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Anno 3 - Numero 20

e

10,100,1000 SEUCK

Mel numero scorso, tra i soliti buoni propositi di ZZAP! ce
n'era uno che recitava cosl: “Che il software italiano diventi
la nuova espressione del made in ltaly nel mondo™.

Ora, con l'uscita di Shoot 'em Up Construction Kit
questo proposito pud diventare realta.

Sappiamo benissimo che, dato il livello tecnologico del soft-
ware ricreativo oggi, i programmi che potranno degnamente
rappresentare il made in ftaly dovranno essere scritti in lin-
guaggio macchina o in altri linguaggi simili, cid nonostante le
potenzialita del SEUCK sono immense. Nessuno pud dire
con certezza che col SEUCK non si riesca a creare un gio-
co valido ed entusiasmante come, ad esempio, Uridium.
Dipendera tutto dalla fantasia di chi lo usa.

Secondo quanto ci ha detto la Lago, distributrice per I'ltalia
del programma della Sensible Software, sono gia state ven-
dute un migliaio di copie di SEUCK e il numero sembra des-
tinato a crescere. Questo vuol dire che in ltalia ci sono gia
un migliaio di potenziali game designer.

A voler essere pessimisti, si pud ipotizzare che da questo
“serbatoio” di cervelli salteranno fuori almeno una decina di
giochi meritevoli di pubblicazione. Ma noi siamo oftimisti e
pensiamo che possano essere anche di pil. O meglio, pen-
siamo che in molti casi possano bastare delle piccole modi-
fiche, degli aggiustamenti per trasformare un gioco mediocre
in un buon gioco.

Proprio per questo, intendiamo dare il nostro appoggio ai
“programmatori® che intendono creare programmi col
SEUCK. Come? Facendone delle recensioni, come se fos-
saro giochi di Braybrook o Minter.

Recensioni forse non & la parola giusta. Piu che recensioni,
vorremmo dare consigli, spunti, suggerimenti per migliorarli e
renderli pill appetibili.

Pil di questo ora non possiamo promettere, ma il futuro pud
riservare anche qualche sorpresa. . .

=l : 4 A00
Febbraio 1988

Riccardo Albinl

P.S. | lettori pil attenti si saranno accorti che nel numero
scorso & apparsa una nuova “faccina” tra le pagine di ZZAP!
E' la faccia (di tolla? di bronzo?) di Dan Gilbert, DG per gli
amici, l'ultimo arrivato della lunga serie di recensori che han-
no deliziato i nostri lettori con i loro sagaci e puntuali com-
menti. Una piccola presentazione quindi si impone.

Dan ha 19 anni ed & un ottimo giocatore (che sorpresa, eh?).
Gli piacciono i picchiaduro (“Flst & il mio preferito”), adora la
serie Ultima (“Hanno un incredibile spessore”) e ogni tanto
si diverte con International Soccer ("Tutti gli altri mi fan-
no star male"). E' anche un ottimo avventuriero. Tra i suoi al-
tri interessi c'é lo sport -gioca a squash, pallacanestro @
badminton - e il cinema. Adora ascoltare la musica al massi-

mo volume e occasionalmente si diletta di fotografia.

Zzap! Febbraio 1988 9
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Odio e invidia saranno sicuramente i sentimenti suscitati dalla lettera che pubblichiamo sulla
pmssinm Non sono cosi informato sulla storia di Zzap come Alessandro Franceschi ma mi
pare di clumaiunasolaletnemmﬂmufaﬁoun'hmmglmdella sta. Non é rimasto
neppure lo spazio per una risposta, ma forse non e necessaria. mese: il virus. Per ora
é segnalato solo per Am cintosh e IBM. Per I'ST c'é né uno finto per non deludere gli Atariani.
La cosa non é grave, ma é meglio re.

A nome della redazione ringrazio Toniutti per le quattro risate che ci ha fatto fare. La comu-

nicazione é criptica? Peggio per voi.

S e D T S A A (e N R S S SRR Rl A S S TR Mt SR SIS R TRt R R N SR I W ]
Zzap! Febbraio 1988 11




GLI ANNALI DI ZZAP!

Ho davanti a me i primi 18 numeri della vostra rivista
e mi sto accingendo a fare una sorta di steoria dei
suoi primi 18 mesi.

L'occasione di una simile impresa é 1'inizio del 1988,
il grado di apprezzameento di questa ambiziosa analisi
lo deciderete vol, tanto io sono sicuro di non essere
all'altezza, comungue...

...All'inizio c'era il buio e i videcgiocatori vagava-
ne fra le nebbie delle pubblicazioni obsolete e ben
lontane dalle loro aspettative, poi venne Zzap!, e fu
subito luce. Era il Maggio dell'86é quando apparve il
"gioiello"™, il frutto del lavoro di pochl volonterosi
profughi scappati dalla travagliata redazione di una
gloriosa, ma decaduta, rivista. Il primo editoriale fu
quasi epico, fra qualche anno i bambini lec studierannc
a scuola e i critici faranno fortune con le loro ana-
lisi e 1 loro commenti.

Era una rivista maledettamente simpatica; pagelle, re-
censioni, interviste, diari, mappe, tips: una manna
per i1 popolo.

C'era anche un fumetto, molti si chiesero che cosa
c'entrava, ma penso a mente fredda, che era una cosa
veramente originale, come tutta la rivista.

Col secondo numerc vennero le prime lettere: belle,
corte & senza critiche. Appariva anche una rubrica,
Art Gallery, pol dimenticata con grande rimpianto. I
lettorl meno svegli si accorsero che anche la pubblic-
itd era bella, finalmente giochi e non enciclopedie,
libri e detersivi vari. Corre voce che qualcuno compri
tuttora la rivista solo per vedere la pubblicitd, ma
la fonte non & sicura (Fininvest).

Dopo una copertina megalomane nel numero 3, venne la
quarta emissione col primo, famigerato, sputatore di
critiche che ebbe tanti seguaci (tra cui, perdonatemi,
il sottoscritto).

Da questo momento quelloc che poteva essere un sogno,
una leggenda,'diventa realtd, Zzap! vivra ed io userd
il presente per ribadire l'attualita anche dei wvecchi
numeri.

Annoe I, numero 5, Gary Liddon se ne & andato e si é
portato dietro la sua ombra (traditore!); Minter fi-
nisce gioco e diario (ti ricordiamo con polsi tremanti
e mente confusa, Jeff). Ricordiamoci anche di Giacomo
Liberti, € lui il vero inventore delle pagelle ai pa-
gellari. _

Sparate agll sprite e non agll uomini (e agli anima-
1i); breve risposta a Paul Gathercocal che diede lo
spunto per aprire un dibattite violenza-videogiochi,
mal aperto dai lettori ormai degenerati in wvarie forme
di pazzia (come stai adesso F557).

Hei, (numero 7), dove sonc finiti Rockford e Thinghie,
1i avete soppressi!! Che si rompano i vostri joystick!
E' anche la prima volta di Marco Spadini, ora diventa-
to direttore di Playboy.

Zzap! 8 non lo voleve comprare, quel coccodrillone me
lo sogno di notte! Un brave al disegnatore.

La redazione attraversa un momento di crisi: le ra-
gazze sono indignate dal comportamentc dei maschietti
davanti alla lettera di Giulia Lugaresi (a proposito,
femminuccie, se ci siete fatevi sentire, sonc un pd
poche le vostre letterine profumate); Danilo vuole an-
darsene perché a paina 19 lo hanno disegnato piu pic-

colo di tuttil!
Nel numero 9 tornano, graditi ospiti, Marco Spadini e
FS5 e in quello seguente arrivano Eleonora Carta e le
scatenate Rixels (anche io scno curicsc). Dopo un lungo
letargo torna il Signore dei punteggl che, con clamoro-
sa faccia tosta, ci dice di darci una mossa: le sue as-
senze sono molte e prolungate come quelle di Rush con
il gol (comunicazione di servizio: torna a casa Mich-
elll).
Numero 11, Nicoletta Russo dia lezione di stile (forse
io ho bisogno di ripetizioni).
Grandil festeggiamenti per il compleannc di Zzap!, An-
drew Braybrook continua il diarioc e una pioggia di tel-
efonate inonda la redazione per sapere l'indirizzo del-
la ragazza a pag. 63.
Nel numerc 13 nasce il pil grande caso poliziesco del
dopoguerra: Mister X, dopo aver visto 26 puntate
dell'Ispettore Derrick e 27 del Tenente Colombo, fa un
pd di confusione, si sente intelligente e spara boiate
a ripetizione; avra wvari sequaci.
Arrivano le pagelle e i 68000, se ne va il fumetto (AD-
DIO CROSS, SEI SEMPRE NEI NOSTRI MICROPROCESSCORI) : ehi
tu, che cosa ti immischi, potral metterti a scrivere
lettere solo quando i computer scriveranno Zzap!. Male-
diz... (EH, EH, CON IL NUMERO 14 NOI MACCHINE ABBIAMD
PRESC IL SOPRAVVENTO) ... crack, boom, poing, bump!,
sat!, splke!, CINK!...
Sono tornato!! Il computer mi aveva messc in gabbia ma
sono scappato e gli ho tolte la corrente J[c'est plus
facile).
Dove eravamo arrivati? Ah si, il 14 con Wizball (per me
il numero unc). A proposito, colgo l'occasione per lan-
clare un appello: chi trovasse la peppa € pregato di
rivolgersi al club "Amici di Mister X" di Modena. In-
tanto Nicola di Bassano del Grappa stupisce il mondo
per intelligenza e spirito umanistico. '
Col numerc 15 arrivano le inchieste ed uno storico
scambio dialettico fra Massimo Gar&a e la redazione;
rileggete pil volte quel riquadro verde a pag. 12, ne
capirete di piu di Zzap!, dei suol redattori, di voi
stessi, della vita, dell'universo e del tutto.
Ecco quindi il numerc 16, con un editoriale ed una
posta da brividi, destinati a cambiare il contenuto
delle lettere che verranno a segquire. A proposito, ol-
tre alla Cagmi, é stato fondato, un secondeo fa, il GA-
GAR (Gruppo Armato Giovani Amici del Rock).
Con il 17 appare Morpheus, tornanc le consolle, arriva
arlecchino e il Mage va in cassa integrazione.
In risposta a consolle e 68000 arriva finalmente il nu-
mero 18: tre medaglie d'oro per il buon wecchio 64,
posta breve ma varia, le prime persecuzioni ispirate
dagli ormai potenti e temibill redattori (martire del
mese & Antonio de Giovanni), tre articoli grandi ed in-
teressanti, una pubblicitd in biancec e nero a pag. 15 e
una infelice scelta di coleril in copertina con la
scritta gialla che non sta bene su un fondo verde.
E questo & tutto, come vedete avevo ragione, siete ri-
masti delusi, pazienza, non scriverd il libro "Zzap!: 1
miel primi 18 mesi™.
Comungue, se mi pubblicherete la lettera lascio il nu-
mero di telefono per minacce e recriminazieni varie.
Alessandro Franceschi, Vimercate (MI)

12 Zzap! Febbraio 1988



HO PRESO
L'AMIGA
VIRUS

Ho 33 anni e un problema da risolvere non socno un ra-
gazzino smanettone che mangia pane e computer tutti i
giorni, anzi tuut'altro, dovete sapere che con il com-
puter di mio figlio, ha 11 anni e wvive con sua madre,
mi limitavo a caricare i dischi dei giochi e a tentare
di scpravvivere senza schiantarmi a terra (adoro i si-
milatori di volo e i giochi di strategia a proposito a
gquando una rubrica per i wargames). Ora vive da solo e
per passare il tempo mi sono comperato un Amiga 500
(Natale £)) con modulatore TV e scrigno con 20 pro-
grammi. Premetto che non ho caricato niente altro: se
non 1 dischetti originali.
All*improvviso lo schermo si é oscurato ed & apparsa
la scritta "Something wonderful has happened your Ami-
ga is alive!!! Some of your disks are infected by vi-
rus!!! The Mega-Highey SCA!!.
Ecco perché 1l computer non funzionava bene: caricava
solo alternativamente i dischetti. Sono tornato dal
rivenditore il quale me lo ha sostituito con un altro
imballato dalla Commodore, non 1l'ho ancora usatoc per
paura di infettare anche questo (il primoc computer era
collegato e in dimostrazicne, possonc aver usato dei
dischettil non originali?).
Ultima cosa, visto che sono completamente a digiuno di
computer e che le istruzioni del mio Amiga 500 sono in
inglese, esiste qualche pubblicazione, libro che mi
insegni ad usare il computer (fare copie di dischi,
etc.). Scusate la mia ignoranza in materia, quasi mi
vergogno, ma sono angosciato.

Pier Walter Fontana, Aosta

|1 problema non sta nel computer, ma nei dischetti. Il virus della SCA
si installa nel "boot block” ,il caricatore, dei programmi e imane atti-
vo fino allo spegnimento dellAmiga infettando tutti i dischi che ven-
gono introdotti. E' probabile che nel tuo caso | programmi anche se
originali siano stati caricati dopo un disco infetto.Dopo un certo nu-
mevo di passaggi (in genere 16) appare la famosa scritta.

Il virus contagia esclusivamente dischi contenenti programmi che
non richiedono if caricamento del Workbench, quindi vanno esclusi
dalle ricerche quelli che lo fanno e i dischi contenenti dati. Un siste-
ma abbastanza sicuro d'icdentificazione consiste nel resettare il
computer (premendo CTRL e le due A ) e osservara il colore delio
schermo: se diventa per qualche istante verde...

Le operazioni di decontaminazione sono abbastanza semplici.

A) Accendi il computer e carica il Workbench (venendo da una con-
fezione sigillata dovrebbe essere nuovo di pacca).

B) Installa tutti | dischi della categoria a rischio usando il comando
INSTALL DRIVE DFQ,

Ci sono in circolazione dei programmi Kikstart modificati anti- virus

che impediscono il caricamento del virus in memoria e dei programmi

denominati Virus Killer che in pratica fanno la stessa operazione gia
descritta.

L'uso dei Kikstart anti-virus é particolarmente consigliata per evi-
tare df dover ripetere la disinfestazione.

Per quanto riguarda la documentazione in italiano sullAmiga il Man-
uale dellAmigaDOS é pubblicato dalla IHT & costa 54.000 lire.

Il virus, forse stard gia per distruggere le collezioni

di molti Amighisti: io sono salvo ora!

Poco tempo fa, dopo aver glocato con il mio Karaté Kid

II, piratato dalla SCA, rispolverai Little Computer

People. L'ominc era molto strano, non voleva assoluta-

mente obbedire e allora resettai e...

Ah! Il quadro era verde! (Ioc ero blu).

Avevo capito: indetti la gquarantena!

Partii cosl per un viaggic tra 1 miel dischetti, e ba-

daben bdaben, li classifical tutti con del simboli:

quelli col virus, quelli probabili, ecc. A operazione

compiuta alzai un dischette in aria e dissi: Per la

forza di Virus Killer! :

Sparal un sacco di INSTALL...

Ero salvo,

SCRATSH, eccolo: era Daniel (Karaté Kid II): aveva rot-

to lo schermo. Calcio volante, pugno, capriocla, FORMAT:

era la mossa vincente, un pd mi dispiaceva, ma era

l'unica soluzione, la SCA aveva toppato!

Questa la storia, vera, ma leggermente (si fa per dire)

modificata.

Non vuole essere neanche inutile, infatti, fra le

righe, si possono trovare molti consigli utili per com-

battere il virus, ma ve ne sono altri:

l)Selezionare 1 dischi gia acquistati con il metodo X.

2)Controllare i nuovi dischi .usando lo stesso metodo

3) Usare Virus Killer, stando attenti a non rovinare il

videogicco infetto distruggendo i1l sue caricatore.
Stefano Zanola, Cortefranca (BS)

STERLINO CLURB

Ipercentro di
Megasoftware
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ndy Capp, il beone con la
coppola, ha ancora una vol-
ta problemi economici. Gl
hanno rubato il preziosissimo as-
segno del sussidio di disoccupa-
zione e Flo, la sua tollerante con-
sorte, gli chiede continuamente
soldi. Andy ha una settimana di
tempo per recuperare il suo asse-
gno e fare dei soldi per togliersi Flo
di dosso.

Uscito di casa, il nostro anti-eroe
sl ritrova nel suo familiare quar-
tiere e pud aggirarsi per le strade
ed entrare nei luoghi pubblici, quali
il pub, il commissariato e l'ufficio di
collocamento.

Il lazzarone del Lancashire deve
scoprire chi gli ha rubato I'as-
segno, raccogliendo quante pil in-
formazioni & possibile dai perso-
naggi che incontra. |l povero vec-
chio Andy ha bisogno di un goc-
cetto prima di interrogare i suoi
amici: una visita al pub é quindi il
primo appuntamento della giorna-
ta. Lo stato di ubriachezza di
Andy e costantemente segnalato
dall"alcoolometro® che appare
sotto lo schermo principale.

In effetti entrare nel pub pud non
essere cosl semplice: spesso
l'oste aspetta Andy sulla porta per
farsi pagare. Ma ci sono altre per-
sone che gli rendono la vita diffi-
cile, soprattutto il poliziotto di
Zona.

Se Andy si sente di dare una le-
zione a qualcuno pud utilizzare

La gralica d'el-
fetio di Andy
Capp pud facil-
menie sedurre
I"ignaro gloca-
tore. La carallerizzazi-
one ¢ di gran ellelto e
molto accurata e il gloco &
ben rilinito, lino al cielo
che sli scurisce mano a
mano che la sera si avvi-
cina, Slortunatamente la
missione che il glocalore
deve allrontare ¢ dilticil-
mente eccitante: Andy
deve vagare per la cilla,
parlare alla gente, lrovar
soldi e bere. All'inizio @
abbastanza ironica e ac-
cativante ma | lunghi pe-
riodi di Inattivita ftanno
presto venire nola: il glo-
co divenla noloso come la
vita di Andy. La ronzante
colonna sonora non & cer-
lo daluto e clo & ancora
pit deprimente. And
Capp @ un glochino cari-
no, che puo placere a mol-
ti ma non fatevi trarre in
inganno dalla bella grafi-
ca e dalla fama del perso-
nagglo.

l'icona a forma di guantone da
boxe, situata in fondo allo scher-
mo, per affrontarlo nella nobile
arte del pugilato. Le scazzottate
riducono rapidamente il suo livello
alcoolico e quindi dovete trovare

2

V.2

NDY CHPP

—_———— e T ]

Leggo il Tumetto

di Andy Capp da

anni e quindi

ero curioso di

vedereo comao
sarebbe stato il gioco. I
verdetto? Beh, non & ma-
le. E' abbastanza facile
enirare nel gloco anche
se farne la mappa & parle
fondamentale dell’azione
in guanto & lacile perder-
sl nel labirintlo di strade
tutte simili. La gralica é
generalmenle cupa e, an-
che se caltura lo spirilo
del fumetlo, dopo varie
partite mi ha lasciato un
viago senso di depres-
sione. L'intensa colonna
sonora non fa che mag-
nilicare questa sensazi-
one @, ben lontano dal-
l'apprezzare il gloco, I'ho
trovalo abbastanza 1tri-
sle. Andy Capp e lorse
troppo simile alla - vitla
che molla gente conduce
quotidianamenie da es-
sere considerato diver-
lente,

al pit presto un pub! Se Andy
esagera con le risse pud ritrovarsi
davanti al giudice con un bella
multa da pagare. Deve anche fare
attenzione a non perdere, nella
colluttazione, il portafoglio.

Tutto cié rende ancor pil triste la
situazione del povero Andy: per
accrescere le sue scarse finanze
pud provare a beccare il cavallo
vincente alla prossima corsa, con
un po' di fortuna pud scroccare
qualcosa al bar o andarsene di
soppiatto con |la borsetta di Flo.

- - F. e ok .

DON’T PARY

2

-l Dopo molll annl
di divertenti
siriscie nelle

5.0 agine del Daily
nlrmr. la  Mir-

rorsoft ha finalmente rile-
vato Il nostro settenirio-
nale prelerito, coppola
compresa, e¢ I'ha immor-
talate sullo schermo di
un compuler. | program-
matori hanno colto molto
bene l'essenza del fu-
melilo, creando tullp
I'ambientazione di una
desolata cittadinae miner-
arila del nord. | personag-
FI sono woccezionall e
animazione ¢ semplice- |l
mente siraordinaria. Ma, B
eslelica a parte, 'azione
di gloco tende presto a
impallidire perché le a-
zionl di Andy sono tul-
t'altro che eccitanti e sl
puo gironzolare per la
ciltéa per uno o due minuli
senza Inconirare anima
viva e senza riuscire ad
enlrare nel polazzi. Gl
elfetti sonorl sono asso-
lutamente inadaiti e sl
limitano a pochi colpetti
@ battute quando Andy
gironzola qui e la. Né la
colonna sonora, lacolla-
tiva, migliora minima-
mente la siluazione. Agli
avveniurieri arcade puod
anche placere ma, alicio-
nados dell'azione, allen-
zione!

Se nessuna di queste cose gli
riesce pud sempre trovarsi un la-
vorol
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Per Cﬁd Spectrum, Amstrad.

Ocean, cassetta L.18.000, disco L.25.000, solo joystick.

+ Lincredibile ed evocativo tie-in cinematografico della Ocean

rosamente sul film di Oliver

Stone, vincitore del premio Os-
car, segue le vicissitudini di
cinque giovani americani nel loro
tentativo di sopravvivere alla
guerra del Vietnam. L'azione & di-
visa in quattro sezioni, ciascuna a
rappresentare un diverso capitolo
della storia.
La prima & un viaggio nella giungla
vietnamita, nel quale il distacca-
mento cerca di trovare un villaggio
dove ¢'e¢ una base dei Viet Cong.

I | gioco Platoon, basato rigo-

\

i latoon, Il film, mi & pla-

ciuto. Ero qulndl curio-
so dl vedere la versione
binaria ufficiale della O-
cean. Beh, sono contento
di poter dire che & vera-

mente brillante. | pro-
grammatorl hanno fatto
un ottimo lavoro, cattu-

rando fedelmente I'atmo-
sfera del fiim. La trama
del gloco segue rigorosa-
mente quella del film e
sono sorpreso dl quanta
parte di quella trama Il
giocatore possa reinter-
Erulnra. La prima sezione

una avventura dinamica
a 100 schermi, seguita da
una stupenda sequenza
nel tunnel. Pol viene Ila
sequenza del bunker e in-
fine una disperata corsa
attraverso la foresta fino
allo scontro col sergente
Barnes. Clascuna sezio-
ne & sia Impegnativa che
entusiasmante e la gloca-
bilita & stata equilibratla
perfettamente cosl da
consentire di progredire
ad ognl nuova partita. La
grafica & gli effettli sonori
sono brillantl e rendono
efflcacemente la tetra at-
mosfera della giungla, co-
si evidente nel film. Pla-
toon & stupendo: un ple-
tra millare del tie-in cine-
malograficl e un metro
con il quale giudicare

| sentieri nella giungla sono pieni
di trappole mortali pronte a scat-
tare contro gli sfortunati soldati
USA, i quali devono stare contem-
poraneamente attenti alla co-
stante minaccia di agguati da
parte dei Viet Cong.

Bisogna trovare una cassa di es-
plosivi per far saltare il ponte che il
plotone deve attraversare. In
caso che cid non avvenga una
grossa banda di Viet Cong prend-
era alle spalle il plotone e lo an-
nientera.

Una volta al villaggio, una perqui-
sizione delle capanne porta alla
scoperta di una torcia, una mappa
e una botola che porta al sistema
segreto di tunnel sotterranei dei
Viet Cong. Comincia qui la secon-
da parte che carica separata-
mente.

Nel sistema di tunnel, il plotone
deve percorre il buio labirinto & re-
cuperare una bussola e una cassa
di bengala, vitali per completare la
sezione successiva.

| tunnel sono popolati da guerri-
glieri Viet Cong che sbucano da
ogni angolo o vengono fuori da
pozze di acqua fangosa. Devono
essere uccisi per evitare ulteriori
perdite. Il sistema sotterraneo &
pieno di stanze che contengono
casse di provviste ed equipaggia-
menti. Le casse possono essere
aperte, ma spesso contengono

delle trappole. . .

uelll a venire,
\3

S

Trovata l'uscita del tunnel, parte il
terzo capitolo: il bunker.

Cui, di notte, dentro una trincea, il
plotone si trova ad affrontare un
gruppo di Viet Cong.

Sparando i bengala si illumina il
terreno circostante, evidenziando
le sithoutte dei guerriglieri nemici,
che devono essere uccisi prima
che siano loro a far fuori voi.

Dopo aver sconfitto i Viet Cong,
inizia l'ultima sezione, che & am-
bientata nella giungla. A seguito di
un messaggio radio, il plotone vie-
ne a sapere che la zona in cui si
trovano sta per venire bombardata
col Napalm dalle proprie truppe, le
quali hanno lasciato al plotone giu-
sto il tempo per raggiungere una
zona sicura. | soldati devono fug-
gire rapidamente affrontando i Viet
Cong ed evitando trappole mortali
e sbarramenti di filo spinato per ar-
rivare al sicuro.

Diversi sentieri attraversano la
vegetazione, molti dei quali sono
in realta dei vicoli ciechi e si rivele-
ranno fatali.

Alla fine, i superstiti che riusciran-
no ad arrivare nella zona che si
presume sicura troveranno una
sola trincea, occupata perd dal
sergente Barnes, I'ufficiale che re-
putano responsabile per la mor-te
del loro precedente ufficiale.

Per difendersi dalla loro ira, il ser-
gente apre il fuoco contro di loro.
Visto l'imminente bombardamento,
F'unica possibilita per il plotone & di
uccidere Barnes, colpendo con
granate la trincea. Cinque granate
devono centrare il bersaglio prima
che il plotone possa andare a rifu-
giarsi nella trincea.

La confezione comprende un pos-
ter e una versione audio di "Trac-
ks of My Tears" di Smokey Robin-
son, il tema musicale del film.

Un vomo del plotone ha trovato l'entrata del sistema di tunnel sotterranei
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La nervosa sequenza nofturna:
intrappolati in un bunker circonda-
to dai Viet Cong

A

Allinterno del sistema dif tunnel,
trovale una cassa di approvigio-
namenti: sara un trappola?

.

v
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: i1F 3 IIFI:’ latoon & semplicemente [l miglior tie-in cinemato- |
..... A, grafico mal realizzato. Non c'é niente di vistoso od
% oF i Py esagerato e Il risultato & che |'atmosfera generata in
clascuno del quattro livelll & stupenda. La grafica deli-
beratamente fosca del tunnell viene spezzata dalla im-
provvisa apparizione di un soldato nemico armato di col-
tello o di fucile: uccidetelo subito o altrimentl un getto
di sangue schizzera sullo schermo: geniale! Ci sono

R & e 3 tutti gli enigmi d‘;l rlinilnrn e glt:hnngﬂtllddl trovare che

un avventuriero dinamico potrebbe desiderare, ma ave-

A DEAD VIET CONC SOLDIER te appena |l tempo per paﬁurn, perché per la maggior
MORALE HITS AMHD SCORE parte del gioco siete impegnati ad uccidere Il nemico pri-

ma che egli uccida vol. Questo gloco basterebbe gia di
per sé, ma In pii c'é anche una bella confezione. Com-

[fier s ==tar LETRETTTTY E
\ pratelo e siate certi di avere qualche week-end libero.
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Un Viet Cong armato di coftello! Fatelo fuon ative ed adatte all'azione in

1 a Ocean ha lodevoimente tentato dl ricreare la storla | | Per risolvere la prima sezione
del film su formato computer & cl & riuscita, sopratiut- r

to nelle sezionl del tunnel e del bunker che sono cariche l'azione & sufficientemente al-
dl tensione ed atmosfera. Con questo non voglio deni- Jettante da piacere ai pi.
grare le altre sezionl, dato che tutto |l giloco & ben fatto LONGEVITA' 82%

e clscuna delle quatiro sezionl vala la pena di essere . =V .
giocata singolarmente. La graflca & ottima e I'anima- Le quattro sezioni dovrebbero
zione del personaggl varia da OK ad eccellente, In par- - mantenere linteresse per un
ticolare la sezione del tunnell, che ha dell'incredibile. I po' @ vale la pena portare a ter-
reallsmo che pervade Il gloco potrd suscitare qualche ‘mine il gioco.
pronuncliamento contrerlo, In base alia realistica de-
scrizione delle scene di viclenza. lo personalmente di- GLM Hs EN 5
fendo latoon perché & uno del pochi glochi In cul il senti ‘Una simulazione di

proprio che stal combattendo per la tua vita, non per la ' combattimento e il miglior tie-in
Fluria. Un brillante titolo della Ocean: puol quasi sentire cinematografico in circolazio-

odore della paura... ) ne. Da non perdere.
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tastiera. Per C64, Spectrum.

Gremlin & ambientato allinter-
no di un circuito ottico, per ter-
minare il quale bisogna manipolare
correttamente un raggio laser.

In ogni schermo c'& un generatore
e un ricevitore laser che vanno
collegati tra loro con un fascio
continuo di luce. Per direzionare il
raggio bisogna lanciarlo contro de-
gli specchi. Alcuni di essi sono au-

I | nuovo gioco di logica della

| rompicapo/ar-
=’ cade nunn cosa

credibiilmente coinval-

dare il laser. L'unica mia
riserva & che & noloso do-
ver continueamente pas-
sare per | livelll piu ll-llll
per arrivare a quelll pia

aitl: un uil-unr- di livello

Gremlin Graphics, cassetta L.18.000, disco L.25.000, joystick o

L'ultimo nato
della grande fa-
miglia del suc-
cess| della
*~ Gremlin prende
Illum:dllhlul-h mi II-
ora terribiimente. L'a

ne di gioco in apparenza i
molto semplice e gii
schermi sono molto ben
disegnati: sembra che cl
sia sempre una cellula
che non si pud rl?ﬁlun-
gere! Le prime vol

sono mnltn divertito a gio-

guntl & l'unica riserva.
e sopportate questo in-
conveniente, Deflektor &
decisamente un valide
acquisto.

ﬁ 5
o

i W
o e
= 0w v

&
i
o

vogliano il percorso del raggio tra
cul un refrattore che riflette il rag-
gio con un‘angolazione casuale e

rara: nﬂ Spiil care ma, datoe che bi s le fibre ottiche che trasferiscono il T

Personalities e ora na passare di schermo In raggio da una parte all‘altra dello ﬂlﬂlkl‘!nl‘ ha

Deflektor sono gil schermo, vl ritrovate a| schermo una presenta-
unicl esempl di rilleve di glocare f livelll pii bassli Ci sono anche degli ostacoli che zlone ﬂ‘lﬂu li=
un ':l'l LI!“TIU:‘FF:IIWFU come un automa, una vol- hanno un effetto negativo sulla | vello e e un'azio-
I“.i olt ax IIII- ll"' ta dopo I'altra: non cambi- traiettoria del raggio: il sistema si ne di g
co & moito semplice ma In- ano mal, quindi la tattica cevolmente semplice. No-

surriscalda se il raggio entra in

u..n“‘ sono rimasto stu- :r:f:ﬂru“q!ld:l:n“:: ::“l"l-l contatto con mine o blocchi di as- .I'I'ﬂlt-ll'lt". I"I?"{.n::
pite da quanta concen- una password, n:ll.i con- sorbimento, se viene riflesso su ::‘“ﬂ:: 2 g E:;"'
'[drll.'ltlnnl iiI necessarla per sentisse p““..n agll se stesso ﬁ_ampliatn esagerata- 'Iiﬂ clrculti I'a " diven
“rhmh “r':zn.m:u #l'-'nnllu- scherml pli elevatl, ma | mente. La misura del surriscalda- -nlulﬂm]lﬁ e ri-

mento e rappresentata da una bar-
ra che si espande mano a mano
che il raggio si surriscalda.

Per terminare un circuito bisogna
distruggere tutte le cellule grigie e
il costante consumo di energia im-

=
T!
&
i
-

i# FR

e

= o

ﬂllm una buona pron-
um III ﬂ]lﬂll-‘ - uns

sarebbe stato n'mltnr me-
glio. Ma B&I & l'unico
appunto. lektor & mol-
to placevole e offre un
passatempo originale e

torotanti, mentre altri, la maggior
parte, si possono ruotare manual-
mente posizionandogli sopra un'i-
cona lampeggiante, premendo il

pone un tempo limite entro il quale
terminare ciascun circuito. C'é un
modo allenamento, che consente
di allenarsi con tre schermi a len-

pulsante di fuoco e muovendo il tissimo consumo d'energia. E' lll'ltliu Ill
gratificante. joystick. cosl possibile far pratica senza mﬂ“‘“- " i‘“ﬂ‘
Ci sono altri strumenti che con-  preoccuparsi del punteggio. un'azione co l'lﬂ'lﬂﬂﬂi

questo gloco & molto
stimolante e nmltn origl-
nale rispetto al normall
spara-tutto.Provatelo.

Qualcosa su cui riflettere: linsolito rompicapo logico della Gremlin.

I/
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FLYING SHARK

Firebird, cassetta L.18.000, disco L.25.000, solo joystick.
Per C64.

n questa conversione del coin-
I op della Taito, Flying Shark,

il giocatore si trova al posto di
comando di un caccia classeFly-
ing Shark.
Sorvolando il terntono nemico a
scomrimento verticale, il giocatore
deve affrontare le squadriglie di

La versione ar-
cade sfoggia
una nﬂﬁnl ca-
‘rina ma non sl

caccia nemiche che arrivano dal- 'y gl ":uﬂl'f.?,ﬁ'ﬁ' :]::
l'alto dello schermo, sparando nu- | ssista. Nella versione
goli di priciettili contro il caccia so- | Commodore la grafica sl &

litario. Ad aumentare la confu- persa e resta solo uno
sione ci sono le installazioni a spara-e-fu | a scorri-

terra: i ati e postazioni di mento verl come tan-
e U aitrl, Fin daitinizio 1l

Lo Shark & dotato di un cannonci- ﬂ'“'“; i III:I:: ﬂlllﬂt"l e,
no, con riserva di proietili ilimita- | grze: o T liﬂ

ta, e di tre smart bomb che, esplo- 8 t.".. ﬂhl lil ll'll sla .
dendo a distanza di sicurezza dal- tano tlﬂlhilmmt& “ag-

In ug_llunﬁi- |
ll'l e '

l'aereo, eliminano tutti i nemici che ressivi. L'aereo & un po’
sbarrano il suo cammino. Sul lato to l-:I & quindl difficlie
destro dello schermo sono indicati | @vitare | colpi l: Inoltre,

il numero di smart bomb e di viteri- [ Mo mi le ﬂ ”“iﬂ"i a

maste e il punteggio.
Per accrescere |'armamento del-

: ’fll'l'lii II!'I v
I'aereo, bisogna raccogliere i sim- v ﬂllrh non z"':l'.i'li'l! : i'l'lllﬂ! i IIIIIIF
boli volanti che appaiono dopo la hrutu' conversione, ma I"H I'aereo sfreccia

distruzione di certe ondate di at- | come gloco In sé stesso| |Un paesa glo "'“ﬁﬂ.“ﬂ
tacco e che rappresentano can- non ha niente di nuoveo o “*ﬂw i i njl‘-ﬂ-
noncini, bombe e aerei supple- | @ccitanie da offrire. alto; | carrlarmati e gll ae-
mentar a seconda del colore del “l :“m]ﬂ;  ar '_ﬁn -f

velivolo abbattuto. le formazioni nemiche e che & rap- ppertutto e, a

Si guadagnano dei punti per ogni  presentato dalla scritta lampeg- Iniziale, iuhlﬁtrl
nemico abbattuto e, in base al giante "one up”. -Ilrﬂlﬂ la frustrazione:
punteggio accumulato, si vincono  In tutto bisogna superare cinque | ondata *ll?“ ondata i cat- |
aerei supplementari fino aunmas-  livelli che vengono caricati sepa- tivl vi fan rlo | .

simo di nove. Un ulteriore incenti- ratamente. L'opzione “continue” '.'?HIII ﬂlr |nﬂfiﬂill!l‘ll.
vo é rappresentato da un sostan- consente di rigiocare i livelli super- | 3

: : o ki hunﬂ ‘spara-e-fu ;L IIII
zioso bonus, che si pud guada- iori senza dover ricominciare cgnl | sem &,' ,,.uﬂ _
gnare con la distruzione totale del- volta dall'inizio. | .j.ﬂnu mﬂm m.gl n |ll

Proprio quand:a p&nsa vate che era sicuro tornare a volare... Flying Shark

PRESENTAZIONE 69%
Scadente schermo dei titoli e
niente opzione restart.
L'opzione "continue” ripaga del
pessimo multi-load,
GRAFICA 7%%

Fondali colorali ma un po’ stati-
ci, buona animazione e scrolling
tivido. Gli sprite sono adeguati
sia nella grahca che nel mowi-
mento

SONORO 70%

La colonna sconora & bella ma i
jingle di fine gioco, anche sein-
nocul, 5ono scadent.
APPETIBILITA' 60%

Il ivello i dithicolta iniziale € un
grosso ostacolo
LONGEVITA' 57%

L'abilita consente di progredire
ma & una cosa lenta e difficile.

GLOBALE 63%

Uno spara-e-luggi molto dithcile
e poco stimolante.
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PSYCHO SOLDIER

Imagine, cassetta L.12.000, disco L.15.000, joystick o tastiera. Per C64, Spectrum.

ncora una volta la voluttu-
A osa Athena & stata risuc-

chiata, attraverso il tempo
e lo spazio, in un mondo lontanis-
simo dal suo. Trovandosi in una
realta alternativa, nella quale i de-
moni governano sugli umani, de-
cide, per liberare i suoi compagni

Ho sempre pen-
salo che |l gioco
da bar Psycho
Soldier fosse
orrendo e sfor-
tunatamente & stato con-
vertito per Il 64 armi e ba-
3.5" compresl. L'azione
i gloco non & nilente di

speclale: una specle di
pitfnrm game molto sem-
plice con rudimentali sfu-
matore da spara-e-fuggl.
Nolose Inezie:Athena che
non rilesce a girarsl ab-
bastanza velocemente e

dall'oppressione, di cercare il cru-
dele Despota e di eliminario.

La missione si svolge in una citta
desolata, su un fondale a scorri-
mento orizzontale. |l paesaggio si
estende su sei livelli, ognuno di
trenta schermi. Athena si apre la
strada con la forza e passa, a
seconda della situazione, da uno
all'altro dei quattro "piani®, disposti
uno sopra l'altro, che attraversano
lo schermo.

Il suo cammino & ostacolato da
blocchi di cemento e dagli scag-
nozzi del Despota, ai quali pud
sparare col laser. |l suo arsenale
comprende anche una riserva li-
mitata di bombe che si lanciano
con la barra spaziatrice.

Si pud aumentare lI'energia dei la-
ser e delle bombe raccogliendo le
icone che appaiono occasional-
mente quando si distruggono i
blocchi di cemento,

Le bombe hanno caratteristiche
diverse, contraddistinte dal colore

della barra che si trova in fondo
allo schermo. Sempre sullo scher-
mo, & anche segnalato il numero di

che risponde molto lenta-

mente al comandl del joy- bombe che si possiede.

stick; e pol, quando sl ca- LJ'I_]1_JI_]'|_‘| - o Per aumentare le sue possibilita di
rica un livello, I'azione s | _]rl | J[] i successo, Athena pud distrug-
interrompe... @ riparte Im- gere la sfera che appare di tanto in

medlatamente. Perché |a
azione non aspeita a par-
tire che sia premuto il pul-
sante d| fuoco? E' un mis-
tero. Ognl livello richliede
un tempo abbastanza lun-
go di caricamento e cosi
siete costretti a star li se-
duti a ?uardnru il compu-
ter. assionati di
P:ynhn suldi-r possono
trovare |'azione placevo-
le, ma non credo che val-
gll :n stesso per tutti gli
ailtri.

tanto, trasformandosi cosi in un
Drago che pud incenerire le difese
del Despota.

Alla fine di ogni livello, per prose-
guire, bisogna radere al suolo |l
palazzo che ostruisce il cammino.
Solo quando & ridotto a un cumulo
di macerie si carica il livello suc-
cessivo.

Nel sesto livello ¢'é il diabolico De-
spota: per terminare la missione
bisogna distruggerlo con una serie
di colpi ben assestati.

-
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PRESENTAZIONE 59%

Se s ecceltuano un modo di
pausa e un opzione per la las
liera la presentazione e ab-
bastanza standard Il mulh
load & lenlo

GRAFICA 62%

Gli sprite amimati in modo trop
PO semplice 51 mMuovono suU e
fondal squallidh ma ben diseg
natl.

SONORO 60%

Colonna musicale ed elteth so-

non mediocn

APPETIBILITA' 62%

E' trustrante fin dall'imzio e
Fazione non e travolgente
LONGEVITA' 51%

Sei livell impegnativi pnivi di va
reta

GLOBALE 57%

Una mediocre conversione d
un gioco arcade non eccezio
nale

W TA W e YA A | "A



Thalamus, cassetta L.18.000, disco L.25.000, solo joystick. Per C64.
l coloratissimo e pskchedelico sparatutto spaziale di Martin Walker

§ astronave Hunter si & avvi-
L cinata troppo ad un buco
nero ed ora il giocatore si
trova ad essere trasportato in un
differente settore della galassia,
in una strana regione piena di al-
veari cellulan, abitata da cellule
operaie @ governata da luccicanti
cellule stellari. Per tornare a casa
¢'é una sola cosa da fare: attra-
versare l'intero sistema alieno e ri-
tornare al buco nero.
Il sistema @ diviso in livelli, ciascu-
no dei quali contiene fino a tre cel-
lule stellan. Una cellula lampeggia
non appena I'Hunter entra nel livel-
lo e, se questi nesce a catturarla
entro otto secondi, rlascia delle
coordinate di spazio circolare. Se
il giocatore cattura quattro cellule
lampeggianti entro il tempo limite,
passerd al successivo e pi0 diffi-
cile sistema. Se il tempo limite
scade prima che abbia catturato le
cellule lampeggianti, il giocatore
dovra catturare tutte le cellule
stellan di quel sistema pnma di po-
terlo abbandonare.
Ciascuna cellula stellare & circon-
data da un'alveare mortale, che bi-
sogna distruggere a colpi di laser
per poter arrivare alla cellula. Ad
ogni modo, l'alveare viene conti-
nuamente tenuto sotto controllo e
ricostruito dalle cellule operaie
che ne attraversano le strutture.

Colpite le cellule per catturare le cellule stellan lampeggianti

"rs ono sempre pronto ad entusiasmarml per uno spara-e- )

fuggl, soprattutto :I_l.;undﬂ @ bello, innovativo e impe-
gnativo come questo. struttura di gloco & Insolita e ri-
chiede per sopravvivere un misto di riflessl pronti, pen-
siero laterale, coordinazione e abllita nello sparare.
Anche se andare avantl & difficlle, I'azione & molto, mol-
to gratificante e vi fa venir voglia di ritornare a giocarci.
La grafica & superiativa, con un incredibile uso del colori
e gli effetti u‘gll sprite sono semplicemente incredibili: |
disegni psichedelicl tra le varie ondate nel modo “Fuori
Servizio” sono favolosl. Anche il sonoro é@ eccellente e
I'intero programma & presentato In modo superbo. Martin
Walker deve aver usato tutta la sua Immaginazione per

.Lpl'ﬂgl'ﬂmmlrl' Hunter's Moon: compratelo e divertitevi.

Le cellule operaie sono invincibili e
se vengono in contatto con l'as-
tronave ne causano la distruzi-
one. Emettono anche delle spore
altrettanto mortali. L'Hunter ha tre
scudi che offrono protezione con-
tro le spore, ma sono efficaci solo
per un livello.

Tra un sistema e l'altro c'e@ uno
schermo bonus nel quale il gioca-
tore protegge I'Hunter dalle cellule
che lanciano spore contro di lui.
Uno scudo extra viene conferito al
giocatore appena entra nelllo spa-
zZio circolare e l'eliminazione di tut-
ti | nemici fa gudagnare al gioca-
tore un'altra astronave.

Durante il gioco si pud accedere
ad un menu a discesa che con-
sente di cambiare Il motore (ve ne
sono tre e ciascuno offre un diver-

s0 modo di controllo), alterare il
colore dell'astronave e dare inizio
all'addestramento per lo spazio
circolare, che avvia un light-show
controllabile di disegni psichedeli-
ci in stile Colourspace.

'rDm.r'uuunru stato  diffi-
cile riuscire replicare |
primi titoli della Thalamus
prodotti da Stavros Fa-
soulas, ma con Hunter's
Moon, Martin Walker &
riuscito a produrre un gio-
co di qualita, La grossa
appetibilita Iniziale sta
tutta nella grafica, che é
molto efficace,nonché un
placere da guardare: spe-
cialmente nel modo ad-
destramento. L'uso del
colori @ stupendo: a volte
sembra che Il 64 stia ges-
tendo pio sfumature di
quanto sia possibile in
realtal Sono rimasto sor-
preso anche dalla veloci-
ta con cul si muovono gli
oggetti: | sub-gioco dello
spazio circolare & sem-
plicemente frenetico! La
struttura di gioco & abba-
stanza semplice,ma cias-
cun livello richiede una
sirategia leggermente di-
versa: nel livelll superiorl
non bisogna solo sparare
ma anche affrontare labi-
rinti ed enigmi. Hunter's
Moon & presentato mera-
vigliosamente (anche se
le Istruzionl sono un Pn'
carentl]) e dovrebbe Im-

pegnarvi a lungo. %)

PRESENTAZIONE 92%
Un'enorme lista di opzioni e una
superba presentazione. Le is-
truzioni, pero, sono un po' con-
fusionarie.

GRAFICA 96%

Stupende costruzioni cellulari
con uso superlativo dei colori.

Grande motivo dei titoli con al-
cuni effetti sonori evocativi.

APPETIBILITA' 88%

Allinizio il gioco é difficile, mail
modo di controllo pud essere
modificato a vostro piacimento
e la spinta a continuare & forte.
LONGEVITA' 89%

Un mucchio di divertimento a
lungo termine, con 128 livelli da
superare.

GLOBALE 92%

Un insclito spara-e-fuggi con
enigmi che potra non piacere a
tutti, ma che & comunque rac-
comandato.
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chezze nella villa.
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| vecchio Crutcher & morto ed
ora la vedova vive da sola nella
vecchia villa sulla collina. Lady
Crutcher dovrebbe essere ricca
sfondata, ma il problema & che il
suo ex-marito non si fidava delle
banche e ha nascosto le sue ric-

Il giocatore veste i panni di un
mago del crimine invitato alla villa
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E' un po' dl mesi
che Il genere ar-
| cade adventure
@ un po' sta-
gnante e Inside
Outing & proprio una boc-
cata d'aria fresca. L'a-
zlone & visualizzata con
una Sl’ﬂlpl“l\"l Isometri-
ca 3D che ricrea un con-
vincente effetto di tridi-
mensionalitd. | colorl u-
satl per | fondall e gll og-
getll o mobill sono perd un
po' troppo vistosi. Il per-
sonaggio principale si
muove In modo naturale e
pué Interagire con un In-
credibile numero di ogget-
ti, dando cosl una sen-
sazione di liberta d'azlo-
ne. Per riscivere gll enig-
mi ¢l vuole un bel po' di
pensiero laterale e vl cl
vorrd un po' per trovare li
primo glolello. Anche se
andare avantl & difficlle,
I'azilone rimane sempre
avvolgente e trovare |
glolelll & veramenle gra-
tificante. Inside Outing &
un gloco seducentle e se
slete un avventurlero ar-
cade dategll un'occhlata.

~dalla vecchia signora per trovare i

gioielli nascosti.
Vedendo la possibilita di intascar-
si qualche gioiello, egli accetta la
strana proposta...

L'azione & visualizzata in prospet-
tiva isometrica tridimensionale. |
mobili e gli oggetti nelle stanze
possono essere spostati spingen-
do o tirando. Alcuni piccoli oggetti

=
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A Lacaramellosa camera da let-
to di Lady Crutcher

-
-
-
-
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A A giudicare dalla quantita di bottiglie si dirabbe che il vecchio

Gli arcade ad-
venture in 3D In
circolazione
non sono molto
pregevoli, Head
Over Heels e Nosferatu
sono due rare eccezionil.
Questo nuovo gloco della
Edge riequilibra la bilan-
cia e rappresenta una col-
oratissima (anche se In
un modo un peo' pacchia-
no) avventura. La veloc-
ita di movimento & abbas-
tanza raplda e le nuove
locazioni sono disegnate
in fretta, L'effetto 3D &
molto efficace e gli ogget-
ti e | mobili sembrano pro-
prio esistere “dentro” le
stanze. Ho comunque
qualche dubbio sulla lon-
gevita del gioco: gll enig-
ml sono spesso della
stessa natura e co-
munque sonoc ftutti piut-
tosto difficili. Raccoman-
dato al soll avventurieri
stagionatl,

w E'proprio una casa bella grande

i TTrT
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possono essere presi e usati per
creare un piedistallo grazie al
quale arrivare ad altezze prima in-
accessibili.

Dodici gemme sono nascoste nel-
la casa: devono essere recuper-
ate singolarmente e portate a
Lady Crutcher, che attende nella
sua camera da letto.

Il compito & reso piu difficile dalla
presenza dei falliti esperimenti del
vecchio Crutcher: canarini giganti
e topolini mutanti vi ostacolano,
drenando la vostra energia, indic-
ata da una barra decrescente.
Avete una sola vita, quindi persa
guella il gioco & “over”.

Solo dopo aver ritrovato tutte e
dodici le gemme potrete uscire da
Villa Crutcher.

The Edge sta ri-
guadagnando
credito. |l mese
scorso RISK e
adesso Inside
Outing. All'inizlo, I'inca-
pacitda di progredire mi
aveva demoralizzato, ma
pol ho scoperto llnunl lhl
pregevoll dettagli che
p egrammatori lnhu In-
to nel gloco, quall, ad
num lo, | punti bonus re-
alati quando sl prende Il
elefono appena :unnl.
Quando ho trovato |l Ji
mo glolello ho cominciato
8 capire due cose: primo,
il gioco ha molto spes-
sore; secondo, mi stava
iniziando a placere. La
lentezza dell'azione smi-
nuisce un po' la glocabil-
Ité e lo stesso dicasi della
difficolta Imposta dall’ac-
canita precisione del topl
e del canarini. Tutto som-
mato lo raccomando, so-
prattutto agll aficionados

di arcade adventure.

PRESENTAZIONE 64%
Istruziont volutamente scarse,
utili opzioni di pausa e restart,
ma la mancanza della funzione
save @ frustrante.

GRAFICA 81%

Fondali e spnte efficaci, rovina-
ti un po' dalla scelta dei colori
un po' troppo pacchiana
SONORO 62%

Mativo dei titoli discreto ma po-
chi elfett scnon

APPETIBILITA' 80%

La vogha di esplorare ¢ grande,
anche se 1 pnmi tentativi non
dureranno a lungo.

LONGEVITA' 83%

E’' pieno di stanze da segnare
sU Una mappa, misten da sco-
pnre e gemme da trovare.

GLOBALE 85%

Un arcade adventure difficile
ma piacevole.

I, ALIEN

CRL, cassetta L.18.000, disco L.25.000, joystick o tastiera.

Per C64.
causa di una guerra nucle-
A are, tutto il bestiame della
Terra si @ estinto prematu-
ramente. Per sfamare la popolazi-
one sopravvissuta si decide di es-
plorare la galassia in cerca di
nuove fonti di proteine.
Una di queste astronavi terrestr
ha catturato un piccolo alieno che
decide di fuggire cercando di rag-
giungere una vecchia capsula di
fuga nascosta nel sottosuoclo del
suo pianeta natale. |l giocatore
veste i panni del piccolo alieno, il
quale deve fuggire dall'astronave,

Fin_dall'avvento
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dl lmﬂm a I'ﬁ ’dl un
‘ponte, m-ntu I'esatto
‘modo per passare al livel-
lo successivo & un miste-
ro. Quindi fate ltt-nzhn-.

| s lo comperate.

attraversare la superficie del pia-
neta e raggiungere le fognature
che conducono alla capsula.

L'alieno inizia la sua fuga verso la
liberta all'interno dell'astronave. ||
piccolo animale deve superare
l'intricata serie di corridoi del veli-
volo muovendosi di ponte in ponte
utilizzando un sistema di teletras-
porto basato su codici colore.

L'astronave brulica di nemici che,
al contatto, riducono l'energia
dell’alieno fino al fatale livello

Il piccolo alieno sculetta verso la liberta

EEEE

zero. Sparare alle varie creature
produce effetti differenti: alcune
rilasciano dei cristalli energetici
che vanno raccolti per rifornire le
proprie scorte d'energia, | mutanti
perdono pezzi di carne acida che
fanno aumentare la potenza di fu-
oco e i "trasmettitori’ fanno diven-
tare verde l'alieno e invertono i co-
mandi.

Per |'astronave circolano Inoltre,
dei prigionier vengono spostati da
un punto all'altro dell’'astronave
grazie a delle “trans-cellule®, una
specie di camicia di forza che
impedisce la fuga. Se si tocca una
di queste bardature si libera il pri- |
gioniero e, se se ne liberano dieci,
l'alieno vince una vita extra. Ma bi-
sogna fare attenzione perche spa-
rando contro le trans-cellule si uc-
cide anche il prigioniero.

Per fermare l'alieno, sulla astro-
nave & stata installata una bomba
a orologeria che va dissinnescata
prima che il timer raggiunga lo
zero. Una volta trovato il pannello
di controllo, l'alieno pud cercare
F'uscita per il livello successivo.

PRESENTAZIONE 57%

Le istruzioni sono carenti e non
ci sono opzioni salvo quella re-
start.

GRAFICA 58%

Fondali coloral con una schiera
di insuls! spnite.

SONORO 46%

Musichetta dei titol insignifi-
cante e alcuni stndul effett so-
non durante il gioco.

APPETIBILITA' 55%

Fin dall'inizio € necessario farsi
una mappa e queslto innervo-
sira non pochi glocator
LONGEVITA' 58%

Avanzare & difficile e cio dov-
rebbe costituire una sfida per
gli amanti dell’'azione.

GLOBALE 62%

Un arcade adventure nella me-
dia @ abbastanza divertente.

$ 333535555535




]
roprio quando i picchia-duro
stanno tramontando, la CRL
ha pubblicato un gioco di
combattimento semi-serio intitola-
to Ninja Hamster.

Bm fﬂ“--

o “vendita,
Iif"‘ { zl
thnl;llﬂvdil -’l |I;ll In:
lasciar alcuna
|1 due person

Il giocatore comanda un piccolo
ma perfettamente addestrato rodi-
tore in lotta contro i suoi mortali
nemici: Sinister Rat e i suoi scag-
nozzi.

L'azione & rappresentata nel clas-
sico stile dei picchiaduro, con i
due animali che si affrontano da-
vanti ad un fondale statico. Ogni
animale ha un contatore di energia
che appare ogni volta che subisce
un colpo: quando raggiunge lo
zero il combattente cade al tappe-
to e viene dato un morso alla
Grande Mela che rappresenta la
sua vita.

Quando "mangiate” i sette pezzi
della mela del vostro nemico, il cri-
ceto passa allo schermo succes-
sivo per affrontare un nuovo av-
versario. Se invece sparisce per
prima la mela del criceto il gioco fi-
nisce,

Il criceto ha una repertorio di
mosse a cui pud accedere combi-
nando le posizioni del joystick con
la pressione del pulsante di fuoco.
Tra le mosse disponibili: calcio ae-
reo, calcio alla cintura, calcio bas-
50, pugno, calcio alto, salto e
schivata. Dato che si recupera
energia lentamente ma continua-
mente, per atterrare un avversario
bisogna colpirlo con una certa re-
golarita. C'é un'opzione per due
giocatori nella quale il secondo
giocatore controlla gli animali av-
versari,

FREDDY HARDEST

Imagine, cassetta L.12.000, disco L.15.000, solo joystick.
Per C64, Spectrum.

dest ha fatto baldoria! Forte del
coraggio di chi & brillo, vuole
sfidare il mondo: ma i piloti spaziali
non dovrebbero volare quando be-

I | playboy galattico Freddy Har-
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Annebbiato dai fumi dell'alcool,
Freddy precipita con la sua astro-
nave sul pianeta Ternat, dove & si-
tuato il quartier generale dei feroci

100000

Essendo |'astronave distrutta,
Freddy & destinato a rimanere i
fino a quando non trovera un altro
veicolo in "prestito”...

Il gioco & diviso in due sezioni.
Nella prima Freddy si apre la stra-
da verso la base dei Kaldar su un
paesaggio a scorrimento orizzon-
tale. Il cammino & disseminato di
pericoli: deve evitare o sparare a
micidiali creature e saltare burroni.

Bera e m!are non vanno daccordo: 'atterraggio di Freddy su Ternat
non & da manuale.

i
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Freddy ha cinque vite e ne perde
una ogni volta che non riesce a
superare un ostacolo.

Quando ha terminato la prima sez-
ione, Freddy si guadagna l'acces-
so alla successiva, che viene ca-
ricata separatamente. Qui il nos-
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tro eroico playboy deve cercare di
rubare una delle quattro astronavi
parcheggiate in un complesso sot-
terraneo a pid livelli.

Per attivare l'astronave, Freddy
deve trovare il diario di bordo del
Capitano, le cellule di energia nu-
cleare e le istruzioni per entrare
nell'iperspazio.

Mentre cerca di scappare, Freddy
deve anche combattere i mortali
abitanti e le loro guardie-robot: la
vita di un playboy galattico & dura.

PRESENTAZIONE 45%
Opzione restart, ma lunga atte-
sa tra un gioco e l'altro.
GRAFICA 67%

Fondali carini ma npetitivi e ani-
mazione imitata.

SONORO 49%

Musica dei titoli miserrima e ef-
fetti e colonna sonora a mala
pena adeguats.

APPETIBILITA' 52%

E' molto trustrante fin dall'inizio
e la spinta a superare |a pnma
sezione non & molto forte.

LONGEVITA' 35%

L'azione diventa presto npetiti-
va e la seconda sezione € poco
divertente.

GLOBALE 42%

Una combinazione di due giochi
veramente scadenti.

FIRETRAP

Electric Dreams, cassetta L.18.000, disco L.25.000, solo

joystick. Per C64.

n grattacielo & in fiamme

nella strada principale di Ar-

cadeville e il fuoco si sta
propagando ai palazzi vicini.
|l giocatore veste i panni del pom-
piere che viene inviato a spegnere
lincendio. L'eroe parte dalla base
del primo grattacielo equipaggiato
di una tuta antincendio, uno Zzai-
netto propulsore e un estintore e
deve arrampicarsi sul palazzo che
scrolla verticalmente.
Tra le fiamme sono imprigionati
donne e cani: per salvarli basta
toccarli, fornendoli cosi di un para-
cadute col quale possono mettersi
in salvo. Spegnendo le fiamme il

E' una delle pld
oscure conver-
slonl arcade us-
cite quest'anno
(lo, ad esempio,
nen ho mal visto I'urlg na-
le), cié nonostante I'Elec-
tric Dreams ha per le mani
un gloco abbastanza pl-
acevole. Non & eccezio-
nale, ma la semplice azlo-
ne & immediatamente di-
vertente e possiede una
strana attraente.Graflca-
mente & abbastanza po-
vero: gll sprite sono qua-
dratl, lo scrolling ballon-
zolante e spesso sembra
che vaste zone del grat-
taclelo slano supportate
da semplicl trafilatl. i
controllo del pomplere
risponde cosl bene che &
quasi troppo sensibile ma
@ abbastanza comodo e
preciso. Non & niente di
speciale, ma & comunque
divertente.

pompiere fa apparire dei bonus in
denaro o delle icone che danno la
possibilita di: spruzzare orizzon-
talmente, essere pid protetti o atti-
vare lo zainetto in modo che vi lan-
ci in cima al palazzo facendovi
guadagnare tempo prezioso.

Nella sua scalata, il pompiere de-
ve evitare una marea di detriti che
gli cadono addosso e superare
delle zone di intoppo, tipo pennoni
e pareti scivolose, che non hanno
appigli. Se dovesse toccare il fuo-
co 0 essere toccato da un oggetto
cadente il personaggio cade e
perde una vita. Il gioco finisce se
si perdono tutte e cinque le vite.

Lo scenario &
veramentie sira-
{ no: un pomplere
che scala un pa-
lazzo in flamme
per dare un paracadute a
donne & canl che possono

cosi salvarsl. Pud darsi
che in Glappone facclano
cosl... Anche gil oggetti

che cadono dall'alto sono
abbastanza strani: plano-
fortl, automobill e via di-
cendo. Si vede che Il fuo-
co fa veramente uno stra-
no effetto alle cose. L'a-
zione & febbrile, stimo-
lante e placeveole, anche
se un po' ripetitiva. Alle
volte & frustrante quando
il fuoco spunta fuori da
sotto al pomplere facen-
dolo cadere, ma nel com-
plesso Firetrap & bellissi-
mo. La grafica e Il sonoro
sono bruttini e deprimenti
ma se siete alla ricerca di
un gloco dall’'azione inso-
lita, provatelo.

Firetrap mi ricorda
un gloco arcade,
che girava un
po' di tempo fa
nelle sale gioco,
chiamato Crazy Climber. Ho
trovato divertente saltare
qul e la Jur il grattacielo &
mo' di Uomo Ragno schi-
vando gli oggetti ed evi-
tando le lingue di fuoco
che tentano di bruciac-
chiarvi Il di dietro. Grafic-
amente |l gioco & decente
con un grosso pompiere
che scala le solide partei
del grattacielo. Non c'e
molto da dire sul sonoro
se non che & uno sparuto
ma sopportabile motivet-
to. Firetrap @ un ?tncn tiepi-
do pit che un gioco caldo,
ma & divertenie e quesio
& quel che conta.

PRESENTAZIONE 61%
Schermo dei titoli piaceval-
mente animato, niente opzioni
o elementi in piu.

GRAFICA 48%

La grafica squadrata e la scar-
sa animazione danno al gioco
un aspetto un po' rozzo.
SONORO 51%

Un passabile motivetto dei titoli
@ I'apice sonoro di una sene di
rumoni piuttosto poven.
APPETIBILITA' 79%

Ti prende dallinizio e I'nsolita
disposizione dello schermo
tiene vivo linteresse.

LONGEVITA' 7T0%

Dopo un paio di grattacieli tutto
diventa familiare ma, strana-
mente, il gioco rimane piace-
vole.

GLOBALE 74%

Da vedere e da senfire € orren-
do ma da giocare é sorprenden-
temente divertente.
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della Sega & stato convertito su

home computer dalla US Gold.
Prima che di cominciare la corsa
viene caricato un percorso tra |
cinque disponibili. Ognuno & sud-
diviso in cinque sezioni, ciascuna
delle quali rappresenta uno dei
percorsi possibili del gioco origi-
nale.
Caricato il percorso, il giocatore
pud scegliere una delle due co-
lonne sonore o l'opzione per i soli
effetti. Una volta espletate le for-
malita inizia la corsa.
Lo schermo mostra una veduta tri-

I | famosissimo gioco di corsa

Deve essere un
loco molto dif-
cile da conver-

tire perché | pro-

grammatorl de-
vono supplire alla man-
canza del comandl ldrau-
lilcl con elementl altret-
tanto eccitantl. La US

Gold non & riuscita a farlo

e, anche se ha realizzato

un gloco di guida compe-

tente, non si pud parlare

di buona conversione.An-

che se molto veloce la
rafica & un po' grezza e

e varle tinte del fondo

siradale diminuiscono |i

senso dl padronanza del
movimento anziché au-
mentario. La musica & ab-
bastanza placevole ed &

US Gold, cassetta L.18.000, disco L.25.000, joystick o
tastiera. Per C64, Spectrum, Amstrad.

All'inizlo Out
| Run sembra bel-
{lo. E' molto ve-
loce e ha alcuni
degll elementi
del gloco arcade origi-
nale. Ma pid cl giocate
plu diventa noloso. Non si
riesce bene a controllare
la macchina e sembra che
il suo movimento sia lega-
to, pid che altro, al templ
di elaborazione del com-
puter: pid va veloce peg-
lore & la risposta al mov-
mentl del {n stick. La
grossa scocciatura & che
cl sono solo cinque per-
corsi @ non ¢l sono Inter-
sezloenl. Personaimente,
credo che uno degli ele-
menti migliori del gloco
arcade fosse la liberta di
scelta nell'imboccare una
strada pluttosto che
un'altra: senza questo el-
emento Out Run diventa
uno tra | tantl glochi di
corsa. Altro grosso pro-
blema: Il gioco & assolu-
tamente lruE o faclle. In
quattro partite I'ho finito
e, una volta che avele
fatto tutti | percorsl un
palio dl volte, qualunque
attrattiva svanisce. Out
Run non & un disastro ma
offre solo qualche ora di
divertimento: troppo poco
per xxxxlire.

una buona versione di
quella arcade. Se silate
cercando un bel gloco di
nnunl :I:l:ﬂ dlr.ll c IIBI.I -

0 m o, sla da
E:ilr: che .gl glocare.

Lo scontro con le casette del Lego non provoca neanche un graffio alla vernice. .
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dimensionale del percorso, vista
dall'alto e alle spalle della Ferrari
Testarossa del giocatore. La mac-
china ha due marce e |'accelera-
tore che entrano in funzione non
appena la luce di partenza diventa
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verde.

Mentre il giocatore affronta curve
e pendii, evitando il traffico, un
contachilometri e un contagiri digi-
tali lo tengono informato sulle pre-
stazioni attuali della macchina. Se
la Ferrari tampona un'altra macchi-
na perde velocitd ma se va a sbat-
tere contro uno degli elementi a
lato della strada esce di pista e il
guidatore e la sua fidanzata resta-
no Il stupiti fino a quando il loro
veicolo viene rimesso in carreg-
giata.

La corsa si corre contro un tempo
limite sempre pil decrescente. Se
non si riesce ad arrivare al suc-
cessivo punto di controllo entro il
tempo limite la corsa finisce; al
contrario, se tagliate il traguardo
prima che scada il tempo si otterra
un bonus di tempo che verra ag-
giunto al tempo disponibile per la
sezione successiva.

Quando completate il quinto per-
corso il guidatore riceve un bacio
dalla fidanzata e il gioco finisce.

—

Mi aspettavo
molto da Out Run,
ma & ripensarci
ml accorgo che
non aveva sen-
so. Da lontano sembra
che ci sia tutto: la grafica
sl muove a una velocita
sorprendente e la musica
@ una buona copla della
colonna sonora originale.
Ma starsene li con un mi-
sero joystick al posto di
un volante e un pulsante
rosso per cambio, non si-
mula per niente |l realismo
del fratello maggiore. A
arte l'aumento della dif-
icolta, non c'era molto
altro che | programmatori
polessero fare per miglio-
rare |l gloco. Credo che si
possa dire che sia stato
un ftentativo coraggloso:
ma non basta.

'PRESENTAZIONE 82%
Ragionevole sistema multi-load

@ confezione contenente

un‘audiocassetta con la colon-

na sonora originale.
GRAFICA 79%

Scorre velocemente ma i fon-
dali @ gli sprite sono di qualita
discontinua.

SONORO 72%

Due arrangiament competent
della colonna sonora originale
ma eHfetti sonon scadenti,
APPETIBILITA' 72%

L'azione & molto immediata ma

1l misero modo di controllo & im-

mediatamente fastidioso.
LONGEVITA' 41%

‘Portare a termine twtte le corse

non é difficile e subito dopo
linteresse svanisce.
GLOBALE 68%

Qut Run e un tentativo corag-

gloso ma manca della giocabil-
ita dell'originale.
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GO!, disco1L.39.000/49.000, joystick o tastiera.

Per C64, Amiga, Atari ST.

ue sono i giochi della GO
D recensiti questo mese. Uno

é Bad Cat (recensito al-
trove) l'altro é Jinks, una variante
di Breakout a scorrimento oriz-
zontale.
L'obiettivo & dirigere una pallina
fino al traguardo posto all'estrema
destra di un paesaggio a scorri-
mento. Lo schermo é pieno di peri-
coli, tra cui barriere che ostacola-
no il cammino e ocggetti mobili che
danneggiano la stanghetta al solo
contatto, riducendone le dimen-
sioni o distruggendola completa-
menta.
Ci sono anche muri a senso unico
che fanno passare la pallina ma
non la fanno tornare indietro, mat-
toncini che spariscono al contatto
con la pallina e pannelli che, una
volta colpiti, premiano il giocatore
con oggetti vari: stanghette o pal-
line extra e punti bonus. ;
Quando la pallina viene mandata
nella porta-traguardo, appare lo
schermo di intermezzo. Appaiono
una stanghetta @ una pallina e
quattro pannelli numerati.
L'accesso al livello successivo di-
pende dal numero del pannello col-

pito, consentendo al giocatore di
controllare, in un qualche modo, il
suo immediato destino.

Pi0 si va avanti pil i paesaggi si
fanno difficili @ una volta comple-
tati tutti @ quattro si ricomincia da
capo, ma la difficolta @ maggiore

La mia prima re-
azione @& stata
dl sorpresa per
| I'idea originale
del gloco, ma
non mi ci & voluto molto a
capire che sl trattava so-
lo di un altro gioce con
stanghetta e pallina. Non
ho niente contiro questl
glochl, ma quando sono
cosl ripetitivi e semplicl
allora ml preoccupo. L'im-
lementazione & oitima:
ella presentazione, fon-
dall coloratl, rimbalzl rea-
listicl e via dicendo. L'a-
zilone perd non garantisce
I'interesse nel tempo: I'a-
rea di gloco & troppo ple-
cola e gll Intermezzl sono
insuisl. In realta |l conte-
nuto & Insignificante. Non
raccomandato.

.
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Jinks pué vantare
una placevole
rafica a basso-
rllieve e un'otti-
ma colonna so-
nora, ma la pessima gio-
cabilith cancella la buona
Impressione Iniziale.ll gio-
co & molte noloso e con-
siste nel dare la caccia
alla pallina In uno scher-
mo a scorrimento orizzon-
tale. Non mi & mal succes-
so di avere !'impressione
dl controllare Il gloco e
I'esito finale mi sembra
pld dovuto alla fortuna
che all'abllita. La pallina
rimbalzava da un estremo
all’altro del paesagglo
senza che potess| inter-
venire, tanto che ml sem-
brava di essere in mezzo
tra due glocatorl dl bas-
ket a glocare a palla pri-
glonlera. Non sarel molto
contento se avessi speso
quei soldl per Jinks.

1235

per la presenza di creature aliene
dal contatto mortale.

PRESENTAZIONE 84%
Lo stupendo schermo del meni
oftre un mucchio di opzioni

GRAFICA 82%

Fondali dettagliati e piacevol-
mente colorat ed alcuni effica-
cl sprite

SONORO 89%

Ottimi s1a la musica dei titohi
che il parlato sintetizzato, buo
ni effeth sonon e molt motivett
di classe

APPETIBILITA' 62%

Il modo di controllo fa cadere le
braccia e l'azione e imitata
LONGEVITA' 46%

Lina volta completati | quattro
pacsaggl, svanisce la vogha di
ngiocarlo

GLOBALE 48%

Un'idea oniginale tnstemente
priva di sostanza

Grazie alla recente discesa del dollaro, la CIRCE € in grado di ribassare il costo del suo Drive 1541 compatibile:

A SOLE 259.000 LIRE, IVA COMPRESA
IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128*

* DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 375.000 LIRE, IVA COMPRESA

1) COMPATIBILE AL 100%
2) Costruzione SLIM con alimentatore esterno compreso
3) DOPPIO connettore seriale =
4) Robusto mobile SCHERMATO antidisturbo
5) GARANZIA totale (12 mesi, ricambi e mano d'opera)
6) Libretto dISTRUZIONI in italiano
7) DEVIATORE esterno per cambiare
numero di periferica ==
8) DISCHETTO omaggic con programmi
e copiatori TURBO per trasferire
su disco i programmi da cassetta.

Alcuni prezzi del nostro listino:

Computer Commodore 64 NEW Lire 319.000
Drive Commodore 1541 - Il (nuovo tipo extra sottile,
con alimentatore esterno) Lire 379.000

Computer Commodore Amiga 500 con Drive e Mouse Lire 899.000
Mini Drive compatibile esterno per Amiga (costruzione in metallo,
Extra sottile, compattissimo) Lire 265.000

Adattatore Telematico Commodore (compreso abbonamento
gratuito Videotel, Pagine Gialle Elettroniche, etc.) Lire 120.000

| PREZZ]I SONO COMPRENSIVI DI IVA

CIRCE

Nuovo punto di vendita al pubblico:
CIRCE Electronics, Srl
Vile F. Testi, 219 - 20126 Milano - Tel. 02/6427410

Rapide spedizioni in tutta [talia mediante pacco postale assicurato, con pagamento contrassegno al postino + Lire 15,000 quale contributo
spese di spedizione. Messun addebito di spese a chi allega all'ordine un assegno non trasferibile o un vaglia postale intestati alla CIRCE Srl
CIRCE Electronics, Sri - Via Primo Maggio, 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR)

Per ordini telefonici /0 informazioni telefonare al Tel. (02) 642.74.10

Per ricevere || catalogo HARDWARE, inviare i propri dati insieme a L. 1.000 in francobolli.
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Per Cb64.

n un pianeta molto lontano da
l quello di origine, si svolge

un'edizione Galattica dei Gio-
chi Olimpici.
| concorrenti devono affrontare
cinque insolite discipline: 100 me-
tri in scivolata, hockey spaziale,
psico-judo, lancio della testa e
maratona metamorfica.
Nei 100 metri in scivolata bisogna
far scivolare dei vermi da corsa
che si muovono nel caratteristico
modo a soffietto. Dimenando rit-
micamente il joystick aumenta la
velocita di movimento e occasio-
nalmente si pud usare la super
scivolata per accelerarla ulterior-
mente: bisogna perd fare attenzi-
one a non surriscaldare il verme.
Dopo | vermi & la volta dell'hockey
spaziale. In questa disciplina due
sfere si sfidano in un enorme cam-
po di gioco, cercando di mandare
un disco vivente nella rete avver-
saria.
L'evento successivo & lo psico-
judo. Due telecinetici, ciascuno ad
una estremita di un corridoio, si
fronteggiano, cercando di distrug-
gersi con dei fulmini di energia che
fuoriescono dal loro stomaco.

nightmare & uno strano
Kﬁa-in televisivo. Questo ti-

tolo dell'Activision & infatti
basato su un programma televisi-
vo per bambini molto popolare in
Inghilterra, Knightmare. Nel pro-
gramma un gruppo di ragazzini
deve guidare un amico bendato
per un labirinto generato elettroni-
camente. In questa versione il gio-
catore guida un cavaliere per al-
trettanto complicati sotterranei.
Lo schermo mostra uno spaccato
tridimensionale di stanze, viste
come disegni di una pagina di un li-

GALACTIC GAMES

Activision, cassetta L.18.000, disco L.25.000, solo joystick.

00, disco L.25.0000, oysiicko

> IELE ACTIOnsS
EECUIFEE THE FOMWEF

Galactic Games &
senza dubblo

strano e sirava-
gante ma pur-
troppo & anche
molioc scadente. || modo
di controlio & lento e im-
preciso e, per di pig,
molte dlm:fpl ne sono dif-
ficili da glocare. Non cre-
do verra glocato molte
volte. Il multi-load & ab-
bastanza laborioso e una
altra cosa che ml ha In-
nervosito sono le Infor-
mazionl "umoristiche"
che appalono periodica-
mente durante |l gloco - di
solito all'inizlo di una dis-
ciplina. La prima volta
sono divertentl, la secon-
da volta sono un po’
nolose e la terza volta vi
verrebbe voglia di urlare.
E' lento, Iinterminablile e
va sopportato partita
dopo partita. Galactic
Games poteva essere di-
vertente ma alla fine
devo dire che cade come
una pera cotta ben prima
della linea del traguardo.

Bisogna direzionare ciascun ful-
mine lanciato in modo da evitare gli
schermi difensivi eretti dall'av-
versario. Se il fulmine riesce a
passare, si guadagnano dei punti.
Segue il lancio della testa. Gli av-
versari di questo sport sono due

Non contenti di
avercl dato |'a-
tletica terricola,
quel mattacchi-
oni dell'Activi-
silon c| portano tra le stel-
le per impegnarcli In stra-
ne discipline tipo la mara-
tona metamorfica, il lan-
cio della testa o lo psico-
Judo. I modo di controllo
dl quasl tuttl gll eventl &
complicato @ anche quan-
do riuscite a padroneg-
glarlo sembra sempre di
non averne plenamente |l
controlle. raficamente,
Galactic Games & scarso:
mediocre nel 100 metri in
scivolata, assclutamente
insufficlente nello psico-
Judo. Anche [l sonoro @
deludente: non c'é musi-
ca e gli effetti sonorl sono
snervanil. Non & proprio
‘uno del miel glochl prefe-
riti @ non sl pud proprio
dire che a quel prezzo sia
un affare ma & divertente,
Solo per un po'.
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bro. Ogni volta che il cavaliere si
muove di stanza in stanza la pagi-
na si gira per mostrare la scena
successiva. | comandi che non si
riferiscono a movimenti si danno
via tastiera: singoli tasti rappre-
sentano verbi @ nomi dei comandi.
L'obiettivo del cavaliere & di scap-
pare dal castello, raccogliendo gli
oggetti utili allo scopo ed evitando
le creature che vi abitano. Alle
volte il cavaliere incontra delle
creature magiche che pongono
degli indovinelli: per passare bi-
sogna rispondere correttamente.

Se non si riesce a rispondere en-
tra il tempo limite o si sceglie la ris-
posta sbagliata, si muore. Per aiu-
tare il cavaliere nella sua ricerca si
possono consultare gli oracoli ge-
melli che tengono conto dei suoi
progressi: uno & buono e l'altro &
cattivo @ possono aiutarvi od os-
tacolarvi.

Esaminando i loro commenti e le
loro risposte il giocatore pud sco-

METAMNORP

strani tipi che si levano continua-
mente la testa e la tirano pid lonta-
no che possono. | due concorrenti
COITONO per una pista @ poco prima
del punto di battuta si levano la
testa e la tirano in aria. Ogni con-
corrente ha a disposizione tre lan-
c¢i @ vince quello che la lancia pid
lontano.

L'ultimo evento & la maratona met-
amorfica durante la quale il con-
corrente metamorfico assume uno
delle cinque forme possibili - corri-
dore, saltatore, scavatore, volato-
re o statico - a seconda dello stato
mutevole del terreno. La riserva di
energia per ogni forma & limitata
quindi bisogna pianificare le tras-
formazioni in modo da poter finire
la corsa.

prire molti indizi.

Il cavaliere pud trovare anche
delle formule magiche che posso-
no essere utilizzate per una va-
rietd di scopi, ma sta al giocatore
scoprire come.

La forza vitale del cavaliere & rap-
presentata da una candela che si
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Tynesoft, cassetta L.18.000, solo joystick. Per C64.

a Tynesoft ha messo in for- volo. Il giocatore vince dei punti in  breve tempo l?ﬂs?ihilﬂ.l ‘ -
I ma binaria cinque sport in- base alla distanza coperta e allo  Di nuovo sugli sci per l'ultima gara

vernali: salto dal trampolino, stile del salto. in calendario, quella di slalom. i
discesa libera, biathlon, slalom e La prova successiva & la discesa  giocatore deve affrontare il per-
bob. libera nella quale il giocatore deve  corso assicurandosi di lasciare |
Lo schermo delle opzioni con- affrontare una pista di tre chilome-  alla sua destra le bandierine gialle |

cif - 2 s sente fino a cinque concorrenti di  tri, fiancheggiata da alberi, nel pitc e alla sua sinistra quelle marroni, |
HRRRTHON B inserire il loro nome e selezionare breve tempo possibile. Tronchi e  altrimenti incorre in penalita che
| la nazione che intendono rappre- rocce affioranti ostacolano lo  vengono aggiunte al tempo finale.
sentare. Dopo aver scelto le disci-  sciatore e vanno saltati. L'ultima disciplina vede il gioca-
PRESENTAZIONE 40% pline da affrontare il gioco inizia. Segue il biathlon, un test che tore’seduto in un bob a forma di

Nel salto il giocatore si trova alla mette alla prova 'abilitd diiroela  proiettile che corre su una pista
sommita di un trampolino di 90 me- resistenza dello sciatore. Col fu-  ghiacciata lunga 1,5 chilometri. I
S o ool mean Friseet tri. Premendo il pulsante di fuoco il  cile in spalla il ging:a}are deve bobé una disciplina molto perico-
R P s ¥ s saltatore inizia la veloce discesa sciare su un paesaggio innevato e  losa poiche si raggiungono veloc-
GRAFICA 41% dal trampolino. Alla fine della ram- fermarsi ai vari checkpoint per  ita molto levate, superiori ai 90 Km
Varia da mediocre a patetica pa lo sciatore spicca il salto cer- sparare a dei bersagli. Ci sono in  orari. Bisogna avere la mano molto
SONORO 32% cando di mantenere gli sci in po-  tutto tre checkpoint che lo scia-  salda altrimenti vi ribaltate e per-
Eftett sonor stnduli e noiosi sizione orizzontale per tutto il tore deve raggiungere nel piu detela gara.

vengono utiizzat qua e la O 2 = = T i

APPETIBILITA" 45%

Quasi tutte le discipline hanno
un modo ai controllo molto gofto
che rende difficile la gara
LONGEVITA' 36%

L'azione di gioco frustrante e la
mancanza di qualunque gratifi-
cazione inficiano la longevita

GLOBALE 42%

Un guazzabuglo di mediocn
aventi sportivi

Il sistema multi-load & sner-
vante, la presentazione e |l

b TR e R Y X e
consuma molto pid rapidamente
quando viene attaccato. |l cava-
liere pud difendersi, quando & in
possesso di un'arma, premendo
rapidamente il pulsante di fuoco.
Quando anche lo stoppino si &
consumato il cavaliere muore.

La vista dall'alto del trampolino di Winter Olympiad.

T PRESENTAZIONE 76%
se f%t;?: : T -II:‘T'E Presentazione su schermo
mente! Un sac- molto bella ma il multiload € len-
co di neve, Quando giocate 10 @ noioso.
s Tl MARTRES & Winter Olympiad | NIV REL
musica uella grafica salta immediata- : :
BallOnElAntY . etkE € snts sallinschl L:;"":.""‘: ?ﬁ;‘;?gﬁ?ﬂ?;’gﬁﬂ bell
difficlle non fare paragonl la somiglianza gi-Sprie
con Winter Games ma Winter delle presentazioni di tre RORCEEOUSTL.
Olympiad non sl avvicina | | discipline con quelle della | [ 0ll0 10000
per niente al pregevole Epix. Ma non sono altret- Ci sono moltissimi jingle e moti-
gloco della Epyx che ha tanto giocabill e mi hanno vetti, ma @ pili la quantita che la
uasl tre anni d'etd. Winter stufato molto presto. Lo qualita
lympiad dimostra che slalom & molto difficlle e : ITA' 7
anche una grafica de- la grafica 3D non & per APPETIBILITA' 75%
cente non pud salvare un nlente efficace. E' un E' abbastanza immediato
gioco se I'animazione e la cato che gll sprite e anche se I'azione non & proprio
glocabilitda non sono raffi- 'animazione non siano entusiasmante.
nate. Anche se cl sono all'altezza dei fondali LONGEVITA' 58%
molte discipline, nessuna perché avrebbe aggiunto N ciabina o MOrATET:
& veramenie eccitante e raffinatezza a una simu- i N s :
bastano poche partite lazione sportiva per il re- te impegnativa e il gioco non in-
perché I'azione diventi sto abbastanza medio- voglia granche a nifare una par-
assolutamente prevedi- cre. Non mi sento e‘mprh tita.
E';T& I&; compilation vﬁuiﬁ Ed.‘.tll nnn:mind-:tlu ‘ in‘tillr GLOBALE 66%
, che comprende Winter mpiad, soprattutto se |a
Games e altri quattro clas- vu{II‘-Fl' G'H“.Ehn' ia in- Abbastanza buono, ma Winter
sicli, & disponibile allo clude Il summenzionato Games della Epyx & molto pio
stesso prezzo... classico della Epix. bello.
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(CRF) ad alimentazione nucle-
are in grado di trasportare per-
sone @ carichi pesanti erano un

GO, cassetta L.18.000, disco L.25.000, joystick o tastiera.

Per C64, Spectrum.

§ il 1984 e a Los Angeles si
E disputano i Giochi Olimpi-

c felini.

Il giocatore veste i panni di Bad
Cat, un gatto randagio che attra-
versa la cittd per competere nelle
quattro specialita dei giochi.

La prima meta & il parco cittadino.
Bad Cat cammina, striscia, salta e
fa capriole per un percorso pieno
di ostacoli. Giunto alla fine racco-
glie un mazzo di chiavi che gli con-
sente di far partire una moto con la
quale raggiunge le localita dove si
svolgono le altre gare.

Tra un evento e l'altro, appare sul-
lo schermo una mappa sulla quale
il felino motorizzato & rappresen-
tato da un piccolo puntino giallo.
La localita da raggiungere & un
cerchio rosso lampeggiante e Bad
Cat deve arrivare a destinazione
evitando la polizia. Durante il per-
corso si possono raccogliere dei
palloni da spiaggia per aumentare
il punteggio, e arrivando a destina-
zione si ricevono punti bonus.

Il secondo evento ha luogo in una
piscina. |l nostro eroe salta tra
due "boe" galleggianti, cercando di

progetto civile, ideato dal Ministe-
ro dei Trasporti. Radicali cambia-
menti nella compagine governati-
va hanno militarizzato sempre pi0
il progetto CRF. Tutto & andato
bene fino a quando | CRF non si
sono guastati @ hanno invaso la
capitale...

Per riprendere in mano la citta &
stato istituito il progetto "Lifefor-
ce", che prevede linvio di un car-
roarmato, con un solo uomo a bor-
do, per distruggere i CRF e recu-
perare le preziose barre di
carburante solido dai loro reattori
nucleari.

Le barre sono situate nella testa
dei CRF che vanno fermati distrug-

"“.r;a La grafica e I'a-
nimazione,nella
media, sono rov-

inate dal terri-

blle modo di con-

trollo: tenersl In equlilibrio
sulle palle & molto diffi-
clile e spesso Il minimo er-

rore significa una brutta
fine. Il personagglo prin-
clpale non & né carino né
simpatico, ma pluttosto
una combinazione tra un
homo erectus artritico e
un aborto di felino. Gli In-
termezzi, nel quall gui-
date un nolosamente len-
to e Incontrollablie pun-
ﬂm glallo (il vostro gat-

per una mappa ogu-
mﬂlu alla ricerca dl un
punto rosso, sono statl |
momentl pld eccitanti: so-
prattutto quando mi fa-
cevo schiacclare da una
automobile disegnata con
la stessa cura di quelle di
Gran Prix Simulator. Non
c'é nlente di nuovo, né di
cosl accattivante da farvi
venir la voglla di riglocar-
lo. A meno che non vl pi-
accla guardare lo scher-
mo del titoll.

colpire col pugno figure geome-
triche poste ad una certa altezza.

Le fogne sono l'improbabile set del
terzo evento. Qui Bad Cat viene

HEHD. |

SCUOREN
YUOUOY

’T-H"I;I b :

gendo in successione le varie par-
ti del loro corpo. La testa rimane
cosl immobile e si pud recuperare
la barra passandole sopra. Quan-
do tutte e otto le barre vengono
caricate a bordo del carroarmato il
giocatore pud dirigersi verso il
successivo e pid difficile livello,
La citta & ora abitata da una va-
rietd di alieni che vanno uccisi o
evitati perche un contatto troppo
prolungato diminuisce la potenza
dello scudo protettivo del carroar-
mato, fino a distruggerio complet-
amente. :

Il carroarmato vanta un arsenale
impressionante: laser, missili a ri-
cerca calorica @ smart bomb.

minacciato dall'acqua e da roccs
cadenti. Anche qui si deve mante-
nere in equilibrio su palloni galleg-
gianti ricacciando a calci e pugni
nelle acque limacciose dei topi mi-
nacciosi.

Questa gloco
tedesco ha un
modo di control-
lo troppo com-
lesso e poca
locabllita. La grafica &

ona @ |l gloco & ben pre-
sentato, ma clé non pud
sopperire alla scadents
glocabilita. Solo Il primo
evento rlesce a risultare
placevole da glocare, ma
glla fine diventa anch'es-
s0 noloso per la precisio-
ne necessaria per com-
pletare l'evento. Gil altri
eventl lorano sempre
pla, cuiminando con Fin-
significante bowling. FE'
molto faclle sconfiggere
I'avversario compuleriz-
zato: basta stare in una
corsia e tirare le palle fu-
rlosamente ed & sublto
game over. Ad essere
onestl, Bad Cat non & com-
etamente Insulso: le |s-
ruzionl mal tradotte dal
tedesco sono la cosa pll
divertente che abbia mal

vistol!




RICHIEDETE IL CATALOGO

Sia le cellule energetiche per lo
scudo che i laser sono situati in
piccole stanze disseminate per la
cittd. Per raccoglierle basta spa-
rare ai muri delle stanze e pas-
sargli sopra.

Ci sono otto CRF disseminati in
tre parti della citta e la missione : — e g A,
finisce quando li avete distrutti — e A S P
tutti. iy U - TEHRSIITL

PRESENTAZIONE 59%
Documentazione inconsis-
tente, istruzioni inutili @ un
noioso ritardo tra una partita @ £ o L :
I'altra. . T _ ', Lo Y " 'y 1y

GRAFICA 56% _ Ter el b A % " YR TR R
Grezzi sprite e discreti fondali e L R By .
in basso rilievo che fanno da ; '
sfondo a uno scrolling ballon-
zolante.

SONORO 1%%
Poco pil che qualche rumore
bianco. ;

APPETIBILITA" 65%

La lenta e spesso goffa azione
di gioco non da immediata sod-
disfazione.

LONGEVITA' 44%

Se vi piace I'azione ci sono tre
difficili livelli da portare a ter-
mine,

GLOBALE 58%

Un gioco raccogli-e-spara dis-
crelamente piacevole.

T e A TR NSRS T
L'ultimo evento si svolge In un
pub, dove Bad Cat affronta un
bulldog in una gara di bowling. Alle
estremita opposte di una pista a
cinque corsie, entrambi | concor-
renti cercano di colpirsi con le
palle da bowling. Quande uno
viene colpito, va al bar e beve un

oos! o ificlelh oo, 150 pagine illustrate con 2200 articoli
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« Brillante azione calclstica in questo seguito di Matchday

MATCHDAY IT

Ocean, cassetta L.18.000, joystick o tastiera. Per C64.

M atchday fu pubblicato ori-
ginariamente per Spectrum
e fu accolto come una delle
migliori simulazio i sportive dei
suoi tempi. La versione per Com-
madore, ad ogni modo, era piuttos-
to scadente @ apparve soltanto
nella compilation They Sold A
Million Il. Ora gli autori Jon Rit-
man e Bernie Drummond si sono
messi a lavorare di nuovo insieme
per creare il suo successore,
Matchday Il, mentre John Dar-
nell ha creato la versione per C64.
Possono partecipare uno o due
giocatori, giocando una singola
partita o un'intero campionato o
torneo di coppa. Prima del calcio
d'inizio, il giocatore pud modificare
tramite una serie di menl quasi
qualunque aspetto del gioco. Si
comincia col decidere se giocare
contro il computer o contro un ami-
co o, addirittura, in due contro il
computer. Si pud cambiare anche
il colore delle maglie e del campo,
nonché dare un vantaggio ad una
squadra facendola cominciare con
gia dei gol all'attivo (forse per sim-
ulare il “ritorno” di una sfida di cop-
pa?).

Si possono inoltre modificare le
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tattiche delle squadre (offensiva o

difensiva), la durata di ciascun

tempo, il controlio -umano o auto-
matico- del portiere e il volume de-
gli effetti sonori.

Durante la partita, controllate un
giocatore alla volta: quello che &
pid vicino alla palla in quel momen-
to. Per giocare la palla si usa un
“calciometro®, cio@ una barra co-

stantemente in movimento, raffi-
gurata in alto sopra il campo di gio-
co e, in forma ridotta, sopra la tes-
ta del calciatore che si controlla.
La potenza del tiro & determinata
dalla dimensione della barra pul-
sante al momento della pressione
del tasto di fuoco e quando il cal-
ciometro indica una quantita nega-
tiva & possibile eseguire dei colpi

"FP er cinque lunghl nnnlq."
International Soccer & sta-
to considerato Il miglior
gloco di calclo su comput-
er. Ora le cose sono cam-
biate: & arrivato Match Day
ll. Lo spessore di questo
gloco incredibile. CI
sono 17 scherml dl opzio-
ni che consentono dl mo-
dificare quasi tuttl | para-
metri del gioco. Le op-
zionl includono partite ad
uno o due giocatorli e In
coppla (in cul | glocatori
glocano Insieme contro Il
computer). S| pué glocare
un cnmrinnutn o compe-
tizioni di Coppa e Il campi-
onalo & strutturato In mo-
do da Impegnare al massi-
mo |l glocatore. Una delle
chicche & | modo In cul
vengono selezionatli | glo-
catorl che devono rice-
vere la palla: [l computer
non sbaglia mal la scella.
Il medo di controllo & in-
credibile e consente di
eseguire una grossa va-
rieta di tiri, passaggl, lan-
cl, cuntrutr e colpl di
tacco senza grossl pro-
blemi, mentre tutte le sit-
uazionl a palla ferma sono
completamente control-
lablii. 1l gioco & Impegna-
tivo: il livello pli basso &
difficllotto @ per battere ||
computer al livelll superi-
ori ¢l vuole moita pratica.
La cosa migliore & che
MatchDay 11 sl giloca come
una vera partita di calclo
e clo & certamente Il migli-
or complimente che sl
possa fare.

di tacco. La direzione della palla &
determinata dalla posizione del
joystick,

Un calciatore con la palla pud fare
un lancio aereo, se calcia mentre
sta comrendo, 0 un passaggio ras-
oterra, se calcia da fermo. Un gio-
catore senza palla pud *bloccare”
il suo calciometro tenendo premu-
to il pulsante. A tocchera la
palla, la calciera con la potenza in-
dicata dalla barra bloccata. Pre-
mendo il pulsante di fuoco quando
la palla sta passando sopra la tes-
ta del vostro calciatore gli fa col-
pire la palla di testa.

Un calciatore pud fare fallo, ad
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uesta & una simulazione accurata del caiclo piu che

un “gloco”, dato che consente di eseguire quasi
tutte le mosse che potete desiderare, compresi | colpl di
tacco. Blsogna ammettere che & meno spetiacolare di
Gary Lineker's Superstar Football, ma & molto pld gratificante
perché | gol bisogna proprio costruirll. L'opzione di gio-
co In coppla & un’idea stupenda e rende le partite pid di-
vertentl (“Dal, passa, sono liberol”), oltre a fornire una
varlazione rispetto alle solite partite uno contro uno. |
dubbl sul gioco diminulscono man mano che giocate, ma
alcunl difettl sono cld nonostante fastidiosi: la lentezza
dl movimento del glocatorl @ lo schermo che sl incasina
facendo scomparire palla e/o glocatorl. L'intelligenza di
gloco del computer, inoitre, ha alcunl degli stessi difett|
di International cer, cloé a volte passa un po' In ritardo li
controllo su un glocatore. Sono cose Insli nIIinantIi
perd, Iin confronto allo spessore del gloco e alle opzion
disponibill prima e durante la partita. Da non perdere.

AR I ST .. — e N - -, Unlltruglﬂmdlcnlciu?

Pud essere meglio del
buon vecchio International
Soccer? E' la domanda che
tutti sl pongono e, perso-
nalmente, credo che sia-
no alla parl. La glocabllita
di MatchDay |l & rovinata
daila mancanza di veloc-
Ita, ma Il gloco sl rifda con
I'incredibile serie di opzi-
onl - disponibill. Il calcio-
metro & una ottima Idea e
consente ad un glocatore
esperto dl eseguire sche-
mi molte intricatli. Cié det-
to, penso che placera
solo al verl tifosi di cal-
clo: & troppo simlile al
vero calcio @ non & un glo-
co d'azione. Sta a vol de-
cidere se vi piace o no.

esempio andare addosso ad un
avversario, facendogli perdere la
palla. || computer non vede i falli,
quindi chi gioca duro non viene pu-
nito.

Durante la partita sono previste -
messe laterali, calci d’angolo e pu-
nizioni. Il programma ha un siste-
ma di deflessione realistico che fa
sl che la palla imbalzi corretta-
mente a seconda del punto e della
posizione da cui & stata calciata.

PRESENTAZIONE 96%
Un'incredibile sfilza di opzioni e
un superbo uso del joystick:
l'incasinamento dello schermo
& perd fastidioso.

GRAFICA 72%
Molto efficace ma lenta.

SONORO 79%
Ottimo motivo dei titoli e effett
sonori adeguati.

APPETIBILITA' 81%
Essendo calcio vero e proprio
le regole sono ovvie, ma ci vu-
ole tempo per impadronirsi di al-
cuni comandi, specialmente
per il calciometro.
LONGEVITA' 92%

| tre tosti livelli di difficolta e
lincredibile serie di opzioni
dovrebbero far felice il tifoso
medio per un bel po’ di mesi a
venire.

GLOBALE 90%
Probabilmente la piu accurata
simulazione di calcio mai realiz-
zata e, nonostante alcuni difet-
ti, un divertente gioco di calcio.
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CRL, cassetta L.18.000, disco L.25.000, solo joystick. Per Cé4.

aliene sta terrorizzando la

Galassia, senza che nessu-
no reagisca. Un solo intrepido pilo-
ta non & disposto a subire passiv-
amente e mette a punto un‘astro-
nave, etci, etci.
L'armata nemica scorre vertical-
mente dall'alto. La navicella e ar-
mata di un cannoncino che col-
pisce le astronavi e le postazioni
nemiche. La loro distruzione fa ap-
parire, in alcuni casi, delle capsule
contenenti opzioni supplementari
che migliorano le prestazioni della
navicella.
Le capsule disponibili contengono
velocita extra, maggiore potenza
di fuoco, navicelle extra, punti bo-
nus ed energia. L'energia & neces-
saria a teletrasportare un droide
teleguidato a bordo di uno degli
ofto tipi di astronavi nemiche.
Ciascuna astronave contiene un

U na flotta di potenti astronavi

componente segreto del motore,
indispensabile per portare a ter-
mine la missione.

La fase di teletrasporto viene at-
tivata premendo la barra spazia-
trice e selezionando “board ship”
da un menl a discesa. L'azione si
blocca ed appare un cursore che
viene usato per selezionare il vei-
colo nemico prescelto. Una volta
scelta I'astronave, un droide viene
teletrasportato a bordo per esplo-
rare il suo labirintico interno.

Il giocatore guida il droide alla ni-
cerca dell'apparecchiatura nas-
costa, evitando al contempo i col-
pi delle guardie aliene. |l gioco tor-
na all'azione spara-e-fuggi quando
si verifica uno di questi tre casi:
viene ritrovato il componente, il
droide viene ucciso o I'energia dis-
ponibile si riduce a zero.

La missione si pud dichiarare con-
clusa quando il giocatore ha ritro-
vato tutti e otto i componenti e si @
liberato delle restanti astronavi
nemiche.

PRESENTAZIONE 79%
Buona, comprendente
l'opzione di restart @ un grande
tabella dei record.

GRAFICA 78%

| fondali e gl sprite colorati
sono rovinati da una scadente
navicella.

SONORO 56%
Musichetta nella media, ma gli
effetti sono sono piuttosto buo-

ni.

APPETIBILITA' 65%

Azione sparatutto immediata,
ma gli elevati livelli di difficolta
sono deprimenti,
LONGEVITA' 44%

La frustrazione dovrebbe en-
trare in scena molto pnma della
fine del gioco.

GLOBALE 53%

Uno spara-e-fuggi che fa an-
dare su tutte le furie e che non
riesce a sfruttare il suo poten-
ziale.




frire la sua mano al pilota pid

in gamba, colui che riuscira
ad eliminare il maggior numero di
astronavi nemiche.
Topple Zlp & uno spara-e-fuggi a
scorrimento multidirezionale. A
vostra disposizione avete una so-
la astronave per partita e inizial-
mente sembra una vecchia car-
cassa: lenta nei movimenti, ha dei
laser che non distruggono e dis-
pone di una strumentazione limita-
ta. Durante la missione in questa
terra popolata da nemici numerosi
@ agguerriti, potete trovare molti
“accesson” utili per il potenzia-
mento del vostro mezzo.
Le astronavi nemiche infatti ab-
bandonano sul terreno contenitori
simili a delle pillole con vari acces-
son, carburante, schermi e razzi.
Per recuperare queslti oggetti pre-
ziosi dovete colpire il contenitore
e quindi passare sopra all'oggetto.
Fate attenzione perché alcuni di
questi oggetti hanno effetti negati-
vi sulla vostra astronave come la
diminuzione dell'energia, la perdita
del controllo, la neutralizzazione
dei missili.
Il libretto di istruzioni contiene una
lista di tutti gli oggetti, illustrati
con delle icone e accompagnati da
una descrizione (in francese, in-
glese, tedesco e spagnolo).
L'azione del gioco & ripresa dal-
l'alto e avviene su vari scenari tri-
dimensionali che variano dalla ri-

U na principessa & pronta a of-

TOPPLE ZIP

Infogrames, cartuccia L.39.000, joystick/tastiera. Per MSX 2.

viera del primo schermo al pae-
saggio vulcanico del quarto scher-
mo.

Il resto dello schermo & occupato
da una serie di indicatori che vi
forniscono informazioni riguardan-
ti la fase di gioco che state affron-
tando, il livello di energia, lo stato
dell'astronave, il nome e il numero
degli oggetti raccolti, il numero di
astronavi rimaste, l'indicatore di
velocita, il nome dell'ultimo ogget-
to raccolto e il monitor del radar.
Se volete scongiurare un'ecces-
siva perdita di energia dovete evi-
tare l'impatto con alberi, case e
montagne. | colpi dei nemici oltre a

HIT RET KEY
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Ho trovato Top-

é'ﬁ*‘ 574 le Zip pluttosto
"*T‘::}t’ﬁi'! ento. Uno spa-
* | | ra-e-fuggl che

Fa

si rispettl deve
avere un buon ritmo e si-
curamente I'MSX 2 puo vi-
lf iare a wvelocitd un pod
ﬂn elevate. Inoltre non

capito Il motivo per cul
hanno lasclato le scritte
in gilapponese. Non & mol-
to gratificante terminare
i gloco senza capire nulla
di quello che avete otte-
nuto. Un'altra limitazione
secondo me & costituita
dal supporto, la cartridge
é decisamente comoda e
veloce, ma fa salire ||
rezzo del gioco di quelle
0 mila lire che credo tutti
referirebbero Investire
n una seconda, seppur
lenta cassetta.

distruggere |'astronave possono
costarvi anche la perdita degli og-
getti che avete raccolto, mentre
alcune astronavi nemiche saranno
pid difficili da abbattere di altre.
Per passare da uno schermo al-
I'altro bisogna infilarsi in un tunnel,
Se avete raccolto il radar, il moni-
tor vi indica a quale schermo con-
duce ogni passaggio. Il tunnel fi-
nale & indicato dalla lettera G e
conviene raggiungerlo solo quan-
do avete raccolto la chiave.

Questo spara-e-
fuggl dagll occhi
a8 mandorla non
mi ha eccessi-
vamente entu-
slasmato. La grafica ti
cartone animato & carina
@ colorata, ma questo non
basta & fare di Topple Zip un
grande gloco, anche per-
ché le finalita del combat-
timento non sono molto
chiare. Quelll della Info-
r.ﬂmn potevano anche
re uno sforzo in pit e
tradurre le varie scher-
mate. Un'altra mancanza
di rllievo é quella del con-
tatore di punteggio, che
ur essendo citato nelle
struzionl, non compare
sullo schermo. Comun-
ul I'ildea della raccolta
pliloloni- non & male e
Il accessorl sono varl e
ivertentl, anche se non
sono proprio riuscito a
beccare quello che attiva
Il sintetizzatore vocale.
Nel complesso & senz'al-
tro meglio delle conver-
sloni @ SOno apparse
ultimamente su questi
schermi.

PRESENTAZIONE 81%

Il cancamento é veloce (o
mancherebbe altro). Le istru-
Zioni non sono il massimo e for
lunatamente non sono in glap:
pongse

GRAFICA 83%

Othimo utllizzo dei colon e sfon
di ben disegnati con uno shle
da cartone animato

SONORO 61 %

La musica non ¢ male ma e un
po noiosa

APPETIBILITA' 60%

Qualche problema all'imzio, so-
prattutto per le scntte in giap-
ponese

LONGEVITA’ 68%

ma le cose dovrebbe miglio
rare: con la raccolta der van og
geth

GLOBALE 69%

Uno spara-e-fugg non velocis
simo con un po’ di raccogli og-
getl
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TOBRUK

PSS, cassetta 1.18.000, disco L.25.000. Per C64.

he Clash of Armour & il

sottotitolo di quest'ultimo

gioco della prolifica PSS e
ancora una volta ci troviamo
nel deserto: una localita sempre
pit popolare per i wargame.
Tobruk & una simulazione di
medio raggio del tentativo di
Rommel di passare attraverso
un vasto campo minato, che si
estende da Gazala e Bir Ha-
chieim in nord Africa, posato
dagli alleati per difendere To-
bruk, punto chiave per i riforni-
menti nel Medittaraneo. Con "
medio raggio” intendevo dire
che non ricrea una singola bat-
taglia né simula un'intera
campagna. L'azione copre cir-
ca un mese di tempo, a partire
dal 26 maggio 1942, e il combat-
timento si risolve in un solo tur-
no. Il giocatore, al comando
dell'esercito dell'Asse, gioca
contro il computer e deve cer-
care di di catturare quante pid
oasi alleate possibili. Tobruk,
nell'angolo superiore destro, &
la meta finale.
Lo schermo principale mostra
una veduta poco entusiasmante

L r

r EEARING it

EANGE

ELEVATION 0O2Z2. 5°

della Cirenaica nella quale la
linea di Gazala -il campo mi-
nato alleato- taglia in due il de-
serto. Come dice il libretto
d'istruzioni, quando iniziarono
le operazioni, il campo minato
non era ancora terminato ed &
per questo che ¢'® un passaggio
a sud della linea. Le truppe
dell'Asse iniziano il gioco dal-
la loro parte della linea mentre
dall'altra parte ci sono tutte le
oasi e le forze alleate. E' molto
facile identificare ogni punto
della mappa grazie ad un Com
Box che spostato su qualunque
elemento, sia unitd che paesag-
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gio, da subito l'informazione
richiesta. A dire il vero ci sono
pochi elementi sulla mappa: c'é
solo sabbia, sabbia e ancora sab-
bia.

Esaminare le unitA nemiche
con il Com Box (e conoscere la
forza difensiva delle oasi) & fa-
cile quanto esaminare quelle
amiche. Il sistema & agile da
comandare e facile da capire.
Le informazioni sulle unita in-
dicano la loro forza in termini
di quantitd di vomini, provviste
e artiglieria disponibili e il nu-
mero di mosse che quell'unita
pud fare in quel turno.

Ci sono due turni al giorno, di-
visi in fase di Movimento e di
Combattimento. Alla fine della
giornata, ogni due turni, & la
volta delle fasi Rifornimento e
Comando. Con il Com Box potete
muovere le unitd come volete,
l'unica cosa che non si pud fare
& costringerle a suicidarsi pas-
sando sopra il campo minato,
che viene considerato ostacolo
insuperabile. Se si entra in una
zona sotto il controllo nemico -i
riquadri che circondano im-

r r

r r
ARKUNLITIONn
DO OOOOO0OT
(&

mediatamente |'unitd nemica-
si rimane bloccati ma & possi-
bile evitare il combattimento.

Il Com Box non consente di fare
movimenti che non siano con-
sentiti a quell'unitd, restrizi-
one che ho trovate molto utile.
Gli ordini di movimento vengo-
no eseguiti immediatamente e
cid aiuta a organizzare le forze.
Quando avete mosso tutte le
unita, si passa alla fase di com-
battimento premendo la barra
spaziatrice. Il combattimento
tra unitd adiacenti & opzionale.
A questo punto, a meno che nel
menl iniziale non abbiate dis-

attivato questa opzione, parte la
famosa sequenza arcade dei
giochi PSS,

Questa opzione non & male in
un tipo di gioco wveloce come
Battle of Britain, ma nel mezzo
di questo wargame strategico
tradizionale con pedine questa
sequenza arcade stona. Come si
pud facilmente immaginare
siete al comando di un carroar-
mato, che avanza in un paesag-
gio poco convincente e potete
sparare proiettili o bombe contro
le occasionali oasi e carriar-
mati nemici, ottenendo ben
poco. A meno che siate vera-
mente presi dal gioco, escluden-

do questa opzione non perderete
assolutamente niente.

Senza la sequenza arcade il
combattimento si risclve im-
mediatamente e si conclude con
un rapporto su chi si 2 ritirato e
chi 8i & arreso. Sembra che le
unitd nemiche si arrendano
sempre, levandovi la soddisfaz-
ione di leggere il messaggio:
"Unita annientata”. Segue la
fase di Rifornimento nella
quale verra chiesto al giocatore
quale unitad deve ricevere le
limitate risorse disponibili.
L'importanza dei rifornimenti
in una guerra nel deserto & en-
fatizzata dal fatto che le forze
dell’'Asse devono trascinarsi
dietro i mezzi di rifornimento e
proteggerli dai nemici. Cid
rende pil interessante l'azione
di gioco perché se vengono dis-
trutti entrambi i depositi -e sono
molte valnerabili- 1'Asse perde
automaticamente.

La fase di comando introduce
un nuovo schermo, nel quale si
decide la disposizione strategi-
ca delle risorse. Potete asseg-
nare i punti-risorse al recupero
degli AFV (veicoli da combatti-
mento armati) per minimiz-
zare le perdite subite nello scon-
tro e, molto importante, al
cannoneggiamento di un bersa-

glic o il brillamento delle
mine. Assegnare un numero
sufficiente di punti al brilla-
mento delle mine, consente allo |
schieramento dell’Asse di
aprire una breccia nella linea
di Gazala, attraverso la quale
possono passare le unitd pid
lente. Il cannoneggiamento di
un bersaglio consente di sce-
gliere un bersaglio da colpire,
che perd pud essersi spostato
quando viene eseguito l'ordine.
Il libretto di istruzioni & ade-
guato: offre un breve ma esau-
riente sommario degli eventi
storici e guida vivacemente il
giocatore nei meccanismi del

gioco. L'impaginazione & perd
un po insolita ed & quindi di
difficile consultazione. E' stato
anche battuto senza capoversi:
pud essere uninezia, ma cosl
risulta un po’ confuso!

Con i suoi due livelli di diffi-
colta, & facile farsi prendere dal
gioco, che & divertente da gio-
care ma difficile da sconfig-
gere. La fluidita del gioco e la
semplicita dell'obiettivo costi-
tuiscono un certo fascino e il
gioco, pur non avendo gran
spessore e longevita, & suffi-
cientemente impegnativo da ri-
sultare divertente.

PRESENTAZIONE 85%

Vivace e ben congegnata.,
GRAFICA T1%

Non & entusiasmante ma &
chiara.

REGOLE 60%

Adeguate ma mal impagi-
nate.

GIOCABILITA' 81%

E' realizzato in modo che sia
facile e veloce da giocare e
senza interruzioni, a meno
che non si tenga conto delle
scquenze arcade.

GLOBALE 70%

Non & male.




Spectrum.

ANNALI DI ROMA

PSS, cassetta L.18.000, disco L.25.000. Per PC 1, Cé4,

o scenario di Annals of

Rome rappresenta l'esem-

pio ultimo di una guerra a
lungo termine. La pianificazi-
one strategica dell'invasione di
un paese in un periodo di mesi
prevede la messa a fuoco di in-
visibili dettagli e in questo gio-
co siete responsabili della co-
struzione e gestione dell'intero
impero romano. La grandiosita
di questo obiettivo aveva susci-
tato qualcosa in me, quando u-
acl per Spectrum, ma la giocabi-
lita delle nuove versioni per C64
e Olivetti PC 1 non & alla sua al-
tezza.
Il gioco combina in modo un po’
disordinato diversi elementi
per produrre una simulazione
delle condizioni storiche che
formano il destino delle nazio-
ni in generale e di Roma in
particolare. Vi sono forze econ-
omiche, rappresentate in modo
inefficace da un selezionabile
tasso d'imposte e dalle casse
dello stato piene (o vuote) d'oro.
Vi sono personalita, che fornis-
cono un inaspettato interesse
umano in una saga che si po-
trebbe pensare gia priva di din-
amiche individuali e, natural-
mente, c¢'& l'aspetto della con-
quista militare.
Il gioco comincia nel 273 a.C,,
quando la Repubblica Romana
aveva ormai il controllo dell'l-
talia ed era pronta a conquis-
tare il resto del mondo antico.
Lo schermo visualizza una ver-
gione un po’ schiacciata del
mondo allora conosciuto, fortu-
natamente integrata da una
mappa nel libretto d'istruzioni.
Le regioni dominate dalle po-
tenze rivali di Roma, raggrup-
pate in base alle razze che vi ab-
itano, sono indicate da colori
diversi. All'inizio del gioco, il
territorio dei Galli si stende per
gran parte dell’Europa e con
l'esperienza ho scoperto che &
vantaggioso e abbastanza facile
sgominarli appena possibile.
Prima di iniziare la guerra ha
luogo la fase economica mnella
quale il giocatore deve decidere
il tasso d'imposte, tra uno e due,
per la fase successiva.
Un alto tasso genera impopolar-
ith, mentre la popolaritd di un
regime & un grosso fattore di
stabilita.
Segue poi un appello dei VIP ro-
mani. In qualunque momento
ci sono 21 personaggi, tutti con
dei convincenti nomi romani
come Tiberiua Cato e Aurelius
Maximus (ad essere pedanti si

potrebbe dire che i romani ave-
vano tre nomi, non due).
All'inizio sono tutti senatori,
ma possono essere nominati co-
mandanti, legati o tribuni. Og-
nuno ha una sua propria perso-
nalita, definita da due cifre che
rappresentano l'abilita e la le-
alta. Invecchiano e quando mu-
oiono vengono automaticamen-
te sostituiti. La prima decisione
riguarda chi nominare coman-
dante o governatore di Roma.
Se scegliete un senatore di scar-
sa lealtd, quasi inevitabilmente
vi tradira. Cid non & perd neces-
sariamente un male.
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ciascuna regione gioca il suo
turno in ordine casuale. Nei
primi turni, il giocatore deve
stare a guardare il resto del
mondo combattere. Sullo Spec-
trum questa fase & di una len-
tezza incredibile, mentre nelle
versioni per C64 e PC 1 & stata
notevolmente wvelocizzata. La
sconcertante mancanza di qua-
lunque effetto sonoro, rende dif-
ficile seguire lo svolgersi degli
avvenimenti. E' ridicolo, natu-
ralmente, aspettarsi che la con-
quista di una “nazione” sia ac-
compagnata da un sonoro ap-
propriato, ma il silenzio & peg-
gio.

Quando & il turno dellTtalia, la
scelta & piuttosto semplice: 0 non
fate niente o mandate i legiona-
ri a conquistare una regione a-
diacente. Ciascuna nazione ha
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Se la popolaritad del regime &
bassa, e pud scendere anche di
molto sotto lo zero, pud verifi-
carsi una pilt dannosa forma di
tradimento: un comandante al-
la guida di un grosso numero di
legioni pud decidere di ribellar-
si e puntare su Roma per pren-
dere il potere. Non c'¢ niente
che possa impedire a diversi co-
mandanti di decidere di fare
cid simultaneamente e, infatti,
& stata prevista una fase, la fase
della guerra civile, proprio per
questi casi. Una parte dell'eser-
cito solitamente rimane fedele
allo stato e cid significa che per-
dete risorse in una lotta intesti-
na. La guerra civile pud essere
devastante e per evitarla & con-
sigliabile non affidare a qua-
lunque comandante, per quanto
leale, pit di tante legioni.

All'inizio del gioco, 1'Italia &
circondata da imperi nemici ed
& dotata di una forza militare
molto efficiente. I legionari so-
no molto meglio organizzati di
qualungue altra forza nemica
ed hanno poche difficolta a
sconfiggerle, anche quando so-
no in rapporto di due ad uno.
Nella fase di combattimento

una sola mossa per turno, ma se
conquistate una nazione prima
che abbia giocato il suo turno, la
sua mossa spetterd a voi, Questo
significa che l'ordine in cui
giocano le nazioni & importan-
tissimo e la fortuna pud consen-
tirvi di conquistare cinque re-
gioni in un turno.

La presenza di un nemico in
una regione & indicata da un
numero: ciascuna unita rappre-
senta diecimila uomini. Cias-
cuna unitd dell'esercito roma-
no rappresenta invece cingue-
mila uwomini.

Una volta conquistati, i possedi-
menti romani sono sotto la co-
stante minaccia esterna ed in-
terna. Le potenze nemiche adia-
centi cercando di portarvele via
e se la provincia & la “patria” di
una particolare razza, la popo-
lazione nativa organizzera un
esercito di contadini armati di
forconi e cercherd di ribellarsi.
Mantenere il controllo di una
patria & difficile, ma ne vale la
pena poiché potete distruggere
per fame una razza nemica.
Non potendo usufruire dei loro
tesori non potranno organiz-
zare un esercito e, se dominati

per un sufficiente numero di
decadi, si estingueranno. Il per-
icolo maggiore per l'impero
viene da oltre i confini della
mappa, dalle orde di barbari che
appaiono in numero astronomi-
co con frequenza calcolata sto-
ricamente e che alla fine vinco-
no sempre.

Con un po’' di pratica non & diffi-
cile conquistare l'intera mappa
in un discreto numero di turni.
La difficolta sta nel man-
tenerne il controllo, viste le mi-
naccie di guerre civili, ribellio-
ni di nativi e invasioni barba-
riche sempre in agguato.
Teoricamente & possibile far du-
rare |'Impero Romano oltre la
data della sua caduta storica,
anche se le forze che operano
contro di voi sono schiaccianti.
E' vero che i legionari romani
all'inizio del gioco, nel 273
a.C., sono i migliori soldati del
mondo, ma quando nel quinto
secolo arrivano i Vandali e gli
Unni i loro metodi sono datati e
le orde barbariche hanno rag-
giunto un eguale livello di so-
fisticazione.

La grandiositd dello scenario &
allettante, ma ¢i sono alcune
cose che non vanno nelle nuove
versioni. La mancanza di sono-
ro & una deficienza pid grave di
quello che pensavo, manca la
scomposizione delle popolazioni
delle diverse regioni e anche, e
questo & pit grave, la fase che
spiegava come avveniva il re-
clutamento delle truppe nelle
varie regioni. Con mia grande
sorpresa, il risultato & un prodot-
to mal presentato che non & in
grado di ricreare il fascino che
la sola idea di governare |'Im-
pero Romano aveva suscitato.

PRESENTAZIONE 49%
Incongruo stilisticamente e
con una struttura di turni
confusionaria.

GRAFICA 60%

La disposizione dei dati sullo
schermo e la mappa sono dis-
ordinate e confuse.

REGOLE 65%

Ci sono delle tabelle e una
mappa di una certa utilita,
ma le regole sono arrangiate
male e difficili da consul-

tare.

AUTENTICITA' 80%

La conoscenza che 1'autore
ha della storia romana &
trasmessa bene.
GIOCABILITA' 64%

La presentazione scadente
rovina un gioco che sarebbe
altrimenti stato irresistibile.
GLOBALE 68%

Un'idea interessante ma un
gioco mediocre.
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ATV SIMULATOR

Code Masters, L. 5000, joystick/tastiera. Per Commodore 64.

tv Simulator & un gioco
Ad corsa a doppio schermo.

Uno o due giocatori stanno
alla guida di una moto da fuori
strada cercando di ottenere il mig-
lior tempo su una serie di percorsi
accidentati.
Ogni corsa & piena di ostacoli e
pericoli che devono essere super-
ati con la moto. Comunque se un
ostacolo e preso troppo veloce-
mente, il guidatore & disarcionato
con la conseguente perdita di sec-
ondi preziosi. Se il cronometro ar-
riva a 30 secondi prima di tagliare
la linea del traguardo la gara fi-
nisce.

Potrebbe essere
ribattezzato ‘il
fratello pid brutto di
Kickstart Simulator’
visto che prova
a8 riproporre la formula
della corsa a ostacoll per
moto. L'azione a dopplo
schermo potrebbe essere
divertente, ma sfortunat-
amente Il sistema di con-
trollo & mediocre e tutto
quello che dovete fare &
affrontare gll ostacoli alla
velocitda glusta. Una volta
Imparate le varie veloc-
ita, Il gloco & finlio. La
grafica e debole e |l sono-
ro Insignificante. Se pen-
sate che Kikstart | e |l (con
I'agglunta dell'editor) co-
stano lo stesso prezzo
non ho dubbl su quale
meglio acquistare tra |
ire.

Il prossimo sara un Simulatore di
simulatore?

Quando si vede

Lnr la prima vol-
1a Atv Simulator la
prima cosa che
: viene in mente &
Kickstart per i dn? o
schermo e la grafica.
Sfortunatamente la Code
Masters non & riuscita a
realizzare quaicosa di va-
lido. Il gloco & terribile
con sfo pluttostio blan-
di, e una ATV assoluta-
mente mal designata.
Controllare I| mezzo & fin

semplice ed & suf-
ficlente dosare ['accele-
ratore e lo sterzo. Non &
una simulazione di guida
dl una ATV e, In generale,
come programma & sca-
dente: da evitare ad ogni
costo.

PRESENTAZIONE 82%
Opzione per 1 o 2 giocatori, nel
GRAFICA 45%

Sprite e sfondi senza fantasia.
SONORO 57%

Musica di buona fattura ma as-
solutamente insignificante ed
effetti funzionali.
APPETIBILITA' 51% |
In due di si diverte, ma l'azione
non & molto eccitante.
LONGEVITA' 36%

| percorsi sono sempre gli stes-
si e di conseguenza il gioco &
ripetitivo.

GLOBALE 42%
Deludente versione di Kik-
start.
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BEAT IT

Mastertronic, L.5000, solo

joystick. Per C64.

ockin' Rodney, star del
classico della Task Set,

Jammin', & tornato dopo

un‘assenza di cinque anni.
L'azione & vista dall'alto @ Rodney
coiTe su @ giu per lo schermo cer-
cando di raccogliere delle note
nelle varie striscie colorate dello
schermo. Per passare da una
striscia all'altra Rodney deve u-
sare per forza la striscia mobile
multicolore. Mano a mano che rac-
cogliete le note si aggiungono ar-
monie che formano la colonna so-
nora, la quale da un‘indicazione
del vostro progresso nel gioco. Il
raggiungimento di questo obiettivo
@ reso ancora piu difficile da crea-
ture che entrando in contatto con
Rodney, gli fanno perdere le note
raccolte, "spengono” lo schermo e
spaccano in due il nostro eroe!

> F g
La *“Numere uno"di Rockin® Rodney
dall'uftimo titolo Mastertronic.

Questo gloco mi
{ porta Indietro
nel tempol Sono
gla passatl cin-
ue annl da Jam-

ask uindl
uilﬂH:IL .q fatto

min' della
uesio seg
esiderare fin trnqﬂn. E'

sicuramente Insolito e,
per | glocatorl che non co-
noscono l'originale il do-
ver andare su e gid per
uno schermo che pulsa In
modo Ipnotico alla caccla
di note con cul costruire |l
brano musicale, Beat It sard
un'esperienza nuova e di-
vertente. L'azione di glo-
co & febbrile e richlede
molta planificazione e
una precisa coordinazi-
one psico-motoria. A sole
5.000 lire, Beat it & decisa-
mente un affare che non
vl deve sfuggire.

- PRESENTAZIONE 87%
=>/ | Beat It mi ha posi- Opzioni molto varie @ in gene-
tlulmln“l: n;.h rale ben disposte.
preso: scher- RAFIC
e sol. vistoss gpﬂnf;nﬂzimnmmw
nsolito, ma la ; .
struttura del gloco & In-| | Ment e sfondi molto colorat.
crediblimente affascinan- SONORO 80%
te @ cosl sarete spintl a Un mucchio di brani rockeg-
migliorarvi ad ogni nuova gianti da costruire con un bel
prrtiu.'ll-l com Illnn t“ giro di basso
oco stato disegnato 3 AR
gon Ingegno, dalla colon- | | APPETIBILITA' 87%
na sonora che sl cos- Insolito, ma |'azione & subito
trulsce raccoglliendo Ile appassionante.
note, agll Interruttorl di LONGEVITA' 82%
luce che “spengono” lo Con 80 o e ot
schermo, lasclando visib- schermi-labi
il | soll occhi di Rodneyl! frontare la previsione a lungo
Brillante, movimentato e termine & buona.
ﬂ“illlﬂ:ﬂl? im:vnﬂdlllll- GLOBALE 88%
oente: Basl H:R N giona Una raccogli-tutto molto origi-
che vi coinvoigerd fino
alle ore plccole %H witl || L nale e divertento.
s PR et e AN LR T il R




SUPER G-MAN

Code Masters, L.5000, joystick/tastiera. Per C64.

uper G-Man & una missione
S attraverso 10 paesaggi a

scorrimento orizzontale. Ar-
mati di esplosivo e equipaggiati
con un zaino-jet a raggio limitato,
si deve perlustrare il territorio, rac-
cogliendo le scorte di carburante e
di munizioni e evitando ostacoli e
pericoli vari.

~.| Non posso cre-
| dere che abbia-
no adotiato un
tale modo di
controllo per Su-
per G-Man: spingere In gid
gnr salire, aargh! Questo

un grosso difetto del
gloco. Nel momenti di cri-
sl sl fanno reazionl natu-
rall @ muovete [nevitabil-
mente nel modo. sba-
llato, facendo una brutta
ne. Il resto del gloco ha
la sufficienza dal punto di
vista grafico e sonoro. La
struttura del gloco & nolo-
sa @ quesia cassella ap-
artiene ormal al passa-
o. Sard anche un G-Man,
ma Super non lo & di cer-

to.

Ogni paesaggio ha un tempo li-
mite e se G-Man non riesce a rag-
giungere il trasportatore prima
della scadenza, il gioco ha ter-
mine.

& b

Pit semplice di
cosi non sl puo.
Guidare Super
G-Man attraver-
s0 una serie di
paesaggl monotoni fino a
destinazione. C'é poco
altro da fare e l'azione di-
venta veramente nolosa e
prevedibile dopo un palo
di partite. Il sistema di
controllo & scomodo e sia
la grafica che Il sono so-
noro sclalbi. Quelll della
Code Masters sono molto
bravi & promuovere | loro
Rrﬂdulli ma quesia volta
anno toppato.

Per C64, C16, Plus4.

GRAND PRIX
SIMULATOR

Code Masters, L.5000, cassetia, joystick/tastiera.

n questo nuovo gioco di corsa
della Code Master uno o due
giocatori sfidano una macchini-
na guidata dal computer in una se-
rie di corse di tre giri su 12 diversi
tracciati.
L'azione & vista dall’alto e le auto
devono percorrere il tracciato nel

minor tempo possibile.

Le collisioni con i lati della pista, o
un ostacolo improvviso come olio
e oggetti vari, provocano un ral-
lentamento del veicolo.

Vincere & tutto, perché arrivare
secondi equivale ad essere ultimi
e significa la fine del gioco.

Il clone di Super Sprint della Code Master

semplicemente
& veloce,

Devo confessare che
slone di Super Sprint al gloco del
ché non ¢l sono bug! Il gloce
avvincente e divertente
mente nell’'cpzione per due giocatori. Le mac-

preferisco questa . ver-
I'Activision,

speclal-

chinine sl muovono come se fossero su una strada fan-
gosa, sbandando In continuazione, ma Il controllo @
meno complicato di quello delle suto di Super Sprint. Ed &
ancora meglio se usate la tastiera. Non & un cattlvo ac-
quisto anche perché c'é un timido tentative di sintesl vo-

cale.

Questo clone di
Super Sprint non &
terriblle. Le
auto sembrano
del rettangoll e |
fondall sono mediocrl, ma
Il gioco & abbastanza di-
vertente, specialmente
nell'opzione a due gloca-
torl. Le macchinine scivo-
lano come se fossero sul
ghlaccio e Il controllo & un
po’ complicato; spesso
pol & difficlle dire da che
arte sono voltate, ma
‘azione di gloco & diver-
tente, anche se un po' rltr
etitiva. In definitiva, da
rovare se siete un fan d

per Sprint.

PRESENTAZIONE 78%
Opzione per uno o due giocato-
ri ma il lungo intervallo tra le
partite & noioso.

GRAFICA 48%

Sprite patetici, sfendi mediocr.
SONORO 61%

Un normalissimo motivetto di
David Whittaker e qualche ef-
fetto sonoro.

APPETIBILITA' 64%
Il controllo delle auto & compli-

cato ma sopportabile.
LONGEVITA' 48%

112 circuiti sono abbastanza ri-
petitivi anche se |'opzione per
due giocatori offre un buon di-
vertimento.

GLOBALE 59%

Non particolarmente entusias-
mante, ma dovrebbe acconten-
tare i fan di Super Sprint.

Zzap! Febbraio 1988 41
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La potenza di unz banca dati, la dinamica di un quotidiano,

L7unice servizio talematzna italiano con le notizie in tempo
reale sul mondo dell”informatica.

Il sulu accessibile tramite 1a rete nazionale Uzdeutel presente
in piu’ di 32 distretti telefonici {(oltre 1888 comunil).

Con LASERKET 888 potrai caricare programmi in TELESOFTHARE,
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editare up tuo spazio personale su PRIMA PRGINA, leagere, {e
notizie piu’ interessanti di LASER HEMWS e nzgliurare la tua
programmazione con i nostri corsi.

Oltre 3888 pagine cnnsultahzli 24 ore su 24

Il nostro servizio ti 'y
costa cani giorne meno DESLderu rlﬂeuere magglarl lnfnrnazlanz

della meta’ di un quo- | su LASERNET 8o8
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GUIDAPRATICA:
COSTRUIREGIOCHI

Non riuscite ancora a creare un mega-hit con

Shoot'em Up

gerimenti e consigli
sangue da SEUCK.

S, sl, sl! Eccomi qual Il gioviale
Jops, il vostro beniamino, pronto a
sfoderare la seconda ed ultima
puntata della Guida pratica al co-
struire giochi col SEUCK!

Quindi fatevi crescere i capelli e di-
ventate hippy, si, si, si. No, no, no,
non diventate hippy,diventate piut-
tosto un noloso programmatore.
Un pizzosissimo mago dei chip.
Ora, grazie a Shoot'em Up Con-
struction Kit potete creare uno
sparatutto da primi posti in classifi-
ca, da vendere a prezzo da estor-
sione, @ diventare cosi il nuovo Dio
del Software. Comprate una o pid
copie di SEUCK (nessun pro-
grammatore professionista lavora
senza delle copie di back-up) e po-
trete passare giomi e giorni a gio-
care col joystick e creare il piu
sconvolgente computer gioco di
tutti | tempi. Provate a pensare,
per sole 29.000 lire potreste diven-
tare pid famosi di Tony Crowther.
Beh, se questo non & un affare...
Okay, basta con la pubblicita.
Chiedo scusa. Ora passiamo alle
cose serie.

Il mese scorso ho trattato, diciamo
cosl, di Slap'n'Tickle; questo
mese parlero degli altri tre devas-
tanti programmi inclusi nella con-
fezione: Qutlaw, Transputer
Man e Celebrity Squares, i pri-
mi due sono figli del Grande Padre
SEUCK, il terzo & figlio illegittimo
di Gary Liddon, Gary Penn e di al-
tre persone.

OUTLAW

Eccoci qui dove batte il nostro
cuore, all'interno del C64. Quello

Construction Kit? Niente
qul Jonathan ‘Jops’ Hare, pronto a

aura, c'a
arvi sug-

Su come spremere Il

che vediamo sono miglia e miglia di
deserto. Ma non temete, perché
questo @ Outlaw e siamo nell'Ari-
zona del secolo scorso per il pid
grande spaghetti western della
storia. L'obiettivo principale era di
mostrare come SEUCK potesse
essere usato per creare giochi in
stile Commando, usando il gioca-
tore per “spingere”, cioé muovere,
lo schermo. Si tratta praticamente
di un gioco del tipo "push" come
appare nello schermo del LEVELS
EDITOR.

SPRITE E
OGGETTI

Gli sprite sono stati un bel proble-

ma. Il fatto & che & stato un compi-
to sovrumano anche per me rius-

cire a mettere I'ombra su tutti gli

sprite, e visto che ultimamente ho
l'ossessione delle ombre mi sono
trovato davanti ad un dilemma.

Il tipico sprite del Commodore &

troppo piccolo per poter creare

unimmagine abbastanza dettaglia-
ta di una persona o un corpo ed

avere ancora dello spazio libero
per infilarci dentro l'ombra, essen-

ziale per gli sprite visti dall'alto.

Quindi, dopo aver menato per un
po' il can per l'aia, ho deciso di tra-

lasciare I'ombra su tutti gli sprite
umani, sperando che non si no-

tasse molto: credo che l'effstto fi-

nale non sia cosi rivoltante! Anzi,

ci sono alcuni sprite di Qutlaw di

cui vado molto fiero.

Ho subito scelto il bianco e il nero

come colori permanenti dello spri-

te. Quando ho fatto il Player 2, la

formosa ragazza texana che si

parte seconda

muove ancheggiando, non ero mol-
to convinto del risultato. Ma poi,
quando I'ho fatta ancheggiare,
Chrix non riusciva pil a tornare a
lavorare sul caricatore del gioco.
Era tutto fremente e ho pensato:
"Ehi, questo non & un normale
sprite, questa & una bomba sexy
vivente e pulsante”. Ho subito
chiesto a Matthew Tims, il simpati-
co boss della Outlaw, se voleva
che vestissi il mio formoso sprite
con qualcosa di osé per farlo po-
sare per la copertina di Shoot 'em
Up Construction Kit. La rispo-
sta la sapete.

In realta, entrambi i personaggi so-
no un buon esempio di oggetto mul-
ti-direzionale. L'indiano con i coltel-
li @ il tizio che deposita bombe di-
mostrano invece come le stesse
caratteristiche multidirezionali pos-
sono essere applicate ad un nemi-
co oltre che al vostro personaggio.
E' inoltre possibile definire i quadri
direzionali di uno sprite che si muo-
ve diagonalmente e assegnarli ap-
propriatamente all'oggetto! Con-
fesso, ho barato usando gli sprite
in avanti e all'indietro anche per i
movimenti diagonali di tutti gli og-
getti multi-direzionali di questo gio-
co, ma cosl facendo ho risparmiato
un bel po’ di sprite, quindi non &
proprio barare.

Sia gli indiani inginocchiati (ho usa-
to le funzioni COPY e MIRROR per
far si che siano voltati da entrambi
le parti) e gli sceriffi usano gli stes-
si quadri pi0 di una volta nella loro
sequenza d'animazione. Questa &
un‘altra utile ed efficace tecnica
per risparmiare sprite. Inoltre, en-
trambi questi nemici sparano in
modo sincronizzato, cioé sparano
ogni voita che I'oggetto entra nel
suo primo quadro d'animazione.
Cio si ottiene moltiplicando il valore
della velocita d'animazione per il
numero di quadri d'animazione e
poi dando questo valore al firing
rate dell'Oggetto. Provatelo anche
voi, funziona veramente.

L'ultima cosa da dire riguarda il
vecchio dai capelli bianchi: ho di-
segnato soltanto meta del corpo,
anticipando il come verra inserito
nel fondale.

FONDALE

Proprio come nel Selvaggio West,
gran parte del fondale & costituita
dal deserto. | giochi di questo tipo
hanno uno o due blocchi del fonda-
le che si ripetono a certi intervalli e
Outlaw non fa eccezione. Due so-
li blocchi creati con circa otto o no-
ve caratteri formano, approssima-
tivamente, circa il 50% dell'intero
fondale. Il segreto quando si deve
creare un terrenc naturale, & cer-

care di dare alla cosa un aspetto |l
pil possibile irregolare. Beh, c'ho
provato.

La cosa pil sorprendente di Qut-
law & il contrasto di prospettiva tra
le citta e il deserto e come tale con-
trasto funzioni senza sembrare
sbagliato. Questo perché il cervei-
lo umano meodifica la sua percezi-
one per vedere le cose in un certo
modo, cosi da capire cosa sta suc-
cedendo. Se pensate che le citta di
Qutlaw siano una schifezza, o
che la sto menando su una cosa
che non interessa nessuno, siete
probabilmente un impertinente con
una percezione molto sviluppata,
ma non siete desiderato, quindi via
di qui.

| labirinti nelle scene del deserto
sono creati usando rocce, croci e
altro. Ho reso tutti i caratteri oltre
un certo punto solidi, cosl che il
vostro omino non pud attraversari:
ingegnoso, eh? Notate come tutte
le ombre degli oggetti siano carat-
teri non solidi, cosi da rendere an-
cora piu realistica la tridimensional-
ita, non solo visivamente, ma
anche “praticamente”, come se
foste proprio Il in mezzolll Le citta
dei livelli superiori hanno delle spe-
cie di labirinti creati con determi-
nate disposizioni delle case. Colle-
gando questi labirinti con delle
astute ondate d'attacco, potete
creare degli enigmi. Certi nemici
devono essere uccisi da determi-
nate posizioni, quindi dovete sem-
pre considerare dove vi trovate
sullo schermo e dovete spostarvi
senza, allo stesso tempo, tagliarvi
fuori una via di fuga per evitare di
fare una brutta fine.

LIVELLI

In pratica, OQutlaw & un gioco in
stile Commando del tipo che noi
chiamiamo "a spinta®, con uno
schermo fisso alla fine di ogni livel-
lo. Cié spezza l'azione e fa credere
al giocatore di aver raggiunto una
pietra miliare del gioco: andare a-
vanti senza sosta distrugge la vo-
lonta. Inoltre, in Slap'n'Tickle,
alcune parti della mappa sono
state tralasciate perché non c'era
pid memoria per le ondate d'at-
tacco. Due pezzi di mappa sono
stati uniti usando l'opzione CON-
TINUE, facendo apparire il tutto
come un fondale unico e fluido.

ONDATE
D'ATTACCO E
OGGETT!I Ui

Il punto chiave delle ondate
d'attacco sta nel determinare dove
far apparire i nemici. Poiché & un
gioco di spinta, uno sa esatta-
mente a che punto dello schermo



venga a trovarsi il Player quando
appare il nemico. Quindi, se fate in
modo che il nemico spari immedia-
tamente verso il punto dove c'd il
giocatore appena entra nello
schermo, il gioco diventa ovvia-
mente molto difficile. Ecco perché
molti degli indiani con arco e
frecce appaiono dai lati, nella me-
ta superiore dello schermo, e spa-
rano verso il centro dello schermo
e non direttamente contro il nostro
povero e indifeso eroe. Lo stesso
fanno in seguito i vecchi dai capel-
li @ i baffi bianchi.

Diversi nemici si prodigano delibe-
ratamente a rendervi difficile la vi-
ta: i ragazzotti che depositano
scatole contenenti bombe proprio
nel posto dove volete andare, i
serpenti che strisciano nei cormridoi
dei labirinti e gli sceriffi scelgono
sempre il posto sbagliato per eser-
citarsi a sparare. Notate inoltre
come degli alieni di aspetto identi-
co siano resi pil cattivi e tosti nei
livelli superiori, soprattutto i vec-
chi canufi. | vermi sono semplice-
mente dei bersagli per guadagnar-
si dei punti-bonus e le sabbie
mobili si confondono con i fondali.
Anche i fald si comportano cosl,
ma in pit sparano fiamme. L'uso di
sprite animati sul fondale appare
evidente nel villaggio indiano pri-
ma della citta di Matthewsville.

LIMITI DEL
GIOCATORE

Il vero punto chiave di Outiaw & il
rapporto esistente tra la spinta e
lo schermo. Cid si ottiene operan-
do col PLAYER LIMITATIONS ED-
ITOR & I'ho finalizzato solo alla
fine. Per costringere il Player a
muaoversi per lo schermo sono sta-
ti usati spari a corta gittata,

Ecco, gente, questo & Outlaw,
forse il pid divertente gioco che
abbia mai girato su un Cé4. Beh,
non @ proprio cosl. Scusate, mi di-
menticavo dell'esistenza di. . .

TRANSPUTER
MAN

Un nuovo concetto nella tecnolo-
gia dei computer giochi. Trans-
puter Man doveva essere un
gioco a schermo fisso pieno di ali-
eni in stile Robotron 2084, ma
alla fine si & trasformato in una to-
tale alterazione delle specie di
Robotron.

SPRITE

Gli sprite sono visti dall'alto con
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una certa angolazione: si vede
quindi un po’ di corpo e un bel po'
di testa (riconoscete quei perso-
naggi? | vecchi eroi non muoiono
mai). L'ombra aggiunge profondita
a tutti gli sprite, tranne che al fan-
tasma che e immateriale e quindi
non ha ombra. Notate inoltre come
il buco da cui appare il fantasma
sia parte dello sprite anche se si
mischia con il fondale.

Le ali del razzo, quando sono alla
massima apertura, si aprono, per i
primi quadri, di un solo pixel alla
volta, poi crescono a velocita
maggiore fino a che le ali si incon-
trano nel mezzo. Questo perché
per i primi quadri le ali si muovono
pid velocemente verticalmente
che orizzontalmente, quindi ve-
dendole dall'alto sembra che si
muovano meno. Evvival Evvival
Una lezione scientifica al giorno
leva il medico di torno!

FONDALE

Il fondale & stato disegnato con

sfumature di grigio cosi da evitare
il bianco e nero, cioé i colori pid
stridenti del C64. Le forme sono
semplici e pulite, per rendere il
look da computer. Anche qui sono
stati usati dei caratteri solidi per
bloccarvi la strada e nei livelli su-
periori la difficolta viene incremen-
tata dagli spazi tra le piastre. Ho
dovuto accertarmi che tutte le a-
ree della mappa al di fuori del bor-
do fossero caratteri solidi, altri-
menti un Transputer morto po-
trebbe essere rivitalizzato in una
parte della mappa totalmente inu-
tile. Per il Transputer ho riempito

= S

un blocco vuoto con 25 caratteri
inutilizzati ed ho usato la deliziosa
funzione PAINT BLOCK per diseg-
nare il Transputer. Usate sempre
la funzione PAINT BLOCK per dis-
egnare grandi ma dettagliate aree
del paesaggio: & manna dal cielo. |
blocchi sono andati velocemente
in questo gioco perché tutte le
schermate sono molto dettagliate.

LIVELLI

La ragione per cui sulla mappa uno
stesso schermo é ripetuto cinque
o sei volte & perché ciascun livello
@ in realta cingue o sei schermi fis-
i uniti insieme, con la stessa im-
magine ridisegnata sopra. Ma
ciascuno si trova in una parte di-
versa della mappa, quindi ha di-
verse ondate d'attacco. Geniale,
eh? C'é comunque voluto un po'
per determinare la durata di cias-
cun livello, cosa che succede ine-
vitabilmente con qualunque livello
a schermo fisso di un gioco
SEUCK. La cosa migliore da fare
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& provare diverse durate finché il
passaggio al livello successivo &
fluido e immediato.

ONDATE
D'ATTACCO

Non c¢'é niente di speciale da dire
sulle ondate d'attacco se non che
¢i sono dei bonus che dimostrano
che e possibile inserire nei giochi
bonus da raccogliere simili alle
chiavi di Gauntlet.

Inoltre, date un‘occhiata a quelle
procaci ballerine: gli orrendi moti-
vetti che le accompagnano sono
in realta creati dai suoni degli spa-
ri. | proiettili che sparano sono in-
visibili @ si muovono ad alta veloc-
ita cosi da non ingolfare lo
schermo di sprite. Sparano tutte
con effetti sonori della stessa to-
nalita di base. Infatti, gli effetti so-
nori delle ragazze sono identici,
tranne che per la tonalita della
nota. |l sonoro delle negre & quello
normale, le note delle ragazze me-
diorientali sono pil alte di una ter-
za e le bianche hanno un suono
che & una quinta della dominante.

Facendo in modo che le frequenze
di fuoco delle ragazze siano divisi-
bili matematicamente - 20, 40 e 60
- @ che le ragazze appaiano sullo

schermo nello stesso momento,
otterrete un piccolo motivetto a
tempo, per quanto orribile possa
essere. | pezzi migliori sono fatti
apposta per essere un po' fuori
tempo: si chiama jazz, cari miei,
capite cosa intendo? E' il ritmo,
baby.

EFFETTI
SONORI

Chrix ha creato gran parte degli ef-
fetti sonori di Transputer Man,
nonché tutte le utility di SEUCK.
Che uomo impegnato e che delizi-
osi effetti sonori: tutti riverberati e
gorgoglianti. Non chiedetemi come
ha fatto perché non lo so, e poi
non posso chiederglielo perché
ora sta dormendo e comungue & a
quasi trenta miglia da qui e quindi
non mi sentirebbe lo stesso.

LIMITI DEL
GIOCATORE

Beh, questi sono, in poche parole,
tutti i giochi di SEUCK.

Oh scusate, mi stavo dimentican-
do di Celebrity Squares. Ver-
gogna, vergognal Beh, Celebri-
ty Squares dimostra adegua-
tamente come usare i caratteri so-
lidi per uccidere chi li tocca e di-
maostra , incltre, che il grigio scuro
@ il miglior colore per gli sprite che
viaggiano sopra un fondale total-
mente nero, che per quelli di voi
con fervida immaginazione & lo
spazio. E questo & tutto, non ho
altro da dire su Celebrity Squa-
res. Se volete saperne di pil, an-
date a comprario e scopritelo da
voi quello che volete sapere. Su,
dai, fuori i soldi, vi amiamo tutti

quanti.
Per chiudere vorrei illuminare le
poche persone che non hanno ca-

pito come sono disposti | program-
mi nel nastro di SEUCK. Sul lato
uno ¢'é uno schermo introduttivo,
seguito da SEUCK + SLAP'n'
Tickle e SEUCK + Outlaw. ||
lato due comincia con un SEUCK
vuoto (pronto ad ospitare il vostro
Gioco Caldo), seguito da SEUCK
+ Transputer Man e SEUCK +
Celebrity Squares.

Per caricare un programma dovete
localizzare approssimativamente
la sua peosizione di partenza e pre-
mere, come al solito, SHIFT/RUN-
STOP e poi premere il tasto Play
del registratore. Suggeriamo di
segnarsi gil i giri di partenza di
ciascun programma per carica-
menti futuri. Spero che sia tutto
chiaro. Come chiosa di questo di-
vertente pezzo vi segnalo che una
casa di software ha gia ricevuto
un demo di un gioco creato col
SEUCK, anche se sembra es-
sere un po' troppo simile a
Slap'n'Tickle.

Chiungque pud scrivere giochi con
SEUCK. lo ho scritto Transput-
er Man, Outlaw e Slap'n'Ti-
ckle e non so nemmeno format-
tare un disco. Quindi per una vol-
ta, tutti noi che abbiamo grandi
idee ma nessuna conoscenza tec-
nica possiamo finalmente fargliela
vedere a quei saputelli di program-
matori.
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' PASSEGGERI DEL VERTO
secondo l’Opera di F Burgeon

UNA SUGGESTIVA AVVENTURA TUTTA IN
ITALIANO CON FUMETTO DI 48 PAGINE TUTTO
A COLORI PER FARVI CONOSCERELE
SITUAZIONI E| PERSONAGGI PRINCIPALI
Ciscno delle saghe che non siraccontang
slvivono Tratto dal'emenime fumetto di
F. Bourgeon. il software | PASSEGGIER DEL
VENTO & und di esse. Impsarsonate a furno
a uno del personaggl di questa stordia
- _ % ambientata nel Settecento; I5A laudace
L P

LN profa gnnis?q,HDElﬁcgrragglc;sc marngio
R L R : rerone e iInnamoralo.
‘\!" l \mn: T quindi it chirurgo della Marina
an SRR - Redle, la lberfing Infrapren-
) dente, e molfl aitrl. Imparati]
maestierl 'vaudous® Incon-
frandc || Re KPENGLA che
regna sul Dahomey e af-
frontate le bestle feroc .
della savana. Sventate
gl intrighi polizieschio
amorosl di uemini sen-
Zascrupol.,, La belez-
Za ellrigore della gra-
ficavi faranno vivers
momenti dl autenti-
ca poesia e d me-
raviglia; atfentia
non perdere la
vostra lucicitd
In questa av-
vertura di
clul sarete
iImaestro

il

..-l—i
Lo ppe e
LA STORIA R
L'avwventura sl svolge alla i T
veglia della Rivoluzione
francese nel torbido
amblente del Commercio LERY |
Triangolare, cloé della tratta LINTEN .‘ i
1 i
'
|

del negr trale coste bretoni, YA
africane e americane. HOEL, U
marinalo bretone, fugge e H
dalla Francla percausa di #‘u 2l
un'inglustificata accusa di e
omicidio, & accompagnato
da ISA, un'avventuriera che

sirivela essere una confessa
I'cul tifelo @ stato usurpato.

i
I
L]

Luno, per rirovare l'onore;
['alfro, perritrovare il fifola;
Tuttie due percomono
guesto sirano mondo del
Settecento..Baiporti
Brefonifino alle rive
gfficane o
IPASSEGSIERE —
DY ENICInEcontrgn
differenti culfuree
affrontanc mile
pericollincerca
dellalore veritd,

| ]
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in questi ultimi mesli, abbla-
mo assistito all'uscita di
numerosi glochli per Amiga,
moiti dei quall perd sono
conversionl dli glochl per
Atarl ST o per Cé&4,

Un gloco appositamente re-
allzzato per questo sistema
@ Iinvece Insanity Fight della
Microdeal (Iin alto a destra e
a sinistra), uno sparatutto
amblentato prima sulla su-
perficle di una glgantesca
stazlone orbitante e pol nel-
lo spazio.

L'azione & febbrile, ma la
grafica fa troppo affidamen-
to su blandl fondall in bas-
sorillevo e su degll sprite
molto meno Interessanti di
quanto potrebbero essere.
La seconda Incursione della
English Software nel mondo
dei 16 bit (la prima era Q-
Ball) & la conversione dello
spara-e-fuggl a scorrimento
orizzontale Leviathan. E' ab-
bastanza bello da vadere
ma l'azione di gioco & difet-
tosa, con un misero sistema
di comando e un'azione ab-
bastanza ripetitiva.
Stranamente, quando scor-
re, il paesaggio vibra leg-
germente e il campo stellare
statico della versione per
C64 é stato sostituito da
una nera immensita. Deci-
samente non & Il migliore
spara-e-fuggi In circolazi-
one per Amiga.

Un'altra conversione dal
C64 & Into The Eagle's Nest (in
alto a destra) della Pando-
ra. Graficamente la ver-
slone per Amiga & simile a
quella per Atarl ST e riesce
a far suo lo spirito dell'ori-
ginale, fornendo un buona
combinazione dl esplorazi-
one, sparatorie e sopravvi-
venza. L'atmosfera @& ac-
cresciuta ulteriormente da
alcuni straordinari effetti
sonorl & da un'eccitante
musichetta dei titoli.

Il secondo spara-e-fuggl a
scorrimento verticale di
questo mese vede il gioca-
tore al comando di un veico-
lo che pud trasformarsi da
carroarmato ad asironave e
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vice versa. Xenon (in alto a
sinistra) della Melbourne
House & una perfetta con-
versione del coin-op della
Arcadia, dotata di magnifici
fondali metallici. Mano a
mano che [l glocatore dis-
trugge un'ondata dopo I'al-
tra di spettacolari strutture
e creature aliene, l'azione
diventa sempre pli veloce e
furiosa. Non perdetelol

Chi di vol & dl indole meno
aggressiva dovrebbe dare
un'occhiata a Indoor Sport del-
la Databytes (in mezzo a si-
nistra). Questa confezione
comprendente quatiro sport
se la passava male nel C64
ed & stata fedelmente con-
vertita per Amiga, compresa
la misera azione di gloco.
Solo I'hockey da tavolo @&
veramente divertente, Il
bowling e Il ping-pong sono
assolutamente nella media
e la specialita delle frec-
cette & abbastanza scaden-
te. Anche qui la grafica non
fa niente per valorizzare le
capacita della macchina e
la musica & noiosa.

In Germania I'Amiga & molto
diffuso ed @ quindi logico

TO EXIT DEMO

che | glochl per questo sis-
tema vengano convertitli piu
velocemente che In Inghil-
terra. Western Games (in bas-
so a sinistra) & uno di ques-
ti ed & anch'esso una fedele
rappresentazione dell'origi-
nale. La grafica, come ci si
pud faciimente aspellare, @
molto plu carina e gll effetti
sonorl sono migliorl. Ma,
ancora una volta, l'azione
di gloco & stata trasportata,
arml e bagagli, e rimane su-
percomplicata e poco grati-
ficante.

Uno del primi glochl eco-
nomicl realizzati per ['am-
miraglia della Commodore &
BMX Simulator della Code Mas-
ter (in alto a destra). Ab-
bastanza famoso nella ver-
sione per C64, si avvia ad
esserlo anche in questa. |
fondali sono simili nello
stile ma sono stati molto mi-
gliorati e lo stesso dicasi
per | minuscolli sprite. An-
che I'azione di gioco & at-
traente e Include un'opzio-
ne a due giocatori molto
competitiva. BMX Simulator &
decisamente un gloco da
provare.
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Per Atarl St, Amiga, C64.

Ocean, disco L.35000, joystick/mouse/tastiera.

a simulazione di un'ecosfera &
Lalla base di Eco, la recente

produzione della Denton De-
sign per la Ocean. Un'ecosfera & il
sistema in cui vivono tutti gli orga-
nismi. Questo ambiente viene
generato in modo casuale dal
computer selezionando nel mend
principale licona con il mondo. Le
variabili riguardono le condizioni
ambientali, metereoclogiche e com-
posizione della popolazione. i
computer genera in modo casuale
con una combinazione genetica
anche l'organismo con cui dovete
iniziare la spendida avventura
dell'evoluzione. Lo schermo base
del gioco contiene la vista princi-
pale del pianeta con il vostro attu-
ale organismo in primo piano. La
parte inferiore dello schermo & oc-
cupata dal radar, dall'indicatore
della situazione meteorologica e
dalle icone per i movimenti e le va-
rie azioni (mangiare, riprodursi e
volare). Il vostro compito & quello
di sopravvivere e evitare la morte
di vecchiaia o quella viclenta cau-
sata da quaiche predatore o dalla
fame. La prima cosa da fare & cer-
care del cibo (questo avviene pre-
mendo o azionando l'icona con il
coltello e la forchetta). Ogni orga-
nismo si nutre del cibo che pil gli
si adatta. Cosl gli insetti mange-
ranno esclusivamente cibi vegeta-
li mentre gli organismi pil com-
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plessi avranno maggiore scelta
essendo anche camivori. Non di-
menticatevi anche che nella dura
lotta per la sopravvivenza il pil
grande mangia sempre il pil picco-
lo e che in Eco potete anche tro-
vare inconvenienti dati dalle con-
dizioni ambientali (un insetto
trovera difficolta a riprodursi in un
clima aride) e da pericoli come ani-
mali velenosi.

Quando vi siete nutriti appare
l'icona per la fase successiva: la
riproduzione. In questo caso do-
vete trovare al piu presto un vos-
tro simile per I'accoppiamento. Se
riuscite in questo intento passate
allo schermo che vi parmette di
modificare il vostro organismo
agendo sul codice genetico. Po-
tete cambiare la posizione di un
gene alla volta. (il gene modificato
viene indicato da una piccola chi-
ave). Prima di confermare defini-
tivamente la vostra scelta potete
verificare le modifiche grazie a tre
diagrammi che riproducono la
creatura da tre punti di vista. Soli-
tamente iniziate il gioco nei panni
di un ragno e con le varie modifi-
cazioni genetiche potete acquis-
tare le ali, diventare un pterodatti-
lo, un cane, un umanoide e perfino
una pianta. In questo caso il gioco
termina. |l tempo a vostra dispo-
sizione per le varie fasi & limitato e
viene indicato da un fuoco che di-

o

Eco & slcuras-
mente una simu-
lazlone Interes-
4sante. L'atmo-

sfera ‘primor-
diale’ & resa In modo
splendido dalla grafica a
vettorl e |l fascino del-
I'evoluzione & garantito.
Eco contlene le e fon-
damentall dell'esistenza,
| vero senso della vita
primitiva: manglare,
prodursl e soprattutto so-
pravvivere. La simulazio-
ne & ben realizzata an-
che se | vostrl interventl
sono troppo limitatl. (I
sistema automatice di ri-
cerca del cibo e del part-
ner semplifica I'azione e
rischia rvi nel co-
mode ma poco emozlo-
nante ruoclo di semplice
spetiatore. Per fortuna
otete Intervenire sul
uII-'.A e modificare la spe-

ri--
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‘Finalmente un
gingu Int.llll-
ente e scien-
BHV | ffice. ohe ‘sl vk
. rarll alle origi-

ni della vita. Peccato
po Fopke tsetivs & b
| e una
ﬁlﬁn“ﬂﬂ-lm arato |
varl codicl geneticl & Im-

Innmbo | varl organismi
| tutto diventa noloso. La
grafica & comunque note-
vele soprattutto per ['at-
mosfera che riesce a
creare. Non sl pud tacere
perd sull'lllogicita della
prospettiva che ha delle
gravl lacune: spesso vi
appalono del mostrl gl

anteschl che In real

sonc vostrl simlll calcola-
ti al contrario dalla rou-
tine che genera | vettorl.

vora un'‘asta con in cima un tes-
chio. Se non riuscite a mangiare e
a riprodurvi prima che il fuoco rag-
giunga il teschio, la vostra avven-
tura finisce e lo schermo finale vi
comunica il rapporto sulla vostra
esistenza: codice genetico, cau-
sa della morte, generazioni pro-
create, cibo mangiato e tempo di
sopravvivenza.

PRESENTAZIONE 89%

Una atazione di Darwin vi allie-
ta l'attesa del caricamento.

GRAFICA 85%

Grafica a vettori scama ma ef-
ficace e di ottima qualitd. La
Denton ¢i ha abituato bene.

SONORO 78 %

Buona la qualita e notevoli le
opzioni che permettono di
sfruttare l'intefaccia midi.
APPETIBILITA" 81%

Una buopna sfida iniziale alla
scoperta delle mutazioni gene-
tiche

LONGEVITA® 70%

ma troppo ripetitivo e limitato
nei moviment.

GLOBALE 85%

Da considerare come una le-
zione di scienze.




UNIVERSAL MILITARY
SIMULATOR

Rainbird, disco L.49000, mouse. Per Atari ST, Amiga.

¥ ¥Originariamente Universal
Military Simulator era il ti-
tolo provvisorio di una parte di
software fuori dal comune. Questo
circa 15000 linee di codice in lin-
guaggio macchina fa". Con queste
parole D. Ezra Sidran presenta il
suo mega lavoro che lo ha impeg-
nato per circa sette anni. U.M.S.
consente di simulare e “"giocare”
qualsiasi tipo di battaglia storica o
immaginaria.
Una volta caricato il programma
sullo schermo appare un mend
con quattro opzioni: giocare una
simulazione, creare uno scenario,
disegnare la mappa e determinare
le unita. Con la prima opzione po-
tete subito provare U.M.S. sce-
gliendo una delle cinque storiche
battaglie inserite nel programma
(Arbela 331 a.c. Alessandro il
Grande e Dario |ll; Hasting1066,
re Harold e Guglielmo il Conquista-
tore; Marston Moor 1644, Principe
Rupert @ Carlo |; Gettysburg
1863, generale Lee @ Gordan Me-
ade e infine Waterloo 1815, Napol-
eone @ il duca di Wellington). Og-
nuna di queste battaglie & ripro-
dotta perfettamente in ogni det-
taglio, dalla planimetria del campo
di battaglia alla disposizione delle
forze in campo. Incitre un libro
contiene i cenni storici e strategici
sullo svolgimento della storica
battaglia. Ogni battaglia & divisa in
due fasi: la fase di comando in cui
ogni giocatore impartisce gli ordini
di carattere generale alle proprie

unitd e che hanno una validita di 8
turni. La seconda fase & quella di
movimento/ battaglia in cui vengo-
no eseguiti gli ordini dati in prece-
denza. Questa fase che ha una
durata di otto turni potete interve-
nire con nuovi ordini di attacco. |I
computer determina i vari risultat
dei combattimenti elaborando pid
di 14 variabili. U.M.S. contiene
una routine di intelligenza artifi-
ciale che interprete i vari eserciti
come forme geometriche e linee di
forza interconnesse mentre le va-
rie unita di forza individuali sono
considerate come una armata co-
esiva che avanza verso un obietti-
vo comune. Questo sistema ga-
rantisce una simulazione
completa e reale. | giocatore pud

misurarsi contro il computer, sfi-
dare un amico oppure assistere a
una battaglia interamente gestita
dal computer.

Per costruire una simulazione do-
vete selezionare CREATE UNO
SCENARIQ: con questa opzione
potete posizionare le varie armate
sulla mappa. DISEGNARE LA
MAPPA consente di definire la
planimetria in modo casuale op-
pure di crearne una personalizza-
ta con rilievi, tipi del terreno, fo-
reste, citta, villaggi, segni di
confine. Infine 'ultima opzione @
DISEGNARE UN ARMATA e con-
snente di modificare e creare varie
unitd di combattimento con di-
verse caratteristiche di forza, po-
tenza @ armamento. La comples-
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Che “dﬂri“.ﬂ'
one sconfiggere
con ('Armata
B.[_'N Rossa I'eserci-
to nordista, Con
U.M.S. niente vi & preciuso
dal costruire una balta-
alll storica a Inventarne
| nuove. Il programma &
molto versatile e molto
spettacolare grazie al si-
stema grafico tridimen-
slonale e alle varie possi-
bilitda dl zoom e di modifi-
ca della prospettiva per
analizzare al meglio Ia
disposizione delle lmpﬂt
sul campo di battaglia. Un
grande regalo per tuttl |
seguacl del wargame.

| wargames so-
no sempre statl
\lglochl per una
ascia ristretto
- di pubblico: le
Istruzionl sono sempre
complesse e raramenie
vengono tradotte In Itall-
ano. i risultato & che ci sl
stanca stanca ancora pri-
ma dl Inizlare una batta-
gila. U.M.S. elimina tuttl
questi inconvenientl & ap-
rllﬂ in modo Iintelligente
II!l+:u:u'|'||:||ut-r al :Ill.lrg.lmu.
n programma non per-
dere se amate simulazio-
ne e sirategia.

sitd di una battaglia pud essere
aummtata con l'immissione delle
wildcard unit, unita con caratteris-
tiche particolari.

Dopo aver creato la mappa, l'ar-
mata e lo scenario potete salvari
in file di diverso formato per poi ni-
chiamarli quando volete 'giocare’
la simulazione.

PRESENTAZIONE 91%

Un manuale e un libretlo con
molti dat per avere piu conh
denza con la stona e la strate
qia

GRAFICA 89%

Grahca tentende al hanco e
nero ad alta nsoluzione con una
gccezionale versatilita nel mos-
trare 1 particolan del campo di
battagha

SONORO n.c.
APPETIBILITA' 80%

Battaghe vecchie, nuove e fu
ture :
LONGEVITA' 92%

potrete simulare twtto il simu
labile

GLOBALE 95%

Il miglior programma del genere
mai realizzalo e destinato an
;EIiJgI_I'I'FIF!_} una nuova gum_‘rra.?_n:.
ne di wargames
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Hands up Gringos!

Justice waits on the old

Iron Horse express.

Capture the thrills and spills of
the old prairie. The action is
dynamite as bandits attack

| the train you guard.

COMPERATE SOLO ORIGINALE

Distribuito in Italia da LEADER Distribuzione Via Mazzini, 15 - 21020 CASCIAGO Tel.0332/21 22 55



Questo mese 1'Arlecchino
sterline in Not a Penny

|

q.

rova un Deja Vu, recupera 1 milione di
ore, Not a Penny Less e scopre l'identita di
Jack the Ripper. Che l'avventura comineci. . .

I Mindscape/Mirrorsoft, disco L. 29.000

a sensazione di ricor-
darsi luoghi e cose che

si crede di non aver mai
visto prima.
Anche un imbecille capirebbe,
riprendendo conoscenza e tro-
vandosi nella toilette del Joe's
Bar con macchie di sangue

' sui vestiti e un mal di testa

lancinante, che c'é qualcosa
che non va. Purtroppo non ti
ricordi come e perché sei fini-
to li, né chi sel.

Appesi ad un chiodo in un an-

bl =

)_,\

il

|

i
y

- ——

Az

|
)
u-u'ﬂ-'

Lo .f-hhrf

golo della latrina vedi un cap-
potto € una pistola. Li esamini
e scopri alcuni oggetti che po-
trebbero venirti utili in segui-
to: prendili. Visto che cl sei,
guardati allo specchio. Rico-
nosci quel volto? Non ne sei
certo. Forse é meglio muoversi
di li. Nel corridoio vedl un
poster di un famoso pugile di
qualche anno fa, la culi faccia
é sputata a quella che hal vi-
sto nello specchio.

Almeno ora sal qual'é, anzi
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J"IJ‘M

qual'era, la tua vocazione. Ma
perché sei in quello stato? E
perché non ricordl niente?

Spostando una o due bottiglie
trovli un ascensore che ti por-

i B
%"}E.‘&‘} j Adventure

SN

passare la voglia di farlo.
L'edicolante ha delle informa-
zioni per te se compri il gior-
nale. T1 dira delle cose che fa-

resti volentieri a meno di

tera in altre stanze del Joe's
Bar, nelle quall potrai scoprire
indizi e oggetti che ti faranno
pensare. Anche il solito cada-
vere ha la sua utilita, dato che
contiene alcune cose di {m-
portanza vitale. Una volta che
hai esplorato per benino il
bar, & tempo di avventurarsi
per la strada. Se un rapinatore
cerchera di darti fastidio, un
bel cazzotto sul muso gli fara

54  Zzap! Febbraio 1987

sapere, ma almeno ti da uno
scopo nella vita: riabilitarti
dall'accusa di omicidio.

Deja Vu & un'avventura ad
icone, ma niente paura. Infatti,
funziona molto bene. Lo scher-
mo contiene una finestra gra-
fica che raffigura I'ambiente
circostante; attorno a questa,
altre finestre pi piccole raf-
figurano gli oggetti che avete
in inventario e quelli wvisibili

nella stanza. Nella parte bassa
dello schermo c'¢ la finestra
del testo, dove sono riportate
le descrizioni delle locaziond, i
messaggl di risposta e il risul-
tato delle azioni eseguite dal
glocatore. La grafica & discre-
ta anche se non & niente di
eccezionale. Essendo una par-
te importante del gioco é stata
realizzata per risultare funzio-
nale: pii che artistica & iden-
tificabile. Nella parte alta dello
schermo c'¢ una serie di co-
mandi che include tutte le a-
zioni possibili In quel momen-
to, tra le quali EXAMINE,
OPEN, OPERATE e SPEAK.
Per dare un comando dovete,
ad esempio, puntare il cursore
sulla parola HIT, tramite il joy-
stick, premere il pulsante di
fuoco, e pol premere nuova-
mente sulla faccia del rapina-
tore e voila. . . gli passera la
voglia di fare il duro. Allo stes-
so modo, potete EXAMINE,

PENNY

OPEN o CONSUME gli oggetti
visibili. Quando volete pren-
dere un oggetto, potete pun-
tarci sopra il cursore e trasci-
narlo letteralmente nella fi-
nestra-inventario. Per fare pia
in fretta premete su un ogget-
to o un comando due volte di
fila e vi risparmierete la pro-
cedura sopra descritta. Ad
esempio, se premete due volte
su una porta, questa si aprira.
Deja Vu sara anche un po'
lento, a causa dei soliti tempi
di accesso del disco, ma tutto
sommato & un'avventura grafi-
ca accuratamente implemen-
tata, che coinvolge il giocatore
fin dall'inizio, spingendolo
gradualmente a risolvere il
caso per riabilitarsi.

ATMOSFERA 84%
INTERAZIONE 78%
IMPEGNO 77%
GLOBALE 81%

NOT A PENNY
MORE, NOT A

LESS

Domark, cassetta L. 29.000, disco L.39.000

evo ammettere che il
mondo dell'alta finanza
non & il mio preferito.
Preferisco fare a fettine un av-
versario con la mia spada che
usare l'inganno per ottenere
qualcosa che era gia di mia
proprietd. Not a Penny More
Not a Penny Less ¢ la storia

i R g R ey R e T L TS T -
LT nalﬂﬁu ey

di Peter Bradley e del suo
sfortunato incontro con un in-
fido uomo d'affari di nome
Metcalfe. Bradley & stato con-
vinto ad investire tutti { suoi
soldi in una societa gestita da
Metcalfe per pol vedersela fal-
lire proprio sotto gli occhi.
Ora che & sul lastrico, Bradley




giura di vendicarsi di Met-
calfe. Nel frattempo scopre che
altrl tre investitori si trovano
nelle stesse condizioni e vo-
gliono anche loro vendetta. Ma
non ci sono prove che possa-
no incastrare Metcalfe e quin-
di sia la polizia che la magis-
tratura sono impotenti.
Devono arrangiarsi da soli.
Sthepen coordinera 1 suoi al-
leati in modo da riavere il
capitale perduto senza dover
commettere azioni illegali.

La presentazione del gioco
non & delle migliori, essendo il
testo scritto in blu scuro su
fondo azzurro. La grafica, vi-
sualizzata nella meta supe-
riore dello schermo & stan-
dard, per non dire di pegglo, e
non aggiunge niente all'at-
mosfera del gioco. Immediata-
mente sottostante c'é l'area
delle descrizioni (brevi) delle
locazioni e degli oggettl visibi-
i. Ancora piu sotto c'é lo spa-
zio - una linea singola - per
I'inserimento del testo. Nel
gloco c'¢ anche del parlato
sintetizzato, ma dopo averlo
ascoltato una volta ho abbas-
sato il volume.

Il parser ¢ un po' fastidioso:
sembra capire la maggior
parte delle parole che si usano
in un adventure, ma il modo
di inserimento deve essere
molto preciso. [ sinonimi non

sono certo il suo punto di for-
za. Inoltre, il modo per recarsi
a far visita alle persone & ab-
bastanza strano dato che per
farlo bisogna digitare EXAM-
INE [nome della persona) e cid
¢ possibile solo quando sono
avvenuti alcuni eventi o sono
stati risolti alcuni enigmi. Ho
scoperto anche un bug: digi-
tando EXAMINE ROBIN nella
prima locazione il computer
risponde "OK®, ma in realta
resto sempre nell'ufficlo di
Stephen.
L'obiettivo del gloco & di rac-
cogliere informazioni su Met-
calfe e le altre sue vittime (leg-
gere | giornali & di molto
aiuto) per usarle per riavere 1
propri soldi.
Una volta che avete capito le
idiosincrasie del gloco, risalta
evidente 1] reale, e per la verita
un po' deludente, spessore del
oco. Il non vale il libro
che viene fornito nella con-
fezione del giloco, natural-
mente in inglese) ed & un po'
frustrante da giocare. Ad ogni
modo non & un brutto gloco e
vale un po' del vostro tempo,
ma senza esagerare.

ATMOSFERA 62%
INTERAZIONE 51%
IMPEGNO 54%
GLOBALE 58%

JACK THE
RIPPER

CRL, cassetta e disco. Non importato.

N.B. Questo programma forse
non verrd importato perché &
vietato al minorl di 18 anni
Cid nonostante abbiamo pen-
sato di recensirlo perché &
ben fatto, e pol non tutti { no-
stri lettorf sono minorenni

E' il 1888 e la citta di
Londra & sconvolta
da un'ondata di omi-

cidi che sono statl per la mag-
gior parte imputati ad un
uomo che la stampa popolare
chiama The Ripper (lo Squar-
tatore). Il glocatore veste pro-
prio 1 suoi panni.

La sequenza d'apertura mo-

stra la scoperta di un corpo
femminile mutilato., All'inizio 1l
glocatore viene condotto attra-
verso una serie di scenari
senza poter interagire. Sono
scenari molto evocativi e in-
teressanti da leggere, ma se
era questo che volevo avrei
comprato un libro. Ma il gioco
é in tre parti e pia avanti di
l'interazione non mancheri.

Quando il glocatore riesce ad
avere un qualche controllo del
suo destino si accorge che
l'azione si svolge in “tempo
reale” e quindi le decisioni de-
vono essere prese in fretta e
senza commettere errorl. La

situazione non é perd cosi
grigia: c'¢ infatti una opzione
RAM SAVE, seppur limitata.

Giocandolo, sembra che si
passi la maggior parte del
tempo a cancellare le proprie
tracce, spostandosi da un
posto all'altro il pid in fretta
possibile per non farsi bec-
care dai poliziotti che stanno
dando la caccila allo Squarta-
tore. Le descrizioni delle lo-
cazioni, degli oggetti e degli
eventi mi ricordano le avven-
ture di un certo Rod Pike, ma
per quanto mi piacciano i
suol glochi, devo dire che le
autrici riescono ad emularne

lo stile in modo competente,
Insomma, a me Jack The Rip-
piace. La storia non é pro-
prio di buon gusto e la grafica
a volte & eccessivamente san-
guinaria, ma lo stile del testo
sommato all'atmosfera e all'ec-
citazione che crea danno co-
me risultato un gioco che non
dovrebbe mancare nella collez-
ione di un avventuriero.
Siete maggiorenni, vero?

ATMOSFERA 82%
INTERAZIONE 68%
IMPEGNO 72%
GLOBALE 78%

UU@EUUEL&Q

Via G. Bonazzi,
36071 ARIIGMAM:!WI}
tel. 0444/675843

vendita diretta
e per

corrispondenza

novita' giochi settimanali per :

- COMMODORE 16/64/AMIGA
- AMSTRAD CPC 464/664/6128

- MSX

disponibilita’ di cartucce videoglochi per :

- CBS/COLECOYISION (novita' in arrivo)
- MATTELZINTELLIYISION

- ATARI YCS 2600

e per 1] nuovissimo :

- SEGA MASTER SYSTEM (card da 1 a 3 mega IIl)

A tutti coloro che all'acquisto consegneranno o
invieranno il presente tagliando sara praticato
uno sconto del 10% su tutto il software origina-
le su disco o cassetta del listino SOFT CENTER.




Adventure

mieil carl, un RABBI!

no, copritell con la cera.
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uelli di voi che sono infastiditi da problemini qua-
superare il Balrog o trovare la :pa.dp.:.o

io vi guidero. Venite con me nella. . .

non temano,

LEATHER GODDESSES OF PHOBOS: Mettete il RAB-
BIT nel T-REMOVER e. . . cosa saltera fuori? Elementare

HOLLYWOOD HIJINX: Per evitare che i flammiferi si
GHTORC: Andate al castello e arrampicatevi su per

l'edera per a::n:fm:c le importanti piccole locazionii della
prima parte del gioco.
SPELLBREAKER: Avete hlsoglnu di un tappeto magico
PRANKESTEIN: Guando nelia caver

- nella caverna appare il mostro,
dategli la figura presa in casa.




a Posta del Mago

aueatu mese niente posta. Il
ago, leggendo qui e la, ha
messo le mani su un articolo
apparso sul quotidiano in-

ese The Guardian che parla

ell'avwentura della CRL, Jack
the Ripper, recensita in via
eccezionale proprio questo
mese nonostante non sia uffi-
clalmente distribuita in Italia
(Ricordo ai nuovi lettori che

ZZAP!, in genere, non recen-
sisce pro non importa-
tl, ma il Mago ha sempre fatto
ﬂalche eccezione.,

particolarita di Jack the
Ripper é che & vietata al mi-
nori di 18 anni. E' la prima
volta che questo succede e
pr?{t;ria 1par questo ha fatto
notizia, fruttando alla CRL ar-
ticoli e citazioni gratuite sui

UTENTI COMMODORE

La MAGNETO PLAST informa della
ESCLUSIVA DI DISTRIBUZIONE E VENDI-
TA IN TUTTA ITALIA della ®« OCEANIC
ELECTRONICS CO., produttrice fra laltro
. del noto FLOPPY DISK DRIVE OC-118N.

IMPORTANTE ! Il dos di questo drive non ha
problemi di copyright.

quotidiani e le stazioni radio
nazionali inglesi, nonché, ov-
viamente, sulle riviste specia-
lizzate da una parte all'altra
della Manica (come questa, ad
esempio).

La CRL, nella persona del suo
fondatore Clement Chambers,
ci aveva gia provato con Dra-
cula ¢ Frankestein, ma per
entrambi era riuscita a spun-
tare solo un divieto per minori
di 15 anni.

Non & che la CRL viene censu-
rata. La CRL vuole essere cen-
surata. Perché fa notizia.

In realta tutti e tre i giochi
hanno testi evocativi e per
niente gratuiti. Sono storie
“letterarie” e anche appassio-
nanti. Non sono stati censura-
ti per i testl, ma per la grafica
che &, appunto, un'idea della
CRL.

Neanche tanto studiata se é

{)erquei :

n una delle sanguinolente im-
magini del gioco si vede il
cadavere di una donna semi-
nuda.

Quando ne & venuta a cono-
scenza, una delle’'autriei di
Jack the Ripper, Priscilla Lan-
gridge, ha Eghlmﬂ}: *Non é
un fatto realmente accaduto.
Tutte le sue vittime erano
completamente vestite”,

I1 gmﬁi}u di autrici di Jack
the pper ha addirittura
emesso un comunicato stam-

.....

pa, nel Eﬂl.:.:fule prende le di-
stanze dalle immagini del gio-
co, con le quali non ha niente
a che vedere,
I tre giochi sono ben fatti dal
punto di vista testuale: le
trame, gli enigmi, 'atmosfera,
il testo sono piu che sufficien-
ti € non ci sarebbe per niente
bisgfnn di immagini grafiche
-0 almeno di quelle immagini
grafiche - per rendere l'atmo-
sfera della storia.
In effetti, & beffardo che questi
tre buoni esempi di un genere
cosi testuale come { giochi di
avventura debbano la loro
fama, e magari le loro vendite,
a del pixel rosso sangue. Ma
cosi vuole il mercato.
Ancor piu divertente & che il
comportamento di Chambers
sia piu da spara-e-fuggi che
da avventura. "E' {ironico®,
scrive infatti The Guardian,
“che dopo avere fatto il colpo
grosso, Chambers pensi che il |
rossimo horror della CRL,
e Wolfman (L'uomo lupo),
sara nuovamente vietato solo
al minori di 15 anni.
Il Mago ha pia di 15 anni
[anche pia di 18!, ndr), quindi
aspettera e vedra anche The
Wolfman. Anche I'Arlecchino.
E, se se lo merita, ne parlera.
Il suo interesse per questi gio-
chi, come il mio, non & morbo-
so, ma intellettuale,

280.000

IVA COMPRESA

prezzo madio raperibile
gl mighon fvenditon
o lelafonongoc

COMMOUDCHTE & un mafchesd regalialks
da COMMODORE ELECTROMICS Lid

Caratteristiche: ® Compatibile con COMMODORE
64, 64 C, VIC 20, Plus 4, C 128 (in modo 64), C 14.
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VOLO BA221

Destinazione LLondra

g

A Unsimulatore di volo Tristar L1011 con sei gradi di lberta di movimento.

A Ilfutur. Un simulators di volo di un Bosing 737 con il sistema visivo Novoview
SP3 a scherma panoramico.

A L'ulimo simulatore arivato alla British Airways: i B737 hod.

= =



Con questo primo articolo di una serie saltuaria, Zzap! vuole dare

un'occhiata alle applicazioni dell'alta tecnologia elettronica nella nostra
vita quutidiana.dl’uhan Rignall e Sieved]arral sono andati a visitare il Centro
el Personale di Volo

intervistato Chris Barnes, ingegnere che si occupa di simulazione, e John

Addestramento

ella British Airways e hanno

Silver, manager del settore tecnico-operativo, sullo stato dell'arte dei
simulatori di volo utilizzati nell'aereoporto di Heathrow (Londra) e sulla

crescente importanza della tecnologia avanzata nel settore aereonautico.

BRITISH AIRWAYS

A Cranebank, tra la massa di capannoni
che si estendono a sudovest dell'Aereoporto
di Heathrow, si trova il Centro di Addes-
tramento del Personale di Volo della Brit-
ish Airways. Qui, piloti e navigatori, ven-
gono addestrati sugli 11 simulatori di volo
disponibili. A Filton, (Bristol) c'¢ anche un
simulatore di un Concorde.

Tutti gli 11 simulatori sono in standby 24
ore su 24 e vengono utilizzati dalle 16 alle
22 ore al giorno. I piloti che devono soste-
nere l'addestramento per il cambio di aereo
o quelli che devono sostenere |'esame di ag-
giornamento biennale assicurano la massi-
ma utilizzazione dei simulatori. E i simu-
latori assicurano ai piloti che le loro
abilitd soddisferanno l'altissimo livello
richiesto dalla British Airways.

IL SIMULATORE

Julian e Steve sono andati su un simulatore
di Boeing 737-200 e ne hanno seguito le va-
rie fasi, dal decollo all'atterraggio, guida-
ti da Chris Barnes.

L'abitacolo e la consolle sono alloggiati in
un ampia cabina, sostenuta da sei pistoni
idraulici. Per accedere all'abitacolo, bisog-
na passare a un piccolo ponte levatoio
che viene poi distaccato, durante il volo,
per lasciare al simulatore la massima li-
berta di movimento.

La zona dell'abitacolo & una perfetta imi-
tazione di quella dell'aereo vero ad eccezi-
one di una piccola zona, situata dietro ai
sedili del pilota e del copilota, dove si tro-
vano gli strumenti di controllo del simula-
tore e dove l'istruttore da le informazioni
all'equipaggio.

Il termine "simulatore” & qui applicato nel
vero senso della parola: sia I'hardware
che il software contribuiscono a ricreare un
ambiente di volo assolutamente convin-
cente e realistico, anche da un punto di vis-
ta fisico. Ogni aspetto dell'aereo e le sue
caratteristiche di vole vengono riprodotte,
rispettando una serie di precise limitazioni
operative, definite dalle autorita
dell'Aereonautica Civile.

La sensazione di "volare” ¢ ottenuta grazie
a un sistema di rappresentazione visiva
molto realistico e al movimento tridimen-
sionale dell'abitacolo. Le sospensioni
idrostatiche ammettono sei assi di movi-
mento e no tirare finoa +/- .OG
sull'asse verticale e +/- 0.8 G (G & I'unita di
misura dell'accelerazione di gravitd, ndr)
sugli assi laterale e longitudinale, simu-
lando cosi I'accelerazione e la decelerazi-
one in tutte le direzioni.

Quattro monitor riproducono le due visioni
frontali e le due laterali dell'abitacolo:
l'immagine & proiettata nell'area della fi-
nestra da un sistema di specchi.

11 Boeing 737 ha un sistema visivo crepusco-
lo/notte che offre un’accurata rappresen-

tazione di tutte le luci a terra, nonché delle
costruzioni dell’aereoporto, che diventano
cosi dei punti di riferimento per il pilota.
L'alta risoluzione, il contrasto e il rapidis-
simo aggiornamento dello schermo necessa-
ri per ottenere una visione il pit autentica
possibile non sono ottenibili con i normali
schermi TV. La normale istenza lumi-
nosa dei raggi catodici, infatti, crea, da
ogni punto di luce, dei bagliori e delle scie.
Per eliminare questo problema, ogni moni-
tor utilizza uno schermo a Raggio Pene-
trante e un singolo “pennello elettronico”
che disegna l'immagine sui fosfori dello
schermo.

Il colore & determinato dalla profondita di
penetrazione del fascio di elettroni sugli
atomi di fosforo: maggiore & la penetrazi-
one maggiore & il livello di eccitazione de-
gli elettroni dell'atomo di fosforo, e cid al-
tera la lunghezza d'onda della luce.
Vengono prima visualizzati tutti i punti di
un colore, poi si modificano la tensione del
pennello e la sua distanza focale e vengono
disegnati tutti i punti di una altro colore, e
cosi via. La frequenza di rinfresco dello
schermo ¢ di 30 Hz -cioé una volta ogni 33
millisecondi- e quindi l'intervallo tra una
scansione e |'altra & assolutamente imper-
cettibile.

Con questo sistema, la risoluzione é limita-
ta solo dalla dimensione puntiforme del
raggio e dall'estensione delle coordinate X
e Y del pennello elettronico.

L'’hardware utilizzato per creare e aggior-
nare il modello tridimensionale di ogni ae-
reoporto si basa su un sistema Rediffusion
SP1 e utilizza un computer Texas Instru-
ments 980B a 16 bit. Il sistema visivo del
Boeing 737 pud generare circa 20 aereoporti
tra quelli utilizzati dalla British Airways
nelle rotte a breve raggio e i dati di ogni
aereoporto e dei suoi dintorni sono imma-
gazzinati in un disco di 8" da 500K e ciascun
aereoporto occupa solo 64K.

Anche se il sistema visivo gioca un ruolo
fondamentale nel creare un ambiente di
volo convincente, la maggior parte della
simulazione riguarda il controllo
dell'interazione tra gli input di comando e
le caratteristiche spaziali dell’aereo, il
suo assetto e la rispondenza dei comandi,
gli strumenti e la visione esterna.

1l sistema principale vanta un Gould 32/
8705 con un processore floating point a 32
bit, con 4 Mb di memeoria spalleggiati da
due hard disk Winchester interni da 160
Mb e da un nastro magnetico esterno. Per
avere un'idea delle capacita
dell'hardware basti pensare che i data
vengono trasferiti con una velocita di circa
27.000 K al secondo!

Il computer controlla costantemente l'intero
pannello operativo, compresi tutti gli input
fisici. Deve quindi decidere quali effetti

questi provocano sull’assetto complessivo
dell'aereo, come & stata alterata la rotta
e, infine, come la nuova posizione
dell'aereo & correlata alle immagini e ai
numerosi indicatori disponibili. Per creare
la giusta rispondenza dei comandi viene
utilizzato un processore a parte, basato su
un Gould SEL 32 /37 con sistema Rediffu-
sion e moltiplicatore di velocita paral-
lelo. Questo, a seconda dell'assetto attu-
ale dell'aereo, applica la pressione giusta
alle colonne di controllo, ai pedali, ecc.
(per esempio tirare verso di sé la cloche &
piu difficile in picchiata che in posizione
di volo normale).

Basti dire che 1'effetto ottenuto dalla
combinazione di movimento, visione e ris-
pondenza dei comandi & un'autentica e rea-
listica sensazione di volo.

IL FUTURO

Al Centro di Addestramento sta per arri-
vare un nuovo simulatore per Boeing 747-
200 basato su un Vax con visione totale in
luce diurna e, verso la fine dell'anno verra
aggiunto, un simulatore della serie 747400
a grafica piena. Entrambi i sistemi costano
intorno ai 22 miliardi di lire cadauno (il
solo sistema avionico costa 4 miliardi) il
che porta il valore totale di tutta l'attrez-
zatura presente a circa 260 miliardi.

Chris Barnes, a proposito del futuro, dice:
“(Ci aggiorniamo solo quando pensiamo sia
necessario. Naturalmente i simulatori che
usiamo attualmente rappresentano lo stato
dell'arte della simulazione ma & sempre
necessario mantenersi aggiornati. Il set-
tore che ora & piu in crescita @ quello visi-
vo: la maggior potenza di calcolo verra
applicata soprattutto alla grafica. Fra un
po’ avremo grafica piena tridimensionale
in luce diurna, con possibilita di ricreare il
traffico aereo da terra e le differenti con-
dizioni atmosferiche. Stanno per uscire dei
nuovi sistemi sonori molto migliorati e,
per elaborare i dati, si utilizzeranno dei
nuovi linguaggi. Il futuro dei simulatori &
molto legato all'aereonautica militare
che ora & in grado di ricreare un intero com-
battimento, dal rifornimento in volo al
combattimento ravvicinato al bombarda-
mento, senza sollevarsi da terra!”.

In effetti i simulatori hanno raggiunto un
tale livello di realismo che la British
Airways ha dato il benestare per zero ore
di volo per i suoi simulatori di Boeing 737
e 757: presto i piloti potranno qualificarsi
senza mai mettere piede sull'aereo vero.
Mano a mano che la tecnologia elettronica
avanza ci saranno delle compagnie aeree
senza piloti, nelle quali un equipaggio di
ingegneri sovraintende alla navigazione
aerea mentre i computer fanno volare
l'aereo. La fantascienza pud presto dive-
nire realta.




Sara I'anno del boom di Top Secret? A giudlcare
dai primi mesi dell'ottantotto sembrerebbe pro-
prio di si. Se manteniamo questo ritmo pochi gio-
chi rimarranno insoluti e tutti i record saranno
frantumati. Il merito e naturalmente dei nostri ri-
cercatori che con il loro estenuante lavoro sono
riusciti a scardinare il segreto di numerosi giochi.
D'altra parte senza trucchi chi é riuscito a ve-
dere la faccia dello scienziato pazzo di Missione
Impossibile? Questa puntata di Top Secret vi re-
gala un discreto numero di mappe, alcune soluzi-
oni integrali come per Labyrinth, un trucco per di-
ventare un vero duca dei mari e le solite
maledette POKE. Tutte le informazioni per TOP
SECRET devono essere inviate a:
ZZAP! Top Secret
via Ausonio, 27

20123 MILANO

Al mese prossimo e....occhio alle chiacchere!!
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Camera del Camera di Camera del Camera |

reverendo Cynthia dottore avvocalo |
P.Segreto
F.i.—‘ F - o fr—————— . |

“DETECTIVE | T
(Argus Press)

Cucina Camera del
f— — Inizio Maggiordomo

i | MIL_‘ l
—_— h—E tE—t L 4 L 4 k 4 k — s
Cantina sotto Biblioteca
il salotto :
Salottol Studiate bene |2 che ¢l ha inviato Salvators Indelicato di Nuoro. Fi
Salotto nalmente scoB sono | famigerati pasaalggi segreti dell Angus |
Mac Fu rima di continuare le vostre indagini date leggete questi |
mmqﬁ
v. : + Andate subito nella vostra stanza e prendete le buste affrancate dove dovrete mettere le prove contrassegnate daunapiccola |
. 1t =1 letterina che troverete nel corso delle indaginl. La prima prova & nei salotto. Togliete la foto dal muro che nasconde una cassa-
Balcone * lorte. Apritela con la combinazione 210319: alfinterno ¢'é un testamento. La seconda prova é nello scaffale di sinistra, in bibliote-
ca. Richiedete il libro 101 DETECTIVE STORIES: tra le pagine c'é la seconda prova. Al piano superiore troverete [‘avvocato mor-

1o nella sua stanza con indosso una cravatia (lerza prova) @ una piccola chiave che apre la sua valigetta riposta nel cassetio e
contenente varl oggetti e una nola scritla (quarta prova). Dovete recarvi dall'avvocato dalle 21,20 alle 21,40 circa, altrimenti non
potrete piU entrare nella stanza. Dopo il terzo delitto appare la quinta prova sotto il letto della cuoca: un coltello insanguinato. i
quarto & ultimo omicidio sara quello della cameriera nella camera da letto di quest'ultima. Nel suol abiti troverte la sesta prova: una
siringa. Inoltre nella casa ci sono anche vari passaggi segreti (indicati sulla mappa con una freccia). Un pm&gghpma alla cucina |
dalla cantina e quest'ultima & collegata con il salotto tramite un balkcone estemo. Un secondo lega la stanza del reve- |
rendo con quelia del Maggiore. Questi passaggl si trovano esaminando le pareti con la lente di hmmn Quando potete, se-

guite Il maggiordomo fino a quando entra nella sua stanza: entrateci prima che vi chiuda fuor, Hiul suo armadio, dentro una giubba,
troverete un mazzo di chiavi che vi permetiera di aprire lo studio e la camera dei mag-

SUPER STAR SOCCER e o et RS ST O P o
b ——

coppe senza spendere .
anﬂ;mhcﬂ;}i;;mbn:ndmmm mhn:ﬁhipﬂmﬁ{cgwlnmlwmyrﬂﬂl{pb (Flreblrd/ACtl\HSIOH) '
mero giocator anos, mente un centravan tos trading rima- lavoro portato m ramma '
mnﬂmiwﬂinrhwﬂmshmﬂmmmmﬂwﬁnww dnﬂp#ﬂm#ﬂnﬂﬂm- ot b-uTH-ﬂ

ore e affrontare el primero avversario. Se | risultati non vatelo, Per ognuno del hmumm nﬂltllm:hlimu

arrivano non tener ion: pensate al futuro e al nel registratore e date il RUN per usufrulre degli "

punios dnl'lﬂhlru . I &wﬂwu abbas- -

tanza ricc iate el major nu 100 DATA 32, 86, 245, 168, 7, 141, 225, 3, 168, 32, 141, 226, 3

per aumentare ﬁﬂlﬂﬂmﬁﬂ"w 110 DATA 169, 36, 141, 227, 3, 169, 64, 141, 228, 3, 96, 141, 32

120 DATA 208, 169, 234, 141, 146, 133, 96

lodo lentate di ac T.ll:tarn unbravoeg vam
130 FOR L=16396 TO 16429: READ A: POKE L A: NEXT

tiere (almeno 70 di skill) da un'altro lquipo Smur-

nﬂnul rnuolo del portiere pensate a un secondo 140 SYS 16306

centravanti sopratodo per riuscire a sconl

gli equipo de categoria superiore sulla velocita e Il Per River Raid usate il listalo senza variazionl.
contropiede, Durante un encontro sfrutiate la pos-

sibilita delle sostituzion| @ sopratodo fate riposare | piu

| Per Zenj camblate la linea 120 con:
| |120 DATA 208, 169, 0, 141, 181, 137, 9%

mﬂmmmﬁﬁummm.{mmmm“ :
finale di stagione senza portierl Ho vinto lo stesso ma & stato
mas duros!) Selezionate le varie formazioni in base al punteggio tenendo conto che le |

Covr estan lideal para recuperare la bala. Per Pitfall cambiate la linea 120 con:
Non fate mas | venezla e sfruttate abilita dei vostri companieros sopratodo nella || 120 DATA 208, 169, 165, 141, 187, 135, 96
meta campo avversaria. Con un po' di e di abilita riuscirete a fare scambi

spatiacolari @ goal al volo. Sul rinvio del portiere avversario mettetevi sermpre dietro Per Pitfall Il cambiate la linea 120 con...

e distanziatl dal centravanti avversario. In questo modo ruscirete a taremas | |

facile la bala e nel caso il portlere facesse un rinvio lungo potete neutralizzare Il tiro | |120 DATA 208, 169, 56, 141, 123, 154, 96

del centravanti con una rovesciata e fare magari goal Quando il rinvio lo fa il vostro -
fate in modo di tenere il CF avversario lontano dal centro dell'area, possibil- | Per Baamnder cambiate la linea 120 con...

mente sulla linea di fondo. Inmurmduilmltmpuﬂmm:rhﬁmm

problemi & vol potrete scattare in contropiede. Oclo al falll. El modo mas ui':' 120 DATA 208, 169, 173, 141, 243, 160, 96

segnare é tirare in modo molto angolato y in diagonale. Il portiers avversario si e| |

8¢ non laca la bala polrete raccogliere la respinta e fare goal a pueria vuota. Tenets Per Zona Ranger sostituite le inee..

la equipo muy corta e adoitate il pressing con il vostro centravanti sulla bala. | |

Se siele in ritardo scattate adelante premendo el pulsante de fuego. Non utilizzate 120 DATA 208, 169, 165, 141, 224, 138, 141, 69, 169, 96
8pessa queslo trucos porché el giocator se stanca mas rapido. | |130 FOR L=53212 TO 53260; READ A: POKE L A: NEXT

HH.| | |140 SYS 53212
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LABYRINTH
(Activision)

Dopo numerosi e estenuanti tentativi ho verfficato la
soluzione di Labinnth, Se non siete ancora rusciti a
sfuggire al controllo di David-Jareth-Bowie ite le
Istruzioni preparate da Giacomo Colonna alias The Ghos!
Mr. G 007. (La soluzione & stata controllata sulla ver-
sione a cassetta e puo variare nella successione delle lo-
cazioni nelia versione su disco).

Prima Parte
GO Home
TAKE Camecorder
GO Outside
GO Morth
GIVE Nickel
GO West

GO Theatre
GIVE Dollar
GO Theatre
GO North
LOCK

GIVE Dollar
TAKE
COMPLAIN
COMPLAIN
TAKE

TAKE

GIVE Nickel
GO South

GO South
GIVE Popcomn

GIVE PEACH. Dopo che & stramazzato al suolo, TAKE
HELMET. Ora passate alla fase successiva aprendo la
porta che era controllata dal Goblin.

THE HEDGE MAZE
TAKE CRYSTAL BALL e TAKE BRACELET. USE

E_HE-H.-HS per muoversi velocemente nel maze e arrivare

WISE MAN'S GARDEN

ASK WISE MAN, e aspettate che reciti I'indovinello.
GIVE DOLLAR, TAKE CHANGE e TAKE RULE BOOK.
gr;. risolvete indovinello per trovare [uscita dal giar-

THE SECOND HEDGE MAZE

USE SHEARS per proseguire il vostro viaggio verso |l
centro del labirinto.

THE DOOR KNOCKERS (versione cassetta)
Andate alla porta di sinistra e TAKE KEY. Ora sposta-
tevi alla porta di destra, HIT KNOCKER e quando le

labbra sono aperte, INSERT BRACELET. OPEN
DOCReT BRACELET.

THE STONE FACES

INSULT WALL per avere qualche consiglio dalla faccia
di pietra. Cercate la strada per arrivare fino a ..

THE FOREST

CALL FIREY . Per uscire a colpo sicuro dalla foresta
entrate nella prima apertura a destra e pol ancora nel

primo passaggio a destra.

THE BOG OF ETERNAL STENCH

ASK SIR DIDYMUS e ascoltatelo fino a quando non fi-
nisce di dirvi che dovete liberare Ludo. Camminate lun-
goil sentiero a

THE GOBLIN VILLAGE

USE HELMET per evitare di essere catturati dal Gob-
lin & camminate fino alla seconda casa a destra. Entrate
nella porta per accedere....

UNDERGROUND
E&Qﬁé{lﬁ quanto appare Slasher & quindi TAKE

THE CASTLE EXTERIOR

DROP HELMET e CALL ROCKS. Ora THROW
ROCKS verso | Goblin che marciano. Nota: | Goblin di
mezzo pud essere colpito con leimetto oppure cingue
volte con le rocce (potete richiedere le rocce per pils
volte se correte fuori). Quando avete eliminato tutti |
Goblin avvicinatevi alla porta ma non troppo & USE
ARM per aprirla.

THE SECRET CORRIDOR
Trovate la chiave nera samarrita nel muro a forma di
tastiera da pianoforte e INSERT PLANK. Poi OPEN

THE UPSIDE-DOWN ROOM
gwuﬁm ko stesso livello di Jareth e THROW
> ahjﬂ BALL. Quando riuscite a colpiro siete vici-

FINE DEL GIOCO
Fate attenzione

Per terminare il gioco selezionate uno del messaggi
SENZa SeNs0,

Note: Se finite nelle trappole potete uscire con
SPEAK ....(I'oggettio che vi ha dato il mendicante
Hrilﬂljgh E?Im CALL NERD e salire sul muro, IN-
SERT ER o cercare qualche altra diavoleria.

COMPLAIN

IL LABIRINTO
Premete il pul-
sante di fuoco

saltare
Fﬁmmﬂm 8
entrate nel La
birinto. Cammi-
nale a destra
fino a quando in-

contrate una

rE' s
=

e

-

raccog| 2

%ﬁ?}. T,AF.E ;ﬂ-\. . e = ¥
(tranco) quando lo trovate e quindi entrate nella

prima scritta sul muro per passare alla fase successiva.

ALPH E RALPH
ASK ALPH e aprite ambedue le porte e quindi entrate
in quelia con il cartelio TO THE CASTLE.

THE BRICK HALLWAY

TAKE CRYSTAL BALL (palla di vetro) e aprite tutte
le porte. INSERT QUARTER nel distributore automati-
co all'estremita sinistra del cormidoio @ TAKE BOTTLE.
Prima di entrare nella che vi conduce alla profon-
dita del labirinto TAKE PEACH (pesca) quando la tro-
vate,

ALPH E RALPH (versione disco vedi sopra)
ASK ALPH e se avete aperto tutte le porte nel Brick

Hallway vi consigliera quale porta prendere.

Haichy o 5 I:-!.':'ai:l:tlIllthlﬂ:’l‘ns-'lﬁt|IILTI.:IL|!'|.TE WALL
Semplicemente I superare
quelia che & una delle migliord sequenze dﬂﬁn.

THE STONE CORRIDOR

TAKE PEACH e TAKE ROCK e scendete nel comidoio
i1 distante a sinistra. TAKE SHEARS (cesole) &
AKE CRYSTAL BALL nel corridoio con il G con

l'armatura. CALL GOBLIN & prima che vi raggiunga,

64 Zzap!

THE PERSECUTION OF LUDO

ll povero e mastodontico Ludo deve essere liberato.
Eliminate | due Goblin facendoli cadere in una delle bo-
tole colorate, Camminate sulla trappola tre volte fino a
quando non diventa rossa. A quesio punto se | Goblin

camminano sopra |a botola saranno eliminati, Andate da
Ludo e liberatelo con USE SHEARS.,

THE SECOND HEDGE MAZE
CALL LUDO, CALL ROCKS e USE CAMCORDER.

THE FOREST

CALLFIREY e GIVE CAMCORDER. Quindi TAKE
HEAD, TAKE ARM e TAKE LEG. THROW HEAD sopra
I nella foresta, Quando vi dice che vede qual
cosa di di attraversate la galleria tra gli alberi
per arrivare al:

BOG OF ETERNAL STENCH

Se il ponte & rotto, spostatevi verso la destra e

CALLﬂDD. Quindi CALL ROCKS purmuaﬁm volte.
Pol USE LEG per attraversare il ponte di roccia senza
probleml. Se Il ponte & intatto USE LEG e attraversa-
telo. Se cadete nella gora dell'sterno fetore non preoc-

cupatevi, USE E per non puzzare pi.

THUNDERCATS
(Elite)

Felini feroci ecco una serie di POKE

perfette. Fate partire il nastro nel vostro registra-
tore e digitate questo breve e frenetico listato di
destrezza digitale.

100 DATA 168, 1, 170, 160, 0, 32, 186, 255, 169, 0,

32, 189, 255, 162, 1, 160, 8

110 DATA 32, 213, 255, 169, 243, 141, 243, 3, 169,
207, 141, 244, 3, 76, 13, 8

120 DATA 169, 0, 141, 26, 4, 169, 208, 141, 27, 4,

76, 132, 255, 169, 173, 141

130 DATA 16, 137,76, 13, 8

140 FOR L=53202 TO 53255: READ A: POKE L.A:
NEXT: SYS 53202

Date il RUN, e premete Il tasto del reglstratore
imdaulprnndmunltmmmﬁolnuﬂ-
nito | muMdvatdwmﬂm
vare pronto re con una

infinita di felini. Yeah! ™

i




NEBULUS (Hewson)

La grande nﬂﬂuwimiLMHMhm il Cheat Mode
del programmatore di questo fresco Gioco Caldo, Iniziate a giocare e premete la pau-
sa. Pigiate la 1l (vicino a RESTORE), quindi J e infine « (in alto a sinistra). Premete
il pulsante di sparo per ricominclare a glocare In modo semplice  con tante sorprese: i
ﬁmmhlm#mhmnrﬁhhﬁwmr&h&ﬁ1 a8 per

andare alle torre relativa, Se vi MHMHthmiw
male e mortale gioco, premete la barra spaziatrice & SHIFT di sinistra.

Ma non finisce

qul
G
mTﬂﬂlﬁﬁw&ﬁMImﬂ POKE, Caricate il

POKE 253
POKE 46377,
POKE 46565, 255

-mmmm_lhh_m magica per far ripartire il gloco: SYS 32768,

ft"‘: ; :'-f--'.;‘ 1 1 'i"‘:-l' -.
f'-}'-..'. .'-"F : ¥
L;&'JJ'H:--; _

MICROBALL
(Alternative Software)

Yeah! E' tomato il tempo del . Con queste POKE avete infinite & cosi
mmnmwhﬂﬁm una partita senza mMEM
Tmmdnm-luummmm

100 FOR L=52992 TO 53051: HEhDAPﬂKEu HEIT SYS 52092
110 DATA 169, 1, 168, 170, 32, 186, 255, 169, 0, 32,
120 DATA 169, 26, 141, 212, 2, 169, 207, 141, 21:12. 5,
130 DATA 169, 207, 141, 5, 198, 76, 0, 138, 169, 52, 141,
140 DATA 141, 24, 198, ?B.ﬂ. 29.159. 173, 141,179,101, 76,0, 86,0,0,0,0
unmummmmtwwmmumm
mete play per caricare il gioco con milioni di brillanti cose argentate.

FREDDY HARDEST
(Imagine)

Due listati di cortesia che rendono questa maledetta avventura arcade molte pil diffi-

cile di quello che &. Naturalmente stiamo scherzando. In realta avete vite infinite ¢ se
mimw ¢'é un listato per ogni parte del gioco in modo

e e
l-'rndu um;tﬂ,mﬂm-mwmmm

PRIMA PARTE

100 DATA 32, 44, 247, 32, 108, 245, 169, 32, 141, 202, 2,
110 DATA 2, 169, 1, 141, 204, 2. 96, 1
120 DATA 169, 1, 141, 137, 1, 96, 169, 173

130 FOR L=415 TO 458: READ A:

SECONDA PARTE
100 DATA 32, 44, 247, 32, 108, 245, 169, 32, 141, 202, 2, 169, 181, 141, 203
110 DATA 2, 169, 1, 141, 204, 2, 96, 141, 255, 255, 169, 195, 141, 136, 1
120 DATA 168, 1. 141, 137, 1, 96, 169, 173, 141 1
130 FOR L=415 TO 458: READ A: POKE L.A: NEXT: SYS 415

(Firebird) MONSTER

Questo budget game e vera- i i

mente divertente ma se volete (FI rEblrd)
L'arcade della Odin con Hary, Il

provare velocemente | vari liv- glocatore di football & stato defl

elll, usate queste password : nito dal nostri esperti bello ma
noloso, Vediamo se queste POKE

PINK PYJAMAS da Massimo Bimbi di

VIDNIGHT RAMS o0 L8 cpanca

LIN un

YUK m cark

QUICK] I.‘-Hl gloco, resettate e.....

HONK HONK

NOT TOO HARD POKE 6201, 255: POKE 5194,

SCREEN NINE 127) numero di vite,

SAM'S HAIRSTYLE E 6238, 255: POKE 5190,

%?EBUEsq ;ﬂum 2 vi sembra che

non

BROWN SAUCE manchi Gt comesifaa

BEEFBURGER'S ‘N RICE gwlln Manca la SYS!

CHARLIE FARLEY Massimo, rﬁimuﬂihﬂ-

INDIANA BLOP ata la SYS

IZOPLOMKIN

JACKY WACKY

CLEVER JOYSTICK

BISCUIT

EASYI

PICK IT UPI

PUT IT DOWN

WOBBLE IT ABOUT

SMELLY ARMS

JIM THE GERM

FINAL CUT

REASSEMBLY

DIGITAL CLOCK

SEASIDE

JIM'S HAMSTER

DEJA VU

ATARIANO NON SEI PIU SOLO
NE[L’UNIVERSO

ORA C E ATy I':i':ff_- ._. |
SOFIWARE NOVITA

TRANS-ROBOTS

sul pianeta del teschio

(ATARI XE-XL)

Solo su disco

L. 18.000

L 12.000
L 15.000

BATTAGLIA NAVALE
(ATARI XE-XL)

IL PAPIRO DELLA PACE
(Adventures musicale a fumetti con | Beatles] 2 dischi L. 29.%

LASER 2000
L. 18.000

(ATARI 5T)
Ordinare: LINDASOFT di Benaglia Doriano
Via Pindemonte, 15 - 20052 MONZA - Tel. 039-835052
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Nagasaki C15 B A A

CITY  BUYING PRICE RANGE (SEE KEY) Saseto G16 5 A A
NAME Kitakyuso c17 B A A
NUMBER TEA JADE SILK Haikou C18 B A A

Foshan C1 B D B Jilong C19 B A A
Macao c2 B D B Nantong c20 B A A
Guanghou C3 B B Weihai c21 B A A
Shenzhen C4 B D B Tianjin K1 A C Cc
Xiamen G5 B D B Qingdao K2 A G G
Fuzhou C6 B D B Tangshan K3 B A A
Hangzhou C7 i D 2 Jinzhou K4 G B =
Shanghai ca A C C Lushun J1 C B C
Hitgt;u Cc9 B D B Yingkou J2 C B C
Suzhou c10 A C C Chajudo J3 C B C
Wuxi C11 A C C Okinawa J4 & B C
Zhenjiang c12 A c C Tokyo J5 C B C
Yantai ci12 A C C Kanazana J& C B Cc
Luda Cl4 A C c Kwangsu J7 C B C
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DIVENTA ALLENATORE DELLA TUA SQUADRA DEL CUORE, GIOCA CON:

FOOTBALL FORTUNES

TUTTO IL CAMPIONATO DI CALCIO ¢ MINUTO PER MINUTO

PROGRAMMA E GIOCO TUTTO ITALIANO

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.
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Una giornata di bagordi per il duo Julian Rign il- ;
Daniel Gilbert. Dopo il brivido di una corsa in au-
tostrada, la noia del traffico di Hammersmith .
Road e gli scongiuri per trovare un parcheggnq %
custodito, si sono finalmente diretti |
all'Associated Leisure Preview '88, l'ultima fl‘._ !
del divertimento automatico dell’anno. 5
Ecco ¢id che hanno visto. ..
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Black Tiger & una versione del
super-clonato Ghosts'n'Gobl-
ins.

Il giocatore veste i panni del lot-
tatore Black Tiger e attraversa
un paesaggio pieno di ostacoli in
cerca di fama e fortuna. Ogni
passo @ segnato dal pericolo: vili
creature lo attaccano con co-

stanza e tenacia. Lungo il cam-
mino si incontrano delle pig-
natte: se le rompete guadagne-
rete punti © armi extra, che ser-
viranno a progredire nel gioco.
Black Tiger & tosto e impeg-
nativo ma non offre niente di nu-
ove. Provatelo se siete un fan di
Ghost'n'Goblins...

¥ Black Tiger: un impegnativo clone di Ghost'n'Goblins.

; i[-
SPEED DYNANITE MACHINE .
LASER FIRE BAZOGKA

A Lo schermo introduttivo di Devil World ncorda molto da vicino
Indiana Jones.

DEVIL

f /

B

W QIR IL

Gauntlet ha generato molti clo-
ni, ma Devil World della Kona-
mi fa fare un passo avanti al ge-
nere. E' un gioco per uno o due
giocatori nel quale un eroe e
un'ercina esploranc un mondo
scomparso pieno di mostri, pen-
coli e trappole.

L'azione & vista con una prospet-
tiva molto angolata e il giocatore
attraversa il paesaggio racco-
gliendo oggetti di valore e spa-
rando ai nemici. Quando si
prende un oggetto si accende
una delle icone in basso allo
schermo dando al giocatore armi
extra tra cui pistole, bazooka e
fucili laser.

Mano a mano che l'azione pro-
gredisce gli attaccanti diventano
sempre pil feroci e, nei livelli su-
periori, il giocatore deve attraver-
sare ponti pericolanti, arrestarsi
davanti a orde di viclenti rettili e
affrontare un gigantesco mostro
di argilla. Il cammino & certa-
mente difficile ma con gli extra
armamenti & possibile far fuon
chiunque: una gran bella soddis-
fazione. E' facile farsi prendere
da Devil World e la viclenta azi-
one 'spara-tutto’ & molto soddis-
facente.

70 Zzap! Febbraio 1988




Vi ricordate di un vecchio gioco
in bianco e nero intitolato Head
On? Apparve la prima volta nel
1978 e poneva il giocatore alla
guida di una macchinina appena
abbozzata all'interno di labirinto:
scopo del gioco era di racco-
gliere puntini evitando contem-
poraneamente le altre macchine
in arnvo. Ora la Konami ne ha ri-
preso lidea, le ha aggiunto una
grafica tirata a lucido e una bel-
lissima musica campionata e se
ne @ uscita con Fast Lane.

Nella nuova versione, la macchi-
netta € diventata una Ferrari, |
veicoli avversari sono delle fuo-
ristrada kamikaze e i puntini
sono delle ragazze che "si rimor-
chiano”, passandole sopra. La
struttura del labirinto varia da
schermo a schermo e, a mano a
mano che il gioco procede, ap-
paiono dei bulbi fluorescent
che, se raccolti, aggiungono alla
Ferrari degli elementi -magagior
potenza di fuoco, velocita extra
o bombe- che servono per dis-
farsi delle macchine avversane.
Fast Lane & un gioco molto at-

tragnte, soprattutto per la sua W La grafica e il sonoro elegantis- A Avete mai voluto guidare una Ferrari?
semplicita, e vale la pena pro- simi celano la semplicita di Fast
vario. Lane. ¥ Fast Lane: il posto giusto per rimorchiare una ragazza ..
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A Grande Muraglia al re m i due rcm‘ se .fe danno
¥ di santa ragione!

SITIRIEIE T
FIGETE R

L'ultimo coin-op della Capcom &
un tradizionale picchiaduro per
uno o due giocatori, giocato su
una serie di fondali in stile Ka-
rate Champ. Ha perd aggiunto
una nuova dimensione montan-
do sul mobile dei “pulsanti pug-
no" pneumatici, ovvero dei gros-
si cuscinetti di gomma che

devono essere pestati per fare in
modo che il lottatore dia il pugno;
pid forte colpite i cuscinetti, pid
micidiale sara il colpo.

L'azione & certamente gratifi-
cante, e i cuscinetti rispondono
bene, ma una volta che la novita
$'8 esaurita, non resta molta vo-
glia di rigiocarlo.

72 Zzap! Febbraio 1988

A Anche se la grafica & molto banale é divertentissimo giocare a
Hyper Crash.

JBLYIPIR IR
CIRAS A

Il nuovo gioco di “corsa distrutti-
va" della Konami ha un aspetto
pessimo, ma & bello da giocare.
Bisogna arrivare al traguardo di
cinque circuiti pieni di pericoli in
un dato tempo.

Per liberarsi degli avversari bi-
sogna tamponarli con pid forza
possibile, mandandoli a sbattere
contro le pareti del circuito o con-
tro un ostacolo.

Una volta raggiunta la massima
velocita, l'automobile pud anche

fare delle capricle @ andare ad
atterrare proprio sopra un'altra
macchina.

La grafica & un po' troppo squa-
drata e appare primitiva in con-
fronto a quella di giochi come
WEC Le Mans o Out Run,

ma la natura distruttiva del gioco
ha un ché di divertents,

E' un po' troppo facile forse e
non dovrebbe tenervi impegnati
a lungo, ma & divertente e vale
qualche partita.

A Con le sue 27 diverse armi Exzisus & Jo spara-tutto pit

1B XZISUS

Il nuovo spara-e-fuggi della Ko-
nami 4 molto simile a Slide
Arms, ma porta ad un livello su-
periore il progressive armarsi del
vostro uomo. Siete alla guida di
un soldato con zaino propulsore
che spara a qualunque cosa in
movimento.

Potete acquisire un massimo di
27 armi extra, sparando contro

delle capsule aliene e racco-
gliendo le lettere che le contras-
segnano: un soldato armato fino
ai denti @ veramente uno spetta-
colo impressionante.

Exzisus & uno sparatutto im-
mediato e senza fronzoli; & mol-
to giocabile e vi fa venir voglia di
avere una scorta inesauribile di
monete.




ACTIVINION

DEHEGEGEE?IG ' nda
tem tu
PER CBM 64 Simulg_??,?ﬂnt di ﬁﬁ; E

. CASS.L.18.000 [’I'Egiﬂnmg] - Dove i colpi di
. DISC.L.25.000 piede :,[}{J-EEGHG essere mici-

E ALTRI TIPI DI diali tanto quanto i pugni.

| COMPUTER

Coizopdis ~

in-op di successo per 1/3
glocatori. Dopo ﬂlumpgn'lm
non resterd in piedi neanche

un mattone - perché la la
d'ordine &: DIE;'RUEIG&E
TOTALEWUI

GALACTIC GAMES -
Gli sport inter - lgalattici.
frm

Quasicome le o ima

IN ARRIVO: SUPER HANGON - BA NON PERDERE] it molopia derienti

Distribuito in Italia da LEADER Distribuzione Via Mazzini, 15 - 21020 CASCIAGO Tel.0332/21 22 55



ANTEPRIMA

PROSSIMAMENTE
SUI VOSTRI MONITOR

E' in arrive il tanto ntlnn|

seguito del classico della
Epyx, Impossible Mission. An-
cora una volta [I'agente
4125 sl trova faccia a fac-
cia con il diabolico profes-
sor Elvin Atombender, o
meglio:se cl riesce si trove-
ra faccia a faccia con |uil
L'azione sl svolge in un
grande palazzo la cul strut-
tura si basa su quella del-
Westin Boniventure Hotel di
Los Angeles. Il palazzo &
coslituito da una torre cir-
colare centrale circondata
da otto torrl piu plccole, og-
nuna delle quali & destinata
ad uno specifico uso: uffi-
cl, garage, impiantl sporti-
vi, ecc.

Il livello di difficolta di ogni
torre & definito in base al-
l'uso: | garage sono | pid fa-
cili mentre le suite di lusso
le pia difficill.

L'agente 4125 Inizia la mis-
slone In wuna qualunque
delle otto torrl @ deve Inizi-
almente scoprire Iug?uun
che nasconde la combinazi-
one della cassaforte per
quella torre. Ognl torre ha
una cassaforte che con-
tlene uno del cinque “passi”
di Elvin. Cinque passi sono
non-duplicabili e tre sono
duplicablill, per cul bis jna
trovare sel passl diffeiantl
per poter accedere all'a-
scensore della torre princi-
pale e quindi al laboratorio
di Elvin. Bisogna “risolvere”

ciascuna torre in un dato li- |

mite di tempo, allo scadere
del quale la presenza non
autorizzata di 4125 viene
scoperta: si chiudono i con-
dotti d'areazione e |'agente
muore,

Come nel suo predeces-
sore, |'azione di gioco con-
siste nel superare delle
stanze a plattaforme, evi-
tando la miriade di guardie-
robot. Per fortuna gli anni
sono stati clementi con
4125: & piu agile che mal e
non ha perso la sua abilita
nel correre e fare capriole.
Portare a termine ognl stan-
za @ pid complicato che
nell'originale perché Il suc-
cesso dipende molto dall'u-
so di mine e bombe, che
servono per togliere di mez-
zo muri e pavimenti, e dalla
scoperia delle botole.

¥ Basato sul Westin Boniventure Hotel di Los Angeles, Impossible Mis-
sion Il ha un bel po' di stanze da affrontare

HOTIIRG

L'agente 4125 ritorna sulla scena per affrontare ancora una volta Il pro-

fessor Elvin Atombandar

4125 ha ancora Il suo fedele
computer tascabile che in
guesta missione va usato
per decodificare le chiavi
numerate che si trovano per
le stanze e che danno ac-
cesso alle varie torri.

Le prime Impressioni su una

versione non del tutto finita
di Impossible Mission |l sono, a
dir poco, buone...
L'impostazione dell'origina-
le & stata mantenuta e mi-
gliorata sia nella grafica
che nell'azione di gioco.
Non vediamo l'ora...

Le scelte di arredamente di Elvin nen sono cambiate in tutti questi anni




Dopo aver lascliato la Grem-
lin Graphics per fondare la
Teque Software Develop-
ment Ltd, Shaun Holling-
worth e Pete Harrap hanno
recentemente terminato Ter-
ramex, la loro ultima arcade
adventure.

Un grosso asteroide & In
rotta di collisione con Ila
Terra e, se non viene devia-
to, milionl di esserl umani
moriranno. L'unico uomo in
grado di concepire una
macchina In grado di far cld
@ Il Dr Albert Eyestrain che
attuaimente & In esilio vo-
lontario.

Il giocatore veste | panni di
uno del cinque uomini di di-
verse nazionalita e deve
trovare Il Dottore e | compo-
nenti necessarl a costruire
la macchina. Ognl perso-
naggio porta a termine Il
gloco a suo modo, quindi ci
sono cinque modi di salvare
la Terra.

Terramex uscira per la Quick-
slilva e sara probablimente
recensito |l mese prossimo.

¥ Il coesmopolita arcade adventure
Terramex

Bedlam & un nuovo spara-e-
fuggl che uscira tra breve
per la GO! L'azione a scor-
rimento verticale & ambien-
tata nello spazio con grandi
alienl animati (16 sprite
uniti insieme), 16 pausaggl
pid un livello “flipper” bo-
nus. '

C'é anche un'opzione per
due giocatori nella quale i
due s| spingono vicendevol-
mente per lo schermo!
L'azione sembra abbastan-
za frenetica e delirante ma
dobbiamo aspettare per ve-
dere...

Cavalcando l'onda del suc-
cesso dell'ultima avventura
cinematografica della 20th
Century Fox, arriva il gioco
Fredator dell'Activision.

Il gioco segue il Maggiore
Dutch Schaefer e la sua

Lo sparatutto a scorrimento verti-
cale della GO! offre la possibilita
di giocare simultaneamente in due

i ¥ 'f 'n.l.

squadra nella glungla suda-
mericana per una missione
di salvataggio. Nella prima
fase bisogna guidare Il
gruppo nella distruzione di
un campo di guerriglieri.

&

e
g

A Sembra

che abblano fatto guidare I'aereo a Freddy Hardest

}

=
j

& s

.l. Un Arnecld binario flette | pixal in Predator

Sulla via del ritorno, | mem-
bri della squadra del Mag-
glore Iniziano a morire uno
per uno: brutalmente mas-
sacrati da un avversario
sconosciuto di Iincredibile
forza e ferocia. Qui inizia la
seconda fase del gioco nel-

la quale Dutch da solo inizia
la sua lotta contro |'alieno.
Predator mostra alcune se-
quenze nella giungla di
rande effetto e un sprite di
rnold molto realistico. Le
promesse sono buone, vl
terremo informati.







CHIHA DETTO CHE I VIDEOGAMES
PIU' BELLI DEVONO ESSERE ANCHE

COMMODORE 64*
cassetta
Lit.12.000
disco

Lit. 15.000

[ giochi alternativi,
ecco il verc spirito
del gioco - tirarsi
cuscini, saltare fiumi,
salire muri e pertiche
scivolare o correre nei
sacchi - da solo o con
i tuol amici

I PIU' CARI?

R il

Distribuito in [talia da LEADER Distribuzione Via Mazzini, 15 - 21020 CASCIAGO Tel.0332/21 2255
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COMMODORE 64*

cassetta
Lit.12.000
disco

Lit. 15.000

Il famoso coin-op
della KONAMI, in
una bellissima

conversione fedele
all’ originale!

*DISPONIBILE ANCHE
PER ALTRI TIFPI DI
COMPUTER



rivenditor; autorizzats
servizio novitd software
ABRUZZI

COMPUTER CENTER via B. Croce Galleria Scalo 147-(CH Scalo)
POLATO CARLO via Istonia 71-8. Salve (CH)

LP COMPUTERS via Monte Maiella 57-Lanciano (CH)
COSMOS 3000 via Mazzini 38 - PESCARA

ELETTRONICA TE.RAMO. p.zza M. Pennesi 4-TERAMO
VITTORIAN. & C. s.a.s. - Via S.Spaventa - Sulmona (AQ)

CALABRIA

COGLIANDRO ANNA p.zza Castello-REGGIO CALABRIA

CAMPANIA

COMPUTER HOUSE via Battistello-Caracciclo 95 NAPOLI
COMPUTER CLUB 2021 - Piazza, Monteoliveto, 8 (NA)
ODORINO FRANCO p.zza Lala 21-NAPOLI

CINEMA HOUSE viaS. Donato 64/D Pianura (NA)
ELETTRONICA SDEGNO via G, Verdi, 15 Portici (NA) .

EMILIA ROMAGNA

CARTOLERIA STERLINO via Murri 75/A-BOLOGNA
VIDEOTECNICA via Mazzini 170-BOLOGNA

C.AR.E.M. p.zza Cittadella 40/41 -PIACENZA

CENTRO COMPUTER c.s0 Garibaldi, 125A F, D'Arda (PC)
PONGOLINI via Cavour 32-Fidenza (PR)

ORSA MAGGIORE p.zza Matteotti 20-MODENA

G & DSOFT p.le Teggia 1819 SASSUOLO (MO)
COMPUTER HOUSE via S, Franceseo,15 - CARPI (MO)
SOFT E COMPUTER via C. Maier 85-FERRARA

BRICOL c/o ESP via Classicana 408-RAVENNA
EMPORIO BRIGLIADORI via Gambalunga 52-Rimini (FO)
COMPUTER VIDEO CENTER via Campo di Marte, 122 (FO)
GIO PLASTIK via S, Romano 80-FERRARA

COMPUTER LINE via S. Roceo 10/C-REGGIO EMILIA
GAMES & GAMES via Portanova 18/A-BOLOGNA
GIORGIO RONCHINI via Trento, 9 PARMA

FRIULI

MOFERT v.le Unita 41.UDINE
COMPUTER SHOP via P, Reti, 6-TRIESTE
FOTOTECNICA via G. Carducci, 25 - TRIESTE

LAZIO

ARICO' GIOVANNI via Magna Grecia 71-ROMA
ARMONIA primo sottopassaggio staz, Termini-ROMA
DISCOTECA FRATTINA via Frattina 50-ROMA
DRUGSTORE via Machiavelli 58-ROMA

GIEMA v.le Medaglie D'oro 13-ROMA
MUSICOPOLI p.le Ionio 17-ROMA

BIG BYTE via De Vecchi-Pieralice ,35 - ROMA
METROIMPORT via Donatello, 37 ROMA

LIGURIA

A.BM. p.zza De Ferrari 2-GENOVA

VIDEO PARK via Carducei 5/TR-GENOVA

CEIN via Merano 3/R-Sestri Ponenti-GENOVA

FOTO MAURO via Canepari 183/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)

PLAY TIME via Gramsci 5R-GENOVA
ATHENAINFORMATICA via Carissimo e Crotti 16/R-SAVONA
INPUT via Lungomare di Pegli 57/R-GENOVA

LOMBARDIA

DIPIESSE v.le Rimembranze 11-Lainate (MI)

GBC ITALIANA via Petrella 6-MILANO

GBC ITALTANA via G. Cantoni 7-MILANO

GIGLIONI v.le Sturzo 45-MILANO

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

SUPERGAMES via Vitruvio 38-MILANO

TRONI GAMES via Pascoli 56-MILANO

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

GBC ITALIANA v.le Matteotti 86-Cinisello (MI)

GAMMA OFFICE SYSTEM via Verdi 19-Cusano Milanino (MI)
M.B.M. INFORMATICA c.s0 Roma 112-Lodi (MD

BIT '84 via Italia 4-Monza (MI)

CIRCE ELETRONICS v.le Fulvio Testi 219 - MILANO
PENATI s.r.l. via G.Verdi, 28/30 - Corbetta (MI)

IL CURSORE via Campo dei Fiori, 35 - Novate Milanese (MI)
COMPUTER SERVICE SHOP via Ravizza, 8 - MILANO
PER GIOCO via S, Prospero, 1 MILANO

DEMO GIOCATTOLI via S. Maria 54 PARABIAGO (MI)

Per informazioni :LEADER Distribuzione Via Mazzini, 15 - 21020 CASCIAGO TEL.0332/21 22 55
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DOMUS via Ettore Bellini, 3 - MILANO

32 BIT via C. Battisti, 14 - MANTOVA

SUPERGAMES via Carrobbio 13-VARESE

BUSTO BIT via Gavinana 17-Busto Arsizio (VA)

CURIONI via Ronchetti 71-CAVARIA (VA)

IL CENTRO ELETTRONICO via Morazzone,2 VARESE
TINTORI ENRICO via Boseta,] BERGAMO

REPORTER C.s0 Garibaldi 25-CREMONA

VIGASIO MARIO C.s0 Zanardelli 3-BRESCIA

SANDIT via F. D'Assisi 5-BERGAMO

SENNA COMPUTER SHOP via Calchi 5-PAVIA

FOTONOVA via Valeriana, 1 8. Pietro Berbenno (SO}

RIGHI ELETTRONICA via G.Leopardi, 26 - Olgiate Comasco (CO) |
RIGHI ELETTRONICA via C. Bernasconi,12 - Uggiate Trevano(CO) |

MARCHE

CESARI RENATO via G. Leopardi 1 5-Civitanova Marche (MC)
VISSANIARREDATUTTO viaS Marco Vecchio, 7/B Passo di
Treia (MC)

EMJ pizza Repubblica, 5 - Jesi (AN)

BIT E VIDEO c.s0 Matteotti 28-Tesi-(AN)

MOLISE

ROSATI COMPUTER via Martiri della Resistenza 88-Term.(CB)

PIEMONTE

ALEX COMPUTER GIOCHI c.s0 Francia 333/4-TORINO
AMERICAN'S GAME via Sacchi 26/C-TORINO
COMPUTER GAMER via Carlo Alberto 39/E-TORING
COMPUTING NEWS via Marco Polo 40/E-TORINO
MARCHISIO GIANNA via Pollenzo 8-TORINO

RADIO TV MIRAFIORI c.s0 Unione Sovietica 381 -TORINO
CALCOLDATTILO COMPUTER v, C. Battisti 2/E-ColL.(TO)
LIBRERIA LA TALPA via Solaroli 4/C-NOVARA
COMPUTER via Monte Zeda 4-Arona-{NQ)

COMPUTER viale Kennedy 22-Borgomanero-(NO)

ALL COPMPUTER c.s0 Garibaldi, 106 - Borgomanero - (NO)
ELLIOT COMPUTERS p.zza Don Minzoni 32-Verbania {NO)
PROGRAMMA 3 v.le Buonarroti, 8 -NOVARA
RECORDc.sc Alfieri 166/3-ASTI

ROSSI COMPUTERS viaNizza 42-CUNEO

ASCHIERI GIANFRANCO c.20 Emanuele F, 6-Fossano-CUNEO
PUNTO BIT c.s0 Langhe 26/C-Alba-CUNEO
S5.GE.ELETTRONICA via Bandello 16-Tortona-(AL)

PUGLIA

DISCORAMA c.s0 Cavour 99-BARI ,
CEMM MELCHIONI ELETTR. via C Pisacane 11 - Barletta (Ba) 5

SARDEGNA
COMPUTER SHOP via Oristano 12-CAGLIARI

SICILIA

A ZETA via Canfora 140-CATANTA

BIT INFORMATICA c.s0 V. Veneto-Mazara del Vallo{TR)
OFFICE AUTOMATION via G, Venezian 75-MESSINA
SPADARO ACHILLE via Del Vespro 71-MESSINA

TOSCANA

TELEINFORMATICA TOSCANA via Bronzino 36-FIRENZE
PUNTO SOFT via Viani 126/128- FIRENZE
HELP COMPUTER via Degli Artisti 15/A-FIRENZE ;
C.P.U. via Ulivelli 39/R-FIRENZE
C.P.U. via Settesoldi,32 PRATO (FI)
FUTURA 2 via Cambini 19-LIVORNO
WAR GAMES via R. Sanzio 126/A-EMPOLI
I.C.8. via Garibaldi, 16 - 8. Giovanni Vald'Arno (AR)
TUTTO COMPUTER via Gramsci ZA-GROSSETO
CE DATA SERVICE gall. Nazionale-PISTOIA
BIG BYTE SHOP p.zza Risorgimento-AREZZ0
C.H.S. via Cattaneo, 90/92 PISA

TRENTINO ALTO ADIGE

ERICH KONTSCHIEDER Gesch Standort Merano:Lauten 313

UMBRIA

GBC p.ta Sant'Angelo 23/A-TERNI
STUDIO SYSTEM via R. d'Andreotto 49/55-PERUGIA
COMPUTER STUDIOS via 4 Novembre 18/4-Bastia Umbra (PG)

VENETO

COMPUTER POINT via Roma 63-PADOVA

CASA DEL DISCO via Ferro 22-Mestre.-VENEZIA
VIDEO PLAY via G. Bonazzi14-Arzignano-VICENZA
BIT SHOP COMPUTERS via Cairoli 11-PADOVA
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E’qui! liritorno di Elvin Atombender!
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Dopo due anni di attesa finalmente & arrivata—la continuazione di una storia che battera
tutte le continuazioni! Impossible Mission Il conserva tutto il divertimento e la strategia
dell'originale, mentre ancora una volta accetti la sfida per trovare una via sicura per
arrivare a Elvin e la resa dei conti finale dove Elvin trovera la sua fine ! Esplora ogni
stanza, trova numeri, chiavi e oggetti codificati per aiutarti

nella tua missione. Devi evitare o distruggere le guardie e i :
robot che pattugliano le cingue torr o rischiare di essere D, o
distrutto tu stesso. :
Sharazzati di Elvin con successo e la tua
spedizione & finita solo in parte! Ora la tua
Missione diventa veramente Impossible
mentre cerchi di fuggire dalle torri,
evitando guardie, robot, mine, trabocchetti
@ a5Censori senza essere scoperto!

o

M

te=

..Nuovi problemi?...

...Perché il robot fa la guardia a quel tavolo?...
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...Puoi entrare nella prossima torre?. ..

—

..E" possible che I'ultimo numero PLN. sia qui?.
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