK via Carducel 57-GENOVA

CEIN via Merano 3/R-Sestri Ponenti-GENOVA

FOTO MAURO via Canepari 103/R-Rivarolo-GENOVA

F.LLI PAGLIALUNGA via Mazzini 4E/19-Rapallo (GE)

CENTRO HIFI VIDEO via della Repubblica 38-Sanremo (IM)

PUNTO COMPUTER via A. Manzoni 45-Sanremo (IM)

RS RG] J

DIPIESSE v.le I*hmem‘r:-ranze 11 Lsu nafe (MI)

GBC ITALIANA via Petrella 6-MILANO

GBC ITALIANA via G. Cantoni 7-MILANO

GIGLIONI v.le Sturze 45-MILANO

ILTEMPIO DEL COMPUTER p.zza Pattari 4-MILANO
MICRO SHOP c.s0 P. Romana-MILANO

SUPERGAMES via Vitruvio 358-MILANO

TRONI GAMES via Pascoli 56-MILANO

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

GBC ITALIANA v.]e Matteotti 66-Cinisello (MI)

GAMMA OFFICE SYSTEM via Verdi 19-Cusano Milaninoe (MI)
M.EM. INFORMATICA c.s0o Roma 11 2-Lodi (MI) '
BIT '84 via [talia 4-Monza (MI)

SUPERGAMES via Carrobbio 13-VARESE

BUSTO BIT via Gavinana 17-Busto Arsizio (VA)

|

| CESARI RENATD waG Leupardl 15 Elwtantwa Marche (MC)
t| EMI via Conti 2/B-Iesi-(AN) ;

i'- BIT EVIDEO c.s0 Matteotti 28-Tesi-{AN)

HE

"MOLISE ™ e ; R
ROSATI CDMFUTER via Martm della Resistenza 88-Term. (CB)

i e e e e

ALEX COMPUTER GIOCHI c.s0 Francia 332/4-TORINO
AMERICAN'S GAME via Sacchi 26/C-TORING
COMPUTER GAMER via Carlo Alberto 39'E-TORINO
COMPUTING NEWS via Marco Polo 40/E-TORINO
MARCHISIO GIANNA via Pollenzo 6-TORING
RADIO TV MIRAFIORI c.s0 Unione Sovietica 381-TORING
CALCOLODATTILO COMPUTER v, C. Battisti 2E-Coll.(TO)
LIBRERIA LA TALPA via Solaroli 4 C-NOVARA
COMPUTER via Monte Zeda 4-Arona-NOVARA
COMPUTER viale Kennedy 22-Borgomanero-NOVARA
1 TRISCONI VALERIA via Mazzini 90-Omegna-NOVARA
1 ELLIOT COMPUTERS p.zza Don Minzoni 32-Verbania-(NO)
L'ABACO via Yolpi 2-Viglianoe Biellese-VERCELLI
RECORD c.s0 Alfieri 166/3-ASTI
ROSSI COMPUTERS via Nizza 42-CUNEO

T T B

1 PUNTO BIT c.s0 Langhe 26/C-Alba-CUNEO
| S.G.E. ELETTRONICA via Bandello16-Tortona-{AL)

AZETAvia Can['::-ra 140- CETENIA
| BITINFORMATICA c.so V. Veneto-Mazara del Vallo-(TR)
%: OFFICE AUTOMATION via (. Venezian 75-MESSINA

e e e el A

TELEINFDREF[ATICA TDECAH'-T& via Emnnm 36-FIRENZE
SPATARO EMANUELE via Vagnietti 19-FIRENZE
HELP COMPUTER via Degli Artisti 15/A-FIRENZE
4 GCP.U. viaUlivelli 39/R-FIRENZE

| FUTURA 2 via Cambini 19-LIVORNO

1 WAR GAMES via R. Sanzio 126/A-EMPOLI

1 LC.8.viaRoma 10-Terranuova Bracciolini (AR)

1 TUTTO COMPUTER via Gramsa 2/A-GROSSETO
OFFICE DATA SERVICE gall. Nazionale-PISTOIA
BIG BYTE SHOP p.zza Risorgimento- AREZZ0
DELTA SYSTEM via Veneto 12-AREZZ0O

[CTRENTING e
ELETTRON MATTEU GEIwaPal&rmu .'33 EDLEAN )
ERICH KONTSCHIEDER Gesch Standort Merano:Lauten 313

GHE‘ p.ta Sm‘lt ﬁm E_,"El{:l ENA-TERMI
STUDIO SYSTEM wvia R. d'Andreotto 49/55-PERUGIA
COMPUTER STUDIOS via 4 Novembre 18/4-Bastia Umbra (PG)

EVENETO: vooae
COMPUTER P{]INI‘ via Roma 63- PﬂDG"-.-’A

CASA DEL DISCQ via Ferro 22-Mestre-VENEZIA
VIDEO PLAY via G. Bonazzi 14-Arzignano-VICENZA
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Vorrei ringraziare tutti i lettori che ci
hanno inviato le mappe e le soluzioni di
The Last Ninja e The Great Escape e
annunciarvi un prossimo numero di Top
Secret decisamente colossale!

La redazione inglese ha pianificato un
inserto di 32 pagine con mappe in 3D,
montagne di listati e soluzioni. Per moti-
vi di spazio non potremo fare altrettan-
to, ma tagliando qua e la cercheremo di
far saltare fuori le pagine per pubblica-
re il meglio di questo special.

STAR PAWS
(Software Projects)

il problema di questo bufio gloco é che dovels sempre andare piu lon-
tano, cosl quando manceno ancora sel grifonl da catturare, Rover muo-
re di fame. Se vl succede, usate quesia cura del solito Zoltan Kelemen,
un listato facile da usare a cul dovete dare il solito RUN prima di carlca-
re il programma,

3 FOR |= 10497 TO 10526; READ A: POKE LA: C=C+A: MEXT |

4 FOR k 512 TO 519 READ A POKE IA G=C+ﬁ NEXT I: IF C=3388 THEN
SYS 10505

5 PRINT"ERRCRE NEI DATAT '

6 DATA 169, 2, 141,5,84, 76, 1, 82, 188, 157, 1% U 152'1 ‘FEE 32, 135,255 32,
189, 255, 32

7DATA 213, 255, 78, 215, 8, 76, 32, 8, 160, 96, 141, 186, 23, 76,0, 16

NEMESIS
THE WARLOCK
(Martech)

Ecco a voi |a versione definitiva di un programma che mi ha fatto impaz-
zire per due giomil, finché | suoi autorl, Mick Mills ¢ Al non hanno recapi-
tato alia redazione inglese il listato revisionato...

La pappardeila che segue serve ad avere energia, palle di fuoco & mu-
nizioni infinite. Battete tuito per bene, date il RUN & seguite le istruzioni
sullo schermo.

10 L=49152

20 FOR X=1 TO 14; T=0

30 FOR Y=1 TO 8

40 READ A: POKE LA

50 L=L+1: T= T+A

60 NEXT

70 READ C: IF T=C THEN 90

80 PRINT"ERRORE NEI DATAI"10+90:END

90 NEXT

93 GOSUB 300

34 GOSUB 400

95 PRINT*SYS 49152 PER CARICARE E PARTIRE"
93 END

100 DATA 169, 1, 170, 168, 32, 186, 255, 169, 1150
110 DATA 0, 32, 189, 255, 32, 218, 255, 169, 1145
120 DATA 26, 141, 150, 3, 168, 192, 141, 151,973
130 DATA 3, 96, 169, 76, 141, 91, 56, 169, 801

140 DATA 44, 141, 92, 56, 169, 192, 141, 93, 928
150 DATA 56, 76, 25, 8, 162, 49, 189, 58, 623

160 DATA 192, 157, 128, 8, 202, 16, 247, 76, 1026
170 DATA 128, 8, 32, 181, 2, 32, 181, 2, 566

180 DATA 32, 181, 2, 169, 0, 141, 17, 143, 685

190 DATA 169, 0, 141, 220, 136, 169, 0, 141, 978
200 DATA 116, 140, 141, 51, 139, 169, 169, 141, 1066
210 DATA 185, 138, 169, 30, 141, 190, 138, 169, 1160
220 DATA 208, 141, 75, 139, 169, 241, 141, 76, 1190
230 DATA 139, 76, 0, 128, 65, 76, 77, 77, 638

300 REM

310 PRINT'VUO! MUNIZIONI INFINITE? (S/N)":
320 GET AS: IF A$<>"S™ AND A$ <"N° THEN 320
330 IF A$="N" THEN POKE 492201

340 PRINT A$: RETURN

400 REM

410 PRINT"VUOI MUNIZIONI INFINITE? (SINJ":
420 GET A$: IF A$<>"S" AND A$ <"N" THEN 420
430 IF A$="N" THEN POKE 49225214

440 PRINT A$: RETURN

e R TSR

WONDER BOY
(Activision)

Avete Il necessarlo per resettare il C647 Avete una copia di Wonder
Boy? Avete un C647

Se avete risposto si a tutte le domande ringraziate Giovanni Tiezzl &
Fabrizio Bertoccl di Sinalunga (SI) per queste POKE per vite Infinite:

POKE 2676, 234
POKE 2677, 234
POKE 2678, 234

Per far ripartire Il gioco SYS 2112,

_ﬁﬂ RANDOMIZE USR 24960

ARKANOID (Imaglne)

Da un anonimo lettore di SIgn: (Fl}, vite infinite per la versione Spec-
trum dell'arcade della Taito.

10 CLEAR 24810: LOAD™SCREENS

20 LOAD™CODE: LOAD™CODE

30 RANDOMIZE 249889

40 LET A=IN 31: IF A>60 THEN POKE 33873,0: POKE 33874,0
50 POKE 33702,0: PRINT"PREMI ENTER"

MOPIRANGER (Konami)

Da Camerino (MC) ci giungnnn le POKE mensili di Emanuele Bentivoglia
per MSX.
Caricate il pmgrnnm con ELGAD"E:AS " @ batiere:

POKE 377220  per vite Infinite
POKE 37717.255 incrementa Il punteggio
POKE 37037,255 blocca | mostr

Per far partire il gioco digitate DEFUSR=&HD000: A=USR(0).
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ENDURO RACER
(Activision)

Un listeto per la stupenda versione per Spectrum dalla collezione di Mi-
chele Tognon. Concentratevi @ qundo siete sicurl che tutto sia a posto
date li RUN per avere tempo Infinito.

1 CLEAR 64500

2 LET t=0: LET w=1

5 FOR {=32000 TO 32155

10 READ a: POKE fa

15 LET t=t+a'w. lot w=w+1

20 NEXT 1

25 IF t<>1517128 THEN PRINTERRORE NEI DATA" STOP
30 PRINT AT 10,3; "FAl PARTIRE IL NASTRO"

50 RANDOMIZE USR 32000

100 DATA 221, 33, 203, 92, 17, 234

110 DATA 6, 62, 255, 55, 205, 86, 5

120 DATA 48, 241, 243, 237, 94, 33

130 DATA 44, 125, 229, 33, 180, 98

140 DATA 229, 51, 51, 17, 163, 252

150 DA?M,EQ,H 33, 253, 94 62

160 DATA 202, 237, 79, 195, 180, 98

170 DATA 33, 70, 125, 229, 33, 199
180 DATA 252, 229, 51, 51, 17,

190 DATA 252, 1, 239 2,33, 208, 252
200 DATA 62, 138, 23? 79,195,199
210 DATA 252, 33, 209, 252, 17, 208
220 DATA 138, 1,82 0, 17
230 DATA 228, 138, 34
240 DATA 237, 138, 33, 21
250 DATA 245,138, 33, 2

260 DATA 9, 139, 62, 195, 13
270 DATA 33, 116, 125, 34, ﬂﬂ, 139
280 DATA 185, 209, 138, 175, 50, 163
290 DATA 255, 50,173, 255, 62

300 DATA 50, 99, 255, 33, 100, 250
310 DATA 34, 100, 255, 33,

320 DATA 100, 250, 1, 50, 0, 23?,1}'5
330 DATA 195, 55, 255, 62, 58, 50
340 DATA 161, 164, 195, 0, 91

MAG MAX (Imagine)

Vite infinite per questa discussa conversione da arcade da prendere e usare,
Battete il listato, date il RUN & mandate allinferno gli alieni.

3 FOR =512 TO 533: READ A: POKE | A: C=C+A: NEXT |

4 FOR |=820 TO 825; READ A: POKE I,A: C=C+A: NEXT I. IF C=3576 THEN
SYS 512

5 PRINT"ERRCRE MNEI DATA"

6 DATA 198, 157, 169, 0, 1, 168, 32, 186, 255, 32, 189, 255, 32, 213, 255, 169, 196,
141,199

7 DATA 3, 96, 78, 57, 47, 76, 207, 3

LAST NINJA (System 3)

Se nonostante tutti | consigli non ce la fate, potete provare con queste POKE
per vite infinite. Battete il listato e date il RUN prima di caricare il programma.

3 FOR =579 TO 640: READ A: POKE I,A: C=C+A: NEXT |

4 FOR 131722 TO 31735; READ A: POKE |, A: C=C+A: NEXT I: IF C=8876
THEN SYS 579

5 PRINT"ERRORE NEI DATA"

6 DATA 198, 157, 78, 41, 3, 169, 0, 162, 1, 168, 32, 186, 255, 32, 189, 255, 32. 213,
255, 120, 136

7 DATA 140, 21, 3, 169, 128, 141, 237, 2, 238, 119, 244, 238, 169, 166, 141,20, 3,
108

8 DATA 20, 3, 162, 121, 142, 178, 3, 206, 179, 3, 76, 81, 3, 169, 197, 141, 135,120,
76,191, 3, 12

9 DATAO, 0, 169, 49, 141, 159, 2, 169,234,141, 160, 2, 96

GAUNTLET (US Gold)

Maghi, Elfi, Valkhirie & Guarmiar, dedicatemi un attimo della vostra attanzione
Trovate che i labirint siano un pd troppo affollati di nemici? La vestra energia fi-
nisce sempre pnma di riuscire a8 combinare qualcosa di buono? Non abbiate
paura, il Granmago Jim Blackler ha trovato un sistema per avere energia infini-
fa.

10 FOR A=276 TO 300: READ Z: POKE A.Z: POKE A,Z: NEXT: SYS 62806: PO-
KE 1046,240

20 DATA 162, 0, 142, 41, 186, 142, 60, 180, 142, 120, 189 162 71

30 DATA 142, 84, 173, 142, 125, 198, 142, 125, 198, 142, 180, 196, 76, 20,9

s arcs=ascoar

SLAP FIGHT (Imagine)

Questo listato per vite infinite & una vera mano santa e ha contribuito a
larmi apprezzare un pd di plu {non tanto) questa conversione da arca-
de. Rimpinzate Il vostro C64 e date il RUN prima di caricare il gioco.

3 FOR I=512 TO 533: READ A: POKE | A: C=C+A: NEXT |

4 FOR 1=820 TO 827: READ A: POKE | A: C=C+A: NEXT I IF C=4042 THEN
SYS5 512

5 PRINT'ERRORE NEI DATAI

6 DATA 198, 157, 169, 0, 162, 1, 168, 32, 186, 255, 32, 189, 255, 32, 213, 255, 169,
196, 141,193

TﬂﬁTA& 96, 169, 44, 141, 255, 39, 76, 207, 3

DEEPER DUNGEONS
(US Gold)

Lo stesso Jim Blackler ci ha fornito anche un listato per chi vuole esplorare le
prafondita di Deeper Dungeons. Inserite la casselta, battete il listato e date il
BUN. Se volete che succeda qualcosa dovete anche premere PLAY ...

10 FOR A=276 TO 300: READ Z: POKE A.Z: POKE A.Z: NEXT: SYS 62808 PO-
KE 1046,240

20 DATA 162, 0, 142, 194, 157, 142, 19, 1?1 142 34, 184, 142, 160

30 DATA 187, 162, ?1 142, 203 194 142, 135 196, ?I:LE{i g

URIDIUM PLUS (Hewson)

Andrew Braybrook pud starvi antipatico finché volete ma la versione
Plus di Urldium & veramente fantastica. Se non siete mal riusciti a vede-
re come va a finire, provate questo ottimo listato per vite infinite di Jim
Blackler.

10 FOR A=49152 TO 498164 READ Z: POKE A Z: NEXT. SYS 62806 POKE
10113182
20 DATA 169, 41, 141, 186, 244, 169, 14, 141, 187, 224, 76, 0, 224

METROCROSS
(US Gold)

C's stata una specie di rissa per poler testare questo programma per
avere tempo Illimitato nella versione per C64 & passare Indisturbati an-
che | livelli pia difficill. Se volete fare lo stesso non vi resta che spararvi
questo listato ¢ dare | RUN. Scoprirete cosl che alla fine del ventiguat-
tresimo schermo tutto finisce senza neppure uno schermo di congratuls-
zioni.

3 FOR |=512 TO 543: READ A: POKE ILA: C=C+A: NEXT [: IF C=3754 THEN
SYS 520

4 PRINT'ERRORE NEI DATAI"

5 DATA160, 96, 141, 185 52, 76, 167, 2,198, 157, 169, 0, 162, 1, 168, 32, 185,
255, 32, 189, 255

6 DATA 32, 213, 255, 169, 0, 141,144, 8, 76, 16, 8

il — e
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HADES NEBULA
(Nexus)

Roger Ramijet ha scovato una poke che da 255 vite all'inizle del gioce,
utimll per arrivare alla fine. Caricate il programma, ressttate il 64 e in-
serile POKE 2278 255, Per ripartire battete SYS 2138, L'immagine sl incasi-
nera un po, allora premete F7 per tornare allo schermo dei titoli e
premete il pulsante di sparo per sistemare tutto.

5S¢ non avete un sistema di reset polete raggiungere lo stesso risultato
con questo listato di Zoltan Kelemen per vite Infinite.

3 FOR =512 TO 567: READ A: POKE 1,A: C=C+A: NEXT I: IF C=5762 THEN
5YS526

4 PRINT'ERRORE NEI DATAF

5 DATA 169, 150, 141, 9, 26, 168, 71, 141, 10, 26, 76, 0, 1, 169, 45, 141, 40, 3, 169,
2,141,413

6 DATA 188, 157, 169, 0, 162, 1, 168, 32, 186, 255, 32, 189, 255, 32, 213, 255, 14,
217,2, 76,81, 3

7 DATA 169,49, 141,159, 2, 169, 234, 141, 160, 2, 96

|

SHADOW SKIMMER
(The Edge)

Astronavi infinite per la versione C64. Dare l RUN e caricare Il pro-
gramma. Stop.

3 FOR 135821 TO 35871: READ A: POKE L A: C=C+A: NEXT I: IF C=6082
THEN SYS 36851

4 PRINT"ERRORE NEI DATA

5DATA 169, 246, 141,189, 2, 56, 0, 0, 96, 169, 3, 141, 133, 139, 163, 140, 141,
134, 139, 76, 32

6 DATA 139, 169, 155, 141, 219, 72, 76, 16, B, 169, 139, 141, 41, 3, 133, 157, 168,
0,162, 1,168

7 DATA 32, 186, 255, 32, 189, 235, 32, 213, 255

THE LAST NINJA (System

Dopo la mappa del mese scorso non siete ancora riusciti a recuparare la per-
gamena? La statua del quinto schermo continua a trapassarvi con la sua spa-
dona? Finalmente ecco il momento magico. Nelle prossime righe potrete
leggers la soluzione completa e dettagliata di Last Ninja. Prima ringraziamo
tutti i letiori che molto gentiimente ci hanno inviato la loro soluzione mentre tiria-
me le orecchie a tutti quelli che ci hanno telefonato per chiederci consigli e
suggerimenti.

1! Sezione WILDEMESS

Recuperate la spada prendendo subito la strada verso il basso dello schermo.
| primi shogun possono essere evitali per giustiziarli quando avrete la spada.
Quindi raccogliste nell'ordine: la borsa (essenziale per portare oggetl)), la chia-
ve, il Numchukas. Prendete le bombe di fumo e attraversate le sabbie mabili
con questa tecnica: raggiungets il primo sasso e spiccate due salti ampi
{fusco piu joystick in alto). Raggiunta la riva opposta recuperate la mela e le
stellette di Shuriken. Prima di passare alla seconda fase & il momento di ad-
dormantare il dragone. Appostatevi diagonalmente presso la prima roccia e
guindi sparate una bomba di fumo, Amakuni passa al secondo livalio.

2* Sezione WASTELAND

Nal primo schermo dopo aver raccolto |'artiglio ai piedi del leons lo dovete
usare per salire la parete della montagna (Amahkuni deve avere tutti gli ogget-
1i @ armi nella borsa). Sul sentiero in altura oltre agii shogun dovete superare
una veragine (fuoco con joystick in basso) e raccogliere la mala. Il santiero si
conclude con una parete che deve essere discesa il pil a destra possibile po-
sizionando Arnakuni con larliglio con le spalle allo schermo.

Haggiunto il bivio scegliete la strada che porta al ruscello. Armrivati quasi alla fi-
ne della riva fate un salto medio ( fuoco e joystick in alto a destra) verso il sas-
so della saconda fila a destra del Ninja. Quindi assicuratevi che i suoi piedi
siano leggermente indietro e fate ancora un salto medio. Sul secondo sasso
spiccate un salto ampio { fuoco e joystick in alto) per atterrare sulla riva oppo-
sla. Prendete il guanto e raccogliete linvulnerabilita. Il Ninja lampeggiera e
quindi tornate velocamente al ruscello. Stavolta fate due salti ampi sulla fila dei
sassi in mezzo. Nel quadro delle sabbie mobili andate poco pil avanti della
chiazza varde e fate un salto medio { fuoco e joystick in alto a destra). Sul sas-
so portatevi a destra e fate un altro salto medio. Spostatevi ancora a destra @
questa volta fate un salto ampio { fuoco e joysick in alto). Per superare definit-
vamente le sabbie mobili metietevi sul sasso piccolo e fate un altro salto alto.
Superate velocemante i combattimenti per avitare che si esaurisca {affetlo
dellinvulnerabilita obbligandovi a tornare indietro a riprenderla. Prima di super-
are con successo il fuoco sputato dalle due statue non dimenticatevi di racco-
gliere lultima arma a disposizione del Ninja: la lancia nascosta nel canneto

31 Sezione PALACE GARDENS

Prendete la strada in basso e seguite il percorso. Raccogliete le stellete di
Shuriken {presenti solo se siete senza). Superate il laghetto con le rocce spor-
genti saltando sul primo salto & destra. Quindi fate un salto medio e nello
schermo successivo, sempre nel laghetto, fate due salti bassi (fuoco joystick a

3)

destra) @ infine un salto alto (fuoco e joystick alte). Due locazioni dopo prende-
te 'amuleto dal Buddha. Per superare nuovamente il lagheilo poratevi nei
pressi della riva e fale un salio medio (fuoco e joyslick in basso a sinistra), poi
un salto lungo (fuoco e joystick in basso) e quindi due salti bassi (fuoco joystick
a sinistra). 1 salti non finiscono qui; ancora due salti (fuoco pil joystick in basso)
& non sentirete pil pariare di questo maledetic laghetio. Non dimenticatevi la
solita mela nel boschetto di pioppi (verso in basso a sinisira) & quindi racco-
gliele la rosa indossando il guanto. Prima di consegnare disarmati al Buddha
Famuleto dovete superare l'ultimo ruscello. Portatevi a meta nei pressi di un
piccolo zoccolo di terreno; quasi prima di cadere fate un salio medio (fuoco @
joystick in alto a destra),

4'Sezione THE DUNGEONS

Ricordatevi che gli scheletri devono essere uccisi immediatamente. Non la-
scelevi sfuggire la mela e la corda da usare nellultimo schermo per salire il il
muro vicino a dei ganci. Non perdete tempo ad eliminare il ragno: usando la
mappa del numero scorso potate avilarlo senza fatica,

5*Sezione THE PALACE

Raccogliste la mela e quindi entrate nel palazzo utilizzando la chiave raccolta
precedentemente. Nel piano superiore prandele la sirada verso destra e su-
perate la statua con la spada in questo modo; prendete la rincorsa dal basso
verso l'alto diagonalments fino a portarsi con la faccia quasi a contatio con la
spada. Fate un bel salto alto e riuscirate a superare l'ostacolo senza danni. Un
altro metodo & muoversi a destra e in avanti molto piano e senza avera niente
in mano. L'accesso alle scale & protetic da un disintegratore. Recuperate
linvulnerabilita nel pentolone nella locazione sopra quella della statua e quan-
do Arnakuni diventa verde superate il passaggio senza problemi.

6*Sezione THE INNER SANCTUM
Prendete la strada contraria al senso di marcia, uccidete lo shogun e entrale
nella stanza per prendere la bottiglia contenente una pozione sonnifera. Rag-
giungete lo schermo con | vasi e mette il fiore nellultimo. In questo modo si
apre un passaggio segreto che vi permette di entrare in Una stanza con un ca-
ne apparentemente addormentato, Avanzate e appena il cane vi rincorre, re-
trocedete & colpitelo vicino al muso con la bottiglietta del sonnifero.
Raccogliete linvulnerabilita riconoscibile da una specie di faro rosso e supera-
te senza danni la stalua senza venire infilzati dalla freccia, Penultimo schermo
con il malvagio Kunitaki da eliminare. Attendetelo ail'ingresso della stanza, col-
pitelo con pracise stoccate e quindi tornate indietro. Insistete con questa tecni-
ca del mordi e fuggi fino a quando il capo degli shogun non muore. Nello
schermo finale ewitate | bordi della botola saltando nel piccolo quadrato
allinterno. Un altro salto e Arnakuni & a contatto con l'altara e raccoglie le per-
gamene del sapers.
The Quest Conlinue....... @ cosl sappiamo che | programmatori della System 3
slanno gia lavorando alla nuova avventura.

BONIMBA
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BOOK WORLD

45 rooms

MOONBASE HQ

18 rooms

CASTLE BLACKTOOTH

T0 rooms




MOONBASE

14 rooms
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Carafreristiche

Per 1/2 giocatori, 2 alleati o 2 nemici.
5 canali, suono con due canali separati pe
particolari effetti sonori con brani di dmlagn
Fuoco ultraveloce a 360°.
Alfa manovrabilita e velocita, scudi protettivi,
Hi-Score e Galactic Hall of Fame.

| Reglizzatfo da:
4 Progromimao ed effeffi sonori: Simon Nicol
N Grafica: Bob Stevenson
B Musica: Rob Hubbard

Commodore 64/128 cassettal. 12.000 mn'te(h J.le-_- N

disco L. 15000

-'h.

Distribuito da; Leadér Distribuzione - Via Mazzin, 15 - 21020 Casciago [VA]
Tel 0332/212255
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A tutta velocita, rombando e sgom-
mando, & arrivata la nuova mac-
china della Sega: Super Hang-On,
la pill grandiosa gara elettronica di
motociclette. Questo seguito del fa-
mosissimoHang-On offre una grafica
migliore, colline e dossi, quattro mofi-
vetti, quattro percorsi diversi @ un
turbo-booster’.

Allinizio vi viene chiesto di scagliere
il livello di difficolta tra Principiante,
Junior, Senior @ Esperto. Questi com-
prendono gare di 6, 10, 14 e 18 per-
corsi che si corrono rispettivamente.in
Asia, Africa, America e Europa.
Quando avete selezionato il livello, vi
viene chiesto di scegliere uno tra |
quattro motivetti che verra sparato al
massimo volume dai due alloparianti
della macchina.

Dando gas con la manopola si ac-
celera la moto facendola sfrecciare
sul percorso a una velocita allarman-
te. Quando raggiungeta | 280 Km/h il
contachilometri: lampeggia in rosso,
informandovi che potete premere |l
pulsante del turbo situato vicino alla
manopola del gas. Cosi facendo la
moto brucia il percorso a una velocita
impressionante che cresce fino a che
non spegnete il turbol i

La sensazione & incredibiimente esi-
larante e l'effelto & ulteriormente am-
plificate dal manubrio che, alle alte
velocita, vibra un casino.

La grafica & strabiliante, con fondali
stupendi & colorati in tutti i livelli e i di-
versi percorsi invogliano a glocare a
lungo.

Abbiamo entrambs pensato che que-
sto sia il miglior gioce di corsa a cui
abbiamo mai giocato: migliors persino
di Out Run! Cercatelo ... ma assicura-
tevi di avera la tasche piene di mone-
i|.

flipper ¢ fanno compagnia fin dagli
anni '50 e cra ['Atari e la Sega hanno
unito le forze per iniettare nuova vita al
genere con questa nuova simulaziona
video. | puristi possono pensare che
una versione video del flipper non riu-
scira mai-a dare le stesse ‘sensazioni’
di quello vero, ma Time Warp riesce a
catturare tuta le emozioni della pallina |
d'acciaio e inoltre aggiunge nuovi ele-
menti che sarebbero impensabili in un
flipper eleftromaccanico,
L'azions si svolge su quatiro piani a
scorrimento melio ben disegnati: Buins,
Volcano, Saggara e Final (ognuno col
sto particolare motivetta). Per progredi-
re da un livello all'altro si deve mandare
la pallina in unwarp hofe. Ci sono moifi
elementi di gioco, Ira cui una divertente
e sequenza a pit palline, varie sorprese e
SR e bonus nascosti, che concorrono a tene-
R ' ) re sulla corda il giocatore.

Lo scharmo & montato su una impras-
sionante consolle con una grossa leva
sul fondo e i pulsanti di fuoco su en-
trambi i lati. Muovendo la leva si 'spinge’
_ il campo di gioco & la pallina cambia
SR e conseguentemente la sua corsa, accre-

i e scando la sensazione di realismo.

Time Warp & un piacavole e strano di-
varsivo rispetio ai soliti giochi picchia-
durc & spara-e-fuggi: provatalol
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La futuriblle auto da rally si arresta
dopo aver passato il controlio

uesio nuovo gioco di corsa del-

I'Atari si presenta sotto forma di
consolle verticale o cabinata. |l giccato-
re & al comando di una incredibile mac-
china 'hi-tech’ dotata di cannoni frontali
che partecipa ad un rally del futuro.

La gara & suddivisa in diverse prove
ia fine di ogni livello & segnalatc da un
‘checkpoint’ che bisogna raggiungere
prima di rimaner senza benzina. A cer-
care di impedirvi di raggiungere il vostro
obiettivo ci sono: macchine corazzate,
j@ap, stinger-turbo e postazioni di fuoco
al lati della strada: & qui che vengono
utlli 1 cannoncini. Una navicella di sup-
porte, che arriva volando a intervalli re-
golari, vi fornisce di armi extra facendo-
le cadera sul tetto della vostra macchi-
na. Missili Cruise, cannoni UZ @ uno
scudo eletirico aumentano la potenza di
fuoco menire un sistema a Nitro-inie-
zione accresce paurosamente la veloci-
1a e laccelerazione della macchina

Potate far nfornimento di benzina pas-
sando sopra a dei bacalli di energia
rossi & verdi che appaiono a intervalli
regolari, inollre quando raggiungete un
‘chackpoint” verra fatto il pienc alla vo-
stra auto.

La combinaziona corsa-sparatorie fun-
ziona superbamente ¢ la grafica a8 il so-
noro, entrambi stupendi, generano una
sansazione di eccitazione: speciaimente
nella versione cabirala.

Un gigantesco robot blocca la strada: e ora?

BIONIC

COMMANDOS

Il coin-op della Capcom a scorrimento
multi-direzionale segna molti punti a suo
favore nel genere ‘carino’ | Commando
Bicnici in questione sono due soldati
equipaggiati di 'blaster’ e bracci bionici.
Il loro cbiettive & di penetrare in territo-
rio ostile con lo scopo finale di distrug-
gere la fortezza nemica:; per fare cid
devono superare una serie di livelli di
difficolta crescente.

La missione inizia in una fitta foresta con
| soldali nemici che attaccanc da subito.
Gii avversari variano dai Grunt, che si
distruggono con un colpo di blaster, ai
Commander, che prima di morire assor-
bono un cero numero di colpi. | livelli
successivi mostrano dei soldati in fanta-
stici exo-scheletri {non molto dissimili da-
gli Scout Walker nel film "ll ritorno dello
Jedi”) 8 immensi robot eccezionalmente
animali alti diversi schermi.

| bracci blonici vengono wili quando bi-
sogna scalare. Con una pressione del
pulsante di fuoco si lancia una corda
metallica che va usata per dondolarsi.
Se il giocatore vuole scalare, un altra
pressicne del pulsante di fuoco ritira i
braccio che si trascina con sé Il com-
mando,

Cuando avete superato la foresta, i
commandos devono scalare la facciata
deila fortezza, illuminata a giorno da
callule fotoeletiriche. Prima di assaltare
linterno della foriezza devono suparare
una serie di fogne infestate di topi.
Bionic Commandos & abbastanza dif-
ficile e richiede molta pratica ma val la
pena spenderci un po’ di tempo e di
soldi!

Nessuno ne ha ancora annunciato una
convarsione per computer. peccato
perché saretbe un bellissimo gioco!

L'eroico commando pensa in che direzione andare: la via verso I'alto sem-

bra bloccata.
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uasta gioco di corsa dell'Atar per

unu due o fre giocalor & vecchiot-
o ma & statc appena rieditato con un
nuovo gruppo di percorsi e due modifi-
che nella struttura di  gioco:
I'eliminazione del punteggio exira ¢
Faggiunta di un veloce elicottero. Si pud
gareggiare su 12 percorsi di difficolta
crescente @ la sequenza ricomincia
quando si & raggiunto il dodicesimo.
Linterc percorso & visto dall'alto: vi so-
no quattro piccole macchining. Una ga-
ra si gioca su quattro gir e le regole
sono semplici ... Il vincitore continua’,
Durante il gis:-m appaiono sulla pista
delle chiavi inglesi che possono essere
raccolie passandoci sopra. Quando se
ng & raccolte tre il giocatore pud ag-
giungere alia sua macchina un elemento
extra: trazione extra, motore turbo e
maggiore accelerazione. Di ciascuno di
questi elementi ci sono cingue lvelli e
una macchina che li possieda tutti
quindici & varamente micidiale.
La Electric Dreams ha appena realizza- |
to la conversione di questo gioco molto
piaceveole & divertenta, ma bisogna ve-
dere se riesce & raggiungere la stessa
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giocabilita dell'originale arcade.

uesta nuova macchina da al gioca-

fore un certo pericdo di tempo per
gettong per giocare a uno qualungue
dai disci giochi disponibili. Dopo aver
soddisfafto |a sete di danaro della mac-
china, il giocatore sceglie un gioco e <
gicca fino a che scade il tempo a dispo-
sizione (allinizio di ogni gioco ci sono le
istruzioni ma nei leggerle si perde del
tempo prezioso). Un segnale vi avvisa
che il tempo sta per scadere ma si pud
far proseguire I'azione inserendo delle
altre monete.
La cosa interessante di queste due
macchine della Nintendo Playchoice
10 & che tutti i giochi che vi appaiono
sono usciti, in America e Giappone, an-
che sulla consoile Nintendo e la conver-
sione & stata perfetta. Questa macchina
poirebbe essere utilizzata dai posses-
sofi della consolle Mintendo per provare
I gicchi prima di acquistarli, o, potrebbe
essare anche utilizzata, per preannun-
~ ciare le novital
Nintendo Play 10 | offre un'ottima
scelta. Vi sono tre giochi {Dack Hunt,

Hogan's Alley e Wild Gunman) in cui
bisogna sparare utlizzando la pistola a
infrarossi. L'azione arcade & assicurata
dal giocabilissimo Super Mario Bros,
dai divertentissimi Excitebike e Gradius
e dal perfetto clone Nemesis, mentre gli
appassionati sportivi si potranno diverti-
re con Tennis e Golf. Tutti i giochi so-
pracitati {ranne Gradius) sono attual-
mente disponibili per la consolle Nintan-
do.

La seconda macchina & decisamente ri-
volta agh amanti della pura azione arca-
de e i giochi vanno dallo sport agli
spara-e-fuggi. Trojan e Rush'n'Attack
(una copia fino allultimo byte del popo-
lare Green Beret) sono molto giocabil]
cosl come lo & Track and Field, una
perfetta copia dell'arcade originale della
Taito. Golf & un piacevole diversivo, ma
¢l nuovo si torna all'aziona con una fe-
dele varsione di 1942 della Capcom. Gli
ultimi giochi degni di menzione sono Me-
troid, Super Start Force, Lunar Ball e
Bomber Man che sono divertenti, ma
non per molc.

KARNOV

| colorato ‘adventure dinamico della

Data East, Karnov, si muove sulla fal-
sariga di Ghost'n'Goblins. Il giocatore
vaste i panni di Karnov, un eroe musco-
loso e atletico, e lo guida atfraverso un
pagsaggio a scorrimento orizzonatale
disseminato di ostacoli,
L'obiettive & di aprirsi la strada combat-
tando fino al castello per confrontarsi
col Re Cattive che rende infelice il po-
polo di Karnov. Lungo [a via, Kamov vie-
ne altaccato 'da Gremlins wvolanii,

Zombie armati di spada, Draghi enormi
e Status animale che lanciano rocce gi-
ganti {che sembrano in realta enormi bi-
scotti al ginger). L'eroe si difende con
una riserva ilimitata di rocce e alle volte
& necsssario pill di un colpo per disfarsi
di un nemico. Lungo la strada per il ca-
stelio troverete degli oggetti che, se
raccolti, aumentano le capacitd di Kar-
nov.

| fan di Ghost'n'Goblins saranno soddi-
sfatli da questo giocabilissimo coin-op.
L'unico appunto & che non ¢'é niente di
nuovo che regga a lungo la vostra at-
tenzione.

Quell'enorme siatua & troppo per il povero Karnov, che spira Irrimediabil-
mente.

' Altre novita da cercare includono Il favoloso adventure
Thunder, Il noioso ma immensamen-
chool, R- Type, uno spara-e-fuggi in
stile Nemesis che batte la concorrenza a mani basse e
Double Dra f{m un eccezionale picchia-duro! Nei

i

L]

! galln dell'Atari Rollin
g

giocabile Combat

numeri di
sioni di questi giochi.

ZAP! non mancheranno ovviamente le recen-

prossimi




Tante azioni eccitanti elaleggenda diventa realta!

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

Temple of Doom, salvare i bambini e ricuperare le pietre ®
magiche di Raa! : 5
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; i velenosi serpenti cobra si alzeranno improvvisamente davanti

a te. Dovrai attraversare sporgenze pericolose —scivolare significherebbe G A M E S
morte sicura; dovrai percorrere i binari sotterranei, e attraversare il . .
pozzo infuocato senza fondo, all'insegumento di cid che cerchi! Dovrai £/1985 Lucasfilm and Atari Games

R Z F % . R Corporation. Tutti | diritti riservati.
servirti di tutte le tue riserve di coraggio, forza e abilita. *-,_,-,:Eﬂza d'tisa di Marchi di Eabbrica

Spingerti fino al limite delle tue capacita, servirti della buona fortuna dﬂ:f;ﬂfﬁf{g Eg' gf;ﬂi?ﬁﬁxa

e chissa, le pietre magiche forse saranno tue! Holford, Birmingham B6 7AX.

Pudessereusatosu: COMMODORE 64 oAMSTRAD @ SPECTRUMeATARI ST

Atari funzionante a monetae Alan funZzionante a8 monete




_ ONLINE Jojtwa e

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 I C16 L. 15.000
Flashfire Autofire C64 L. 16.000
Flashfire Autofire C16 L. 16500
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
Robcon 50 Super C. L. 85.000
Stako Tape L. 3.000
Cassette Rack L2500
Copri 128 Completo L. 11.500
Copri Co4/VIC20/C16 Eisi o 5000
Copri C64 New Completo L. 11.500
Penna Ottica C64 + Soft. L. 33.000
Freeze Freme L. 46.000
[sepic 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. 30.600
CartaM.C. 135 CL. L. 40.000
Adattatore Reg. C16 L. 8.000
Adattatore Joy. C16 L. 4.800
Deviatore d’antenna L7 28500

—

I PREZZI SI INTENDONO COMPRENSIVI DI LV.A.

Gli ordini si accettano scritti, telefonici,
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. 5 1/4 L. 18.000
Box 50 pz. 37 1/2 L. 21.000
Box 25 pz. 3" 1/2 L. 19.000
RIBBON

Nastro Stampante C.801 E. 50
Nastro Stampante C.802 L. 10.500
Nastro Stampante C.803 L. 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

128/008 Microillustrator

128/010 Music Maker

128/011 Micropologic

128/013 Word Pro 128

128/014 Word Star

128/015 Word Writer 80

128/021 Microcalc

128/022 Supercalc

128/023 Swat 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 1'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




PROCREAZIONE

MENTALE

di Andrew Braybrook

Lunedi, 15 giugno

La settimana scorsa ST ha cercato di
aggiustare { problemi di trasmissione
dati. E' difficile che riusclamo a tra-
smettere un file per testarlo senza pro-
blemi e dato che stanne diventando
grossi aumentano sempre pin le pos-
sibilita che si verifichi un errore. Con
una veloce routine di analisi abbiamo
scoperto che 'Opus non interrompe il
segnale di invio dati cosicché causa
unia seconda partenza. E' una cosa
breve, ma abbastanza lunga da ingan-
nare il C64 facendogli credere che é in
arrivo un altro byte di dati.

Il programma di ricevimento legge
quindi nuovi (per lui) dati e quando ¢
l'ora di fare il controllo scopre che c'é
qualcosa che non va, Facendogli accet-
tare 1 dati la prima volta e pol facen-
doglieli ignorare abbiamo ovviato a
questo problema. Da allora non si sono
verificatl errori nei circa dieci trasfe-
rimenti eseguiti.

Ho riparato il bug che consentiva
all'astronave di attraversare le orbite
cariche nelle due direziont e ora tutto
funziona perfettamente. Ho inserito
un altre elemento informativo
all'inizio di elascuna fase per indicare
il ivello attuale e cid che chiamerd ti-
meslice o "fetta di tempo”. E' un'indica
zione del tempo reale rFassatn a gioca-
re e viene usata per ricavare l'efficacia
delle vostre armi. Un'arma montata a
timeslice diecl sara poco eflicace con-
tro una a timeslice 20. Clascun times-
lice rappresenta circa 2 di gioco.

Martedi, 18 giugno

Oggt ho lavorato sugli sprite compat-
tati e ho organizzato quelll che avevo
%151 disegnato. Ho notato che gran par-
e delle immagini erano simmetriche
dall'alto al basso. Questo mi ha spinto
a provare un'ulteriore compattazione,
lavorando soltanto con la meta super-
iore e riflettendo le immagini richieste
prima dell'uso. E' una routine abba-
stanza corta e sicuramente pit facile
da scrivere di quella per la riflessione
sinistra-destra, cosa che ho dovuto fa-
re in Paradroid.

Mercoledi, 17 giugno
Oggl ho pensato che un sistema auto-
matico di animazione degli sprite sa-
rebbe una buona idea. In programmi
gn:cedenti si é sprecato un mucchio

i spazio dando a clascun oggetto il
suo codice d'animazione, come "ogni
guattm cicli aggiungine uno al quadro

ello sprite e se € maggiore di 'X allo-
ra sottraine sette”. Lo si pud realizzare
similarmente al sisterma automatico di
colorazione degli sprite, che si basa
sul fatto che eiascuno sprite viene
usato per un solo scopo. Forse dovrd

duplicare degli sprite, ma dato che so-
no tutti compattati non m'importa.
Domenica, alla fiera Commodore, ho
avuto una discussione sui linguaggi
cosiddetti superiort: principaimente il
C. Personalmente penso che sia una
schifezza di linguaggio, poiché & pri-
gloniero delle sue stesse strutture sin-
tattiche, Ha due modi per specificare
I'uguale, o ‘=" oppure ‘== a seconda se
€ 'equivalente di LET o IF nel linguag-
gio &ASIC. Qualungue altro linguaggio
io conosca usa un sclo simbelo: d
contesto della linea in cui si trova ca-
piscono di quale si tratta. Il C ti impo-
ne inolire di chiudere tra parentesi
grafie le dichiarazioni muﬁiplt interne
ad una struttura [F-ELSE, cio che il
COBOL ottiene usando niente pia che
un punto messo al posto glusto.

Giovedi, 18 giugno

Il sistema d'animazione degli sprite fa
le bizze. Gli oggetti scompaiono, lam-
pegglano ed eseguono sequenze sba-
gliate: qualunque cosa pur di non far
quello 31& devono. Ho controllato sia la
routine di animazione che quella degli
oggetti, ho trovato alcuni errori ma
non € cambiato niente. Mi ef & voluto
fino alle 4:30 per trovare il guafo. Era-
no sbagliate le istruzioni d'animazio-
ne. Sembra che otto pit tre non faccia
affatto 83! Quindi le sequenze degli
sprite saltavano allimpazzata, a volte
capitando su ‘quadri suicidi' che im-
pongono agli oggetti di cancellarsi au-
tomaticamente nell'ultimo quadro di
un'esplosione, ecc.

| 16 sistemi che possono essere Incorporati
nell’astronave.

Venerdi, 19 giugno
Ho passato quasi tutto il glorno sullo
‘sprite editor. Volevo un disegno per i
supervisori delle cariche, che viaggia-
no su e gin per le orbite e ap{ytna una
di queste viene attaccata si dirigono
verso di lei. Ma sono riuseito a dise-
nare soltanto degli altri roamer.
%uesta settimana non ho avuto aleun
Emblema di trasmissione quindi sem-
ra che la nostra diagnosi fosse cor-
retta: era colpa di un componente
scadente del PC. La Hewson mi ha
mandato il bozzetto del disegno della
copertina. Hanno preso spunto dal
mio disegno su J’Lmiﬁ;a. quindi il dise-
gno & abbastanza collegato alla mia
idea del gloco. Mi & placiuto, ma non
hanno usato 1 mio 1}; o, bensi dei ca-
ratterl simili a quelli di Paradrold.
Han detto che il mio logo sembrava
una fila di bare nello spazio,

Lunedi, 22 giugno
Oggl ho rdotto le massime velocita
olari, i proiettili pia veloci erano dei
Famj::i sullo schermo: non molto prati-
co per le rilevazioni di collisione.
Mi sono fatto il flato trasferendo dei
disegni dal C64 (al planterreno} all'A-
miga (al primo pianoc} per ingrandirli e
rifinirli. Igu doviito memorizzare i dis-
egni del C64, correre al plano di sopra
e ridisegnarli sull' Amiga: scommetto
che & comunque pia veloce che con la
RS-232. Ho ridisegnato a grandezza
doppia lel6 unita sistema in 32 splen-
didi colori per il libretto del gloco.

Martedi, 23 giugno
Ho pasticciato con la “smédrt bomb’ per
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It iogo come appare nel gioco.

farla funzionare. Sara un'arma a me-
dio-termine invece che durare l'attimo
dell'esplosione e via. Comincera alla
massima potenza e deperira col tem;go
fino a scendere a zero, quindi avra ef-
fetto anche sui 'cattivi’ che verranno
dopo, ma non sempre avra la potenza
necessaria per ucciderli all'istar. .

Ho inoltre inserito la rilevazione di
collislone per i miel projettili. Ce n'e
un massimo di otto e poiche ci sono
otto bit in un byte le cose sono sempli-
cl. I proiettili sono piccoli ma piutto-
sto velocl, fino a otto pixel per movi-
mento, quindi € necessario essere
precisi. Ciz.cun ‘cattive’ controllera la
posizione del carattere al di sotto del
suo centro per la presenza di un
proiettile. Non uso la rilevazione di
collisione sprite con sprite come da
hardware per diverse ragioni, soprat-
tutto pt:mlgé nel caso di collisioni mul-
tiple non & di gran atuto sapere che gli
sprite uno, due, sei ¢ sette hanno in-
cocclato in qualcosa. Quale ha incoe-
ciato con cosa? E se¢ si sono scontirati
tra di loro? Diverse collision! sono ir-
rilevanti e non devono essere rilevate.
Ho anche lavorato ai dati sulla tabella
di sviluppo delle armi, a tutte e 57 le
armi a disposizione, C'® qualche vo-
lontarto che vuole controllare che ci
siano tutte ¢ tutte funzionanti?

Mercoledi, 24 giugno
Sto facendo del controlli casuali sulle
armi. Ero riuscito ad incasinare il si-
stema di fuoco sequenziale: sparava
un colpo, aspettava secoli e pol spara-
va gli altri sette a raffica. Sembra che
aspettasse che il fucile si ricaricasse

rima di sparare gl altri proettili,

io cominciato ad inserire tutte le cose
che consumano encrgia, compresi le
collisioni con le orbite e I'uso delle ar-
mi. Si, i cannoncini consumano ener-
gia per sparare, cosi e la vita. Ad ogni
mncfﬂ non consumano molto, senza al-
cun sistema di rifornimento d'energia
I'astronave pud sparare 1500 colpl.
diventeranno praticamente illimitati
con l'installazione di una cellula solare
o di un altro congegno.

Ho anche migliorato la ‘smart bomb'.
Continuava a sparare per sbaglio e da-
to che puo drenare fino ad un quinto
dell’'energia totale, si doveva fare qual-
cosa. Ci vuole un po' di tempo prima
dell'esplosione, quindi ho pensate di
usare questo ritardo come si deve, non
tanto per usarlo. Un timer scandisce il
termpo fino ad un valore predefinito di
scoppio. Ma, mentre conta, controlla il
livello attuale d'energia. Quando esplo-
de usera l'energia data dal valore del
timer. Se l'energia disponibile sara in-
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feriore a questo valore, abortira
l'esplosione. Pil avanti, le ‘smart
bomb' si caricheranno in meno tempo,
usando meno energia. Si dearicheran-
no anche pit in fretta. Usero dei se-
gnali sonori per indicare la raggiunta
carica e sara possibile abortire
I'esplosione in qualungque momento,

Gilovedi, 25 giugno

Alcune orbite appaiono sullo schermo
in ritardo. Non %asta aggiornarle gfﬂi
32 cicli quindi le ho raddoppiate

ora vengono aggiornate, due alla volta,:
ogni 16 cicli. Sembra che questo fac-
cia andare tutto piu fluidamente, ma
in compenso si deterforano piu rapi-
damente. Cid significa che he meno
tempo per trovarle. Non sara cosi nel
gioco finito visto che il rigeneratore di
carica visitera a turno tutte le orbite,
ma non & ancora stato codificato nel
programma. Al momento & abbastanza
difficile trovare le orbite, cosi ho atti-
vato uno dei sistemi in modo che
emetta luce quando ce n'e una nelle
vicinanze. Cio dovrebbe venir utile nei
livelli superiori.

Ho migliorato 1 generatori di scudi co-

“sicché mostrino il loro stato atruale

con un colore. E' anche possibile com-
rare un sistema che mostra lo stato
attuale degli scudi dell'intera astrona-
ve. Mi restano tre sistemi a cui non
ho ancora trovato uno scopo.
Per la prima volta posso fare dei punti
cosi da comprare armi € sistemi. At-
tualmente adotto un sistema che mi
consente di avere subito un mucchio
di soldi cosi da costruire qualunque
arma. I sistemi in realta non si dete-
riorano col tempo, pit che altro é
limmunitd dei eattivi che aumenta e
causa l'inefficienza delle armi, ma se
saltano gli scudi i sistemi possono a
loro volta saltare.

Venerdi, 26 giugno

Ho inserito un nuovoe congegno: un
indicatore di direzione verso il nucleo.
Cid dovrebbe aiutare tremendamente
la navigazione.

Per una migliore continuita tra una
partita e l'altra penso che fardé in mo-
do che i soldi accumulati dal giocato-
re saranno disponibili per la prossima
partita. Cié consentira di costruire
pitl rapidamente una nuova astronave.

Lunedi, 29 giugno

Ho inserito un limite per i soldi che si
possono accumulare per la partita
successiva. Posso immaginarmi qual-
che idiota che gioca il primo livello
per tutta la notte per accumulare una
mega-fortuna. Troppo facile, cari miei!
Durante {l fine settimana he notato

una stella attraversare lo schermo a

tutta velocita. Ho fatto girare il gioco
nella speranza di riprodurre V'errore

per capire di cosa si tratta, ma mica
che si ripetel

Martedi, 30 giugno

FHo messo su carta le idee sulla nasci-
ta e il movimento dei cattivi. Questo é
Iultimo grosso sforzo per rendere gio-
cabile il gioco, per il resto si tratta di
aggiustare e rifinire. Gran parte dei
cattivi saranno generati in seguito
all'alterazione delle orbite. Inizialmente
li fare muovere secondo degli schemi
predefiniti, pol I fare muovere libera-
mente: spero che abbiano personalita.
Sabato scorso ho comprato Slapfight.
Gran gioco da bar, quindi speravo an-
che in un bel gioco da casa. E' stafo
convertito molto bene, ottima giocabi-
lita e ottima grafica, ben fatto, ma per-
ché mancano tutte { piccoli ticolari
del programma? Non ¢'¢ modo di pau-
sa, né di interruzione del gioco e per
di pina usa per il punteggio degli sprite
HEIP bordo superiore dello schermo.
Beh, non riesco a vedere il punte%gi{}
sul mio TV, € fuori schermo. Perche
poi é cosi in alto?

Mercoledi, 1 luglio
Secondo 1 piani di lavoro feri avrel do-
vuto terminare Morpheus, ma ho per-
so diversi giornd per una ragione o per
I'altra e voglio veramente che questo
gloco sia qualcosa di speciale: quindi
uscira quando sara pronto. Questa €
un'espressione artistica, non una cafte-
na di montaggio,
Ho cominciato a codificare le routine
di controllo e di inizializzazione dei
cattivi. Non me la sentivo di codificare
nuovamente delle lunghe routine, cosi
ho deciso di adattare quelle che fanne
irare i proiettili e il droide telecman-
ato. Cio farlsparmiare spazio e sem-
plifica le cose {ultime parole famose}.
Ovviamente & finita che mi sono tro-
vato senza proeitiill € con un droide
invisibile. Non ho la pia pallida idea
del perche.

Giovedi, 2 luglio

lerl notte, guardando il listate, ho tro-
vato il bug che causava l'assenza di
proiettili. Qualcuno aveva messo due
istruzioni nell'ordine sbagliato. Se tro-
vo chi & stato! Il droide che scompare
era dovuto ad un altro errore di batti-
tura. Avevo preso la coordinata Y della
posizione del droide, sommato il movi-
mento Y e poi messo, per errore, il ri-
sultato nella coordinata X. Quando sei
convinto che una parte d! codice fun-
ziona leggi quel che vuol leggere, non
quello che ce in realta.

Ho continuato a scrivere la routine di
inizializzazione dei cattivi. Dato che i

- cattivi possono sparare altri cattivi,

invece che del proiettili, posso avere
un'intera sequenza di cattivi. Possono
perd generarli selo quando sono feriti
o gquando sonc morti. Generalmente
bastera un colpo per uccidere un catti-
vo, a meno che non si sia dotati di ar-
mi vecchie, | cattivi feriti avranno
schemi di volo diversi, solitamente di
fuga precipitosa, ma quelli feriti su-
perficialmente potranno diventare
molto rabbiosi. La ‘smart bomb’ do-
vrebbe avere un effetto interessante
su di loro.

Venerdi, 3 luglio

Dﬁgi ho finito le routine dei proiettili
e dei cattivi, ora devo soltanto farle
funzionare. Voglio che i proiettili col-
piscano gli scudi ed esplodano se gli
scudi possono resistere al colpo, i-
menti slitteranno sulla superifice
dell’astronave causando danni mag-
giori. Voglio anche che i eattivi rim-



balzino sull'astronave in modo realisti-
co o vengano splaccicati se non rie-
scono a togliersi di mezzo: questa e la
tenza di una prossa astronave,
ttenere dei rimbalzi realistici & sem-
pre un problema, poiché anche se é
abbastanza facile rilevare quando
un'astronave € stata colpita da un cat-
tivo, non é cosi facile decidere in guale
direzione farlo rimbalzare. Ho risolto
la cosa definendo una direzione per-
pendicolare a partire dalla faccia di
ciascun carattere dell'astronave. Qua-
lunque cattivo che si avvicini ad un
blocco pud essere riflesso attraverso
questo asse perpendicolare e spinto
lontano.
Ho fatto partire il gioco dopo aver cor-
retto una miriade di errori di assem-
bler. Stava andando tutto bene fino a
che non ho sparato ad un orbita cari-
ca che dryrebbe rilasciare da uno a ot-
to cattivi o proiettili. Invece non &
successo niente. O meglio & successo
che il gloco si & blocecato. Ora dovro ti-
rar fuord le routine una per una per
scoprire la causa di cié. Il codice sem-
bra a posto, forse ¢'¢ un 'loop’ infinito
da qualche parte.

Lunedi, 6 luglio

Ero li che stavo controllando tutte le
routine per scoprire le possibili ragio-
ni del guasto quando mi sono imbat-
tuto in una JS . che sia forse
un'istruzione del registro di indirizzo
dei dati del 65107 Penso che potrebbe
essere questa la causa. C'e un gap nel
codice perché il programma non sa
qual'era il vero indirizzo. Non si &
prececupato di dirmi che non lo sape-
va poiché fin dal primo giorno si ¢ la-
mentato di non avere un indirizzo di
trasferimento. Non so neanche quali
sono. Glielo darei volentieri ma non so
neanche come dirglielo. 1l manuale
non menziona gli indirizzi di trasferi-
mento. Mi sono cosi scocciato di sen-
tirmi dire di dargli un indirizzo di
trasferimento che gli ho detto di tener-
si per lul questi messagpgi, cosi si &
anche tenuto due etichette indefinite.
Questo € molto pin serlo, pud funzio-
nare senza indirizzo di trasferimento,
ma sicuramente non funziona con due
etichette indefinite,

Martedi, 7 Iuglio

Ho ripulito gran parte delle routine dei
cattivi ed ora ho abbastanza dati per
poterne Dgﬂnt:ran: di diversi tipi in di-
vers! modi.

La mia interpretazione del logo: ora lo chiedo, vi sembra una fila di bare?

Il problema principale & che il gioco
consiste di momenti di grande attivita
seguiti da lunghi periodi di sposta-
mentl verso altre orbite. Trovare
l'orbita € un po’ un'azzardo. Ci sono
dei sistemi che aiutano la navigazione,
ma non vogho renderli tutti disponibili
all'inizio. Sono arrivato alla eonclusio-
ne che el vuole un radar di media por-
tata

Mercoledi, 8 luglio

Non voleve mettere uno schermo ra-
dar, ma se il gioco lo richiede allora
deve easerci. Ma dove lo metto? Non
posso incorporarlo nel disegno princi-
pale dell'astronave, & troppo grosso. Mi
rifiuto di fare uno sprite o due e piaz-
zarli nel bordo superfore. Lo mettero
sotto il logo del gloco. Non ci & voluto
molto a scrivere il codice ma una volta
che I'ho fatto partire non ha funziona-
to. Nessuna griglia radar in vista.
Muovendomi un po’ sono riuscito a far
apparire momentaneamente un punti-
no e niente di pia. Ho studiato a lungo
il codice e non ¢'é ragione per non
funzionare, eppure non funziona. Alle
€:30 stavo dando fuori di matto, quasi
buttavo il C128 fuori dalla finestra. Poi
all'improvviso ho capito cosa avevo
fatto. Poiché ho caleolato due orbite
ogni ciclo, ¢l vogliono 16 cicli per pre-
parare tutte le loro posizioni. IE::- poi
usato | successivi 16 cicli f?ﬁr copiare
una riga del radar sullo schermo, quin-
di ci vogliono altri 16 cicli per comple-
tare il tutto. Questo processo di
copiatura & diviso nel tempo per evita-
re di fare operazioni laboriose tutte in
una volta: ha inoltre la funzione di
cancellare le vecchie immagini del ra-
dar una volta che sono state copiate
sullo schermo. Ho infilato tutto cié in
una sola routine, i primi 16 cicli pre-
parano il radar, i successivi 16 lo co-
piano sullo schermo. Ora il problema &
che questa routine viene richiamata
due volte per ciclo, quindi copia il ra-
dar, cancella la veccﬁja immagine, co-
pia la nuova immagine e la cancella
nuovamente. Deve essere si attivata
due volte, ma la copiatura e la cancel-
larione devono essere fatte vina volta
sola. Come ho fatto ad essere cosi stu-
pido? Non sprecatevi a rispondere.

Giovedi, 9 Iuglio

Ho cambiato il bordo del radar: I'ho
fatto un po’ pil1 grosso e pin solido. ST
ha suggerito di fare lo schermo di un
colore diverso da quello dello spazio

per distinguerlo dallo sfondo, quindi
abbiamo deciso per il blu. Sta bene e
serve allo scopo.
Paul Hughes € passato a parlare di
tecniche e caricatori anti-cartuccie. Mi
ha prestato la sua Koalapad perché vo-
glio usare un'immagine ‘bit-map’ co-
me schermo di caricamento, spero per
entrambi le versioni. Ho fatto un mo-
dello sull'Amiga e sembra posasibile, il
uaio & che non so usare la Koalapad.
1o provato a metterla all'ingiu e roto-
larla per il tavolo ma non riésco ad
avere una area sufficientemente gros-
sa.

Venerdi, 10 luglio

Ho passato quasi tutto il glorno a pen-
sare a come far muovere i rigeneratori
di carica, le navette che fanno la spola
dal nucleo centrale alle orbite per con-
trastare il loro decadimento. Per far
cio bisogna portare la navetta
sull'orbita (facile), guidarla attenta-
mente su di essa [non cosi facile] e in-
fine attraccare scendendo dall'alto
(difficile). Dato che le orbite sono posi-
zionate a cerchio attorno al nucleo, al-
cune sono di facile accesso dall'alto,
per altre & pii difficile: bisogna ese-
guire manovre pil complesse e saper
guidare bene la navetta,

Lunedi, 13 luglio

Ho inserito alcune migliorie che ho
pensato durante il week-end. Ho dovu-
to ridurre a sei il numero di cattivi at-
tivi poicheé si portavano via un muc-
chio di tempo della CPU. Non é un
gran problema dato che ho gia pensa-
to come farli stare sullo schermo sen-
za che vadano a sbattere contro
I'astronave, ora girano in circolo come
Nigel Mansell a Silverstone.

Ho inserito il codice dei rigeneratori ¢
ora, dopo avergli insegnato alcuni ru-
dimenti di navigazione, sone in grado
di trovare la strada dal nucleo alle or-
bite. Devono muoversi lentamente
quando sono in prossimita del bersa-
glio per poterlo centrare. E in quel mo-
mernto si rivela 11 mio coup-de-grace:
la sequenza animata a 16 quadd in
cui lasciano cadere le cariche e rifor-
niscono l'orbita.

Fra un po’ dovrd scrivere le istruzioni
del gloco, ho gia messo 1 numeri alle
pagine, ora devo soltanto riempirle,

continua...
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&1 i comineid a parlare del Sega
bt Master System nell'estate
dell'86. In settembre varco lo-
ceano, facendo una breve appa-
rizione al PCW Show di Londra
dell’'anno scorso. Pei... pid
niente.

Voci di "perfette conversioni ar-
cade” giunsero al di qua dell A-
tlantico ma nessuno sembrava
intenzionato a distribuire la
macchina in Europa, tantomeno
in Italia. Ora la Mastertronic
ha rilevato i diritti di distribu-
zione per la Gran Bretagna e la
N.B.C quelli per I'Ttalia e final-
mente il sistema della Sega &
disponibile al prezzo di 304.000
lire. :

La consolle & leggera, con due

porte per le cartucee, una super-

iore e una frontale. Sul pannello
frontale inclinato sono situati i
pulsanti di pausa e reset e sotto a
questi, in posizione centrale, ci
sono due porte per i comandi. I
due comandi in dotazione sono
simili ai jovcard della Ninten-
do ma sono forniti di piceoli joy-
stick avvitabili, che possono
essere montati se richiesto dal
gioco, Sulla parte destra dei co-
mandi ¢i sono due pulsanti: di
fuoco e start.

Insieme alla consolle & stata
lanciata una serie di 22 titoli,
disponibili in tre formati: ‘Sega
Card’ della dimensione di una

I 1 fatto che molti possessori di home computer usino le loro |

macchine semplicemente come consolle di gioco suggerirebbe
che esiste un mercato per le macchine dedicate che offrono una

grafica a pieno schermo in perfetto stile arcade, un sonoro reali- |
stico e la fine di lunghi tempi di attesa per il caricamento. Perd, |

come per la consolle Nintendo, il software Sega & un po’ una de-
lugione. La grafica generalmente & superba, con il solo difetto di
qualche sprite che sfarfalla ogni tanto. Anche il sonoro ha delle
potenzialita, ma la mancanza di varieta e la presenza di effetti

_gpesso strazianti tende a irritare il giocatore anziché a rendere |
pill entusiasmante l'azione di gioco. Ancora una volta sono ri- |
masto un po’ deluso: 'hardware ha immense possibilita ma i |

cinque giochi mancano d'ispirazione e peggio ancora sono irri-

tanti. Tenetevi stretto il vostro computer fino a che il software |

non ha raggiunto a pieno le sue potenzialita. _
Ciaran Brennan

carta di credito, e le pid tradizio-
nali cartucce da uno megabyte,
denominate ‘Mega Cartridge’,
rispettivamente al prezzo di
47.0000 e 69.000 lire.

I giochi pin vecchi, come Hang
On , Wonder Boy, Pro Wrest-
ling, Spy Vs Spy e My Hero so-
no su Sega Card, Choplifter e
Fantasy Zone sono su Mega-

'[]' na serie di fattori diversi contribuiscono a fare di questa

consolle una gran bella macchina. Hang On & uno dei pin
bei giochi di corsa esistenti al momento e Choplifter e Fantasy
Zone sono semplicemente superbi. La grafica e il sonoro hanno
moltissime potenzialith ma mi sarebbe piaciuto sentire qualcosa
di piit degli effetti sonori mediocri € rumorosi utilizzati nei cin-
que giochi da noi provati. La domanda che dovrebbe sorgere nel-
la mente dei potenziali acquirenti di questa consolle dovrebbe
essere: "quale comperare: Sega o Nintendo?" E' difficile: ri-
spondere a questa domanda: tutto dipende da quale tipo di gioco

. volete giocare! Il Sega ha una schiera di famosi e stupendi gio-

chi arcade mentre la Nintendo tende a essere pil oscura e pone
l'enfasi sul ‘carino’: ma entrambi sono atfraenti e impegnati-
ve. La Nintendo ha lo stupendo Mario Bros. e una lunga lista di
titoli giapponesi, mentre la Sega vanta dei normali joystick ma
anche Out Run, Space Harrier ¢ Enduro Racer. Sta a voi sceglie-
re ma pensateci bene e a lungo.

dJulian Rignall
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Cartuccie e 1 giochi pil recenti,
come Space Harrier e Out Run,
saranno su cartuccie da due me-
ga denominate Two Mega Car-
tridge.

E' anche disponibile il Sega
Light Phaser, una pistola che ac-
compagnata da 3 giochi (Shoao-
ting Gallery, Marksman Shoo-
ting e Trap Shooting) costa
150.000 lire. Prossimamente do-
vrebbero uscire anche altri gio-
chi compatibili con la pistola
luminosa.

Un'altra aggiunta dovrebbe es-
sere rappresentata da un paio di
rivoluzionari Occhiali 3D. Que-
sti occhiali LCD si collegheran-
no direttamente alla consolle e
funzioneranno in combinazio-
ne con dei giochi appositamente
disegnati (sono gia stati annun-
ciati due titoli: Zaxxon 3D e
World War 3D). Gli occhiali
hanno ricevuto recensioni posi-
tive prima ancora di uscire: ve-
dremo di occuparcene guando
saranno disponibili.

Nel mercato delle consolle dedi-
cate in gquestoc momento cé
grande attivita e la qualita del
prodotto dovrebbe sicuramente
migliorare mano a mano che
Sega e Nintendo si batteranno
per la conguista del mercato.
Non appena usciranno, recensi-
remo i nuovi giochi e le nuove
periferiche,
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SOFT & COMPUTER

VENDITA PER CORRIS PONDENZ4

DI NOVITA HARDWARE E

Cé4 - c128 - AmigA
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SOFT CEN TER

E IMPOR?HZ!ONE DIRETTA

44100 FERRARA
TEL. 0532/47949
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C COMMODORE
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software presenle in
tettaltahia?
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Sedetevi ed ascoliate! E' in
arrive un programma che ha

lare uno dei pio importanti
titolli mai pubblicati! Shoot
‘em up Costruction Kit della
Sensibile Software gia pro-
dutitrice di Parallax e Wizball, &
una utility che consente di
creare, in modo semplice e
sanza alcuna conoscenza
di BASIC o linguaggio mac-
china, spara-e-fuggi a
scorrimento verticale o
orizzontale,

MNon si tratta di una vera
novita poiché il primo pro-
gramma di questo genere fu

le carte in regola per diven- -;

PALAGE S©

B
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Game Maker dell'Aclivision,
che peré erz taimente limi-
tato da consentire un risul-
tato finale dettato pid dai
limiti del programma che
dalla fantasia dei
‘programmatori’.

Shoot'em up Costruction Kit & in-
vece un'utility faclle da
usare, potente e flessibile
che consente di disegnare
e salvare un gioco indipen-
dentemente dal programma
‘designerQuindi una volta
creato un gioco lo si puo
prestare ad un amico, il
quale pué glocarlo anche
senza avere || programma

principale.
Si comincia con un menu
principale tramite il quale si
possono creare/modificare
nove elementi del gioco
quali: sprite, fondali, og-
getti, effetti sonori, imposi-
zioni limitative, ondate
d'attacco, livelli di difficol-
ta, set di caratteri e inte-
stazione. , Selezionando una
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di gqueste opzioni si accede
a2 un sotic menu con ulte-
riori opzionl operative.
Altre due opzioni del meno
principale ' consentono di
testare Il gloco & salvarlo.
Per esempio scegliendo
F'opzione ‘edit sprite’ appa-
riranno sullo schermo le se-
guenti sub-opzioni: select,
edit, edit colors, slide, mir-
ror, copy e erase, Quesia
serie di opzioni consente di
disegnare, colorare anima-
re & mettere insieme 128
sprite da 12X21 caratterl.
| fondali sono disegnati con
la stessa tecnica tramite
un esteso sub-mend che
permette di sglezionare,
modiiicare e colorare un
carattere per voita, di met-
terli insieme e guindi creare
una mappa a scortimento.

| risultati finall sono limitati
solo dalla vostra immagina-
zione essendo possibile
creare citta, planeti deso-
lati, verdi pascoll e asiro-
navi metailiche,

Una delie cose migliori & la
possibilita di crearef
modificare effetti sonori.
Questo generatore di rumo-
ri & simile ad un piccolo
banco-mixer e permette di
miscelare pilt di 24 effetti
senori semplicementie spo-
stando | cursorl sullo
schermo.

| parametri di inviluppo, al-
lezza e tempo delle note
possono essere modificati

e
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come In un normale sinte-
tizzatore creando cosi un
incredibile varieta di suaoni

T

che vanno da un dolce gong |

fino al piu stridente e rauco
rumore bianco.

Alire opzioni aiutano a defi-
nire lo spazio di movimen-
to, selezionare il tipo, la
frequenza e la combattivita
delle ondate di attacco e
quindi determinare il livello
di difficolta,

Quando il gioco e la grafica
sono stati definiti, potete
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passare all'intestazione
disegnando il logo e lo
schermo dei titoli, dando il
tocco finale. .

Il programma comprende
quattro demo {Slap'n'Tickle,
QOutiaw, un simil-Gunsmoke,
Transputer Man, un gioco alla
Robotron e un quarto ancora
senza nome) che illustrano
alla grande le potenzialita
di questo prodotto.
Shoot'em up Costruction Kit co-
stera 29.000 Lire su cas-
sefta e 39.000 su disco.

i L'ultimo titolo dell’Electric
t Dreams si chiama Super Sprint
ed & la conversione di un
gioco da bar dell'Atari.
L'intero tracciato, che biso-
gna percorrere per quattro
girl, & visto dall'alto. A cia-
scuna gara possono parte-
cipare fino a quattro con-
correnti. Vince chi arriva
prime {ma vah?, ndr).
Numerosi incﬂnvenienli ren-
dono pil impegnativa la
corsa: macchie d'olio, trom-
be d'aria e paletti stradali.
Ci sono anche delle chiavi
inglesi abbandonate sul
iraccialo: dopo averne rac-
colte tre (passandoci sopra
con l'auto) si ha la possibi-
lita di truccare la propria
aule con trazione supple-
mentare, velocita turbo e
maggiore spunto di accele-

razione. Ogni tipoc di elabo-
razione hs cinque livelll e
un‘auto che li possiede tut-
ti e quindici & un vero boli-
de.

il gloco sembra essere una
fedele conversione in quan-
to vi figurano otto circulti
con le curve, le rampe, le
porte, i ponti e i tunnel del-
la versione da bar.
L'Activision ha anche an-
nunciato un ‘seguite’, Cham-
pioship Sprint, che conterra
altri tracciati @ un program-
ma per crearsi dei circuitl.
Di imminente pubblicazione
& X-15 Alpha Mission, un arca-
de hi-tech. Alla guida del
piu veloce aerec del mon-
do, I'X-15, dovete volare
oltre "almosfera per caitu-
rare | terroristi che minac-
ciano una base spaziale e
‘ucciderll senza alcun pre-
giudizio'!

Originariamente pubblicato
dalla compagnia americana
Absolute Entertainment, X-
15 Alpha Mission & una missio-
ne aerea coil oltima grafica
in 3D, scritto da John Van
Ryzin, il programmatore del
classicissimo Hero.:
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Dopo averci Impressionato
con l'avventura cinemato-
grafica/medioevale Defender
of the Crown, la Mirrorsoft ha

con Mean Streak.

pertcolosa e barbarica del
XXli° Secolo. La sociela &
diventata cosi chiusa su

stessa che non esisle vila
al di fuorl della tecnologia.
La gente si sposta da un

luogo all'altro grazie ad un
sistema di assemblaggio/

disassemblaggio molecola-
re e le strade, un tempo le

72 Zzap!

Con l'arsenala al complelo a il
pienc di benzina il nosiro erce
“cascuto”, & pronto ad entrare
nella gara per la moto Mean
Streak.

arterie pulsantli del paese,
sono ora vuote e abbando-
nate alla mercé degli ele-
menti.

Come in ogni societa c'é
gempre qualcuno che si ri-
‘bella, qualcunc che non puéd
o non vuole adeguarsi sllo
stalus quo.

Il passatempo dei ribelli
consiste nel cavalcare del-
le potentissime motociclet-
ie lungo quella che loro
chiamano ‘Battletrack’, ov-
vero la circonvallazione or-
bitale londinese ermai in

deciso di portarci nel fuluro |

Il luogo sceltc @ una Londra |

disuso,

5 Per rendere pld Interessan-

te Il divertimentoc c¢'é un
premlo per Il motociclista
che riesce a percorrere tul-
ta la Battletrack: la Mean
Streak, una moiociclelia
unica al mondo e Incredibli-
mente polente. i glocators
impersona uno del motoci-
clistl e si deve aprire la
strada attraverso i 5 perl-

colosi livelli di Battletrack.

Durante la corsa deve evi-
tare | centaurl relettli che
popolano la clirconvallazio-
ne, schivare le buche e le
crepe che sfregiano la
Battletrack e portare a ter-
mine |l percorso cosl da
guadagnarsi la Mean
Streak.

Mean Streak, che & stato
ideato da David Bishop &
realizzato dal gruppo di
programmatorl Dalali, ha
due opzioni ches permeticno
di giocary da soli o contro
un altro motociclista: uno
interpreta il ruclo principale
mentre I'aliro controlia |
centauri relettl.

La seconda noviia della
Mirrorsoft ha come protago-
nista guell’'amabile sbevaz-
zone di Andy Capp. Quesio
classico dei fumeiti In lta-
lia & apparso su Eureka e,
col nome di Carlo, sulia
Settimana Enigmistica,
mentre In Inghiiterra ha di-
vertito per annl i lettorl del
‘Daily MirrbrQOra ha final-
mente fatto i grande salto
dalla carte stampata al
computer. Come vedets
nella foto Andy, Flo e tuttl
gli altri personaggl scno
stati riprodotti in modo mol-
to fedela. Il gloco dovrebbe
uscire a fine ottobre/primi
novembre, quindi stale
prontl.

|
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Mel suol due anni di esi-
stenza |'Accolade ha rea-
lizzato pochi glochi ma tutti
di ottima fattura come Hard-
ball, Psi-5 Trading Company e Kil-
led Until Dead.

Il livello qualitative & con-
fermato anche dal nuovo ti-
tolo, Accolade's Comics. Que-
sto originalissimo gioco &
descritio come “il primo li-
bro di fumetti vivente” e
consente al glocatore di
controllare un fumetto bina-
rio.

La storia vede come prota-
gonista Steve Keene, un
agente segreto incaricato
di salvare il famoso profes-
sore Zoron Farad.

L'azlone & mostrata come
una serle di schermi anima-
ti simill al quadri del fumetti
@ permetle al giocatore di
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Dopo il vendutissimo The
Last Ninja & In arrivo I'attesa
nuova simulazione d'arti
marziali della System 3,
Bangkok Knights.

L'azione & rappresentala
da sprite in stile cartone
animato e fondali a scorri-
menio multi-direzionale.

modificare lo sviluppo della
storia scegliendo le rispo-
ste di Keene alle situazioni
che via via si presentano.
Per far cio si sceglie una
‘nuvoletta’ tra le tre a dis-
posizione oppure una spe-
cifica azione all'apparire di
una freccia.

Steve pud fare commenti
caustici o dare risposte pe-
pate, ma se esagera qual-
cuno si pud offendere e
fargllela pagare. A seconda
di come si sviluppera la
storia potra apparire una
delle otto sequenza arcade
del gioco. In questo caso I
giocatore prende il control-
lo diretto del personaggio
cercando di evitare | peri-
coli che lo minacciano. Bi-
sogna fare attenzione poi-
ché l'esito di questi sub-
giochi influenza direttamen-
te, nel bene e nel male,
l'esito della storia. Keene

parte con cinque vite e ogni
volta che ‘canna una se-
quenze arcade o fa una
mossa sbagliata perde una

e e S

Il giocatore & un ragazzo di
campagna che si reca a
Bangkok per partecipare ad
un torneo locale di boxe
tailandese. |l primo avver-
sario & Manchu Man e il
combattimento avviene sul
bordo di un burrone. |l se-
condo avversario & lo psi-
cotico Bambo Man e la sce-
nografia del match é la
giungla. Infine il nostro
eroe si reca al mercato in
citta e li affronta Killa Kale,
Una volta sconfitto anche |l
terzo avversario potra fi-
nalmente partecipare al tor-
neo,

Nelle finall, lo sfidante af-
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vita. Quando l'intrepido de-
tective risolve il caso, il
suo punieggio viene auto-
maticamente salvato nella
tabella del record per |
posteri.

Accolade's Comics occupa sel
faccie di disco e dovrebbe

quindi avere abbastanza
ciccia da tenere impegnati
per un po' gli amantl dei fu-
metti. Sembra che sia in
preparazione anche una
versione su casseita ma
per ovvie ragioni al momen-
to non si sa ancora niente.

Con queste facce da caffo In clr-
colaziona chi ve lo fa fare d' an-
darea a Bangkok?

fronta sulla distanza di
qualtro round ollo avversa-
ri. Ciascun avversario &
specializzate In una parti-
colare mossa mortale & lo
slesso dicasi per Il nostro
rappresentante.
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Se slete un orso pio intelli-
gente della media, ricono-
scerete il fustacchione
interprete del nucvo gioco
della Piranha, Yogi. Il perso-
naggle preferito di Hanna e
Barbera, I'orso Yogi deve
salvare il suo amichetio
Bubu, che & stato catturato
da un cacciatore di frodo e
nascosto da qualche parte
nel Parco di Jellystone. |I
gualo & che si sta avvici-

! nando l'inverno e se Yogi

| non rlesce a trovario In
fretta finira In letargo.

Il gicco Include un mucchio
di azioni di inseguimento e
dei simpaticl personaggi in
stile cartone animato.

oce

| due nuovl titoli della
Ocean sono le conversioni
del giochi da bar Renegade
(della FMK) & Athena (Taito).
Sono entrambl del violenti
plechla-duro con tanto san-
gue & ossa rotte.

In Renegade Interpretate la
parte di un ragazzo di stra-
da che deve vedersela con
i teppisti del quartiere per
ricongiungersl con la sua
ragazza. Usando le nude
mani e la vostra abilita nel-
le arti marziali dovete sba-
ragliare | teppisti a pledi e
in bicicletta che sono alla
caccia della vosira pelle.
Athena ha pit o meno la
stessa trama, ma un po’ pid

te trovare armil e corazze
per progredire nel gioco.
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di strategia, dalo che dove- | Entrambi i giochi saranno

| disponibili sia su cassetta
che su disco.
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1. (4) HEAD OVER HEELS
OCEAN
LIAP! PAGELLA 97%

2. (1) ARKANOID
IMAGINE
LZAP! PAGELLA 80%

3. (3) WORLD GAMES
EPYX/US GOLD
ZZAP! PAGELLA 98%

4. (27) WIZBALL
QCEAN
LZAP! PAGELLA 98%

9. (2) CHAMPIONSHIP WRESTLING

EPYX/US GOLD
LZAP! PAGELLA 80%

6. (14) WONDER BOY
ACTIVISION
ZLAP! PAGELLA 86%

7. (9) DELTA
THALAMUS
LIAP! PAGELLA 74%

8. () THE LAST NINJA
SYSTEM 3
LZAP! PAGELLA 90%

9. (19) BARBARIAN
PALACE SOFTWARE
LLAP! PAGELLA 87%

10. (10) SUPER CYCLE
EPYX/US GOLD
ZZAP! PAGELLA 95%

2ZAP! Parade

11. (15) ENDURO RACER
ACTIVISION
ZZAP! PAGELLA 89%

12. (7) DRAGON'S LAIR I
SOFTWARE PROJECTS
ZZAP! PAGELLA 90%

13. (5) LEADERBOARD
ACCESS/US GOLD
ZZAP! PAGELLA 97%

14. (6) INTO THE EAGLE'S NEST

PANDORA
LLAP! PAGELLA 90%

15. (11) ELITE
FIREBIRD
ZZAP! PAGELLA 85%

16. (16) SANXION
THALAMUS
ZZAP! PAGELLA 93%

17. (17) THE SENTINEL
FIREBIRD
ZZAP! PAGELLA MO

18. (-) DEFENDER OF THE
CROWN

MIRRORSOFT-

LIAP! PAGELLA 94%

19. (18) AVENGER
GREMLIN GRAPHICS
ZZAP! PAGELLA 86%

20. (-) ROAD RUNNER
US GOLD
LLAP! PAGELLA 74%

21. (26) METROCROSS
US GOLD
LIAP! PAGELLA 92%

22. (13) THE SACRED ARMOUR

OF ANTIRIAD
PALACE SOFTWARE
ZZAP! PAGELLA 93%

23. (23) MUTANTS
OCEAN
LZAP! PAGELLA 90%

Eﬁ (10) GHOSTS'N'GOBLINS
TE
ZZAP! PAGELLA 94%

25. (25) GAUNTLET
Us GOLD
ZZAP! PAGELLA 93%

26. (30) ARMY MOVES
IMAGINE
ZZAP| PAGELLA 75%

27. (-) SLAP FIGHT
IMAGINE
ZZAP! PAGELLA 80%

28. (21) FLASH GORDON
MASTERTRONIC
ZZAP! PAGELLA 91%

29. (29) THE GREAT ESCAPE
OCEAN
ZZAP! PAGELLA 89%

30. (24) CAULDRON i
PALACE SOFTWARE
ZZAP! PAGELLA 94%

ZZAP! Parade

| miei giochi preferiti sono:

AL, WS S,
NOMET D e oo - - STt S
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Spedite a Zzap! Parade, Studio VIT, Via Ausonio,27 - 20123 Milano







(OWPUTER CANES
L’ESPOSITORE $ *

STA DIVENTANDO ANCORA PIU GRANDE!
E IN ARRIVO UNA NUOVA GAMMA
DI GIOCHI ORIGINALI

"LICENSED TO THRILL

AMERIGANA

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 E ?I@

QUELLO DI TUO GUSTO.

Dal tuo rivenditore di fiducia.

L. 5.000 &
L. 7.500
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A bordo del tuo (quasi) indistruttibile carro armato, devi difenderti Dall'autore di Shogun, ecco TAI PAN, una incredibile storia di

contro 1 tuol nemici che t bersagliano con tutt 1 tipi di pirati e avventurieri, un mondo di sangue, tradimenti e
munizioni esistenti . Anche il terreno & vario e ' cospirazioni. Entra nell'atmosfera di TAI PAN e non ne
accidentato, buona fortuna ! uscirai pit !
C64, Amstrad, Spectrum. Cé4, Spectrum, Atari ST.
Cass. L. 18.000 Disco L. 25.000 Cass. L. I8.000 Disco L. 25.000/39.000
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| Few Bl = ||
N Aldria

Coin-op della Taito Corp. La "Famiglia" ha le mani ovunque,
nel gioco d'azzardo, nel buissness della droga, ¢ in altri
commerci non proprio legali. Tutto andava fino

a che uno di loro decide di uscire dal

giro. 1l suo nome & RENEGADE.

C64, e altri computer.

Cass. L. I8.000 Disco L. 25.000

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

Co64, Spﬂclﬂlm

Cass. L. I8.000 Disco L. 25.000

LEADER Distribuzione s.r.l., Via Mazzini I5 - Casciago (VA) - Tel. 0332/212255 Fax 0332/212433




e 0 ¢ Supersprint

L'ARCADE A CASA TUA!!

ECCOLO

ATARL  DEaeaL1a.000/disco L. 25,000 .
-18.0 -
AMSTRAD CPC L. 18.000 s
GAMES AararisTL 39.000 i
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