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CORRIDOIO »

Eccoci Mf&quefp&mﬂndaﬂ’mm—:hepmram-
mo definire 'la stagione morta' del Software — in cui
si verifica un netto calo di produzione e quindi di
‘commercializzazione, ed | programmatori iniziano a
_la#msup:ngam akmgotermmapargmhi chein
genere saranno commercializzati poco prima delle:
feste natalizie.
‘Non lasciatevi quindi trarre hmwﬁasaaramﬁ'
di recensioni: & soltanto un risullato di questo ritmo
mmaiahﬂualadelmalumﬁwmﬂmﬂwnﬁqua-
sta precisazione nﬂuazdaiﬁdtﬁusnnadi alcune voci
allarmanti sulla possibilita che i computer a 16 bit
soppiantino entro breve termine quelli a 8 bit: niente
di pii infondato, visto che proprio negli ultimi tempi
abbiamo visto i frutti di un impegno quanto mai note-
vole da pare dei programmatori: hasﬁpensaaaﬁa
differenza fra Target Renegade ed il suo p
| re, oppure a giochi come Echelon, E‘aﬂmme
_ Impossible Mission I, Cybernoid, etc.
" Sicuramente il numero di giochi prodotti e in produ-
zione per i 16 bit & impressionante, ma chi ha awule
modo, come noi, di vederne la maggior parte, si fen-
de conto che al di la di una grafica migliore e di un
suono incredibile (cose di ordinaria amministrazione
per tali macchine} non c'& un vero siruttamento delle
potenzialita di un microy e come il 68000, Si
tratta quindi di veloci conversioni in cui mollo spazio - = {
¢ lasciato a suoni campionati ed a splendide scher- _ o — .
mate di presentazione, ma niente di pid. Certo & che Y : . e aeh e e
ancora del tempo prima che su un Atari o B L B , ; >

Ak v i vt kv Hori O v ! i oo
' ““‘“"“sa**ﬁm © passera ancora pill tempo (leg- al “ Bl Echelon 2
_ mﬁ}mdﬂima&hﬂam . Gothik i

no sd:l:ﬁandma!ida:le Soltware House, per cui rassi- o . Gryzor 14
curat :

Gutz 44

Tornando infine alla Redazione, abbiamo da segnala- o
o 1a o’ 6 uno del st ecansor inges Steve i it ol
Jaread, che dopa un anno di callaborazione ha deciso Microleague Wreslling 46
ﬁpasawaad una rivista che tratta esclusivamente o : Northstar
Spectrum... no comment. : a ' :

i
R — - .. 2
tempo di realizzare il famoso Indice Generale pro- ' % Road Warrior
messovi, insieme ad altre succulente sorprese che B scout
?ﬂfﬂﬂﬂmaﬁiﬁ;ﬂmﬂnnm ol P < Subterranea
E;qﬂfmmam i d;bastanzajd?:ﬁdi ‘ LS RFBCW Target Renegade
‘esplorazione dalle ricche pagine che seguono SRR SN Time And Magik
dandovi appuntamento fra un mese su questa stessa P ' : Train Robbers
pagina. I ey o . ety Vampire's Empire
| Di Bello Bonaventura ‘ | , Ay . Venom Strikes Back
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[ CON QUESTO NUMERO VEDREMO LA FINE DELLE POLEMICHE? RITORNERA L ANGOLO DELLA POSTA AD
ESSERE UNA RUBRICA SERIA E COSTRUTTIVA? E' LA ANE DEL ALOSOFO, DIVORATO DA QUALCHE SQUALO
MENTRE Sl 'SPAPARANZA AL MARE™? QUALCUNO LO VORREBBE (NON SIAMO NOI, MATTEO!)

IN DIRETTA DAL FUTURO

Anno 1997: Fuga Dalla Polemica
Data 15 Aprile, dieci anni prima:
Un tizio, che sl firma ‘il fllosofo’,
scrive una lettera alla megaspa-
ziale rivista ZZAP! (N°22) sparan-
do a ritmo di Xenon cavolate e
insulti in tutte le direzioni.
Pronta & la risposta dei lettori
anti-polemiche e il casino da lui
voluto & ormai realtd. Un tale di
nome W.W.Z. (assal scocciato) ri-
sponde sul numero 24 con que-
sta lettera:

“caro Zzapl!,

se il filosofo vuole la polemica,
polemica sial

Cerca di non rompere pid, altri-
menti le tue polemiche finiran-
no per seppellirti! (e non seppel-
HrCIt)

Io ho avuto la mia pagella pub-
blicata ¢ non & certamente

sa come le tue schifose lettere-
insulto (non ti placciono perché
nn,hu:l una collezione piena di
47

Anti-polemici di tutto il Creato,
alleatevi! E' giunto il momento
di annientare il ‘filosofo’ e soci
una volta per tutte e ridurli in
miseril granelli di polvere.
Potrebbe essere una inu-
tile ma 1'hai voluta tu! Tutti
quelll che tu hal sfottuto ti sa-
ranno per sempre addosso!l
Questa lettera vuole essere l'av-
vio della vendetta, ¢ anche se
non verria pubblicata, cl sara
qualcun altro al posto mio a di-

chiararti polemical

EVVIVA L'ANTI-POLEMICA!

Complimenti vivissimi per il vo-
stro glornale e auguri alla nuova
redazione.

W.W.Z. THE REVENGE!

P.S.: se compri la rivista solo per
la posta, cambierai idea dopo la
nostra rivoltal”

Ora, dopo dieci anni dalla pub-
blicazione, i polemici sono pri-
glonieri dei loro insulti ¢ stanno
& poco a poco scomparendo,
mentre gli anti-polemici 11
schiacciano a colpi di Amiga e
Atari 8T, che allora volta si sono
alleatl interrompendo anni di
battaglia.

Prossime notizie: Anno 1988,
Arrivedercl e grazie per l'atten-
zlone.

By W.W.Z. THE REVENGE!

DALLA CRITICA ALL'ANTI-
CRITICA

Sard una ANTI-CRITICA che vi
seppelliri...

Carissima Redazione di Zzap!

Ma da chi vi fate scrivere?!

Non c'¢ una sola lettera negli ul-
timi mesi che non abbia cenni di
polemica verso qualcuno o qual-
cosa. Beh, tutto questo mi sem-
bra un pd esagerato: scrittori,
se il computer vi fa questo effet-
to frullatelo dalla finestra. Come
fate a criticare quelle angeliche
faccette che mensilmente cl por-
tano la loro pronta ed efficace
recensione, bisogna perdonarli
s¢ qualche volta hanno sbaglia-
to, del resto 1 gusti sono gustill!

Vol forse non avete capito che 1
loro sono e non frasi sa-
cre che trasformano un gloco da
brutto a bello e viceversa: 1'ulti-
ma parola la dite vol, decidete
vol se andare nel negozio o no;
capito?! E pol basta con questa
guerra fra atarianl e commodo-
riani.

cambiate, siate un pd piia origl-
nali. Per quanto riguarda I'MSX,
caro ‘METAL MAN', stal calmo e
non ti scalmanare con quell'altro
esaltato del ‘FILOSOFO’, il tuo &
un computer valido ma forse
non & compreso, non mi sembra
questo un buon motivo per get-
tar fango sul Commodore, forse
un tantino pid fortunato. Co-
munque guello che vi voglio dire
¢ che non b offendercl e
calpestarci perché in fondo sia-
mo simill, tuttl nol, ragazzi, ab-
biamo una speciale per
l'elettronica, stiamo wuniti e ve-
drete che le cose volgeranno per
il meglio.

detto questo vl saluto! Potete
chiamarmi 'ANGELO.

P.8. (Tutti gli Angeli in ascolto
mi rispondano, e siate umani)
Luca Ricci- Via Colombo N.48 -
568100 PISA :

Se ti avessimo qui ti bacerem-
mo le alli — parddn, le mani.
Caro vieni a trovarci in
Redazione che ti facclamo fare
una scorpacciata di video-
games! E lostesso vale per te,
W.W.Z. o comungue ti chiaml.

Zzap! Giugno 88 9




‘METAL MAN' NON DISPERARE...
Clao Redazione,

nol ¢i conosciamo gia, ma, forse, mi riconoscerete solo alla fine di questa lettera. Perché vi scrivo & plii che elementare: il N° 23, inizlato con
la mia lettera, sl apriva con moite speranze e sl concludeva con una sola domanda, PERCHE' mi avete fatto cid? E' forse per colpa di quella
‘testa di quiz’ del filosofo? Sapete cosa me ne faccio di 78 pagine (sl, le ho contate) dl C84-Spectrum? La carta Iglenica mi faccio, che, vo-
lendo, costa anche mano di 3500 lire!

Non costringetemi a mandarvi una bomba In redazione, ricordatevi che esiste anche I'MSX ‘lo standard pil discusso del mondo’ (e allora
pariatene anche voll)

SALUTI da POLI “the metal” MAX - PARMA
o, coma ml avete soprannominato vol, “THE METAL MAN"

P.S.= grande CONTI, qualsiasi computer tu abbla (spero MSX) sei forte!!!

Caro Max,

possiamo capire la tua delusione, ma credicl, non é che in Redazione arrivi una marea di software per 'MSX. Tuttavia, come al solito, tre-
mendamente terrorizzatl dalle tue minacce (se dovessimo dar retta a tutte e bombe ed | missill di cul si parla nelle vosire lettere, avremmo
gla affittato un bunker per Installarcl la Redazione) abbiamo Iniziato ad Inserire ‘qualcosina’ per I'MSX (se val alla pagina di VENOM Strikes
Back potral persino vedere la mhmmwnmm Una cosa alla volta, abblate pazienza. Per rimetiere In sesto una rivi-
sin tacciats di ‘64ismo’ cl vuole del tempo.

...EIL FILOSOFO SI DEFILA

Clao ZZAPI La mia ‘missione’ & terminatq, la polemica é In fer-
la scuola & quasl terminata (Dleo, che Inizio banale) @ | mento, | criticl sobbalzane, Il gloco sl fa pesante, @
non vedo l'cra di spaparanzarmi al mare. quando Il gloco sl fa duro, | durl cominclano a glo-
So che a vol non ve ne importa un cappero, ma vo- care.

levo dirvi Il solito palo di cosette. Ora vi saluto, anche perché, come ho gla detto, la
Vedo che l'amblente sl sta surriscaldando, e la cosa scuola non @ ancora finita, @ devo studiare Inglese.
non pud che rendermi iImmensamente felice. Claoc da uno che dl BT ne ha TANTI

C'é uno scontro nell'arla, ben pil cruento delle lotte Bittantl Matteo |l Filosofo

Cé4-Specirum.

WOW (Pronuncia: uau) ora sono protagonisti | sedicl P.S.

bit, @ la faccenda sl fa molto, molto Interessante. Paolo, non sono un plantagrane. W la Spicclonata

E vol, nonostanie cerchiate dl farcl credere il conira- | Soft.
rio, state facendo dl tutio per alimentare queste lotte. .
La nota che compare al termine dell'articelo AMIGA | E brave Il nosfro Bittantil Dopo aver gettato Il cerno
VS ATARI (numero 18) @ esplicitamente provocatoria: | occeso nel flenile ci salufa e se ne va. Cl hal accu-
“Non vogllamo aprire un dibattito, ma per placere, salo (in buona fede, s'infende) di ambliguila provo-
non fate | bischerllll” caloria: ma tu, filosofo caro, da che parie sial vera-
Lo scopo principale di quell'articolo (che tra l'altro & Il | menfe? Sembrerest uno di quelll che adoranc la

migliore mai pubblicato) @ soprattutto quello di crea- | polemica fine a se slessa, e allora i imandiamo al
re ben definite fazlonl contrapposte, che comunque putiferio che hal scatenatlo (le leftere pubblicate

non avrebbero tardato a sorgere. rappresenfano solo lo 0.005 per cenfo di quelle giun-
Per chi tifate non mi interessa un gran che, benché te in Redazlone dopo aver pubblicato la tua, per cul,
stuzzicare la curlosita del lettorl concludendo con | se volessimo pubblicarie futte, ZZAP| divenierebbe

una rsposta ambigua Il primo scontro Amiga-Atard ST | una rvista dedicata ‘esclusivamente’ alla corrispon-
(numero 22), sul cul risultato finale non mi pronunclo. | denza del lefiorl, un vero e proprio ‘saloffo delle po-
Cambiano | tempi, cambiano computer, riviste e capl | lemiche’ (Immagino che l'ipotesl ti faccla andare In
carismaticl, ma una sola cosa rimane: la polemicae | brodo df glole, come sl suol dire ...

la lotta. Ma chissa, qul In Redazione sl dice che ben presto
Vi saluto, gente, penso che per molto tempo non riceveremo un alira fua leftera...

sentirete piu parare di me.

10 Zzap! Giugno 88




AMIGA VS ATARI (99999° PUNTATA)

UN "AMIGO’ IN PIU!
Caro ZZAP!

chi i scrive & un tuo assiduo lettore che ti segue da quando era in posses-
so del ‘mitico’ Commodore 64.

Ora sono in possesso di quella ‘BESTIA' chiamata AMIGA versione 500,
con espansione 512K e orologio intemo, Hard Disk Bylec e stampante
Epson LX800.

Questa & una lettera di risposta a Gianluca Coraggio @ Massimo Franzess,
due 'miseri’ ATARIANIIII

E' inutile andare a cercare i ‘difetti di Amiga' (inesistenti), provate a fare
una prova su strada di ATARI VS AMIGA, e vedremo chi la spunteralllll
Che Amiga sia il 16 bit pil venduto ir: Htalia si sapeva, ma perché questo?
Semplice, perché la gente preferisce spendere 200.000 in pils per avere la
bellezza dei 4094 colori, 4 voci stereo con una acustica da cinema, e molta
velocita in pill; piuttosto che avere un ST!

Un ST li sogna i 4096 colori con una risoluzione di 640x512, & amivata solo
la risoluzione bassissima con 512 colori @ molte ma molte limiazioni!l!!i!
In quanto a emulatori, e non dovrebbero nemmeno discutere, ma leggete
le NEWS dei giornali americani e inglesi??? Nolll

Sono gia disponibili per Amiga emulatori 05/2, 386, MACINTOSH, C64... @
lutti software; si dice che siano anche pil veloci degh originalilll

Non venitemi a parlare di multitasking, voi non avete mai visto un Amiga da
vicino, f'unica limitazione & la memoria. |

In quanto a velocitd, voi non potete mica inserire un bel 68030 a 25Mhz e
quindi non c'é confrontolll

E poi non tirate fuori il MEGA ST che non fornisce nemmeno per
le potenzialita del AMIGA 2000 (e I'espandibilitallll)

Lo so che & iniziata la guerra ST VS AMIGA, perd non venite a rinfacciare,
che siete in netto svantaggiol '

Addio ATARIANIIIIHHINM

Cordiali Saluti a ZZAP! ;

Luca Ciavatta - C. Borsetti (RA)

... ED UN ALTRO IN ARRIVO!

Gentile Redazione di ZZAP!

chi vi scrive & un ragazzo di 16 anni residente a Monza e assetato di pole-
miche,

Dopo essermi disgustato cori le pagelle e altre str... varie, ho visto rinasce-
re i bei tempi polemici con Matteo Bittanti.

Quindi vi scrivo per esaltare il fantastico Amiga e lo strepitoso C64.

lo diventerd presto Amighista, per ora mi accontento di possedere un falli-
mento commerciale: “il C128", comunque non mi posso lamentare, col mo-
do 64 gioco futti i nuovi videogames. ..

Dopa Favvento dei 16 bit ho avuto paura che il C64 dovesse soccombere,
invece ho notalo le molte conversioni di giochi dellAmiga per C64 (a pro-
posito esiste una versione di Golden Path per C647), chi invece & morto
prima di nascere & lo sfigato C16 con il compare di sfiga Plus 4, assistiti
dalla schilezza del'MSX; poche stupide Software House hanno sprecato
loro tempo per produrme repeflenti giochi per queste ributtanti macchine.

I pochi giochi usciti sono pessimi, Ghosts'n'Goblin per C16 no comment,
sono curioso di vedere come sara il bellissimo lkary Warrior versione C16.
Un’altra morte, seppur pill onorevole, & stata quella delio Spectrum, che a
me non & mai piaciuto, il sonoro fa schifo la grafica & inferiore al C64, e il
Basic V2 guarda con disprezzo il Basic Sinclair. Mi stupisco a vedere giochi
prodotti per questo Trisonimico 21 di computer: ma l'avete visto Whizball
per Spectrum? Lasciamo perdere...

Comunque potere alf Amiga & al C64, che dopo aver schiacciato lo Spe-

un quario

ctrum, continua ad essere una macchina d'avanguardia, e mi auguro che
FAmiga polverizzi I'ST (ma ne sono sicura), che non pud essere nemmeno
confrontato con 'Amiga (se volete,fare un conironto provate Defender Of
The Crown sui rispettivi computer, vedrete la differenza).
Amiga:ST=C64.Spectrum; chiaro no? Spectrumiani siete finiti e fra poco
tocchera a voi schifosi Atariani.

Concludo dicendovi di pubblicare la mia lettera perché se non lo fate cari-
co Pradator e dico a Swarzy di venire in redazione e spaccare tutto; siete
forti continuate cosl, ma ho una confessione da farvi, non 'abbiate con me:
sono un P IR A TA. Ciao Wil Max W il C64 W 'Amiga.

MAX 88

La guerra continua, senza esclusione di colpi. Vogliamo aggiungere solo
una cosa: perché non vi leggete la lettera di Massimo Donadelli @ non
prandete esempio? Qui in Redazione abbiamo gi& assunto un ‘recensore’
che fara in modo, in futuro, da eliminare tutte le letters di polemica distrut-
tiva nguardanti QUALSIASI computer prima che altri le possano vedere,
ed abbiamo comprato un incenenitore apposta, offre ad una vasca da ba-
gno per | pacchi che producono strani ticchettii,

MA GLI ATARISTI RISPONDONO, E PROCLAMANO
LA TREGUA

Caro Zzapl

Tl sto scrivendo mentre sono a scucla, precisamente du-
rante |'ora di chimica.

lo sono un Atarista (Atardano che ha un ST), @ mi sembra
logico che quesia sia una risposta a un Amigo (Quelio
senza l'indirzzo — paura di molotov in casa?) che a
ptoposito di bolate ne ha sparate un bel pd, sul mio
amato computer.

Il mio collega Massimo Franzese aveva descritto I'ami-
go, @ aveva dato nolizie sull'ST in modo molto professio-
nale, @ speravo In una rsposta simlle, @ non da schizo-
frenico. Le informazioni date dal Sig Franzese eranc glu-
ste, dimosiravane una preparazione ottima, do
notizie da rivisle specializzate. (lo so @ le ho fro-
vate su alcunl glomall, 'amige non le ha frovate, forse
perché non sa leggere, o altro?) :

5@ pol sl Inizia a parlare di schede e grafica, lo metto in
ballo ABAQ e EST, @ vediamo chi ha la grafica migiiore.
Ma facclamo confronti solo fra cose esistenti @ reperibill.
L'ST @ I'Amiga sono macchine complementar, se esi-
stesse un computer con le carafteristiche di tutti @ due,
sarebbe perfetio.

L'ST & un computer professionale veloce, con un sistema
operativo veloce e senza Bug (caplto?1?) faclle da utiliz-
zare con una marea di programml.

L'Amiga & un computer grafico e sonoro.

Quindi basta guerre @ attentali, fate la pace e andate a
Messal

Clao da Massimo Donadelll

Ora si che cominclamo a ragionare. Brave, Massimol

m
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Grazie ai nuwerosissini
clienti affezionati e a
celoro che ogni giorno si
aggiungono al nostro
nailing-list, SoftMail & a
tutt’oggi la maggiore
organizzazione di vendita
¥Er corrispondenza di
sof tware ed accessori per
computers in Italia.
Ecco alcune informazioni
utili per chi vuole
usufruire del servizio
SoftMail: & possibile
effettuare ordini
telefonici SOLO se @ gid
stata effettuata una
spedizione a proprio nowe
ed & stata regolarmente
ritirata. Dal secondo in
poi accettiamo anche ordini
telefonici.
$¢ avete effettuato un
ordine e vi interessa
sapere se ¢ quando vi @
stato spedito, il nestro
servizio on-line vi dard
n;gi infornazione
EXCLUSIVAMENTE di
POMERIGGIO dalle 14:38 alle
16:30, Chi invece desidera
ricevere informazioni pid
complete, pud chiamare

~ quando vuole,

Gli ordini di importo
superiore alle Lit, 58.008
(spese escluse) ricevuti
entro 11 31/79/88
usufruiscono dell’abbuono
delle spese di spedizione;
per ordini inferiori a tale
importo il concorso spese @
di Lit. 5.000,

MOIA BENE. 1 programni che
alla ricezione dell’ordine
non sono ancora 1n
comnercio verranno spediti
non ena disponibili con
un addebito per le spese di
spedizione di Lit. 3.588,

ATARI 138/808 (CASSETTA)

Brx simulator 5.0088
Grand Prix simulator 5.008

Spitfire ape 23.808
ATARI 138/888 (DISCO)
Eternal dagger 35.009
F-15 Strike Eagle 35,6888
Silent service 35.000

) ACCESSORI
Copritastiera ASBE 25,088
Drive esterno Aniga 299.080
Joy. IBM con scheda 99.888

Joy. IconIrollen 35.000
Joy. Phasor One 29.088
Joy, Slik Stick 16,508
Joy. SpeedKing 29,888
Joy, Tac § 39.008

HouseMat (tappetino) 22.588
MouseHouse (coprin,) 20.000
Portadischi 3" (38) 34.888
Portadischi 5" (48) 37.0808

AMSTRAD CPC 464 (CASSETTA)

Hizball
Xenon

ATARI ST
Arcade force 4
Carrier connand
Dungeon naster
Foundation waste

43.000
33,800

45.000
49.808
49.000
39,888

Inpossible nission 2 Telef.

Qutrun )

Universal nilitary
Harhawk

29.888
29 .008
23,0808
35.000
25,088

WMF Micro. wrestling Telef.
COMMODORE 16/PLUS 4

Champ. Wrestling
Ding bat

Ref lex

18.888
5.008
7.508

COMMODORE 64/128 (CASSETTA)

Arcade force 4
Bux kidsz
Denon stalkenr

16,000
J3.888
aa. bbb

Echelon con LipStick 59,080
Final cartdrige III 112,188

Frankenstein 29,088
Jack the ripper Telef.
Konami collection 23.008
Maniac mansion 49.0888

HWE Micro. westling Telef.

Pac Land 23,888
Patton vs Rommel J33.008
Power at sea 29.888
Rimeunnep 25,888
S$.E.U.C.K. 35.0888
Strike [leet 29.088
Target renegade 15.888
The Bard's Tale I 29.008
The Bard’'s Tale II 29.888

The Bard’s Tale III Telef,
The games:wvinter ed, 59.088
The train 29.008
Holfnman 29.808

MS-DOS (DISCHI DA 3")
Adv, flight trainer 59.000
Chessmaster 2808 29,888
Earl Heaver baseball 59.0080

Arcade force 4 18.888 |Flight sinulator II Telef.|Test drive J9.888
Crazy cars 18,808 (Gothic 16.000 (Horld tour golf 99.000
irand prix siqu}al:nr J.008 I, ball 2 2.088
Impossible mission 2 18.008| Impossible nission 2 12.088| MS-DOS (DISCHI DA 5)
Karnov 18.888 | Karnov 18.888 |California games 29.888
Konami collection  16.000 |Konami collection 18,088 (F-15 Strike Eagle  49.800
Hinja scooter 9,888 |On court temnis 2,888 | Impossible mission 2 29.0888
Pandora 18.000|Solo flight II 45.080
AMIGA Passeggeri del vento 25.988|Test drive 59.888
Anega 29.008 | Rimrunner 16.000 |Universal nilitary 59.008
Barbarian (PALACE> 39.088 Sammrai warrior 18.808 |Hall Street 29.808
Bubble bobble 29.000|5.E.U.C.X. 23,008
Capone 99.008 [Six pack III 18.808 HEX
ECA tutta la linea Telef.|Skate or d 22.000 | Bax simulator 5.008
Footman 29.888 | Sorcerer Lord 23.888 |California games 12.888
Joe blade 10.808 | Target renegade 12,008 | Gunsmoke 12.000
King of Chicago 49.888 | The train 22.800 |Varpire J.868
Obliterator 43.000 | Test drive 22.h0B
Pac Land Telef. |Troll 18.808 SPECTRUM 48K
Ports of Call 69.000 | Har cars 3.000 |Arcade force 4 16,008
Roadwars 33,888 Me are the chanpions 18.088|Crazy cars 18.888
Sentinel ~ Telef, Holfnan 008 |Konami collection 18,000
Strike foroce harrier 49,0088 PHH Pegasus 22,888

Three Stooges Telef.
Vyper 29.088

COMMODORE 64/128 (DISCO)

BeckerBASIC (GEOS)

79.008

He are the champions 18.088
Hinter sports 5.088

BUONO D’ORDINE DA INVIARE A: LAGO DIVISIONE SOFTMAIL, VIA NAPOLEONA 16, 22108 COMO, TEL. (931) 399,174
. DESIDERO RICEVERE I SEGUENTI ARTICOLI:

: [ 1 ADDEBITATE L’IMPORTO SULLA MIA CARTASI NUMERO

SCADENZA

[ 1 PAGHERO’ AL POSTING IN CONTRASSEGNO

| TITOLO DEL PROGRAMMA

COMPMTER

CASSETTA/DISCO

PER ORDINI SUPERIORL A L1T, 58.080 E FING AL 31/9/88 MON SOMMARE LE SPESE FOSTALI DI LIT.

-H---—r'-r---'—.--——-—

TOTALE LIRE

AR S e e e T m— —— -

ORDINE WINIMO LIT. 28.888 (SPESE ESCLUSE) TZAP 6/88
| COGNOME E NOME

| INDIRTZZO

| CAP CITIA’ PROV. ___ TELEFONO

| FIRMA (SE MINORENNE QUELLA DI UN GENITORE)
VERRANNO EVASI SOLO GLI ORDINI FIRMATI




GOTHIK

Firebird, Com64 cass. £ 18,000, disco £ 25.000, joysitck &
tastiera

| Druido Hasrinaxx giace
frantumato in otto pezzi
sparsi per le Catacombe di
Za: quattro oscure torri,
formate ognuna da sette livelli. |
suoi due schiavi vichinghi, Olga
ed Olaf, hanno il compito di rico-
struime il corpo e di farlo cosl ni-
suscitare.

Dalla schermata iniziale il gio-
catore sceglie quale dei due per-
sonaggi interpretare. Ognuno dei
due siede dei poten partico-
lari; Olga & dotata di forte potere
magico mentre Olaf possiede
una grande forza fisica. Ogni li-
vello & distribuito su nove scher-
mi con 'scormimento a spinta nel-
le quattro direzioni', i quali for-
mano un labirinto a guardia del

uale ci sono 16 tipi di mostri.
esti sferrano pugni o scagliano
missili contro i vichinghi, facendo
accorciare l'indicatore di energia
nella parte bassa dello schermo.
Agli altri livelli & possibile accede-
*re attraverso uno o piu ‘teletra-
sportatori’ situati in ogni labirinto.
Ognuno dei due personaggi
ud contare su tre armi diverse:
recce, fulmini @ micidiali palle di
fuoco. Queste vengono scelte ri-
chiamando lo schermo di ‘status’
attraverso la pressione della bar-
ra di spazio. Questo schermo vi-
sualizza la condizione attuale di
Hasrinaxx sotto forma di uno
scheletro luminescente e da infor-
mazioni sulle condizioni del gio-
catore, compresa l'arma disponi-
bile al momento, gli incantesimi e
gli scudi raccolti.
Incltre, si possono raccogliere
32 pozioni che attribuiscono al

Quaisiasl somiglianza Gothik possa avere con la se-
rie del Druidi & Inconsistente: la sua grafica, Il sono-
ro @ lo schema di gloco sono Incredibiimente Infe-
riorl. Non & che manchi di profondita: I'ampla gam-
- ma di incantesiml e di pozionl & Il gran numero di
creature potenziano un gloco altirimentl noloso, ma la rappre-
sentazione visiva e I'atmosfera sono orribill. La scarsita del co-
lore @ di varietd nel pavimento del labirinti & accompagnato da
una scarsita di dettaglio; lo stesso problema & riscontrablle ne-
gli sprite grossolani, inconsistentl @ male animati. Olga ed Olaf
non sl comportano in modo distinguibiimente diverso, & sicura-
mente non sembranoc tanio diversi I'uno dall'altra. Gothik potreb-
be anche avere la profondith del suol predecessori ma manca

delia loro professionalita ed sleganza, quindl non rlesce a dimo-
strars! un valido acquisto.

¥ Atmosfera ‘alla Gauntlet' nel nuovo gloco della Fireblird
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rime impressionl non sono affatto positive. La
a per niente realistica ed un labirinto pluttasto

nconsistente lo fanno apparire come un mediocre
clone di Gauntlet. Tuttavia, osservandolo piu a fon-
do & andando oltre questl difetti, il gioco non sem-
bra pol tanto cattivo. Le 32 pozloni non concedono niente di
straordinario, ma dato che le bottiglie cambiano contenuto fra
una partita e I'altra, esse riescono ad agglungere un certo che di
varieta che allevia la nola del puro e semplice distruggere mo-
stri. Il lato placevole del lanciare frecce e saette consiste nella
particolarita che queste non sl fermano quando raggiungono le
estremila dello schermo di gioco, bensi le oltrepassano con I'e-
ventualita di distruggere mostri che Il glocatore non ancora vi-
sto. L'utilizzo di due personaggl diversli & una buona idea, ma
devo ammettere di non aver notato una grande differenza fra le
loro caratieristiche e la loro rupgrunnlnzlnnn su schermo. Ho
trovato Gothik abbastanza gilncn ile, ma se glad possedets una
serie di glochl su questo stile, dovreste provarlo prima di deci-

Le
ra

dere per |l suo acquisto,

J:-'T *
= -th,

e

. Provate ad immaginare un gloco Gauntiet senza I'a-
zione, e sarete sulla buona strada per formarvi una
ben definita Inmagine mentale di Gothik. Non & che

i Il gloco sla semplicemente noloso — la grafica &
molto Inconsistente, & consiste In fondall ripetitivi

e sprite rozzl e indistintl. Bisogna riconoscere che il gloco pos-
siede una certa profondita, con numercsi incantesiml da getta-
re @ probleml da risolvere, ma la velocita 'pedonale’ dell'azicne
e la scarsita dl riconoscimenti significano un progressivo Intru-
folarsi di noia e frustrazione nef corso del gioco. Coloro che
amano | glochl dl esplorazione disordinata dovrebbero rluscire
a divertirsi con questo, ma personalmente non reputo Gothik

nlmcu dl garantire la perseveranza che la sua struttura ri-
chiede.

b e e A e

ultime sotto forma di maschere,

giocatore dei nuovi poteri, come
anelli col potere dell'invisibilita ed

maggiore velocita, rifomimento di

energia magica ed armi piu effi- | aure mortali.

cadi, Altri oggetti vengono raccol-

ti tra i qual cibo, oro, scudi, vite

extra e reliquie magiche che of- || PRESENTAZIONE 69%

frono maggior protezione, queste Ampia rappresentazione dello

schermo di gioco ed istruzioni
@saurienti rovinati da un con-
trollo dei personaggi a volte
goffo e in genere limitato,

GRAFICA 40%
| fondali mancano di colore e di
dettaglio, e gli sprite sono rozzi.
SONORO 80%
Alcuni effetti d’atmosfera ed
un‘appropriata colonna sonora.
PPETIBILITA' 67%
Il numero di livelli, oggetti da
raccogliere ed incantesimi da
pronunciare vengono resi poco
attraenti dalla struttura piatta
del gioco e dalla sua grafica di
tipo molto comune.
LONGEVITA" 38%
Scarsa varieta fra un livello e
l'altro ed uno schema di gioco
basilare si sommano rendendo-
lo poco attraente.

GLOBALE 44%

Una piatta variante di Gauntiet,
che non sfrutta appieno le sue
potenzialita,

3 ami
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provenienti dal Pianeta Su-

na hanno installato un Im-

pianto per il Controllo dell’A-
tmosfera (Atmosphere Proces-
sing Plant — APP) in una regio-
ne della Terra non segnata sulle
carte geografiche. Essi In-
tendono impadronirsi del pianeta
e sfruttare le sue risorse dando
inizio ad una nuova Era Glacia-
le. Nel ruolo di Lance Gryzor —
un membro della Federazione
per la Difesa della Terra — il gio-
catore ha il compito di fermarli.

Il gioco si divide in tre fasi,
ognuna suddivisa a sua volta in
scene. Ogni scena comprende
un‘area di gioco che occupa tut-
to lo schermo, con una serie di
informazioni in alto, che informa-
no sul punteggio del giocatore e

I e forze d'invasione Durr

il record attuale, il numero di vite
a sua disposizione (inizialmente
tre), il tipo di arma attualmente a
disposizione e la condizione della
barriera di livello.

Le prime due fasi comprendo-
no tre scene. La prima & a scorri-
mento orizzontale 'a spinta' da
destra a sinistra attraverso un
territorio coperto da densa vege-
tazione all'esterno dell’APP, pattu-
gliato in continuazione da alieni
armati di fucile. Incltre, una sene
di installazioni di fuoco automati-
co e diverse mine sono sistemati
in punti strategici del territorio — il
contatto con gli alieni o con i loro
armamenti provoca la perdita di
una vita.

La seconda scena si svolge in
prospettiva tridimensionale fronta-
le poiché il giocatore segue il per-
corso di una cartina attraverso dei
tunnel protetti da micidiali sistemi
difensivi, cercando di distruggere
qguattro installazioni entro un tem-

Non ho mal giocato Gryzor nelle sale giochl — devo
ammettere che non mi ha mal affascinato — ma sul
computer ml & parso un ottimo gioco. Il livello di
difficolta & leggermente alto, per cul all'inizio la co-
sa & abbastanza frustrante, ma una volta che ¢l sl
adatta e si Inizla a far progressi, il gloco tl avvince come non
mal. La prima fase & abbastanza semplice e 1l parmetie di racco-
gliere un'arma extra (la migliore & Il laser), ma I'atmosfera comin-
cla davvero a surriscaldarsi una volta che sl & penetrati nel com-
plesso e sl prova a superare le barriers difensive grandi quanto
lo schermo dovendo colpire | loro (spesso minuscoli) punti de-
boll. Il ritmo frenetico del gloco difficiimente rallenta, Il che ren-
de la cosa abbastanza esilarante, e ci sono otto durissimi livelli
da conquistare. La mia unica critica riguarda Il fatto di dover
usare la barra spaziatrice per saltare, Il che non & molto comodo
quando ‘si sta cercando di distruggere un oblettivo e di schivare
delle pallottole! A parte cld, Gryzor & davvero divertiente e denso
di sfida, e dovrebbe lnnm incollato al proprio computer qual-

slasl fanatico dello ‘shoot'em up’.

teriore potenza di fuoco distrug-
gendo | trasportatori di armi e di
attrezzatura. Se colpiti essi la-
sciano andare una capsula belli-
ca, che una volta raccolta dona

po limite di 40 secondi. Gli alieni,
nascosti dietro a delle taniche,
sbucano allimprovviso lanciando
granate o sparando raffiche di
pallottole. Se si riesce a colpirli

Wow! Glocare con questa conversione & quasl| al-
trettanto duro che Mr Gryzor stessol Recensori ma-
turl (beh, lo comungue) sono statl sul punto di met-

vengono attribuiti dei bonus sotto
forma di munizioni. Se il tempo a
disposizione dovesse terminare
prima di aver portato a termine il
compito assegnato oppure ci Si
dovesse scontrare con esplosioni
o pallottole.

La terza scena vede lo scontro
di Gryzor contro la sala di con-

nuovi poteri in relazione alla let-
tera che la contraddistingue: fuo-
co rapido, fucile con fuoco a ven-
taglio (spara in tre direzioni con-
temporaneamente), fucili laser
{un potente disintegratore a fuo-
co sapido) e una barriera (che
rende temporaneamente invulne-
rabile il giocatore),

tersl a plangere perché colpitl di voita in volta da
pallotiole o granate inaspettate, ma la spinia a conti-
nuare non diminuisce. La grafica non & cattiva ed Il sonoro &
pluttosto mediocre, ma lo schema di gloco & entusiasmante fino
a sflorare I'ossessione. La varleta di situazionl fra le tre fasl &
davvero Incoragglante, e le diverse armi sono soddisfacente-
mente pericolose per | Durr, ma c'é bisogno dl molta pratica per
essere sicurl che |l vostro commando non perda Improvvisa-
mente un'arma dopo aver superato uno schermo pieno di alienli
per conquistaria. Due difettuccl che avrel preferito mancassero,
tuttavia, sono un rllevamento di collisione leggermente sospetto
e la necessita dl usare la barra dl spazio per saltare. Lo so che
avrel dovuto Impadronirmi dl questa tecnica da secoll con
Green Beret, ma non c¢i sono rluscito, @ ml displace che questo
slstema cosl ergonomico non faccla per me. Se non avete que-
sto problema, non esitate a comprare Gryzor, se Invece lo avete,
comprate |l gloco e risolvetelo.

¥ Terza Scena: armato solo dl fuclle, Lance Gryzor ha distrutto due torrette laser

trollo stessa dell'impianto, protet-
ta da numerose guardie aliene
pronte a scaricare le loro armi
conftro di lui. |l completamento di
ognuna delle scene fa guadagna-
re una vita in pid.

La fase finale & divisa in due
parti: nella prima, Gryzor si fa
strada combattendo attraverso
I'APP per raggiungere l'astronave
madre nemica; nella seconda
avanza combattendo fino al cuo-
re dell'astronave stessa per di-
struggeria.

All'inizio Gryzor & armato di fu-
cile; tuttavia pud raccogliere ul-
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Phasor One TIREGALA*
un OROLOGIO digitale subacqueo!!

solo Ll 29 -ooo

* FINO AD
ESAURIMENTO SCORTE

. MICROSWCHES AD ALTA PREGISIONE |
e ULTRA SENSIBILE PER UN GIOCO RAPIDOSS
e CAVO EXTRA LUNGO PER UNA MAGGIORE

LIBERTA DI GIOCO
Distribuito in Ifalia da: LEADER s.r.l. - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (Va) - Tel. 212255



« L'attesissimo seguito di

IMPOSSIBLE MISSION I

US Gold, Cbm64/128 cass. £ 12.000, disco £ 15.000; joystick
Spectrum/Amstrad cass £18.000; IBM PC & Compat. disco £29.000

uno dei piu famosl videoglochl su Home Computer

ono passati due”anni dal-
gﬂf?a difficile mlisiirgsa
'‘Agente Specia :
Avevano definito il caso di
Elvin Atombender una Missione
Impossibile, ma 4125 dimostrd il
contrario, @ da allora ha potuto
scorazzare lungo spiagge di altri
Paesi per eseguire la sua mis-
sione ‘a lungo termine’ — infil-
trarsi fra le fila di una banda di
Contrabbandieri del Mediterra-
nec. A volte gli piace ritornare
con la mente a quei magnifici
3Iﬂ-ﬂ1| in cui doveva affrontare
ei pericolosi robot, scansare
scintille e saltare oltre il vuato...
Questi malinconici ncordi vengo-
no un giorno interrotti da un co-
municato dell'Unita Speciale An-
ti-Terrorismo dell'lMA nel quale
I'agente viene informato del ri-
torno di Atombender, questa vol-
ta in possesso di un missile col
quale ha intenzione di distrugge-
re il mondo. | ‘pezzi grossi® del
‘quartier generale sanno che esi-
ste un solo individuo in grado di

v Guarda bene In giro prima di saitare..,

sconfiggere ancora una volta il
malvagio scienziato, cosl 4125
viene subito inviato verso il com-

plesso a otto torri di Atomben-
der, per iniziare la sua Seconda
Missione Impossibile.

Il gioco comincia ad otto ore dal
lancio, con 4125 nel pozzo di un
ascensore dentro una delle otto

torri scelta a caso, ad un passo

da una delle numerose stanze
del complesso. Ogni stanza &

un caos di piattaforme ed
ascensori, sorvegliati da guardie

robot che il giocatore pud supe-
rare correndo, acquattandosi o
scavalcandoli con una capriola.
Sopra le piattaforme sono pre-
senti oggetti relativi alla funzione
di ciascuna torre, dai gatti nella
‘torre garage' alle otte nella

alestra.

biettivo ultimo deil'intrepido
agente & quello di scoprire le se-
quenze musicali che, suonate

‘assieme, provocano 1‘apar?-tura

- della porta che conduce all'a-
scensore rapido, l'unico in grado

di condurlo nella sala di control-
lo del missile di Atombender. ||
suo obiettivo pid immediato, tut-
tavia, & quello di ispezionare tut-
ti gli oggetti in ogni torre fino a
trovare le porzioni di codice nu-
merico che
le porte di sicurezza per l'acces-
50 alle torri adiacenti, Ponendosi
di fronte all'oggetto e spostando
in alto la leva del joystick provo-
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permettono di aprire

ca I_fa}'}parizﬁhﬁ' di un riguadro
contenente una barra la cui lun-

‘ghezza diminuisce mostrando

quanto accuratamente & gia sta-
lo esaminato l'oggetto. Qualora
dovesse presentarsi una situa-

zione rischiosa, 4125 potrebbe

sospendere la sua ricerca per
poi continuarla in seguito dal
unto in cui era stata interrotta.
In simile esame pud dimostrar-
si inutile qualora non fornisse al-
cun dato sulla sequenza numeri-
ca del codice di sicurezza, ma

pit spesso rivela dei particolari

che possono aiutare il giocatore
nella sua missione. Questi sono
istruzioni per terminali di sicu-
rezza che consentono al gioca-
tore di modificare alcune carat-
teristiche della stanza attraverso

un computer su schermo. In
‘questo caso lo schermo cambia

mostrando delle icone che rap-
presentano bombe a tempo, mi-
ne, disattivazione temporanea
dei robot, movimento delle piat-
taforme e illuminazione
fﬂtan:a. i S
un conteggio per ognuna del-
le istruzioni raccolte, poiché il lo-
ra utilizzo impoverisce la riserva
di 4125, ,
Ci sono sei tipi differenti di robot
a pattugliare le impalcature,
ognuno col suo particolare siste-
ma di eliminazione dell’'agente.
Quelle pit comune & il Sen-
trybot, armate di cannone ad
emissione di plasma, fatale per

|, del loro precursorl, soprat-

1 m game’ mal provato finora,

Un s
Cumn mpossible Mission de-
ve richiedere chissa quale
lavoro affinché non sl rivell
una delusione. Ma tali dubbl
sl rivelano totalmente infon-
datl dopo alcune partite con
Impossible Mission I, che,
se non altro, sl presenta con
una grafica superiore, scher-
mi d ?Im con una magglo-
re varieta di particolari e si-
tuazionl, ed ostacoll ancora

I diabolicl. L'unlco picco-
issimo appunto riguarda la
mancanza di quaiche nuovo
effetto di voce digitalizzata
per offrire qualcosa dl nuo-
vo in quel senso agll appas-
sionati dail'nrlginaln. | nuovi
robot sono un'aggiunta dav-
vero azzeccata, e sl dimo-
strano persino plu malefici

tutto I'apparentemente inno-

platiaforme da sotto al pledi
al giocatore senza alcun
Erﬂwhu. L'astuzia del ro-

ot & uguagliata solo dalla
struttura alcune delle
slanze, che appaiono a pri-

frontare e sl scopre invece I
contrario solo dopo aver
erduto molte vite nel tenta-
Ivo, e richledendo molte ore
per un'impostazione delle
luste tattiche di gloco. Se
esiderate qualcosa che sla
plo avvincente e pii denso
di sfida di qualsliasl 'platfor-

rovate a confrontarvl con

uito per un nlnul& :

cuo, Pestbot, che toglie le | .

ma vista impossibill da af- |

glla
Viene anche visualizza-

qualsiasi essere umano presen-
te in un'area di sei piedi. | Mine-
bot si spostano numerosi lungo
le piattaforme seminando mine

mentre gli apparentemente simili
Pestbot non fanno altro che spo-
stare le piattaforme, divertendo-
si a cambiarle di gosi:inna pro-
pric mentre 4125 & in procinto di
atterrarvi. Gli Squatbot restano
fissi al loro posto, abbassandosi
e sollevandosi ad un ritmo co-
stante. Muovendosi con pruden-
za, 4125 pud sfruttarli per incre-
mentare la portata dei suoi salti,
ma nello stesso tempo rischia di
farsi schiacciare contro il soffitto.
Il pit comune Bashbot & dotato
di un artiglio meccanico che af-
ferra chiunque si trovi nel suo
raggio d'azione e lo spinge al di
fuon della sua piattaforma, mol-
to spesso nel vuoto! Il meno co-
mune Suicidebot fa fede al suo
nome afferrando 'agente pild vi-
cino a trascinandolo con sé& nel
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Sebbene Impossible Mission
Il non abbla I'affascinante
originalita del suo predeces-
sore, | miglioramentl graficl
e I'aumento di profondita
nello schema di gloco lo
rendono davvero accattl-
vante. La presentazions & in
sostanza buona: a parte I'l-
nopportuno accesso al di-
sco, tutto il resto & splendi-
do, dall'imponente scherma-
ta iniziale alla tabella del re-
cord (salvabile su disco). Le
caratteristiche di base sono
in sostanza le stesse — la
digitalizzezlone vocale, una
combinazione di robot Intel-
ligentl e :tu?idl ed un'ani-
mazione fluldissima per tut-
to Il giloco — ma lo schema
di gloco globale & stlato ar-
ricchito: Il suono sembra
pld vivace, sono siate inse-
rite delle bombe a ltempo e
degll interruttori per I'lllumi-
nazione, e sono statl ag-
glunti del nuovi robot. Que-
sil elementl sl fondono
creando la stessa superba
combinazione dl entusia-
smanie azione da ‘platform
game' (le singole camere
sono strutturale In modo
subdola) e terribili nnlfrnl
da risclvere. E' lo splendido
seguito dl un gloco brillan-
te, @ merita appleno |l suo
posto nella collezione di

LA e e e e

A La musica non apriré mal quelle barriere fra un livello e I'aitro...

4125 si trova in un corridoio.
Questo computer visualizza an-
che uno schema della torre e
delle due adiacenti, con la pos-
sibilitd di richiamare uno sche-
ma simile per ognuna delle otto
torri. Le due funzioni principali
del computer sono la composi-
zione dei codici numerici a tre
cifre e della sequenza musicale.
Quando i numeri vengono rac-
colti sono subito memorizzati
nel computer, ed il giocatore ut-

vuoto verso il suo fatale destino.
Oltre al contatto coi robot, la
morte @ speso provocata da un
salto mal calcolato e dalla cadu-
ta attraverso | van piani. |l gioca-
tore viene rapidamente resusci-
tato @ posto all'ingresso della
stanza, ma vengono sottratti sei
minuti dal suo ‘tempo limite’. |
Il tempo ancora a disposizione

pud essere verificato sul compu-
ter portatile situato nella parte
bassa dello schermo quando

lizza quest'ultimo per cambiare il
lorc ordine fino a trovare l'esatta
combinazione. Le sequenze mu-
sicali trovate nelle casseforti di-
strutte vengono ragistratg ?ul re-
gistratore miniaturizzato del com-
puter che possiede i classici con- 2;:: :ﬂ.?: l‘rtlld'nﬂi“.m"
trolli per il movimento del nastro . )
in modo da permettere un'esecu-
zione globale di tutte le sequenze "

una volta trovate.

Una volta eliminate le sequenze
dnggia e completato il motivo,
4125 pud entrare nell’ascensore
rapido ed accedere quindi alla
Riproporre uno del pit grandi glochl per computer mal runllz\ sala di controllo. A parte I'orda di
zatl & una cosa davvero difficile, ma la Epyx & rluscita a crea-

re un degno seguito. Lo schema di gloco & in soslanza lo
stesso dell'originale, con I'Agente 4125 alle prese con un am-
biente formato da piattaforme, ma sono presenti molte inno-
vazionl. Il covo di Elvin & diviso in otto torri di crescente diffi-
colta, con alcuni schermi davvero ingannevoil. Cl sono nuo-
ve guardie robot, fra le quali | kamikaze e quelle che sposta-
no gll ascensorl, cosl come sono ancora presentl alcune di
quelle con cul ¢l sl divertiva nel gioco originale. Cl sono an-
che numerosl nuovl pericoll a cul sfuggire. Moltl scherml so-

no statl realizzati cosl bene da resistere persino agll Agentl
plt In gamba, ed occorre una gran quantita di pensiero late-
rale per raggiungere le parti di arredamento piu Inaccessibill.
Tanto per abbondare, cl sono anche molti oggettl da racco-
gliere ® bombe a tempo @ mine dispenibilli per la distruzione
di plattaforme e robot — e di parti dell'arredamento, se non si
sia attenti! Adoro Il modo In cul & strutturato |l gioco, con I'A-
gente che deve trovare sla | codicl di accesso alle varie torri
sia Il motivo per 'ascensore che lo condurra al laboratorio di
Elvin. La cosa plu bella & il nuovo Computer Tascablle, che
permette di comporre ed eseguire Il motivoe In modo da per-
mettlervl di attivare I'ascensore rapido. E' un'idea brillante, &
ti trascina subito neil'azione. Tutto questo viene glocato in
una lotta contro |l tempo, con Iimmediata sotirazione di sel
preziosl minuti ad ognl sconfitta dell’Agente. Questo non
sembra tanto malvaglo all'inizio, ma cominciate a fare degll
errorl @ vedrete calare il vostro tempo a disposizione in ma-
niera impressionantel Il gloco & presentato in maniera eccel-
lente @ possiede una serie di superbl fondall, realizzatl con
un‘incrediblle attenzione al dettagll. Alcuni degll sprite che
rappresentano | robot sono un tantine Indistintl, ma nel
complesso la grafica crea proprio la giusta ambientazione.
Un aspetto abbastanza deludente & dato dal sonoro — & qua-
sl identico all'originale. Gl effettl danno vita una splendida
atmosfera, ma & un Eemnlu che non slano statli migliorati an-
cora dl plu. Impossible Mission Il & un gioco Incredibilmente

accattivante, denso di sfida ed entusiasmante, e I'ho giocato

intu di plu di qualsiasl altro gioco negli ultimi annl. _/

robot, nella stanza trovano po-
sto tre terminali, ma solo uno di
essi pud interrompere il conto
alla rovescia — gli altn due pro-
vocano la morte istantanea oello
sfortunato agente.

Qualora il tempo dovesse sca-

dere prima che la missione ven-

ga completata, sarebbe la fine
del gioco ed anche della Terra.
A questo punto viene calcolato il
punteggio del giocatore, basan-
dosi sugli oggetti, sul numer e
sulla musica in suo possesso, le
torri completate ed il tempo ri-
masto.

PRESENTAZIONE 90%

lstruzioni complete ed otima rappre-
sentazione su video, La versione su
disco possiede un'utilissima possibilita
di salvare la posizione di gioco.
GRAFICA 92%

Ottima animazione degli sprite 8 incre-
dibile cura dei particolan nei fondali.
SONORO 83%

Gli stessi incredibili effetti di IM con
una placevolé colonna sonora

APPETIBILITA' 93%

| diabolici problemi da tipico ‘platiorm
game’ si nvelano terribilmente entusia-
smanl.

LONGEVITA' 94%

SI suppone che sia impossibile da n-
solvers, ed occorreranno molle partite |
prima di dimostrare il contrarno.

GLOBALE 96%

Un seguito pil brillante di quanto
chiungue abbia potuto sperare.
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lle soglie del 2499, I'umani-
A ta si ritrova soffocata da
una terribile sovrappopola-
zione. |l panico dei cittadini
e la fame costringono i Signoni
della Terra a realizzare |la stazio-
ne spaziale Northstar: costruita
per ospitare decine di migliaia di
persone autosufficienti, sembra
essere la risposta al problema.
Tuttavia, proprio a un giorno dal
completamento, un gruppo di
scienziati non fa pil ritorno. ..
Giungendo sulla stazione or-
bitale appare evidente che un
esercito alieno I'ha invasa. Al
giocatore viene assegnato il
compito di distruggere queste
forme di vita e riattivare il siste-

ma di sostegno vitale facendosi
strada fino al cuore della sta-
zione.

Ognuno dei dieci livelli si spo-
sta con uno scrolling orizzontale a
spinta in entrambe le direzioni: il

'personaggio corre, ma pud salta-

re di lato solo se & gia in movi-
mento. La stazione spaziale & for-
mata da ostacoli, sotto forma di
piattaforme vuote, ed avversari
alieni. Gli alieni comprendono
truppe di pattuglia e gusci rimbal-
zanti, di cui all'inizio ci si pud sba-
razzare usando le tenaglie esten-
sibili. Si possono raccogliere altri
cinque tipi di arma, tra i quali una
‘superbomba’. Quando si riesce a
raggiungere con successo la fine
di un livello, un veloce ascensore
provvede a trasportare il perso-
naggio in un‘area pid interna della
stazione.

Lo schermo & suddiviso nell'a-

prablemi princi

Nello stiie dl Exolon/Game Over, Northstar combina
una splendida grafica ed un ottimo sonoro con uno
schema di gloco Incrediblimente frustrante. Uno dei
pall & che spesso sl raggiungono
partl del paesaggio dove si & costretti a saltare oitre

un vuoto, senza sapere se al dl |a troveremo o meno del perico-
lo. uuln:ln c'd, non si ha alcuna possibilita di evitarlo e quindi sl
perde una uita. Un'altra seccatura & che trovandosi sul margine
d! una plattaforma, sl rlschia di essere urtatl da un alleno In arri-

vo — Il che & irritante! Detto questo, Northstar & denso dl sfida
ed avvincente (In modo masochista, s'intende), e nel suo genere
rappresenta un ottimo esemplo.

¥ Northstar dalla Gremlin: grafica coloratissima ma comandi scomod| e cattive rilevamaento di collislene
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¥ MNorthstar

Aaagh! Un'altro prodotto mediocre ml ha fatto sal-
tare via dalla sedial Lo schema di gloco & incredi-
bilmente inconsistente, costituito da una continua
pressione sul pulsante di sparo per far funzionare Il
bracclo meccanico, ed una corsa a perdifiato lungo
un vistoso paesaggio di plattaforme. Detlo cosl sembra quasi in-
teressante, ma credeteml, non lo"&. Northstar non solo & nolo-
80, quanlo Inmdihﬂmunh frustrante, con un rilevamento di col-
lisione cosi spletato da risultare poco realistico {come quando,
per esemplo, cl sl scontra con allenl che sl trovano su una piat-
taforma al di sopra del personaggioc). Ho perso cosl tante vite
senza arrlvare da nessuna parte da chiedermi perché continua-
vo a glocare, pol ho scoperto che desideravo sapere soltanto se
andando aventi nel gloco esso sl fosse rivelato meno noloso.
Beh, se mal lo sia, non sono andato tanto avantl da scoprirlo.
Non lo segnalerei come uno dei peggiorl glochl del mese (dato
che siamo In quel mese particolare), ma non me la sentirel nem-
meno di raccomandarvi |l suo acquisto senza una seduta di pro-
va preliminare,

rea di gioco softo la quale trova
posto un pannellc che mostra il
punteggio del giocatore, il nume-
ro di vite a disposizione, il livello
di ossigeno ed ogni arma raccol-
ta. Il punteggio aumenta elimi-
nando le truppe aliene e i gusci
saltellanti, e distruggendo dei
particolari contenitori che asse-
gnano dei punti bonus. L'ossige-
no si esaurisce progressivamen-
te nel corso della missione, e la
riserva viene riportata al suo li-
vello iniziale solo quando si rag-
giunge la fine di un livello. Se
l'ossigenc dovesse terminare, o il
giccatore dovesse sconfrarsi con
un alieno o cadere nel vuoto, si
. perde una delle quattro vite.
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Northstar possie-
de la stessa com-
. binazione di fru-
strazione e fasci-
no di glochl co-
me Army Moves e Game Over.
La frustrazione & il risultato di
uno scomodo sistema di con-
trollo e di un rilevamento di
collisione tutt'aitro che gene-
roso: non c'é pol tanta mano-
vrabllita nel personagglo dato
che scivola e salta lentamen-
te, mentre I'azlone procede
ad un ritmo rapido conducen-
do spesso a delle irritantl
mortl. Il fascino & dato dalla
rappresentazione grafica (i
fondall soro colorati e partl-
colareggiatl) e dal desiderio
di superare la frustrazione do-
po li primo livello — quest'ul-
timo & relativamente faclle,
ma | successlvl sono orrendi!
L'arma estendibile & sla una
novitéd che una sofferenza, da-
to che spessoc & necessarla
troppa fortuna per sincroniz-
zare Il salto ed Il colpo: una
situazione risolta abbastanza
bene dalle altre armi disponi-
blil. Se la potenza di fuoco
fosse stata magglore o | con-
trolll meno scomodi, Nor-
thstar sarebbe stato splendi-
do; cosl com's, perde un'ottl-
ma occasione.

.;PHESEHTMWHE 79%
Magnifica schermata iniziale e
nitida rappresentazione grafica,
ma i controlli scomodi penaliz-
zano il divertimento promesso
dall'azione.

GRAFICA 85%

Livelli colorati, dettagliati e va-
nu:ﬁ accompagnali da sprite de-

SONORO 80%

fﬂﬂ[taﬂﬁ una mhnnn nunura
ricca d'atmosfera ed una serie
di effetti sonori abbastanza de-
‘canti.

hPPETIBILlTﬁ' 79%

La spinta a pronagaﬁra aiuta a
‘sopportare la frustrazione pro-
vocata dalla presenza di un ac-
centuato elemento di fortuna e
dall'occasionalmente incoeren-
te rilevamento di collisione.
LONGEVITA' 69%

niauj hualli di 'salta-e-uccidi’
con crescente difficoltd rovinati
:Ialla nmﬁlﬁ di ilﬂparamn la

'GLOBALE ?7%

Uno ‘shootem up' initanta ma
piacevole. |

VAMPIRE'S EMPIRE
Magic Bytes, Cbm64 cass. n.p; AMIGA £ n.p.

N.B. Versione Recensita C64.

| Dottor Van Helsing, l'eterno

avversario di Dracula, @ ritor-

nato per sconfiggere definiti-
vamente il Conte utilizzando un
sistema di specchi ed il suo in-
gegno.

Nel ruclo dello sterminatore di
vampiri, il giocatore si nitrova im-
prigionato in un dedalo di sotter-
ranei formato da oltre 160 scher-
mi con scomrimento a scomparsa
in otto direzioni.

siasi dei servitori del Conte —
per esempio dei grossi ratti, teste
che sputano veleno, serpenti @
donne nude che attirano inesora-
bilmente Van Helsing — oppure
raccogliendo ed utilizzando cor-
rettamente raggi di luce. L'ener-
gia, rappresentata come una fiala
di sangue — viene gravemente
risucchiata quando si entra in
contatto con le creature che po-
polano il-sotterraneo; qualora do-

A E quella sarebbe una donna nuda?1?

Un pannello di informazioni in
fondo all'area di gioco mostra il
punteggio del giocatore, la sua
energia ed il tempo a sua dispo-
sizione, e l'oggetto correntemen-
te attivo. || punteggio viene incre-
mentato distruggendo uno qual-

vasse prosciugarsi del tutto, o il
tempo a disposizione dovesse
esaurirsi prima di aver portato a
termine il piano di annientamento
del vampiro, il gioco avrebbe ter-
mine.

guere un luogo dall'altro, e

In mezzo a tutta
quella grafica
per niente fanta-
slosa sl hascon-
de un discrelo
rompicapo, per Il quale sfor-
tunatamente non esiste alcu-
na soluzione. | fondall sono
disegnati molto male e colo-
rati in modo approssimativo,
causando una vera & proprla
confusione nel glocatore
poiché & impossibile distin-

gli sprite sono grossolani ed
animatli male. Lo scrolling
avviene solo quando sl &
troppo vicinl ail'estremita
dello schermo e di conse-
guenza diventa Impossibile
evitare alcuni mostri dato
che Van Helsing continua a
sclvolare. E' altrettanto In-
credibiimente frustrante po-
sizionare gil specchi per poi
scoprire che uno soltanto &
fuorl posto... Vampire's Em-
pire tutt’altro che diver-
tente.

Dunque, in cosa avranno mal sbagliato quelli della
Magic Bytes nel realizzare Vampire's Empire? Tanto
per cominciare, ognl livello & un enorme lablrinto di
plattaforme fra le quall bisogna orientare una ca-

pricciosa serle di paliine da ping-pong (apparente-
mente un ragglo dl luce). Cl si rlesce difficiimente utilizzando gli

specchi, perché nel momento In cul sl rlesce a selezlonare quel-

lo glusto, Il ragg

lo di luce rimbalza via uscendo dalla parte supe-

riore dello schermo senza mal pii far ritorno. Ultilizzando la sfera
di cristallo per orientare la luce non migliora certo le cose — do-
po essersl mosso per un attimo nella giusta direzione, |i uggh:
decide che questa non gll va pils bene e ne sceglie un'altra.
Quindl, le possibilita di condurre Il raggio e Dracula sul blocco
di uscita sono cosl esigue da richiedere la pazienza di un santo
e pill perseveranza di quanta ne abbla qualsiasl persona norma-

le. Il problema del goffo controllo che Il giocatore ha sul perso-
m:gglu di Van Helsing non fa che pegglorare le cose, coslcché sl
& costretti a spegnere Il computer molto tempo prima di essere
riusciti ad entrare nel vivo del gloco.

PRESENTAZIONE 46%

Istruzioni discrete ma una rap-
presentazione su schermo po-
co attraente ed un metodo di
caontrollo molto scomodo.

GRAFICA 25%

Fondali blandi @ mal disegnat
si contrappongono agli sprite
rozzi, vistosi @ male animati.
SONORO 18%

Qualche mugolio e qualche ci-
golio che non riescono ad ag-
giungere neanche un pizzico di
atmosfera.

APPETIBILITA' 24%

La stupidita e la monotonia del-
la grafica ed il cattivo sistema
di controllo non éffrono alcun
aspetto piacevole da cui esse-
re attratti.
LONGEVITA' 19%

Un compito immane @ com-
plesso rovinato dalla sua catti-
va implementazione grafica ed
atmosferica.

GLOBALE 20%

Un misero tentative di mesco-
lare I'avventura arcade e l'azio-
ne da rompicapo.

W
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COSMOS 3000 Viamazzini 38 - PESCARA

COMPUTER CENTER ViaB. Croce Galleria Scalo - CHIETI

LP COMPUTERS Via Monte Maiella 57 - LAMCIANG (CH)
ELETTRONICA TE.RA.MO. P.zza M.Pennesi 4 - TERAMO

A.T.C. COMPUTER Via F.Tedesco 7 - ORTONA (CH)

CIABATTONI LUIGI Via Lepanto 40 - GIULIANGVA (TE)

C.P.S. INFORMATICA Via Sallustio 57/59 - CAQUILA
MICROSYSTEM Via Circonvallazione 81 - PRATOLA PELIGNA (AQ)

CALABRIA
COGLIANDRO ANNA P.zza Castello - REGGIO CALABRIA

CAMPANIA

COMPUTER CENTRE P zza Montecliveto 8 - NAPOLI
ODORINO FRANCO P.zza Lala 21 - NAPOLI
ELETTRONICA SDEGNO ViaG.Verdi 15 - PORTICI(NA)
TOP ELETTRONICS Via 5.Anna dei Lombardi - NAPOLI

EMILIA ROMAGNA

CARTOLERIA STERLINO Via MURRI 75/A - BOLOGNA
C.A.R.E.M. P.zza Cittadella 40/41 - PIACENZA

CENTRO COMPUTER C.so Garibaldi 125/AF - FIORENZUOLA (PC)
PONGOLINI Via Cavour 32 - FIDENZA (PR)

A.T.E. Borgo Parente 14 A/B - PARMA

GIORGIO RONCHINI Via Trento @ - PARMA

ORSA MAGGIORE P.zza Matteotti 20 - MODENA

G & D SOFT P.zzale Teggia 18/18- SASSUOLOC (MO)
COMPUTER HOUSE Via S.Francesco 15- CARPI (MO)
BUSINNESS POINT Via C. Majer 85 - FERRARA

BYTE CENTER Via Turati 18/A - BONDENO (FE)

BRICOL c/o ESP Via Classicana 408 - RAVENNA

EMPORIO BRIGLIADORI Via Gambalunga 52 - RIMINI (FO)
EASY COMPUTER Via Lagomaggio 50 A/B - RIMINI (FO)
COMPUTER VIDEO CENTER Via Campo diMarte 122 - FORLI
COMPUTER LINE Via S.Rocco 10/C - REGGIO EMILIA

ERIULI _

MOFERT V.le Unita 41 - UDINE

COMPUTER SHOP Via P. Reti6 - TRIESTE
FOTOTECNICA FTI P.zza Goldoni 7 - TRIESTE
AVANZO C.so ltalia17 - TRIESTE

FOTOPTICA BUFFAC.so ltalia 21 - TRIESTE

LAZIO

ARICO' GIOVANNI Via Magna Grecia71 - ROMA
S.1.5.CO.M. Primo Sotiopassaggio Stazione Termini- ROMA
DISCOTECA FRATTINA Via Frattina 50- ROMA
MUSICOPOLI P.zzale lonio 17 - ROMA

BIG BYTE Via De Vecchi Pieralice 35 - ROMA

HOBBY VIDEQO Via Tarsia41 - ROMA

ATLAS Via Tuscolana 224 - ROMA

NOVELLI RITA Circonvallazione Giannicolese 240 - ROMA
RADIO NOVELLI P.zzale Prenestino 34 - ROMA

RADIO NOVELLI Via Tagliamenio 29 - ROMA

RADIO NOVELL! V.le Libia 69- ROMA

RADIO NOVELLI V. Caduti Resist. 303/Gall. Garda 2 - SPINACETO (RM)
RADIO NOVELLI Via Collalto Sabino 74 - ROMA
ELETTRONICA KAPPA V.le Delle Province 19 - ROMA

LIGURIA

A.B.M. P.zza De Ferrari 2- GENOVA

VIDEO PARK Via Carducci 5/7R - GENOVA

PLAY TIME Via Gramsci 5/R - GENOVA

CEIN Via Merano 3/R - SESTRI PON. (GE)

FOTO MAURO Via Canepari 183/R- RIVAROLO (GE)

F.LLI PAGLIALUNGA Via Mazzini 4 /E/19 - RAPALLO (GE)
INPUT Via Lungomare di Pegli 17/R - GENOVA

CENTRO HI-Fi VIDEO Via Della Repubblica 38 - SANREMO (IM)
ATHENA INFORMATICA Via Carissimo e Crotti 16/R - SAVONA
SCK COMPUTER Via Piave 78/R - SAVONA

COMPUTER MANIA Via Genova 33/35 - CEPARANA (SP)

LOMBARDIA

GBC ITALIANA Via Petrella - MILANO

GBC ITALIANA Via Cantoni 7 - MILANO

GIGLIONI V le Sturzo 45 - MILANO

SUPERGAMES Via Vitruvio 38 - MILANO

TRONI GAMES Via Pascoli 56 - MILANO

PERGIOCO Via S. Prospero 1 (cordusio) - MILANO
COMPUTER SERVICE SHOP Via Ravizza 6- MILANO
DOMUS Via Sacchinl 20 - MILANG

NEWEL Via Mac Mahon 75- MILANO

ALPHA COMPUTER Via Tavazzano 14 - MILANO

CIRCE ELETTRONICS ViaF.Testi 219 - MILANO

D.P.E. Via George Sand 17 - MILANO

SHOW ROOM Via P. Giuliani 34 - CERNUSCO SUL NAVIGLIO (M1}
DECO Via Dei Platani 4 - ARESE (MI)

GBC ITALIANA Viale Matteotti 66 - CINISELLO BALSAMO (MiI)

GAMMA OFFICE SYSTEM ViaVerdi 19 - CUSANO MILANING (M)
M.B.M. INFORMATICA C.so Roma 112 - LODI (M)

PENATI Via G.Verdi 28/30 - CORBETTA (M)

PENATI Via Ticino 1 - ABBIATEGRASSO (M)

BIT 84 Via ltalia 4 - MONZA (M)

COMPU TEAM Via Veceliio 41 - LISSONE (M)

DEMO GIOCATTOLI Via S.Maria 54 - PARABIAGO (MI)

\_ CASA DELLA MUSICA Via Indipendenza 21 - COLOGNO MONZESE (M)

32 BIT Via C Bartisti 14 - MANTOVA
SUPERGAMES Via Carrobbio 13- VARESE
COMPUTERIA P.zzadel Tribunale - VARESE

BUSTO BIT ViaGavinana 17 - BUSTOA. (VA)

CURIONI Via Ronchetti 71 - CAVARIA (VA)

COMPUTER SHOP Via A Da Brescia 2- GALLARATE (VA)
TINTORI ENRICO ViaBroseta 1 - BERGAMO
SANDIT Via S.F.DYAssisi 5- BERGAMO

REPORTER Corso Garibaldi 25 - CREMONA
GBC DI CREMA Via IV Novembre 56/58 - CREMA [(CR)
VIGASIO MARIO C.s0 Zanardeili 3 - BRESCIA

SENNA COMPUTER SHOP ViaCalchi 5- PAVIA

IL COMPUTER DI FERRARI Via Indipendenza 88 - COMO
MANTOVANI TRONIC'S Via Caio Plinio 11 - COMO

RIGHI ELETTRONICA Via Leopardi 26 - OLGIATE C. (CO)
RIGHI ELETTRONICA Via Bernasconi 12- UGGIATE TREVAND (CO)
LECCO LIBRI Via Cairoli 48 - LECCO (CQ)

TEMPORIN GIANNI C.so Genova 112 - VIGEVANO (PV)

MABCHE

CESARI RENATO ViaLeopardi 15 - CIVITANCVA MARCHE (MC)

EMJ P .zza Repubblica 5 - JESI (AN)

BIT & VIDEO C.s0 Matteotti 28 - JESI (AN}

ZEROUNO COMPUTER Via A.Celli 5- S.BENEDETTO DEL TRONTO (AP)

PIEMONTE

ALEX COMPUTER E GIOCHI C.so Francia333/4 - TORINOG
AMERICAN'S GAMES Via Sacchi 26/C - TORINO

PLAY GAME SHOP ViaC . Alberto 39/E - TORIND
COMPUTING NEWS Via Marco Polo 40/E - TORINO
MARCHISIO GIANNA Via Pollenzo 6 - TORINO

RADIO TV MIRAFIORI C.s0 Unione Sovietica 381 - TORING
ROSS|I COMPUTERS ViaNizza 42 (CN)

PUNTO BIT C.go Langhe 26/C - ALBA (CN)

ASCHERI G.FRANCO C so Emanuele F. &6 - FOSSANO (CN)
LIBRERIA LA TALPA Via Solarcli 4/C - NOVARA
PROGRAMMA 3 V. le Buonarroti 8 - NOVARA

L.A.E. SOFTWARE C.so Cavour 46/53 - ARONA [NO)
COMPUTER Via Monte Zeda 4 - ARONA (NO)

COMPUTER V.le Kennedy 22 - BORGOMANERO (NO)

ALL COMPUTER C.s0 Garibaldi 106 - BORGOMANEROQ (NO)
ELLIOTT COMPUTER P.zza Don Minzoni 32 - VERBANIA (NO)
RECORD C.so Alfieri 166/3 - ASTI

SERVIZI INFORMATICI C.s0 Roma 85 - ALESSANDRIA
GARASSINI ANNIBALE Via Roma 14 - NOVILIGURE (AL)
S.G.E. ELETTRONICA Via Bandello 16 - TORTONA (AL)

PUGLIA
DISCORAMA C.so Cavour 99 - BARI

MELCHIONI ELETTRONICA ViaC.Pisacane 11 - BARLETTA (BA)
ELETTRONICA 2000 - Via Amedeo 57 - TRANI (BA)

SABDEGNA
COMPUTER SHOP Via Oristano 12 - CAGLIARI

SICILIA

HOME COMPUTER V.le Delle Alpi 50/F - PALERMO
A ZETA Via Canfora 140 - CATANIA

IL TEMPO REALE Via Del Vespro 71 - MESSINA

TJOSCANA

HELP COMPUTER Via Degli Artisti 5/A - FIRENZE
PUNTO SOFT Via Viani 126/128 - FIRENZE
TELEINFORMATICA TOSCANA Via Bronzino 36 - FIRENZE
C.P.U. Via Ulivelli 3%/R - FIRENZE

C.P.U. Via Settesoldi 32 - PRATO (Fl)

WAR GAMES Via R.Sanzio 126/A - EMPOLI (FI)
FUTURA 2 Via Cambini 18- LIVORNO

ETA BETA Via S.Francesco 30 - LIVORNO

BIG BYTE SHOP P.zza Risorgimento - AREZZO
OFFICE DATA SERVICE Galleria Nazionale - PISTOIA
CIPOLLA ANTONIO Via V.Veneto 26 - LUCCA
TUTTOCOMPUTER Via Gramsd 2/A - GROSSETO
VIDEO MOVIE Via Garibaldi 17 - SIENA

I.C.S. ViaGaribaldi 16 - S.GIOVANNIVALDARNO (AR)

JHRENTINOG ALTO ADIGE
ERICH KONTSCHIEDER Gesh Standort - MERANO:Lauten 313
CMB ITALIA Via ROMA 82 - BOLZANO

UMBRIA

GBC P.ta SantAngelo 23/A - TERNI

MIGLIORATI PIERQ Via S5.Ercolano 10 - PERUGIA
STUDIO SYSTEM Via R.D'Andreotto 459/55 - PERUGIA

YENETQ o

BIT SHOP COMPUTERS ViaCairoli 11 - PADOVA
COMPUTER POINT Via Roma 63 - PADOVA
TELERADIO FUGA San Marco3457 - VENEZIA
CASA DEL DISCO Via Ferro 22 - MESTRE (VE)
REBEL Via F.Crispi 10 - S.DONA’ DI PIAVE (VE)
ZUCCATO C.s0 Palladio 7/8 - VICENZA
VIDEOPLAY Via G.Bonazzi 14- ARZIGNAND (V1)
CASA DELLA RADIO Via Cairoli 10 - VERONA
TELESAT ViaVasco De Gama 8 - VERONA
FERRARIN Via De Massari 10- LEGNAGO (VR)
RADIO POLO Via Cav. V.Veneto 20 - S.BONIFACIO (VR)
CASTAGNETTIViaStra 19- CALDIERO (VR)
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iamo nel XXXI| Secolo. Nel-
la Zona di Pattuglia 106 sul
pianeta Isis una serie di
eventi inspiegabili richiede
un‘investigazione. Come piloti di
recente assegnati al controllio
dell'Echelon — un velivolo dall'e-
quipaggiamento segreto — vi
viene assegnata la missione di
raccogliere oggetti ed informa-
Zioni che possano aiutare nella
risoluzione del misterioso caso.
|l gioco viene giocato in tre
modi: Scientifico (esplorazione
senza scontri col nemico), di
Pattuglia (fronteggiando una me-
dia resistenza) e Militare (conti-
nui attacchi nemici). |l modo pa-
cifico consente l'esplorazione e
I'esercitazione nel volo attraver-

Un bel diecl e lo-
de alla Access
per aver intrapre-
80 un progetto

- cosl ambizioso,
ma dopo alcune partite ad
Echelon, ho avuto l'impressio-
ne che abblano voluto ficcare
nel povero 64 piu di quanto
esso sia effettivamente capa-
ce di sopportare. Il livello di
apparenie profondita & straor-
dinario, con le caratteristiche
del principall paesaggl ognu-
na con una storla da racconta-
re, @ gli ostacoll sistemati in
modo esemplare per consentl-
re un buon allenamento. Sfor-
tunatamenie quesie vengono
rese Inutill dalla terribile len-
tezza dell'animazione, cosi co-
me accade con la caranilﬁ per
niente realistica di potergli
passare attraverso senza al-
cun danno per |l proprio scu-
do difensivo. Tentare di affron-
tare qualcosa come il tunnel
fluttuante richlede una ridicola
quantita di allineamento dl vo-
lo & di rallentamento, per ve-
dere pol 'aereo finire contro
un muro alla prima curva In-
contrata. Quindl, chl se ne
frega? Il combattimento In
queste condizionl & senza
speranza, persino con la mag-
q or parte degll schermi disat-
tivatl, ® non ragglunge lo stan-
dard Imposto da Mercenary
tantl annl fa. Tenendo presen-
te tutto questo, I'enormita del
compito & tanto Impressionan-
te da scoraggilare. |l Lipstik
agglunge davvero un po di
atmosfera al gloco, ma se val-
ga la pena o meno dl acqui-
starlo, dipende In primo luogo
dalla passione che sl ha per
questo tipo di glochil.

A |l Ricognitore consente un placevole volo telecomandato

s0 i percorsi di allenamento fra gli
ostacoli del paesaggio. |l combat-
timento pud essere rappresentato
da attacchi contro le installazioni
a terra o i velivoli nemici: per ac-
celerare queste sequenze, & pre-
sente |'opzione per l'esclusione
delle caratteristiche dsl terreno.
Sono disponibili tre tipi di missile:
HDAPP (Proiettili Anti-Protone ad
Alta Densita — utili a breve rag-

gio), cannone Fotonico (un laser

ad alta intensita di pulsazione) e
missili (razzi a combustibile solido
per medio raggio).

| parametri di gioco vengono
modificati attraverso il Data Link

accessibile dal computer princi-
pale, selezionando le opzioni di
gioco e fissando la potenza di
combattimento fra 0 e 6. Questo
computer fornisce anche infor-
mazioni sulle procedure e le
opzioni di attracco, modifica la
regolazione dei filtd sonori, vi-
sualizza le cartine del territorio
pirata e permette di salvare/cari-
care il gioco.

Una procedura di verifica vo-
cale viene attivata con il Lipstik
prima di iniziare il _?im:n; da quel
momento in poi il programma
reagisce solo alla voce del gioca-
tore. Una volta che il caricamento

¥ |l decollo dalla base arbitale visto dal retro del vellvolo

Q‘*! n*".“ L 1-1'F & i
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@" AFpE-na ho sentito

/& | di questo nuovo
5 g gloco del Carver,
Gl ' | miel priml senti-

——— mentl sono statl
di estremo interesse: ml suo-
nava come dl un Mercenary
con grafica vettoriale piu velo-
ce, migliore prospettiva, plu
profondita ed una sequenza di
combattimento realistica...
Sfortunatamente la realta &
considerevolmente lontana dal
sogno: Echelon & lento — len-
tissimo. L'animazione & sor-
prendentemente lenta, consl-
derando la semplicita di molte
delle sue caratteristiche e le
dimensioni ridotte dello scher-
mo ‘utilizzato. Cl si scontra
contlnuamentie con l'orrendo
intervallo fra 'uso della tastie-
ra & |'esecuzione del comandi
sla durante Il volo che nel
combattimento, il che viene re-
so ancora plu irritante dal ri-
tardo causato dal volo del mis-
slle. Muoversi per l'area di gio-
co richiede un bel po di tem-
po, & l'esplorazione dell'intera
superficie disponibile ml sem-
bra una vera faticaccia. La
prospettiva utillzzata per la
grafica, anziché essere un'e-
voluzione di quella usata in
Mercenary, molto spesso &
sbagliata: questio & mollo evi-
dente quando ¢l sl trova vicino
a degll edificl altl & sottill, che
osclllanoc come | palloncinl di
un Luna Park. Il Lipstik & effl-
cace, ed & una placevole ag-
glunta che potrebbe essere
utilizzata con altri programmi
nel quall la barra spaziatrice
viene usata per una specifica
funzionel Plenl voti per Il ten-
tativo, ma Mercenary domina
ancora sul mondo delle avven-
ture tridimensionall.
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A Volando con Echelon

del gioco & completato, al gioca-
tore viene offerta una veduta dal-
linterno del Tomahawk mentre si
trova nella base orbitale princi-
pale. Qualora il velivolo dovesse
essere seriamente danneggiato
o dovesse rimanere a corto di
munizioni o di carburante, la sta-
zione della base possiede le at-
trezzature adatte. Premendo il

ulsante di fuoco e spingendo la
eva del joystick verso l'alto si
passa all'azione.

Lo schermo di gioco si divide
in una veduta esterna che occu-
pa la meta superiore dello scher-
mo, e di un pannello di controllo
che occupa l'altra meta. La Zona
106 viene visualizzata come un
Eamaggm tridimensionale a gra-

ca vettoriale visto in prima per-
sona, che viene aggiornato ad
una velocita che varia dai due al
dieci fotogrammi al secondo in
relazione all'azione che avviene
sullo schermo e a seconda che il
radar di bordo sia attivo o meno.
Sono disponibili sei vedute: fron-
tale, posteriore, sinistra, destra,

superiore e inferiore; in aggiunta
ud essere lanciato un Veicolo
splorativo Teleguidato per os-

servare pii da vicino le installa-

zioni al suolo meno distinguibili.

Il pannelio di controllo illustra la
velocita, la zona attuale, altitudi-
ne, lo stato dello scudo difensivo,
la quantita di carburante, i tipi di
missili attualmente attivi e le con-
dizioni della navicella. Le condi-
zioni rappresentano la direzione,
il sollevamento, linclinazione tra-
sversale e la velocita verticale
dell'apparecchio. In aggiunta, lo
Schermo Frontale mostra una co-
stante rappresentazione schema-
tica della superficie del pianeta,
ingLrgndita. fino a 22 volte.

tastiera permette un totale
controllo delle caratteristiche ag-
iuntive del Tomahawk: le sei ve-
ute, il teletrasporto degli oggetti,
l'apertura RPV, un cronometro
per i percorsi di allenamento e le
attrezzature di volo. E' possibile
accedere a delle cartine della Zo-
na @ dell'area per osservare in
dettaglio la zona o l'area che si
sta esplorando, ed anche per
usufruire di un volo ad alta velo-

cita.

Il gioco richiede la raccolta di
240 oggetti sparsi nelle 36 aree
della zona: ogni area viene cari-
cata da disco, e nella versione su
cassetta occorre individuare la
particolare sezione prima del ca-
ricamento. Una volta che gli og-
?etti sono stati teletrasportati sul

omahawk, vengono conteggiati

e si ottiene il iempimento di una
sezione di una delle sei cartine
colorate della zona pirata. Le in-
formazioni e gli oggetti raccolti
permettono anche di decifrare le
operazioni @ le posizioni dei pi-
rati.

Una volta riempite tutte e sei le
cartine, il testo pirata che le ac-
compagna — che dovra essere
decifrato — rivela le missioni da
compiere. Queste comprendono
il volo fino ad un Elnuntn preciso e
la realizzazione di manovre pre-
determinate; una volta completa-
tele tutte in un ordina, gracis:- (ci
sono 720 diverse combinazioni),
il sistema di mimetizzazione vie-
ne disattivato e il gioco si conclu-
de con Successo.

¥ Quando Il fuoco nemico & fitto, occorrono riflessi pronti @ mente strategica

Echelon & un gio-
co assolutamente
incredibile rovi-
nato da una sola
caraiteristica ne-
gativa: la lentezza nell’anima-
zione del vettorl. Persino alla
massima velocita si tende a
strafare col comandi — una si-
tuazione che si rivela frustran-
te (e fatale) durante le freneti-
che sequenze dl combattimen-
to. Detto questo, Echelon pos-
slede un'incredibile profondi-
ta. L'area di gioco ha qualcosa
di mastodontico, eguagliata
da un compito altrettanto Im-
pressionante che s| rivela dav-
vero affascinante da affronta-
re. |l controllo sul parametri di
gioco ed | sel livelli di difficol-
ta rendono l'esplorazione mol-
to entusiasmante. La confe-
zione include uno splendido
manuale di Istruzionl, una car-
tina ed uno schema da so-
vrapporre alla tastiera, e la
rappresentazione su schermo
& eccellente. Echelon & Il mas-
simo nel glochl di esplorazio-
ne, ed offre settimane e settl-
mane di gloco Intenso e sod-
disfacente. Se la lentezza con
cul procede Il gloco non costi-
tuisce un problema per vol, vi
consiglio di acquistario imme-
diatamente.
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Un nome una garanzia
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Slik Stik™

als - . sl

*Lit. 16.500
*Garanzia 90 gg.

*Per migliori punteggi
*Filo extra lungo

*Lit. 39.000

*Garanzia 2 anni

*Digital Micro - Switch

*Triplo pulsante fuoco

*TAC: Tactical - Audible - Controller
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*Lit. 44.000

*Ideale per GEOS

*Piu veloce di un joystick
*Piu comodo di un mouse
*Ideale per programmi gralici

*Lit. 28.000

*Garanzia 2 anni
*Collaudato fino a 3 milioni di movimenti
*Stile "Sala giochi"
*TAC: Totally - Accurate Controller

LEADER Distribuzione Via Mazzini, 15 - 21020 CASCIAGO Tel.0332/21 2255
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adventure

Ancora una volta l'angolo dell'Avventura sublisce una drastica riduzione, e questo mese rimane spazio per una sola re-

censione: Time and Magik. Tuttavia, assistlamo al ritorno del consigli del Mago e della Valle della Speranza. Il morto vi-
vente fa di nuovo la sua apparizione con la seconda parte della Soluzione a Puntate,
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§ TIME AND
'MAGIK
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Level Nine, varie versioni, disco e cassetta, £ n.p.

a Level Nine &
stata una delle
migliori softwa-
re house ingle-
si dai tempi di
Colossal Cave
ed Adventure
Quest. La loro serie di giochi
ha reso famosi gli Austin ed
ha posto uno standard per |
produttori di avwenture che li
hanno seguiti. Dopo un certo
numero di anni dal tempo in
cui la famiglia poteva permet-
tersi falicemente di pubblicare
dei giochi sotto la propria eti-
chetta, gli Austin decisero di
unirsi alla Rainbird, delegan-
do cosl gli aspetti promozio-
nali e finanziari ad una com-

& pagnia che aveva certo piu

esperienza e pil possibilita in
tali settori. Silicon Dreams e
Knight Orc furono i primi pro-
dotti frutto di questa 'allean-
za' — fin qui niente di partico-
lare. Di recente la Level Nine
ci ha riprovato ed ha unito le
proprie forze a quelle dei una
nuova compagnia, la Manda-

rin. |l primo prodotto di questa
nuova fusione & stato — co-
me & accaduto con Silicon
Dreams — una trilogia ag-
giornata delle vecchie avven-
ture prodotte dalla Level Ni-
ne. Tutti i loro giochi piu re-
centi, compreso Knight Ore,
Gnome Ranger ed ora Time
and Magik, sono stati realiz-
zati utilizzando il nuoyo codi-
ce rivoluzionario messo a
punto dalla compagnia, il
KAOS. Questa potente utility
possiede complesse caratteri-
stiche quali il ‘ramsave’, ["un-
do’, il multi-tasking e la com-
pattazione dei dati.

Ma ora passiamo ad illustrare
il tema delle tre avventure
proposte sotto il titolo genera-
le di Time and Magik.

LORDS OF TIME

Mentre stavate osservando
innocentemente un quadro
nel vostro salotto, vi ritrovate
proiettati in una corsa contro
il tempo. |1l vecchio dipinto
sulla tela diventa improvvisa-
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adventure
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A Ecco la famiglia Austin: una generazione "avventurosa’

mente reale @ vi spiega che |
Signori del Tempo stanno
tramando per riservare un
cattivo futuro all'umanita. |i
compito immane che a que-
sto punto vi viene assegnato
& quello di viaggiare attra-
verso nove zone tempaorali
alla ricerca degli ingredienti
che possono realizzare la
formula in grado di contra-
stare il folle piano dei Signori
del Tempo. Tutti e nove gli
oggetti andranno poi gettati
in un calderone a guardai
del quale, sfortunataments,
ci sono proprio gli autori del
piano.

Lord of Time & una splendi-
da avventura, formata da
molti elementi raffinati che
uniti formano un gioco quasi

perfetto. La possibilita di
esplorare quasi tutti i luoghi &
un grande vantaggio ed | per-
sonaggi e gli enigmi contenuti
nel gioco sono divertenti, in-
teressanti e per la maggior
parte, razionali.

RED MOON

Questa & stata la prima av-
ventura della Level Nine a
contenere degli incantesimi
come soluzione ad alcuni
problemi. Il Cristallo della Lu-
na Rossa & stato trafugato
dalla Torre della Luna sull'iso-
la di Baskalos — & vostro
compito ritrovarlo.Lungo il vo-
stro viaggio trovate degli og-
getti che fungono da amplifi-
catori dei poteri magici — un
pugnale col quale attaccare i

nemici, un fungo che fa au-
mentare la vostra corporatu-
ra e cosl via.

Red Moon & troppo orientata
al contenuto magico del ge-
nere avventuroso @ trascura
I'alemento dei problemi/rom-
picapo. Questo genera una
certa superficialita, sebbene
sia possibile entrare nell'a-
tmosfera del gioco semplice-
mente passando da un luogo
all'altro e scoprendo quale in-
cantesimo & pil adatto per
superare un determinato
ostacolo.

THE PRICE OF MAGIK

Il terribile mago Myglar & di-
ventato pazzo a causa della
forza magica contenuta nel
Cristallo della Luna Rossa. E'
vostro compito sconfiggerio e
prendere il suo posto come
custode del giciello prima
che l'oscurita cali sulla Terra.
Avrete bisogno di imparare
diciotto incantesimi prima di
affrontare Myglar, @ dovrete
farlo senza pagarne il prezzo
— la vostra salute mentale.
Venite coinvolti in questa bat-
taglia mortale in seguito alla
semplice azione di far scop-
piare un palloncino — non
avete notato che su di esso &
inciso un incantesimo. Gon-
fiandolo, il pallone esplode e
quando riaprite gli occhi che
avete chiuso per lo shock vi
ritrovate in un tetro paesag-
gio, presso la casa della Lu-
na Rossa.

Questo gioco & il peggiore

dei tre. L'accento & ancora
sugli incantesimi piuttosto
che nella complessita del
gioco. Gironzolare per biz-
zarri luoghi pronunciando
parole magiche non mi affa-
scina affatto. Quando venne
commercializzato per la pri-
ma volta il gioco si dimostrd
una frana e i miglioramenti
non lo hanno risollevato di
molto.

La grafica digitalizzata di
queste nuove versioni @ ben
realizzata e, anche se non
aggiunge molto, risulta pia-
cevole da guardare. Le ag-
giunte al testo sembrano ‘in-
collate’ all'originale, ma le
molte caratteristiche aggiun-
tive quali il save/load in RAM
ed il comando OOPS sono
dei graditi miglioramenti.
Time and Magik & un buon
prodotto. Non che tutti gli
elementi siano particolar-
mente notevoli — come al
solito I'accesso al disco per
la grafica & piuttosto lento
— ma tutta la confezione in
sé dovrebbe costituire una
valida aggiunta alla vostra
collezione — soprattutto se
non avete mai giocato prima
d'ora queste avventure.

ATMOSFERA 64%
INTERAZIONE 79%
GRADO DI SFIDA 64%
GLOBALE 68%
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I CONSIGLI DEL MAGO

Grazle alle molte lettere
glunte In Redazione |l Ma-
go pud fornire diversl aluti
al poverl avventurieri ita-
llanl, continuando questo
breve ma esauriente corso
dl ‘avventurese’. Continua-
te a scrivere Inviando ri-
chieste ma anche soluzio-
nl, consigll, mappe: non
ne avremo mal abba-
stanza.

Cominciamo con i consigli
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che Claudio Stoppini di Arez-
zo ci ha inviato per Rigel's
Revenge, la bellissima av-
ventura della Mastertronic:

1. Quando sarete nell'hotel
slegate (UNTIE) il cavo (WI-
RE) e spingete (PUSH) il let-
to due volte per scoprire I'ar-
ma che vi & nascosta, e che
vi tornera utile quando girere-
te per Suburbia.

2. Per fuggire dalle fonda-
menta dell'edificio (BASE-
MENT FLAT) tirate (PULL)

con forza (FIRMLY) la sbarra
(BAR), poi spingetela (PU-
SH) di scatto (HARD).

3. Non smarritevi nel deser-
to: per ritrovare la strada se-
guite (FOLLOW) le orme
(TRACKS) dal luogo in cui
trovate l'osso (BONE).

4. Per raccogliere il cacciavi-
te (SCREWDRIVER) arram-
picatevi (CLIMB) su una po-
stazione illuminata (LAMP
POST) e proseguite verso
Est.

5. Per evitare di essare cattu-
rati quando vi trovate sulla
veranda (PORCH) lanciate
(THROW) del pietrisco (RUB-
BLE) contro (AT) la luce (LI-
GHT).

6. Offrite (GIVE) un osso al
cane, e sfuggite al robotank
solo dopo aver aspettato per
un pd di tempo.

7. Per aprire |'armadietto
(CUPBOARD) nel carro ar-
mato (TANK) esaminate il
pannello (PANEL), uscite dal
tank e poi ritornatevi in segui-
to e premeta (PRESS) linter-
ruttore (SWITCH).

Infine Claudio vi consiglia di
evitare assolutamente di es-
sere presi nella rete (NET):
sarebbe la fine del gioco.

Giorgio Temoli di Padova ha
un consiglio per Franken-
stein della CRL, che pubbli-

chiamo cosl come lo abbia-
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mo ricavuto.

“Per poter attraversare il pre-
cipizio e nello stesso tempo
sbarazzarsi dell'orso dovrete
arrampicarvi sull’albero Ja-
son ed aspettare che |'orso
sia abbastanza vicino, dopo-
diche bastera saltare a terra;
il peso della bestia fara ab-
battere l'albero — se lo ave-
te fatto arrampicare abba-
stanza in alto — ed otterrete
cosl un orso morto ed un
ponte di fortuna per attraver-
sare la gola.”

Aggiungiamo noi un altro
consiglio: per raggiungere il
precipizio partendo dalla ca-
sa, il percorso @&
E.E.N.N.E.N,W: una volta
arrivati guardatevi attorno
(LOOK AROUND) per sco-
prire |'albero. Infine, quando
sarete nella chiesa provate
a pregare (PRAY) e a parla-

re (SPEAK), e se volete tro-
vare qualcosa di prezioso

provate ad esamina (SEAR-
CH) la fucina (FORGE).

Mario Anselmi di Foggia ci
ha inviato alcuni consigli per
il famoso arcade-adventure
RedHawk.

1. Gettate il magnete contro
Techno per sconfiggerlo.

2. Portate | guanti allo scien-
Ziato,

3. Il tubo di colore rosa (PINK
TUBE) va consegnato a Le-
slie.

4. Per ottenere del denaro
provate a vendere (SELL) le
foto dei criminali all'editore.

Un Avventuriero Disperato di
Napoli ci supplica di aiutarlo
ad iniziare Knightmare.
Niente di piu facile, anonimo
caro. prova ad offrire del cibo

Ancora consigll per |
disperati: la Valle della
Speranza & sempre plu
generosa.

GUILD OF THIEVES (Ma-
gnetic Scrolls): sfregate
(RUB) il ferro di cavallo
(HORSESHOE) per avere
pib fortuna. Servitevi del va-
setto di marmellata (JAM
JAR) per intrappolare le mo-
sche (FLIES) nella stalla
(STABLE) dopodiché utiliz-
zate il ragno (SPIDER) che
troverete nello zoo.

REDHAWK (Melbourne
House): Indossate | WEL-
LIES prima di arrestare Fu-

sor. |l vaso va dato al custo-
de del museo,

IMAGINATION (Firebird):
Quando siete vicino alla
fossa (PIT) giocate con lo
yo-yo. Prendete la mira (AIM
THE GUN) prima di sparare
se volete centrare il bersa-

glio (BULLSEYE).

QUEST FOR THE HOLY
GRAIL (Mastertronic): in-
dossate il cappello (HAT)
del buffone (JESTER) per
diventare invisibile. Quando
sarete nella sala del trono
del castello mettete il Sacro
Grail sul piedistallo.

TIME AND MAGIK Parte 1
(Mandarin): Prima di entra-
re nella tana della tigre (TI-
GER'S CAVE), siate sicuri di
possedere la lancia
(SPEAR) ed una lattina
(TIN) aperta di cibo per gat-
ti (CAT FOOD). Offrite il cibo
alla tigre e tiratele il dente
(PULL TOOTH).

KNIGHT ORC Parte 1
(Rainbird): Gettate il sec-
chio (o un oggetto simile)
verso il ponte levatoio e poi
correte verso l'interno (RUN
IN), afferrate il forziere
(CHEST) e correte di nuovo
verso l'esterno (RUN OUT).
Legate (TIE) la vostra fune
(ROPE) ai cantelli (SIGNPO-
STS) nella radura (CLEA-
RING) ed aspettate I'arrivo
del cacciatore. Quando sa-
rete nella taverna (INN) esa-
minate la sbarra (BAR) e
scoprirete una lancia
(SPEAR).

e dell'acqua al vecchio e poi
a chiedergli aiuto.

Un giovane ‘Investigatore In
Erba' di Roma ci chiede un
consiglio su come spostarsi
nel gioco Play It Again Sam,
oltre a qualche indirizzo utile.
Dunque, caro segugio, l'indi-
rizzo di Silvia (hai presente?)
@ 133 De-Lux Apartments, 45
Western Boulevard. Per rag-
giungerlo bastera prendere
(HAIL) un taxi e, quando l'au-
tista ti chiedera dove vuoi an-
dare (WHERE TO?) scrivi
(sulla tastiera, naturalmente)
“45 Western Bivd". Una volta
giunto a destinazione entra
(ENTER) nell'edificio, poi nel-
I'ascensore (ELEVATOR),
forza (JEMMY) la porta, esa-
mina la foto, apri la borsa
(BAG), prendi i fiammiferi
(MATCHES), chiudi la borsa,

esamina la finestra, sblocca-
la (UNBOLT) e passa per la
scala antincendio (FIRE
ESCAPE). Scendi, prendi il
coltello a serramanico (SWI-
TCHBLADE), vai ad est e
prendi di nuovo un taxi. Per
scoprire la tua prossima de-
stinazione prova ad esami-
nare i fiammiferi. Cos'altro
vuoi dalla vita?

STERLINO CLUR

Ipercentro di
Megasoftware

SOFT-JOKEY LANDO

16
COMMODORE| 64 |
128

E AMIGA

MSX SPECTRUM OLIVETTI PRODEST

STERLINO NEWS

EM VENDITA PER CORRISPONDENZA
\\ Per informazioni Tel 051-302896
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Se siete riusciti a sopravvivere agli
orrori della prima parle senza rima-
nere particolarmente scossi, @ giun-
to per voi il tempo di addentrarvi nel
castello del Conte @ camminare fra
morti viventi...

‘The Arrival' (I'arrivo) ha inizio con
voi come passeggero di una carroz-
za, seduto di fronte ad una strana
donna. Esaminando i suoi occhi vi
ritroverete prigionieri di un mondo
da incubo dal quale dovreste perd
riuscire a fuggire in breve tempo
svegliandovi. Il crocifisso, che é |l
frutto di questa sfida onirica, do-
vrebbe essere indossato per offrire
protezione. Ad un certo punio la
carrozza si ferma e voi scendele
(GET OUT) per incontrare il secon-
do mezzo di trasporto, che vi con-
durra davanti al cancello del Castel-
lo di Dracula. Rispondete di si alla
domanda del cocchiere e salite

adventure

DRACULA

CRL - ( SOLUZIONE PARTE PRIMA - II* puntata )

(GET ON BOARD). Se non vi muo-
vete alla svelta quando sarete nella
carrozza il gioco terminera con una
gelida morte. Per cui alzate (LIFT)
subito il sedile (SEAT) ed ulilizzate
la croce come una chiave per aprire
la porticina che avele appena sco-
perto. Esaminate il contenitore
(HOLD) per scoprire una coperta
che terra lontano il freddo. Quando
scendete dalla carrozza andale a
sud e poi ad ovest. Guardate in giro
(LOOK AROUND) per scoprire le
scale (STEPS) e poi salite (GO UP).
Esaminate l'intelaiatura (FRAME)
della porta e tastate (FEEL INSIDE)
linterno della bocca (MOUTH) del
pipistrello (BAT). La porta si aprira e
vi ritroverete nella vostra stanza.
Una volta dentro, esaminate il tavolo
per scoprire un vassoio (TRAY), an-
date a nord e prendete il panno
(CLOTH). Usatelo per lucidare (PO-

LISH) il vassoio. Ora potete rademi
tranquillamente senza il rischio di
tagliarvi e far impazzire Dracula al-
la vista del vostro sangue. Il guar-
daroba (WARDROBE) & accessibi-
le e la ringhiera (RAIL) pud essere
sollevata (LIFT) per far apparire
una scala segreta dopo aver spo-
stato (MOVE) il guardaroba. Gli av-
venimenti che seguono possono
essere saltati digitando in continua-

zione il comando REDESCRIBE.
Dopo cinque o sei input, esaminan-
do ancora una volta il tavolo si sco-
prira una bottiglia. Prendetela e
rompetela,

Su questo atto vandalico vi faccio i
miei saluti dandovi appuntamento,
come di consuelo, fra un mese...
s@ riuscile a sopravvivere nel frat-

tempo.

R G S - A A O TR O RN B ) L alonont (o © 0 ¥, £ SN A M S e R

liﬁPlUfNASTO:':ASS(E}RTI M:ENTO DI HARDWARE E SC}FTWARE AI MIGLIORI PEEZZI DA

ALCUNI ESEMPI...

COMMODORE 64 C.......occciniinnmmmisssssmmsnssen

280.000

REGISTRATORE 1530 COMMODORE.......cccntseneiuans

r.|+-|'|-|-+|IILIIJIIIJIIIIIIIIIIIL‘I-

50.000

FEEEFIEEEETR AR

KIT COMMODORE 64 C, REG., 5 GIOCHI, MOUSE

+PROGR. .. Ao e T R RO A e et SH00008
DISK DRIVE 1541 C COMMODORE....ooovoosseessmmeseressessssssessense’ 370,000
DISK DRIVE COMPATIBILE OC. 118 .... W A
MONITOR 1802 COMMODORE X68...neommmmresseesressemssessseessssreesss” 380,000
AMIGA 500 . RSN .
MONITOR 1084 COMMODORE ..ovvorverserren reresnnenns” 550000
AMIGA 2000 CON MONITOR 1084 COMMODORE ..ecceuueesrscee " 2.350.000
ESPANSIONE PER AMIGA 500-512 K., SRR
DISK DRIVE ESTERNO 3" / (MADE USA) +..oovovveemssssssessssesssnsass” 240,000
STAMPANTE PERAMIGA 500 E 2000 GRAFICA ....ccovermcnsnnnens” 420,000
CITIZEN 120 D-120 CPS...........
STAMPANTE STAR LC 10 144 CPS-NLQ-GRAFICA overerree” 550000
STAMPANTE LQ EPSON 24 AGHI 132 CL. GRAFICA.....o.ucco..”  800.000
STAMPANTE NEC 2200 24 AGHI 80 CL. GRAFICA.......e.conneee.” 800,000
COPRITASTIERA PER AMIGA 500.. Blilssae o T
AT AR S0 BT M ot e senia s nassiaas, . 850,000
ATARI 1040... e e e  Bal 000
ATARI 1040+ MONITOR SM 128...000000eeee 1.150.000
ATARI 1040+ MONITOR SC 1224.. et .." 1.400.000
DIGITALIZZATORE VIDEO A TEMPO REALE..... " 500.000
ATARI MG 2 + MONOTOR SM 124.. (o AN e S T
ATARI MG 4 + MONITOR SM 128..ommssssmssemsssssesesmmssssessseress’” 2.650.000
STAMPANTE LC 10 STAR ...coumerssersismersanns 550.000
STAMPANTE LASER SLM 804.....cevunnesues Tk ceenemeraees” 2,650,000

MODULATORE PER 1040 INTERNO ..coccvummmmmmmnmmnssssssnns cerenrnense . 100.000
PC-XT ATARI 512 K+DRIVE 5"/+MONITOR+SCHEDA
CGA EGA + 6 DISK SOFTWARE ............ " 1.150.000
PC-XT ATARI 512 K+2 DRIVE &' I+MDHITGFI+5GHEDA
CGA,EGA 6 DISK SOFTWARE... LR R e Lo 1 Lie A ) )
PC 2 XT ATARI 512K + 2 DRIVE 5 'I+MDNITDH HARD
DISK 30 MB., 6 DISK SOFTWARE .. esnseene . 2.090.000
1600 PHGGHAMMI DISPONIBILI PEH ATAFH 520-1 EM!]
PC 1 OLIVETTI+ MONITOR MONOCROMATICO .....ccoonreans e 1.150.000
PC XT SANYO BONSAI 16 PLUS - 2 DISK DRIVE
+MONITOR 512 K, DOS 3.2.. e e 1.800.000
PC XT PHILIPS 9100 - 1 DHNE 3“;‘ 1 DFIWE 5“!
+ MONITOR 768K RAM, DOS 3.2.. T R CRREEEE
PC XT PHILIPS 2115 -1 DRIVE 3"1 1 DHWE 5"
MONITOR, 20 MB. + 768 K, DOS 3.2 e et AL o A g g e | i
TOSHIBA T 1100 PORTATILE, 512 K CON 2 DRIVE ..ocomsensennees. 1.500.000
H. D.20 MB. PER TUTTI | PC CON DISK CONTROLLER e 500.000
SUPERGAMES sas
Via Vitruvio, 38
20124 MILANO

Tel. (02) 6693340



THulr?ulﬁjST (Firebird)
Eceo un utfissimo listato inviato da Mka Daviss di Ll
aoller yfed, per il famosissimo gioco Thrust: L
ché p energla lilimitata e cronometro parinzz:{:u. e
o dnresgs o s o Lot e e
et utto quello che dovete fare #
listato, dare Il RUN e seguire le istruzionl :g;ih:rﬂ;“ i

R ' o)
@) 15=256 | \s
°! 2'HEAD#.1IFA}=ETHEHPDKES,A:S=E+1:GDTD B
e 2 1
o! 3PRINT “THRUST HACK (C)M J DAVIES” e
o) 4 PRINT “PRESS SPACETO LOADANDRUN 1%
o, THRUST" L®
= o! 5GETASIF Ag<>CHR$(32) THEN 5 i
o 6 POKE 157,128:5YS 256 \@
o 1000 DATA 169, 7170, 168, 32, 186, 255, 169,0,32,1 @
o' 189, 255, 32, 213, 255, 160, 2, 185,27, 1 \®
o) 1001 SATA 153, 220, 2, 136, 16, 247, 96, 76, 33,1, '@
1 169, 80, 162, 160, 2, 185,30, 1,163,220, 2 e
T 1[}Er2DATAHE-.16.24?1160.2,135.53,1,153.125 e
e ® 194,135,15,24?,?6,221:!,2,76.61.1.155 '®
SCOUT o mnanmmm,zm.194+2n3.3.1n3,1?2,n,1ﬁn,2, £
(MAD} ll'lI 1%&?,1,153,12&194, 136, 16,247, 160 le
Bk colniaca: o, 1 DATAE,'IEE.EE,L153,13.4,136,15.24?.?5.
A i.f::gig_anmm con o! 0,4,76,101, 1,160, 32, 185, 160, 2, 185 :1:
G bunate:t _:_.\rl fornira P ‘IUDEDATAQE.‘I.153,13.4.135‘151 247,160,12, | g
die a '-r'u“’.t.:" nfinito di se- N 135,13,4,153,123,1,135.15,24?,:1,0,:1 !
Cailiaia: e ‘turbizzate’l o 1DﬂE-DATMZI.ﬂﬂ,ﬂ,ﬂ.ﬂ.ﬂ.ﬂj,ﬂjﬁﬂ,1“,133,121,.,' 1.
gl “m- al sollto II o 169, 1,133, 122,76.25 4,169, 0, 141 e
S Hﬂﬂtﬁ.l_. ttate Il compu- &) mmnﬁmzag,ﬁa,141.255,53.159,155,141.1?4. L
{HETUE'E"- POKE 2486, 1 ol 50 169.9,141.195.54,141,251.54,141 lo|
iSbad ) seguito da SYS o 1mam:rms.52.1ﬁs,1,14159?.54,141.252,% e
33216 (RETURN), e tutte : 169,234,141.193.64,1411253.64.160_ '
?‘.'.“'.!-‘? sedie a rotelle sa- .'u 1000 DATA 13, 185, 201, 1, 153, 245, 101,136, 16, '@
; anno vostre. | ®! 247,76,36, 108, 153, 153, 183, 52 77,46,106 e
- ol mmnmma.mu.g?,113.105,1{11.115,0,-1 'e
@, .
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SECOND FLDOR

GROUND FLOCR

19 =
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Se gironzolare per la casa vi ha fatto venire il mal di testa, servi-

pure di questa mappa e di questi trucchi per scoprire il mal-
loppo del Vecchio Croutcher...

GROUND FLOOR (PIANTERRENO
1 Primo piatto, formaggio, telefono, fiori, candela :
2 Due topi, lampada da tavolo, bottiglia, bicchierse, bicchiere pieno,
due tubi bianchi, blocco di ghiaccio, diamante
3 Uccello, candela, formaggio, vasellame, fiori, due bicchier, posa-
cenere
4 Candela, topo, posacenere, bicchiere pieno, libro, bottiglia, cami-
netto
5 Due pezzi di formaggio, bottiglia, bicchiere vuoto
6 Topo, pianta velenosa, bicchiere pieno
7 Libro
8 Formaggio, fiori, bicchiere pieno, uccello, topo
9 Uccello, topo
10 Bicchiere pieno, diamante nella cassaforte dietro il quadro, fiori
11 Due topi, telefono, bicchiere
12 Piante velenose, uccello, bicchiere pieno :
13 Topo, uccello (nella scatola lontana), bicchiere pieno, formaggio,
bicchiere, posacenere, candela
14 Candela, caminetto, fiori, lampada, latte
15 Bicchiere piena, tnr»o. posacenere e
16 Gemma, pianta velenosa, bicchiere pieno, posacenere, bottiglia
}; ;l:.!pl?. formaggio, libro
o

19 Due uccelli, latte, diamante, bicchiere pieno

UFPEE}FLUDH (PIANO SUPERIORE — Si sale dalla stanza nu-
mero

20 Topo, uccello, bicchiere pieno, formaggio

21 Topo ] :

22 Topo, uccello, bicchiere, libro

23 Posacenere, telefono, formaggio

24 Topo, bicchiere pieno, diamante o

25 Uccello, candela, fiori, bicchiere, bottiglia i

26 Lady Croutcher, bicchiere pieno, lampada, bottiglia, fiori
27 Due topi, bicchiere pieno, formaggio, lampada

28 Libro, posacenere, candela

TRUCCHI .

Per salire nella stanza numero 6, portate il formaggio nella stanza,
lasciatelo ed uscite di nuovo. fate la stessa cosa col telefono e col
fiori. Aspettate che il topo tocchi il formaggio. Spostatelo sotto il bu-
co del soffitto, e dovreste poter passare. Se doveste ancora avere
problemi, utilizzate anche il posacenere.

TECNICHE DI ARRAMPICATA ed 03

Il telefono & utile, dato che & grande, ed offre un buon equilibrio. |
fiori sono I'oggetto pil alto, @ sono buoni per arrampicarsi. Nota: il
formaggio ‘paralizza’ i topi, ma come fermare gli uccelli? | bicchier
pieni fanno riacquistare energia, ma se siete ubriachi quando l'ener-
gia & molta, ne perdete di pid.

32 Zzap! Giugno 88
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®; 180READ A

POKE L A: !
.Ir 190 POKE 15 L'ANE)(T I

7,128:5vs 320 :.
\w

T [TANIUM (Players)

Ecco un altro difficile ‘shoot'em up’ a scorrimento oriz-
zontale — ma ancora una volta, non c'é niente come una
buona vecchla POKE per risolvere il problema. Questa
volta, Hayden ‘Dolly’ Dalton da Oldham nel Lancashire cl ha
mandato la preziosa formula. Caricate semplicemente Ii
gioco, resettate il computer e digitate POKE 52255,174
(RETURN) e pol SYS 16384 (RETURN) per ricominciare
con una riserva infinita di astronavl. R e

PAC-LAND
(Grand Siam)

Che ne dite di qualche PacMan in piu per alutarvi a ter-
minare questa elegante conversione da sala giochl. Ba-
stera digitare Il listato di R Troughton, Inserire una cas-
setta riavvolita di Pac-Land nel vostro C2N e battere RUN
(RETURN), dopodiché il gioco carichera e funzionera

con vite Infinite, ed Infinitl Pac.

| 100 DATA 169, 207, 141
! 441,187,3,169,240

| 110 DATA 141,188,3.1
! 4185,222,207,153
®\ 20DATA240,2,
I'i 3312[]311591159

% 13&DAT$4;I£5?=9-2
®, 2.15’912 ;
o 140 DATA 160,2,76,2

136, 16,247, 96, 038, 32,208,238,

\4

'@
41,3, 32, 86, 245, 169,32,

SKATE OR DIE
(Electronic Arts)

Sapevate che c'é un passaggio segreto nell'ostacolo ai
piedi della collina? Beh, Flagger da Melbourne in Austra-
lia lo ha scoperto! Dopo Il primo recinto di fil di ferro, c'é
un grosso edificio bianco a sinistra che molti giocatori
cercheranno di evitare? Invece, andate il piil a sinistra
possibile sequendo sempre [l sentiero, ed invece di an-

dare a sbattere, cl passerete sotto e vi ritroverete sull'al-
tro lato! Fantastico!

69,2, 141,189, 3,160, 15, 1

52,0,0,96, 169, 49,141,159, li.

37,246 !
53241:READ A:POKE '@

BRAVESTARR

(GO |
Quelli tra vol che sono statl| [Vo

cosi disgraziati da acquista-| |a fondo in questo arcade-
re questo mucchio dl im-| |adventure stile Starquake?
mondizia (perché non avete| |Davvero? Orbene, servite-
aspettato la recensione su| vl dl queste POKE inviate
ZZAP!) potrebbero trovare|(da Rebb, e non dovreste
utili queste POKE inviate da| [incontrare alcuna difficolt

Rebb. Caricate Il gioco, date| |nel risclvere I gloco. Cari-
il reset o battete POKE]||catelo, res
14500,173 (RETURN) e SYS||ter o

7236 (RETURN) ed avrete||13081,173
cosl un tempo [llimitato.||guito da S

Hurra!

.| @) ppOKETEN

s a1,
B o) 40 DATA 32, 205

. o! a0 DATA1
@ 141
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200-000 LIRE.

PER IL TUO VECCHIO COMPUTER

Amiga 500

¢ il principe dei computers,
fiore all'occhiello della

grande dinastia Commodore.
Oggi puoi portarti a casa questo
gioiello dell'informatica a
condizioni estremamente
vantaggiose: perché
Commodore, se scegli un’Amiga
500, valuta il tuo vecchio
computer ben 200.000 lire se
e un C 64 e 100.000 lire se & un
altro modello Commodore o
un'altra marca.

Queste valutazioni saranno
ridotte alla meta se il tuo
vecchio computer non
funzionante o & incompleto.
Amiga 500 ti viene proposto in
una scatola kit completa di
modulatore e scrigno del
software.

Corri col tuo vecchio computer
nel pili vicino Commodore Point
0 In un negozio autorizzato
all'operazione “Cambia con il
Principe”: Amiga 500 & Ii che

ti aspetta.

CAMBIA IN

CECommodore‘“




ECCO | COMMODORE POINT E | PUNTI VENDITA AUTORIZZATI
CHE CAMBIANO IL TUO VECCHIO COMPUTER CON IL PRINCIPE:

COMMODORE POINT - LOMBARDIA - MILANO: Al Risparmio - \/le Monza, 204  Braha Alberto - Via P Capponi 5# E.D.S. - C.50
- Porta Ticinese 4= E.8.C. - Via Roggia Scagna 7 » Faref - \ia A. \olta 21w GBC - \Via Cantoni 7 - Via Petrella 6 = Giglioni Laura - Via G. Pacini
4= Giglioni- Ve L. Sturzo 45 = Logitek - Via Golgi 60 = Marcucei - Via Flli Bronzetti 37 « Melchioni - Via P Colletta 37 « Messaggerie Musi-
cali - Galleria del Corso 2 m Newel - Via Mac Mahon 75 = Rivola - Via Vitruvio 43 » PROV. DI MILANO: Flli Galimberti - Via Nazionale dei
Giovi 28/36 - Barlassina » GBC - Vle Matteotti 66 - Cinisello Balsamo » P, G. Ostellari - \Via Milano 300 - Desio = Casa della Musica - Via
Indipendenza 21 - Cologno Monzese = Penati - Via Verdi 28/30 - Corbetta = EPM - Ve talia 12 - Corsico = Centro Computer Pandolfi - Via
Carridoni 18 - Legnano = Computeam - Via Vecellio 41 - Lissone = Futura - Via Solferino 31 - Lodi = M.B.M. - C.s0 Roma 112 - Lodi = L’A-
mico del Computer - \/le Lombardia 17 - Melegnano = Bit 84 - Via ltalia 4 - Monza = 1.C.0. - Via dei Tigli 14 - Opera = BERGAMO: Comif -
Via Autclinee 10 = Cordani - Via dei Caniana 8= D.R.B. - Via Borgo Palazzo 65« New Systems - \ia Paglia 36 » PROV, DI BERGAMO: Ber-
- tulezzi G. - Via Fantoni 48 - Alzano Lombardo » Computer Team - Via Verdi 1/B - Carvico = Ottico Rovetta - Pzza Ganbaldi 6 - Lovere s
C:Cnmmndnre A.LS. International - Via San Carlo 25 - San Pellegrino Terme = Sisthema - Via Roma 45 - Sarnico » BRESCIA: Computer Center - Via
Cipro 62 = Informatica 2000 - Via Stazione 16/B = Vigasio Mario - Portici Zanardelli 3 » PROV. DI BRESCIA: Mister Bit - Via Mazzini 70 -
Breno= Cavalli Pietro - Via 10 Giornate 148 - Castrezzato = Vietti Giuseppe - Via Milano 1/B - Chiari= Megabyte - Pzza Duomo 17 - Desenzano del Garda= BaresiR. & C.- Via
XX Setternbre 7 - Ghedi=Info Cam - Via Provinciale 3 - Gratacasolo s COMO: Il Computer - Via Indipendenza 90 = 2M Elettronica - Via Sacco 3= PROV. DI COMO: Eltrongros
-ViaL.daVinci 54 - Barzano» EGA - Via Mazzini 42 - Cassago Brianza = Data Found - Via A, Volta 4 - Erba=s EGA - \ia A. Moro 17 - Galbiate » Righi Elettronica - Via G. Leapardi
26 - Olgiate Comasco = Cima Elettronica - VVia L. da Vinci 7 - Lecco » Fumagalli - Via Cairoli 48 - Lecco = CREMONA: Mondo Computer - Via Giuseppina 11/B = Prisma - \Via
Buoso da Dovara 8 s Teleo - Pzza Marconi 2/A = PROV. DI CREMONA: Elcom - Via |V Novembre 56/58 - Crema » Euroelettronica - Via XX Settembre - Crema » Kofbaker - Via
Marchi 65/B - Vescovato s MANTOVA: Tubaldo E. & C. - Galleria Fermi 7 = 32 Bit - \Via C. Battisti 14 = Elettronica di Basso - \/le Risorgimento 69 » PAVIA: Poliware - C.50 C, Al-
berto /6= PROV. DI PAVIA: Logica Informatica - \ile Monte Grappa 32 - Vigevano » M. Visentin - C.so V. Emanuele 76 - Vigevano s PIACENZA: Computer Line - Via G. Car-
ducci 4 Delta Computer - Via Martiri della Resistenza 15/4 » Sover - Via IV Novembre 60 s SONDRIO: Cipolla Mauro - Via Tremogge 25 = PROV. DI SONDRIO: Fotonova - San
Pietro di Berbenno = VARESE: Dimeco Sistemi - \Via Garibaldi» Il Centro Elettronico - Via Morazzone 2 Supergames - Via Carrobbio 13 s PROV. DI VARESE: Busto Bit - Via
Gavinana 17 - Busto Arsizio » Crespi G. & C. - Vlle Lombardia 59 - Castellanza » Computer Shop - Via A. Da Brescia 2 - Gallarate » Grandi Magazzini Bossi - Via Clerici 196 -
Gerenzano = J.A.C. - Via Matteotti 38 - Sesto Calende » PIEMONTE - ALESSANDRIA: Bit Micro - Via Mazzini 102 » West Records - C.so Roma 85 s PROV. DI ALESSANDRIA:
S.G.E. Elettronica - Via Bandello 19 - Tortona = ASTI: Record - C.so Alfieri 166/3 = CUNEQ: Rossi Computers - C.50 Nizza 42 = PROV. DI CUNEQ: Punto Bit - C.so Langhe 26/C
- Albaw 8Dl - Via V. Emanuele 250 - Bran Aschieri G. Franco - C.so E. Filiberto 6 - Fossanos NOVARA: Eleom - C.50 Mazzini 11 = Programma 3 - \/le Buonarroti 8 = Punto Video
- Cs0 Risorgimento 39/1= PROV. DI NOVARA: Mirco Polacco & C. - Via Monte Zeda 4 - Arona = All Computer - C.so Garibaldi 106 - Borgomanero = Micrologic - Via Giovanni
XXlll 2 - Domodossola = Elliott Computer - Via Don Minzoni 32 - Intra s TORINO: Aba Elettronica - Via C. Fossati 5/P= Alex Computer - C.so Francia 333/4 = Computing New
- Via M. Polo 40/E= De Bug - C.s0 V. Emanuele || 22 » Desme Universal - Via San Secondo 95w F.D.S. - Via Borgaro 86/D = Computer Home - Via San Donato 46/D = Informa-
tica Italia - C.s0 Re Umberto 129 = MT Informatica - C.s0 G. Cesare 58 » New Business Computer - Via Nizza 45/F » Radio TV Mirafiori - C.so Unione Savietica 381 s SMT
Elettronica - \ia Bibiana 83/B » PROV. DI TORINO: Paul e Chico Videosound - Via V. Emanuele 52 - Chieri » Bit Informatica - Via V Emanuele 154 - Cirié » Hi-Ei Club - C.g0
Francia 92/C - Collegno=|.C.8S. - Stradale Torino 73 - vrea= BAS - C.50 Roma 47 - Moncalieri » Cerutti Mauro - C.so Torino 234 - Pinerolo s Eurex - C.so Indipendenza 5 - Riva-
rolo C.se s VERCELLI: Elettrogamma - C.s0 Bormida » Elettronica di Bellamo A. & C. - Strada Torino 158 PROV, DI VERCELLI: C.S.1. Teorema - \Via Losana 9 - Biella » Foto-
studio Trevisan - Via XXV Aprile 24/B - Cossato = Studio Fotografico Imarisio - Pzza Martiri Liberta 7 - Trino.
PUNTI VENDITA AUTORIZZATI - LIGURIA - GENOVA: Centro Elettronica - \Via Chiaravagna 10R s Commerciale Sottoripa - Via Sottoripa 115R » Fotomondial - Via
del Campo 35R = La Nascente - \Via San Luca 26/28R » Play Time - Via Gramsci 3/5/7R » Rapprel - Via Borgorath 23/1/R » IMPERIA: Castellino - Via Nazionale 253 - Via Bel-
grano 44 = PROV. DI IMPERIA: Castellino - Via Roma 68 - Sanremo = Centro Hi-Fi Video - Via della Repubblica 38 - Sanremo = Castelline - Via Genova 48 - Ventimiglia= LA
SPEZIA:L.L. Elettronica - VVia Lunigiana 618 - Via V. Veneto 123 » PROV. DI LA SPEZIA: New Soft - \ia Canaletto 5 - Castelnuovo Magra = Ferrari e Lanzoni - VVia Genova 33/35 -
Ceparanas L.L. Elettronica - Via Aurelia 299 - Fornola di Vezzano = SAVONA: Castellino - C.50 Tardy & Benech 101= LOMBARDIA - PROV. DI MANTOVA: Foto Anna - Via Mat-
teotti 51 - Poggioruscos VENETO - BELLUNO: Up to Date - Via V. Veneto 43 » PADOVA: Bit Shop - Via Cairoli = Computer Point - Via Roma 63 = G. Franco Marcato - \Via Ma-
donna della Salute 51/53 = PROV. DI PADOVA: Compumania - Riviera Tiso 37 - Camposanpiero s PROV. DI TREVISO: Ires - Via Dante 1 - Cessalto » De Marin Computers - Via
Matteotti 142 - Conegliano = Sidestreet - \ia 5. D'Acquisto 8 - Montebelluna » VENEZIA: Caputo Ruggero - Pzza San Marco 5193 s PROV. DI VENEZIA: Ghegin - Via Miranese
283 - Chirignago= Guerra E. & C. - VVia Bissuola 20/A - Mestre = Paccinotti - Via Caneve 94 - Mestre s VERONA: Cartolibreria Fiscale - Via del Pontiere 24 » Casa della Radio
- Via Cairoli 10 Personal Ware - Vicolo Volto San Luca = PROV. DI VERONA: Castagnetti - Via Stra 19 - Caldiero = Bussola Luciano - Via Brennero 54 - Domegliara= PROV. DI
VICENZA: Marangoni Giuseppe - \Via Marconi 8 - Schios FRIULI VENEZIA GIULIA - TRIESTE: Avanzo Giacomo - Pzza Cavana 7 - C.so ltalia 17 = Computer Shop - Via P Reti
6= Universal Tecnica - C .50 Saba 18« EMILIA ROMAGNA - BOLOGNA: Computer Facile - Via Don Minzoni 4/B s Minnella Alta Fedelta - Via Mazzini 146/2 « Morini & Fede-
rici - Via Marconi 26/C = PROV. DI BOLOGNA: S.P.E. Informatica - Via di Mezzo Panente 383/A - Crevalcore = Archimede Sistemi - \Via Emilia 124 - San Lazzaro di Savena s
FERRARA: Soft-Gallery - Via Mortara 30« FORLI: Computer Video Center - \Via Campo di Marte 122 » Ellegi Computer - C.s0 Garibaldi 87 s PROV. DI FORLI: Top Bit - Via Ve-
nefo 12 - Forlimpopoli » Computer House - Vie Tripoli 193/d - Rimini = MODENA: Centro Caleolo - Via Muzzioli 18= Orsa Maggiore - Pzza Matteotii 20 » PROV. DI MODENA:
Centro Calcolo - Via Muratori 3 - Carpi = Elettronica Ferretti - \ia Cialdini 41 - Sassuolo = Bertoni B. Machines - C.so ltalia 28 - Vignola » PROV. DI RAVENNA: Argnani - Pzza
Liberta 5/A - Faenza s REGGIO EMILIA: Computer Line - Via San Rocco 10/C = Pool Shop - Via Emilia S. Stefano 9/C » PROV. DI REGGIO EMILIA: Macchioni Armando - Via
Statale 467,27 - Casalgrande » TOSCANA - AREZZO: Delta System - Via Piave 13w FIRENZE: Atema - ia B. Marcello 1/A = Caff - Via Allori 52 = Elettronica Cento Stelle - Via
Cento Stelle 5/A= New Computer Service - \Via degli Alfani 2/R = TIT - Via Bronzini 36 = PROV. DI FIRENZE: War Games - Via R. Sanzio 126 - Empoli s New EVM - Via deqgli Inno-
centi 2 - Figline Valdarno = Atema - \Via Pisana 407 - Scandicci» GROSSETO: Tutto Computer - Via Gramsci 2/A = LIVORNO: Eta Beta - \Via San Francesco 30« Futura 2 - Via
Cambini 19 = PROV. DI LIVORNO: Bonanni Elettronica - Via Rosmini 3/A - Cecina » Radio Mechi - C.so Matteotti 124 - Cecina » Tesi Adriano - Via Carducei 4 - Piombino =
Tomi Gusmano - Via Petrarca 109 - Piombino = PROV. DI LUCCA: Il Computer - \le Colombo 216 - Lido di Camaiore Pellegrini1 - Via Oberdan 65 - Pietrasanta = Logica - Via
A.Fratti 165 - Viareggio= PROV. DI MASSA: Giorgi G. & C. - Via San Leonardo 350 - Marina di Massa s PISA: C.H.S. - Via C. Cattaneo 90/92 = Electronic Service - Via della Vec-
chia Tramvia 10 » IT-LAB - Via Marche 8/A/B » Tony Hi-Fi - Via Carducci = SIENA: Video Movie - Via Garibaldi 17 « PROV. DI SIENA: Bifolchi Giordano - Via di Gracciano nel
Corso 111 - Montepulciano = UMBRIA - PERUGIA: Migliorati Piero - Via S, Ercolano 3/10= PROV. DI PERUGIA: Computer Studios - \ia [V Novemnbre 18/4 - Bastia Umbra = Ton-
zani Orietta - Via G. Di Vittorio 13/A/B/C - Ellera = Marinelli Elettronica - Via Mazzini 104 - Foligno = TERNI: Ramozzi Rossana - Via Forta S, Angelo 23 = MARCHE: PROV. DI
ANCONA: Bit e Video - C.so Matteotti 28 - Jesi= PROV. DI ASCOLI PICENO: Zerouno Computer - Via Voltatorni - San Benedetto del Tronto s MACERATA: Giannobi Muzio -
C.s0 Cavour 93 = LAZIO - PROV. DI LATINA: Marcheggiani Luigi - Via G. Verdi 64 - Aprilia» ROMA: Big Byte - Via \\G. De Vecchi Pieralice 35 = Compushop - Via Nomentana
265 = Computer Friend - Via A. Romano 3w Computron - L.go Forano 7= Data Power - Via di Fontana Candida 2/C » Due Emme Elettronica - Via Britanniza 17 Egis Compu-
ter - Via Castro dei Volsci 42 w Elettromarket - Via C. Balbo 1= La Placa Vincenzo - Via Val Trompia 12/18 s Leonardo - Via Chopin 29 - Via P Castaldi 7« Metro Import - Via Do-
natello 37 = Musical Cherubini - Via Tiburtina 360 = Pix Computer - Via F, D'Ovidic 6/C = Romana Componenti Elettronici - Pzza dei Gerani 40/41n R.P.M. - Via Giulia 142 =
PROV. DI ROMA: Delta Bit - \Via G. Verdi 26 - Albano Laziale s Computer Time - Via Col di Lana 11/15 - Ciampino= L'Angolo del Computer - Via delle Case Nuove 3 - Civitavec-
chia®M.R.S. - Via L. Manara 11 - Frascati » Marzetti Elettrodomestici - C.s0 V. Colonna 11 - Marino = Bit House - Via Kennedy 100 - Monterotondo = Lab. P. D’Alberti - Ve dei
Promontori 148 - Ostia Lido = Paolini - Via Paolini 94 - Ostia Lidow AV.C. - Via Empolitana 134 - Tivoli = Computer Shop - Via 2 Giugno 34 - Tivoli= VITERBO: Treac - \Via Palaz-
zina 1» ABRUZZO - PESCARA: Chip Computer - Via Milano 77/8 - Via N. Adriatica Nord 386 = BASILICATA - MATERA: G. Gaudiano Electronics - Via Rema 2 » PUGLIA -
BARI: Artel - Via G. D'Orso 9= Computer’s Arts - \Via Re David 171 = Discorama - C.s0 Cavour 99 = PROV. DI BARI: Zingaro e Zagaria - Via Torino 26/28 - Andria = Faggella
Gianni - Via Alvisi 4 - Barletta = Pietrantonio G. & C. - Via Vavalle 2/A - Conversano = BRINDISI: Olivieri - Via Bezzecca 9= FOGGIA: Botticelli Guido - Via Sav Pollice 2= La
Torre - Vle Michelangelo 185 s LECCE: Bit- Via 95° Reg. Fanteria 87/89 s TARANTO: Elettrojolly - Via De Cesare 13n T E A- Via Regina Elena 101= SICILIA - CATANIA: A Zeta -
Via Canfora 140 s C.D.M.P. - Via Amantea 4 = Elettronica Delta - VVia Messina 413 B = Foto Ottica Randazzo - L.go dei Vespri 21w Paratore - \ia Maddem 141s MESSINA: Mi-
ster Bit - Via Nazionale 10 » Office Automation - \ia G. Venezian 75 = PALERMO: Home Computers - \le delle Alpi 50/F » Randazzo Angelo - Via R. Settima 53/55 - Via Lulli
20/40= RAGUSA: Medi Informatica - Via Risorgimento 54 » PROV. DI RAGUSA: Giannone Computers - Via Vanella Macallé - Modica » SIRACUSA: Computer Soft Center -
Via San Simeone 15 = PROV. DI SIRACUSA: Amore Maria Inserra & C. - Via Garibaldi 15 - Lentini.
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COME SCRIVERE TUTTO - iiiiigmige e e
E MEGLIO CON GEOS™ HESh R teenE

GEOS

GRAPHIC ENVIRONMENT OPERATING SYSTEM

R

geoWriie 1L1™: Elaboraore & 2l svanzaio

IL NUOVO SISTEMA OPERATIVO STANDARD PER |
COMPUTER COMMODORE 64, 64c E 128

peoderge™ : Programme sofisticaio di inegradions

el commponderica.
Lit.69.000 IVA inc.
Manuale in Italianc D E S P C Km D EHLECW 3
s - K PA Rl
S eSS SEI NUOVE APPLICAZIONI DA USARE CON GEOS™ '
GEODEX.
exi Gra : Smisiore db test! destinasi o X
Lwiuu.“"n: imm : - deskTop: organizzatore ¢ gestore di archivi SONO EE'D D':
INCLUSI geo Merge
b Nusvo deskTop™, seovi &rtver ¢ capachi di diskTurbo: veloce caricatore di archivi = Sﬂ r

sovrapposizions multicoloome. lit.F9.000 IVA inc.

Manuale in Italiano

geoPaint: potense compositore grafico SE[ NUOVI ACCES SORI UTILI E
rks DIVERTENTI DA USARE CON GEOS™

Graphics Grabber™ ... Adesso potele asportare cenlinata Ji rwgli
di grafici e illustrazioni da Print Shop™, PrintMaster™ &
Mewsroam™ per usarli con peaParm™ & geoWrile™ . Potete
copiarli uno alla volia o in grepps. E usare proprio il grafice che
wirlebe esaltamente dove lo volete.

Giraphics Grabber™ : Per la copia di
geoWrite: elaboratore di testi basato sulla grafici e materiale illustrativo
grafica, facile da usare

IIIIIIIIII # & F & B @ B b d B R oEEE s
AR mEE e R R & F ®F = FF R P AR OROEDEE @
& B b E R R EE e - W @ % E B @ momom W@ N
FEEERERE R GRS SR R R mEE W "R RE 3 & - . + i P 5 3
......... Rereriuiessaaaiieiieesiais ® 1con Editor™ : Per adattare i simboli degli Imn.E.llqu;m... ..""illtlltlllb:ﬂ di eSprimervi, Pmﬂ: p:fmﬂlﬂ.lr!
e R Aal b AL R R RS AR hivi di GEOS dei simbali di archivi gid esastenii, o creare degli ongimali che
e S L s g Sttt L RN sweling & prima wists | contenati di un arehivio.
¥ FR R OERFRORER DT E S NS WA T I T T R
R EFEES® SRR E SR I W
- - L} L IR ] R W
R R E WS LI
T Fole S8 Accessori della serivania: orologio sveglia
el OO SACCR G R 05 FHRgPtH, Calendario: Una segretaria per i vostri Calendario... Organizzate il vostro tempo fino all“anno #999 con
¥ " oaoE " ! E A
R Sl album di est, appuntameni questa combinazione di calendano e agenda. Prendete nota dei
prossimi avvenimenii. Bunae gid appunti. Anche se ve ne
dunienticate, 1] calendaro o ncorderd. Basta chiederlo, & ¥ vemanno
mestTaie le daie per cud aveie preso degli appuntamenti
w

Black Jack ... Giocate contro (l banca e le cane in guesta
verosimile replica del classico gioco d azzardo, Puntace, poi
controllate la vostrs mano. Potete alzare la podta o giocare sulle
vincite. Raddoppiare o giccare normalmente. Tirsre o sae. Che
sk le cane a deciders.

s Black Jack: Vi sentite fortunati”?

geoDex™ ... Quesio “schedario™ elettronico vi consenle un
rechiamo towle. Momi, indirizes, namen di elefono & alme
mformazioni del genere sono a vostra completa dispozione. Potete
arganiezarli in grappl o in ordine alfabetica, o eseguire delle
ricerche, | singeli dati introdoti possono companire in e gruppi
diversi. Polele stampare delle lisve di numer di sebefona, due tpi da
. eticherte per ghi indirizzi, tunto quello che vi serve. Con la chismats
. : s sessessEan e Ema TR " automatica & facile 1enersi 0 contaria,

geoMerge™ ... Rendete pid efficiente la vostra corrispondenza con
questo adattabile programma di ine grazione della posts. Creste
delie lewere nel formato voluto con delle istruzioni predeierminate.
Drire quello che volese & chi vobere & pill facile che mai® Usate

- s geoWnie per introdurme vol stexi le informaziond - o, megho

=W T T = ancors. lasciaelo fare all archivio geoDex.

geoDex™ : Uno schedano elettronice

regMerge™ : Per creare documenti in
--------- BEoEE & "emwmmow ... ._.."_.ll‘_..l_'..‘."‘..'. miﬂﬂiuii\'i

Requisiti del sistema: Commodore 64, 64¢ o 128 {nel modo del 64); unitd a dischi 1541: GEOS
1.2 (o successive, con geoWniie ¢ geoPainl; joystick

B Crpprighn Bevioplny Softeork. 1900 Ten i dnm nemoe GEOA ™ pecPuasm™  prolne ™ | g il W erkokig ™  Chimd Pl ™ Grapilers
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A MODO MIO

di Martin Walker

Terzo Mese: I'embrione binario comincia a prendere forma.
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Martedi 8 Marzo

Dopo aver trascorso gli ultimi giomi nelle sel-
vagge regioni del Lincolnshire, ero sul punto
di verificare delle nuove idee coltivate in que-
sto periodo di allontanamento — ma per tut-
to il giomo & mancata l'energia elettrical Ho
dovuto ripiegare sul lavaggio della mia auto
— non saprei dirvi di che colore era, comun-
que! In ogni caso, ne approfitto per spiegare
in cosa consistera il gioco prima di rimettermi
alla tastiera.

Gli abitanti delle due cittd metalliche vivono
in due giganteschi complessi di struttura
quadrata collegati fra loro — infatti ogni livel-
lo ha la struttura di due scacchiere sovrappo-
ste, una sorta di labirinto tridimensionale.
Per esplorare ognuna delle strutture ci si pud
muovere liberamente attraverso i suoi corm-
doi, ma alcune delle aree comprese in meta
di esse possono essere raggiunte solo attra-
versando dei tunnel di collegamento parten-
do dal lato opposto — e il problema consiste
nel fatto che alcuni degli accessi ai tunnel
possono essere chiusi, e le chiavi per aprrli
sono mobili e stanno spostandosi chissa do-
ve attraverso la cittal

Mercoledi 9 Marzo

Ho recuperato abbondantemente. La struttu-
razione logica di ogni livello & ora completa
— ogni porzione del labinnto & realizzata co-
me un pezzo di Scalextric: curve, rettilinei ed
incroci, cosicché avrd bisogno solo di specifi-
care la particolare porzione di 'pista’ per ogni
sezione di collegamento dei 16 schermi di
gloco.

ATTENZIONE — Segue qualche riga di in-

38 Zzap! Giugno 88

formazioni tecniche solo per gli appassionati.
Tutti i lettori normali (?) saltino per cortesia al
paragrafo successivo. Salve, fricchettoni
della programmazione sparsi per tutto il
mondo. Ecco l'equivalente su diario del
messaggio che scorre fungo il borde! Ognu-
no dei labirinti @ realizzate sopra una ‘scac-
chiera’ of 8x8 quadrati, cosi ¢'e bisogno di
soli 64 bytes per memorizzare ognuno degli
schermi e, comprimendo due quadrati di in-
formazione in ogni byte, si possono memo-
rizzare entrambi i lali di egni citta negl
stessi 64 bytes, per un totale di 32 schermi!
Wow! Saluti a John, Dan, Robin e John.
Prendo adesso la decisione di evitare una 'ti-
rata’ fine all'uiimo momento — ho intenzione
di terminare il tutto prima di Natale!
Comunque, nessuno di voi ha notato che lo
scappamento dell’'Hunter era animato in tutte
e 16 le direzioni di movimento? Ho perso
davvero quatitro giorni solo per I'esplosione
dell'astronave principale? Chi si & accorto
che le barre di informazione si abbassano
come le luci di un cinema quando si entra in
Modo Rilassamento? Forse se qualcuno vo-
lesse pagarmia ore...

Venerdi 11 Marzo

Sebbene il mio dischetto di schermate ‘fitti-
zie' presenti un gran numero di piacevoli ‘ap-
parenze’, ora avrd bisogno di una maggiore
rifiessione per realizzarne una che permetta
un utilizzo pil versatile. E' come cercare di
costruire un quartiere residenziale usando
un set di stanze imbullonate I'una all'altra.
Tutto cid che sono riuscito a tirame fuori fino-
ra & un vero guazzabuglio.

Sabato 12 Marzo

Ho realizzato un definitivo insieme di piste
che da buoni nsultati anche quando queste
sono numerose. Ci & voluta un'esercitazione
in grande come quella di ieri per capire cosa
sarebbe stato pi0 adatto — ed ora passiamo
alla 'asportazione' delle routine di scrolling
da Hunter's (qualcuno mi passi quel paio di
forbici arrugginite, per favore).

Questo & un modo sbagliato di iniziare un
progetto — andare a tentativi per intere setti-
mane. Una volta arrivati al punto, tuttavia, il
gioco viene realizzato rapidamente. Dopo di-
verse ore di ‘chirurgia’, mi sono ritrovato con
quelle che speravo fossero le porzioni di
programma pill importanti, ranne la dichiara-
zione delle variabili in pagina zero — la rea-
lizzerd in seguito guando la prima parte del
nuovo programma sara stata scritta. Compli-
cato, vero?

Domenica 13 lﬂarzu

Ho scritto la maggior parte delle routine per il
tracciamento del labirinto. |l programma prin-
cipale prendera i magici 64 bytes e li trasfor-
mera in 16384 bytes di schermo di gioco.
PICCOLA NOTA TECNICA — Ogni labinnto
& formato da 64 quadrati; ogni quadrato &
formato da-16 'porzioni’ ognuna di 16 carat-
teri; ci sono 16 porzioni in ogni collezione di
modelli. Lo so che sembra un incubo. Da do-
ve si comincia? In questo caso dallinterno
— una volta tracciata con successo una por-
zione si pud tentare con un intero quadrato,
e cosl via. O almeno, & come dovrei faro io
— nel modo pid razionale, ma io sard disub-
bidiente e cercherd di fare tutto in una volta
sola. Cosl, se il temuto schermo vuoto do-
vesse apparire quando faccio partire il tutto,
posso comunque verificare ogni routine in
mod da isolare quella colpevole. Spero che
tutto questo suoni sensato; quando sono in
‘programming mode' le parole mi vengono
fuori in modo bizzarro, a dire il menol

!dunedi 14 Marzo

Avendo finalmente deciso circa la struttura di
ogni 'pista’ non mi rimane che realizzare del-
le schermate di prova per assicurarmi che
Iinsieme abbia in ogni caso un buon aspetto.
Alla fine della giornata devo ammettere che il
sistema funziona bene gquando si tratta di
una singola pista, ma al momento di assem-
blare un'intera schermata il tutto appare mol-
to grossolano. Torniamo al tavolo da di-

segno.

Il gran giormo. Qualche altra ora per termina-
re le nuove routine, ed avra inizio il debug-
ging. Tengo le dita incrociate (che atteggia-
mento poco professionale — naturaimente
tutto funzionera senza problemi)!

Pit tardi, un caldo sentimento invade il mio
essare. No, non mi sono innamorato — @
che tutta la baracca ha funzionato al primo
tentativo! Non appena mi sono lanciato nel
gioco i primi 16 schermi ‘completi delle citta
d'acciaio sono passati sotto il mio sguardo
incantato. Mi sembrava davvero di esploraria
guando la mia piccola navicella si & lanciata
attraverso i corridoi vuoti, @ sono davvero
compiaciuto dell'aspetto globale.

Ora che posso vedere i 64 quadrati tutti in-
sieme mi sento sollevato nel constatare che
le giunture non si notano, @ a meno di non
aver letto questo diario la maggior parte del-
la gente non si accorgera della loro esisten-
za. Ho trascorso il resto della gionata pro-
vando i var modelli di astronavi @ gingillan-



domi con lo schema cromatico della citta.
Martedi 15 Marzo

E' ora di proseguire nella realizzazione di di-
versi modelli della citta per verificare che gli
ultimi giomi di lavoro siano stati davvero uni-
versali. Il secondo 'look' a calcare le scene
{mormorio del pubblico) & un metallo grinzo-
50 satinato, ed il terzo & il mio modello origi-
nale 'tipo ottone'. Mi sono venuti entrambi
bene, ma sarei contento se potessi inserire
altre caratteristiche come gli ingressi dei tun-
nel ed il sistema statico difensivo, dato che
queste aggiungerebbero un tocco di colore e
di varieta in pid.

Giovedi 17 Marzo

Ho cambiato idea sul modello tipo ottone, ed
ho trascorso diverse ore modificando varie
porzioni per migliorare il tutto (cosa dicaevo
circa il ‘tirare’ fino all'ultimo momento?). Alla

fine sono ritornato al mio editor dei caratteri
per ndefinire gli angoli dei miei tubi di ottone,
@ poi ho ribattuto i dati nella tabella delle
‘porzioni’. Speriamo che siano adatti — sto
perdendo pil tempo a fare l'idraulico che
non il programmatorel

Il famigerato segnale di ‘read error' & spunta-
to fuori dal mio drive nel pomeriggio — l'ave-
vo mandato a riparare allinizio di quest'anno
sperando che avrebbe resistito un pd di pil
prima di ricominciare a traballare. Speriamo
che riesca a reggere ancora un pochino pri-
ma di essere costretto a darlo via di nuovo.
Per rinfrancarmi un poco ho fatto una breve
partita a8 Xenon sull'Atari ST. Ho perso pil
ore lavorative con questo che con qualsiasi
altro negli ultimi mesi o pil. Lo so che non
ha niente di rivoluzionario nello schema di
gioco, ma si lascia giocare cosl bene! Il mio
record attuale consiste nel completamento
del terzo livello, ma la difficoltd lo rende sem-
pre piu entusiasmante. Per i soldi che ¢ ho

speso il nome dell'equipe di programmatori
— The Bitmap Brothers — & pil memorabile
del titolo del gioco stesso. Questa si che &
pubblicita per loro!

Venerdi 18 Marzo

Ho iniziato a riflettere sulle parti speciali del
fondale, come gli ingressi dei tunnel & le di-
fese statiche. Ho progettato una postazione
di fuoco retrattile @ un ingresso di tunnel ma
questi richiedono ancora un ulteriore lavoro.
dato che gli ingressi dei tunnel sono in gene-
re tutti chiusi, ho intenzione di animare I'a-
pertura a scorrimento delle porte guando le
chiavi vi passano sopra. Un'occasione ideale
per utilizzare uno dei miei nuovi effetti sonori
metallicil

L'apertura degli ingressi dei tunnel sara solo
una questione di far passare una delle chia-
vi mobili sul punto esatto. Il controllo del loro
movimento sara come il lavore di un cane
pastore — semplicemente una questione di
spingerle e colpide per farle muovere nella
direzione voluta. |l problema sorgera quando
si viene circondati da una banda di abitanti
della cittd, poiché la chiave andra spostan-
dosi a caso nella confusione. Ci sard una
specie di radar per aiutare ad individuare le
zone movimentate!

Sabato 19 Marzo

La giomata @ iniziata come una partita di
ping pong, dato che saltavo da un‘idea all'al-
tra. Ho cercato di migliorare l'inserzione di
una tubatura ed ho terminato la progettazio-
ne di un iptero nuovo modello di citth che si
inserisce a pennello nello schema globale, |
colori sono stati quindi controllati @ modificati
per aggiungere quanta pil varieta possibile.
Nella mia ricerca dei dettagli piu sottili dello
schema di gioco (persino ancora prima di ini-
ziare l'azione vera e propria) ho messo gil
un‘abbondanza di appunti sui possibili tipi di
avversari @ di armi. Dal momento che la vo-
stra astronave avra una 'barra’ di energia
che si abbassa in seguito ai danni riportati,
sara possibile avere dei proiettili nemici da
affrontare (che non possono distruggervi al
primo colpo). Sto accarezzando l'idea di in-
sarire delle 'strobobombe ad urto' (BMW
1988) in aggiunta alle classiche 'sfere infuo-
cate’. Queste dovrebbero darvi il potere di
estendere il fuoco intorno agli angoli e colpi-
re col imbalzo i nemici, senza quindi esporvi
al loro tiro.

Lunedi 21 Marzo

Ho avuto una telefonata da parte di Robin
della Cyberdine Systems, sabato. Armalite
sara pronto per la verifica di gioco e I'aggiun-
ta degli effetti sonori marted], cosl mi sono
organizzato per raggiungere Exeter in auto e
inserirli io stesso. Dal mio ultimo demo sono
state realizzate molte aggiunte nella codifica,
ed ogni volta che penso di aver visto il mas-
simo come grafica Robin la rende ancora mi-
gliore.

C'e bisogno di un paio di nuovi effetti sonori,
cosl questo pomeriggio il monitor ha trema-
to softo I'azione di un marteilo pneumatico e
di un campo elettrificato. L'ultimo ha costret-
to mia moglie Belinda a coprirsi le orecchie
con le mani e fuggire via dalla stanza, quindi
dowrebbe essere abbastanza realisticol Il po-
vero vecchio altoparlante avra presto biso-
gno di una revisione.
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NELL'ORDINE: TITOLO, CASA Di
SOFTWARE, VERSIONI, PUNTEGGIO
GLOBALE, N° RIVISTA, (PAGINA)

4th & Inches, Accolade, C64, 90%, 22,
54

9500 CC Gran Prix, Microids, C64-
128/Atari ST, 61%, 14, (33)

720°, US Gold, C64, 78%, 19, (18)
ACE ll, Cascade, C64/+4/Sp, 81%, 16,
(34)

Accolade's Comics, US Gold, C64
Alrborne Ranger, Microprose, C64,
73%, 19, (32)

Alternate Reality: The Dungeon,
Datasoft, C64, 85%, 17, (31)
Alternative World Games, Gremlin
Graphics, C64, 86%, 19, (30)
Amaroute, Mastertronic, C64/Sp/Atari,
39%, 15, (25)

Andy Capp, Mirrorsoft, C64, 69%, 20,
(15)

Annali DI Roma, PSS, C64/PC 1/Sp,
68%, 20, (39)

Apolio 18, Electronic Arts,
C64/Amiga, B1%, 21, (23)

(L')Arca di Capitan Blood, Ere
Informatique, Atarl ST, 80%, 21, (58)
Arkanoid, Imagine, Atari ST, 92%, 13,
(36)

Army Moves, Imagine, C64/Sp, 75%,
14, (22)

ATF, Digital Integration, C64, 60%, 23,
(13)

Athena, Imagine, C64/Sp/Amstrad,
76%, 17, (50)

ATV Simulator, Code Masters, C64,
42%, 20, (40)

Aufwledehersen Monty, Gremlin
Graphics, C64/MSX/Sp, 46%, 13, (28)
Bad Cat, GO!, C64/Sp, 37%, 20, (30)
Ball Rider, King Size, Amiga, 39%, 22,
38

Bangkok Knights, System 3,
C64/Sp/Amstrad, 90%, 18, (50)
Barbarlan, Palace Software,
C64/Sp/Atarl ST, B7%, 14, (30)
Barbarian, Psygnosis, Atari
ST/Amiga, 81%, 15, (20)

Basl|l The Great Mouse Detective,

R
%
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gremlin Graphlcs, C64, 77%, 19, (32)
Beat it, Mastertronic, C64, 88%, 20,
(40)

Bedlam, GO!, C64/Atarl ST, 40%, 23,
(60)

Big Trouble In Little China, Electric
Dreams, C64/Sp/Ams, 23%, 12, (24)
Black Lamp, Firebird, C64/Atarl ST,
78%, 22, 20

Black Magic, US Gold, C64, 77%, 16,
(18)

Blazer, Nexus, C64, 63%, 17, (21)
Blood Valley, Gremlin Graphics,
C64/Sp, 23%, 23, (57)

BMX Kidz, Firebird, C64, 79%, 21, (60)
Bravestarr, GO}, C64, 28%, 21, (40)
Bubble Bobble, Firebird, C64/Sp, 97%,
16, (14)

Bubbler, Ultimate, MSX/Sp, 66%, 14,
(33)

Buggy Boy, Elite, C64, 97%, 18, (48)
California Games, Epyx, C64, 97%, 15,

Chamonix Challenge, Infogrames,
C64, 85%, 22, 61

Champlonship Sprint, Electric
Dreams, C64/Sp, 24%, 23, (64)
Chernobyl, US Gold, C64, 68%, 23,
(17)

Cholo, Firebird, C64, 62%, 12, (22)
Code Hunter, Fireblrd, C64, 83%, 21,
(61)

Colony, Bulldog,
C64/MSX/Atarl/Spectrum/Amstrad,
B82%, 12, (20)

Combat School, Ocean, C64/Sp, 90%,
19, (19)

Con-Quest, MAD, C64/Sp/Ams, 15%,
12, (31)

Cosmic causeway, Gremlin Graphics,
C64, 93%, 19, (34)

Chronos, Mastertronic, Sp, 49%, 13,
(24)

Corporation, Actlvision, C64, 62%, 23,
(18) :
Cybernold, Hewson, C64/Sp, 93%, 23,
(22)

Dan Dare ll, Virgin Games, C64, 83%,
22, 16

Dark Castle, Mirrorsoft, Atarl
ST/Amiga/Macintosh, 96%, 22, 39
Death Or Glory, CRL, C64, 37%, 13,
(34) ‘
Deatwish lll, Gremlin Graphics,
C64/MSX/Sp, 64%, 16, (24)

Deceptor, US Gold, C64, 72%, 16, (22)
Defender Of The Crown, Cinemawarae,
Atarl ST/IBM/Macintosh/Apple
HGS/C64, 89%, 14, (42)

Defender Of The Crown, Mirrorsoft,
C64, 94%, 15, (28)

Deflektor, Gremlin Graphics, C64/Sp,
B0%, 20, (18)

(The) Detective, Argus Press




Software, C64, 78%, 14, (29)

12, (27)

C64, 32%, 13, (25)

Dogfight 2187, Starlight, C64, 41%,
14, (20)

Driller, Incentlve, C64, 86%, 19, (16)
Eagles, Hewson, C64, 47%, 14, (19)
ECO, Ocean, C64/Atarl ST/Amiga,
85%, 20, (50)

Elite, Firebird, MSX/Sp/IBM/C64, 85%,
21, (57)

Enduro Racer, Activision, C64/Sp,
89%, 12, (32)

Enduro Racer, Activision, C64, 33%,
13, (37)

Enlightment: Druid ll, Firebird, C64,
85%, 17, (32)

Equalizer, The Power House, C64,
60%, 12, (25)

Evening Star, Hewson, C64,
(31)

Falry Tale, Microlliusions, Amiga,
51%, 16, (41)

F.E.U.D., Bulldog,
Sp/C64/MSX/Amstrad, 91%, 12, (40)
(The) Final Matrix, Gremlin Graphics,
Sp/C64, T4%, 15, (32)

Firefly, Special FX/Ocean,
C64/Sp/Amstrad, 79%, 22, 24
Firetrap, Electric Dreams, C64, 74%,
20, (25)

Flying Shark, Firebird, C64, 63%, 20,
(19)

Football Fortunes, CDS Sofware,
C64/Sp/MSX/Atarl XE/Atarl
ST/IBM/Amiga, 93%, 16, (38)

Force One, Firebird, C64, 48%, 15,
(27)

Freddy Hardest, Imaglne, C64/Sp,
42%, 20, (24)

67%, 16,
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Dizasterblaster, Americana, C16, 39%,

Doc The Destroyer, Melbourne House,
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‘Frightmare, Cascada, C64, 33%, 23,

(64)

Galactic Games, Actlvision, C64, 42%,
20, (28)

Game Over, Imagine,
C64/Sp/MSX/Amstrad, 68%, 16, (19)
Garfleld, The Edge, C64, 79%, 21, (56)
Gauntlet Il, US Gold, C64/Sp/Amstrad,
B81%, 21, (15)

Gee Bee Alr Rally, Activision,
Co64/Amiga/Atari ST, 62%, 23, (18)
GFL Championship Football,
Actlvision, C654/Atarl ST/Amiga, 82%,
14, (48)

GFL Champlonship Football,
Gamestar, C64/Atarl ST, 82%, 13, (16)
Ghostbusters, Mastertronic, C64,
79%, 22, 63

Gobots, Reaktor, C64, 44%, 25, (29)
Gods And Heroes, Powar House, C64,
84%, 13, (23)

Golden Path, Firebird, Amiga, 85%,
22, 40

Goldrunner, Microdeal, Atarl ST, 88%,
14, (32)

Grand Prix Simulator, Code Masters,
C64/C16/+4, 59%, 20, (41)

(The) Great Escape, Ocean, C64/Sp,
90%, 13, (36)

Greyfell, Starlight, C64, 30%, 14, (23)
Gunsmoke, GO!, C64, 24%, 23, (61)
(The) Halls Of The Things, Firebird,
C64, 88%, 23, (68)

Head Over Heels, Ocean,
Spectrum/MSX/C64, 97%, 12, (14)
Herobotix, Rack-It, C64, 87%, 23, (69)
(The) Hunt For The Red October,
Grand Slam Entetainment,
C64/Amiga, 80%, 21, (26)

Hunter's Moon, Thalamus, 92%, 20,
(21)

Hysterla, Software Projects, C64,

83%, 16, (23)

I, Alien, CRL, C64, 62%, 20, (23)

| Ball ll, Firebird, C64, 80%, 21, (60)
lce Hockey, Databyte, C64/IBM, 71%,
18, (23)

Ikarl Warrlors, Elite, C64, 89%, 21 (28)
Indiana Jones And The Temple Of
Doom, US Gold, C64/Sp/Atarl ST,
69%, 17, (48)

Inside Outing, The Edge, C64, 85%,
20, (22)

Internatlonal Karate +, System 3, C64,
93%, 17, (20)

Into The Eagles' Nest, Pandora,
C64/Sp, 80%, 12, (36)

Invasion, Bulldog, C64-
128/MSX/Sp/Amstrad, 38%, 13, (30)
lo, Firebird, C64, 50, 21, (50)

Jack The Nipper Il In The Coconut
Capers, Gremlin Graphics,
C64/Sp/MSX, 72%, 19, (28)

Jinks, GO!, C64/Amiga/Atari ST, 48%,
20, (27)

Jumpin' Jimmy, Midas Marketing,
C64, 27%, 13, (33)

Karate Champ, Americana, C64, 52%,
14, (17)

Karting Grand Prix, Anco, Amiga/Atar|
ST, 28%, 22, 38

Kickstart ll, Mastertronic, C64, 86%,
16, (25)

Knight Games ll, English Software,
C64, 61%, 22, 25

Knightmare, Activision, C64, 66%, 20,
(29)

L'Affaire, Infogrames, MSX Il/Atarl
ST/Amiga, 80%, 17, (29)

Last Mission, US Gold, C64/Sp, 49%,
16, (27)

(The) Last Ninja, System, C64-128,
90%, 14, (36)

Laurel And Hardy, Advance, C64,
17%, 16, (36)

Lazerwheel, MAD, C64, 31%, 12, (34)
Lifeforce, CRL, C64, 58%, 20, (30)
Little Green Man, Bug Byte, C64, 52%,
21, (61)

(The )Living Daylights, Domark,
C64/Sp/MSX/Amstrad/PC 128S/Atari
XE,
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57%, 16, (40)
Livingstone, | Presume?, Alligata,
MSX/Amstrad/Sp/C64, 81%, 14, (35)
Madballs, Ocean, C64, 40%, 19, (35)
Mag Max, Imagine, C64/Sp, 32%, 14,
(31)

Magnetron, Firebird, C64, 67%, 22,
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(60)

Maniac Mansion, Activision, C64,
93%, 18, (18)

Mario Bros, Ocean, C64/Sp, 55%, 14,
(28)

Mask | e Il, Gremlin Graphics,
C64/MSX, 63%/43%, 19, (24)
Masters Of The Universe, Gremlin
Graphics, C64/MSX/Amstrad, 57%,
21, (25)

Masters Of The Universe, US Gold,
C64/Sp, 44%, 13, (26)

Matchday Il, Ocean, C64, 90%, 20,
(32)

Max Torque, Bubble Bus, C64, 70%, -

15, (23)

Mean 18, Accolade, Amiga/Atarl
ST/Apple lIGS, 95%, 13, (15)

Mean City, Quicksiiva, C64, 51%, 17,
(27)

Mean Streak, Mirrorsoft, C64, 71%,
19, (33)

Mega Apocalypse, Martech, C64-128,
80%, 16, (20)

Metrocross, US Gold/Namco, C64-
128/Atarl ST/Sp, 92%, 13, (14)

Milk Race, Mastertronic, C64/Sp/Atarl,
34%, 15, (19)

Moebius, Microprose/Origin, C64,
48%, 17, (30)

Monkey Magic, Micro Design, C16/+4,
37%, 12, (35)

Morpheus, Hewson, C64, 90%, 17,
(54)

Nemesis, Konami, C64/Sp, 80%, 12,
(38)

m
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Nemesis The Warlock, Martech, C64,
72%, 13, (20)

Nether Heart, Argus Press Software,
C64, 15%, 13, (31)

Night On The Tiles, Firebird, C&4,
78%, 16, (36)

=T |

e '“;;t L

OINK!, CRL, C64, 84%, 15, (18)

Out Run, US Gold, C64/Sp/Amstrad,
68%, 20, (26)

Pac-Land, Quicksilva,
C64/Amiga/Atarl ST, 92%, 23, (62)
Pac Man, Bug Byte, MSX, 81%, 22,
(64)

Pirates!, Microprose, C64/Atarl ST-
XE/Apple IVAmiga, 75%, 16, (30)
Plasmatron, CRL, C64, 55%, 15, (26)
Platoon, Ocean, C64/Sp/Amstrad,
94%, 20, (16)

Predator, Activision, C64, 90%, 21,
(16)

Professional BMX Simulator, Code
Masters, C64, 76%, 23, (59)

Project Stealth Fighter, Microprosae,
C64, 90%, 21, (20)

Prowler, Mastertronic, C64/IBM, 49%,
23, (68)

Psycho Soldier, Imagine, C64/Sp,
57%, 20, (20)

Quartet VI, Activision, C64, 15%, 15,
(34)

Quedex, Thalamus, C64, 92%, 17, (16)
Rampage, Activision, C64, 62%, 19,
(29)

Ranarama, Hewson, C64/Spectrum,
87%, 12, (16)

Rastan, Imagine, C64, 42%, 21, (52)
Hasterscan, Mastertruonic,
C64/Sp/MSX, 67%, 15, (31)
Re-Bounder, Gremlin Graphics, C64,
90%, 16, (16)

Red L.E.D., Starlight, C64/Sp, 93%, 16,
(32)

Renegade, Imagine, C64/Sp/Amstrad,
90%, 17, (18)

Revenge Of Doh (Arkanoid II),
Imagine, C64/Sp/Amstrad/Atarl
ST/Amiga, 89%, 23, (20)

Revs Plus, Firebord, C64, 83%, 15,
(30)

Rimrunner, Palace, C64, 56%, 23, (60)
Risk, The Edge, C64, 90%, 19, (26)
Road Runner, US Gold,
C64/Sp/Amstrad, 69%/74%, 15, (17)
Rockford, Melbourne House, Atarl
STABM, 61%, 22, (45)

Rollaround, Mastertronic, C64, 82%,
22, (62)

Rolling Thunder, US Gold,
C64/Sp/Amstrad/Atarl ST/Amiga, 76%,
23, (58)

Romulus, Quicksiiva, C64, 27%, 13,
(32)

Run For Gold, Alternative, C64, 79%,
22, (63)

Rygar, US Gold, C64, 57%, 19, (21)
Samural Trllogy, Gremlin Graphics,
C64, 29%, 14, (24)

Samural Warrlor, Firebird, C64/Atarl
ST/Amiga, 91%, 23, (30)

Scary Monsters, Firebird, C64, 46%,
17,(34) :

Scumball, Bulldog, C64, 79%, 22, (62)
S.D.l, Cinemaware, Amiga/Atarl
STNIBM/Macintosh/Apple IIGS/C64,
70%, 14, (44)

Shadow Skimmer, The Edge, Sp, 63%,
13, (19)

Shao Lin's Road, The Edge, C64/Sp,
47%, 12, (26)

Shockway Rider, Faster Than Light,
C64/Sp, 86%, 12, (28)

Shoot'em Up Construction Kit,
Outlaw, C64, M.O., 18, (16)

Side Arms, GO!, C64/Sp/Amstrad,
61%, 21, (25)

Sidewalk, Infogrames, C64, 67%, 21,
(40)

Simbad And The Throne Of Falcon,
Cinemaware, Amiga/Atarl ST/Apple
IIGS/C64, 89%, 14, (43)

Skyfox Il, Electronic Arts, C64, 67%,
22, (56)

Slap Fight, Imagine, C64/Sp, 80%, 15,
(22)

Soko-Ban, Mirrorsoft,
C64/Amiga/Atarl ST, 81%, 22, (21)
Solomon's Key, US Gold, C64/Sp/Atarl
ST, 86%, 17, (19)

S0OS, Mastertronie, C64/Spectrum,
59%, 12, (23)

Speliseeker, Bug Byte, C64, 56%, 15,
(28)

Spindizzy, Electric Dreams,
Atarl/C64/SPectrum/Amstrad, 98%,
12, (18)

Sport Of Kings, MAD, C64, 61%, 14,
(23)




Spy VS Spy lll: Arctic Antics,
Databyte, C64, 75%, 14, (21)

Star Paws, Software Projects, C64/Sp,
90%, 16, (28)

Star Ralders, Eleciric Dreams,
C64/Atarl/Sp, 77%, 12, (30)

Star Trek, Firebird, Atarl ST, 80%, 18,
(32)

Star Wars, Domark, C64/Atarl ST, 70%,
19, (20)

Stealth Mission, Sublogic, C64, 89%,
23, (14)

Stratton, CRL, C64-128, 36%, 22, (26)
Street Hassle, Melbourne, C64, 80%,
18, (20)

Street Sport Baseball, Epyx, C64-128,
82%, 16, (26)

Strike Fleet, Electronic Arts, C64,
86%, 22, (58)

Sub Battle Simulator, Epyx, C64, 24%,
21, (52)

Summer Events, ANCO, C16/+4, 92%,
17, (26) :

Superbowl, Ocean, C64/Sp, 80%, 14,
(49)

Super G-Man, Code Masters, C64,
23%, 20, (41)

Super Sprint, Electric Dreams, C64,
58%, 18, (22)

Super Star Soccer, Gremlin Graphiles,
C64, B5%, 19, (47)

Super Sunday, Nexus, C64, 82%, 14,
(47)

Tag Team Wrestling, US Gold, C64,
25%, 14, (25)

Tal Pan, Ocean, C64/Sp/Amstrad/Atarl
ST, 64%, 17, (17)

Task Ili, Databyte, C64, 77%, 22, (27)
TerrameX, Grand Slam, Amiga/Atarl
ST/C64/Sp, 61%, 22, (44)

Test Drive, Accolade, Amiga, 79%, 19,
(23)

Test Drive, Accolade/Electronic Arts,
C64-128, 46%, 21, (27)

Tetrls, Mirrorsoft, C64, 84%, 19, (22)
Tetris, Mirrorsoft, Amliga/Atarl ST,
96%, 22, (39)

Thing Bounces Back, Gremlin, C64-
128/Sp/MSX, 89%, 14, (34)
Thundercats, Elite, C64/Sp/Amstrad,
74%, 18, (21)

Time bandit, Microdeal, Amiga/Atarl
ST, 92%, 22, (42)

Tobruk, PSS, C64, 70%, 20, (38)

Top Fuel Challenge, US Gold, C64,
13%, 23, (65)

Topple Zip, Infogrames, MSX I, 69%,
20, (36)

Touchdown Football, Arlolasoft, C64,
45%, 14, (49)

Track And Field, Konaml, C64, 61%,
19, (31)

(The) Train, Electronic Arts, C64, 87%,
22, (18)

Trantorr: The Last Stormtrooper, GO!,

C64/Sp/Amstrad, 55%, 19, (20)

...Traz, Cascade, C64, 87%, 22, (22)
Troll, Outlaw, C64, 40%, 23, (19)

(The) Tube, Quickslilva, C64/Sp, 54%,
16, (21)

Twin Tornado, Doctor Soft Simulation,

Scrolls/Ralnbird, varl, 90%, 16, (43)
Gunslinger, Datasoft/US Gold, vari,
44%, 21, (33)

Hollywood Hijinx, Infocom/Activision,
C64/Amiga, 90%, 12, (53)

Intrigue!, Spectrum Holobyte, C64,
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C64-128, 89%, 13, (18)

UCM, MAD, C64, 40%, 23, (69)
Universal Military Simulator, Rainbird,

Atarl ST/Amiga, 95%, 20, (51)

Vengeance, CRL, C64, 53%, 20, (35)
Video Meaniles, Mastertronic,
C64/C16, 71%, 15, (26)

Water Polo, Gremlin Graphics, C64,
72%, 17, (27)

Western Games, Arlolasoft, C64, 68%,
19, (46)

Whiz, Melbourne, C64, 33%, 15, (37)
Whizball, Ocean, C64/Sp, 98%, 14, (14)

Winter Olymplad 88, Tynesoft, C64,
66%, 20, (29)

Wonder Boy, Activision, C64/Sp, 86%,
14, (18)

World Class Leaderboard, US
Gold/Access, C64/Sp, 94%, 14, (16)
World Tour Golf, Electronic Arts, C64,
55%, 21, (53)

Xenon, Melbourne House, Amiga/Atarl
ST/IBM, 84%, 22, (36)

Zlg Zag, Mirrorsoft, C64, 92%, 18, (38)

Zolyx, Firebird, C64, 80%, 13, (22)
Zybex, Zeppelin Games, C64, 93%, 21,
(63)

Borderzone, Infocom, varl, 84%, 21,
31

{Euseauurat:y, Infocom/Activision, varl,
90%, 14, (51)

Deja Vu, Mindscape/Mirrorsoft, varli,
81%, 20, (53)

Frankensteln, CRL, varl, 75%, 15, (52)
Gnome Ranger, Level 8, varl, 87%, 18,
(41)

Guild Of Thieves, Magnetic

69%, 22, (29)

Jinxter, Rainbird/Magnetic Scrolls,
varl, 83%, 21, (32)

Killed Until Dead, US Gold, C64/Sp,
86%/88%, 14, (26)

Knight Orc, Level 9, varl, 8¢%, 16, (41)
Les Passengers Du Vent, Infogrames,
MSX Il/Atari ST, 89%, 15, (24)

(The) Lurking Horror,
Infocom/Activislon, varl, 80%, 15, (51)
Nord And Bert Could Not Make Head
Or Tall Of It, Infocom, vari, 57%, 19,
(51)

Not A Penny More, Not A Penny Less,
Domark, 58%, 20, (54)

Jack The Ripper, CRL, NON
IMPORTATO, 20, (55)

Plundered Hearts, Infocom, varl, 80%,
19, (51) ]
Shadows Of Mordor, Melbourne
House, C64, varl, 13, (45)

Shadows Of Mordor, Melbourne
House, varl, 55%, 14, (52)

Statlionfall, Infocom, varl, 87%, 17, (57)
Stifflip & Co, Palace Software, varl,
70%, 15, (51)

(The) Sydney Affair, Infogrames, C64,
T7%, 12, (54)

Temple Of Terror, Adventure Soft,
Sp/C64, varl, 13, (46)

Treasure Isiand, Mastertronic, C64,
84%, 15, (50)

The Three Musketeers, Computer
Novels, varl, 17%, 16, (44)
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16 dedali di carne che costitui-
scono ognuno dei quattro organi
interni della bestia. Lo scopo &
quello di affrontare ciascun orga-
no, attraversando i reni, i polmo-
ni, il cuore e il cervello, distrug-
gendo ognuno di questi mentre
si procede, ed uccidendo infine il
mostro. L'attraversamento della
membrana protettiva di ogni or-
ano richiede l'uso di un‘arma, e
tra parti che la compongono si
trovano sparse lungo il dedalo di
arterie degli organi.
Le arterie sono occupate dai
Linfociti che fanno il possibile per
estirpare corpi estranei dal siste-

n gigantesco essere spa-
ziale & attualmente in orbita
intorno alla Terra. Viene
mandato un uomo ad inda-
are, ed & subito ingoiato vive
al famelico extraterrestre. Non
viene digerito tanto facilmente,
tuttavia, e dal suo stomaco e-;ﬂ ,
cova un piano per evitare che
Terra diventi la prossima portata
del menu.
Nel panni di un digestivo, il
giocatore si fa strada attraverso

Dopo Firefly, le mie aspettative circa il secondo gio-
co della serie S eclal FX erano alte. Tuttavia, dopo
un paio di partite ml grattavo sconcertato la testa
chiedendoml che cosa era andato storto. Le prime
Impressioni ti lglngnnu a pensare che sl tratti di
una specie di clone di Alien Syndrome, ma dopo aver corso lun-
go tuttl quel labirintl cosi ripetitivi ed aver ucclso mitl creature
per un'cretta, vienl assalito da una nitida sensszlone di affoga-
mento. Quattro labirinti Identicl devono essere superati prima di
sconirarsl con I'enorme guardiano — distruggetelo, e vi ritrove-
rete ancora una volta nello stesso, Identico labirinte. Tranne che
per gll occasionall Intervalll ‘Inter-labirinticl’, Il gioco consiste
semplicemente nel distruggere le ostinate creature @ trovare I'u-
scita. Un complto alla fin fine semplice, e dopo un paio di gioca-
te non c'é alcuna spinta a continuare, cosicché Il gioco diventa
completamente superfiuo.
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lungere ad una raplda conclusione con
oco, perché sl ha I'impressione che co-
vrebbe essere buono. Fortunatamente,
ci sono riuscito: dopo essermi chiesto 'é solo la
mia impressione, oppure questo gloco & totaimente
resto deila compagnia ha confermato | miel sospetii.

La grafica & ottima ed Il suono viene utllizzato davvero bene, ma
lo schema di gloco consiste in sostanza nel correre attraverso
un dedalo di arterie sparando contro Interminabili orde di orribili

esser| strisclantl].
cessibile della ma

La disponibilita di una mappa lo rende pli ac-
lor parte del giochl di questo tipo, ma nem-

meno quella o le diverse armi possono salvare Gutz dal suo rl-

imo monotono. A pegglorare le cose,
ssando da un livello all'altro: un gloco concentra-

bia aspetto

Il gioco difficiimente cam-

to da semplicemente vita a quel ritornelll sul tema ‘devo averlo

gla visto'.

ma: il contatto con essi si paga
in termini di perdita di energia, il
cui prnsciui;amantn conduce il
giocatore alla digestione istanta-
nea. Una certa protezione viene
fornita nella forma di un distrutto-
re di enzimi — le cui munizioni

LEE ENFIELD IN THE

TOURNANMENT OF DEATH

infogrames, IBM e Compatibill, solo disco £ 39.000, joystick o tastiera

L ee Enfield si trova nel ca-
stello del Conte di Savoy,

dove il Sacro Sudario &
protetto dai soldati dell'Ombra
Gialla.

La sua missione consiste nel
trovare la reliquia prima che
I'Ombra Gialla la distrugga. Ar-
mato dei suoi soli pugni, esplora
il castello con schermi 'a scom-
parsa’ alla ricerca di oggetti che
possano essergli d'aiuto. La rap-

presentazione dello schermo di
gioco occupa circa un quarto
dello schermo, mentre il resto
consiste in una schermata fissa
dell'erce e del suo avversanio.

I progresso nel gioco pud es-
sere ostacolato da tre diversi op-
ponenti: soldati a cavallo, guar-
die ed orsi, e tutti attaccano a vi-
sta. Premendo il pulsante di fuo-
co @ muovendo velocemente la
leva del joystick fa sl che Lee
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re da dove comin-
clare per criticare
questo gfm:u. da-
B imi che “urill'lhlla
soito qualsiasi aspetto. Il par-
ticolare plu evidente & lo
schermo di gloco orribiimente
Iccolo, caratterizzato dal suol
ondali vistos| ed Indistintl. Le
scene di combattimento sem-
brano plu che altro una danza
al ritmo del motivo stonato
che accompagna Il gioco, zhe
gualsce in modo nauseante In
una sequenza che sl ripete al-
I'infinito. Il metodo di controllo
& molto scomodo: spostando
Il joystick a destra e a sinistra
sl smuove Il personaggio di
quaiche 'metro’, @ come risul-
tato diventa frustrante persino
Il tentativa di esaminare degli
oggettl. Se vedete la confezio-
ne di TH“M gioco sul banco-
ne del negozio, datevela a
gambe.

-l

sono prontamente disponibili per
mezzo delle ghiandole situate in-
torno ad ogni sistema.

| resti di altri pasti a base di
creature si rivelano utili nella mis-

“sione: i cristalli forniscono tre mi-

nuti di veloce fuoco enzimatico e

La prima impres-
sione & dl Istan-
taneo disgusto
uando cl sl ren-
' @ conto che I'a-
rea di gloco & compresa In
uno stretto quarto di scher-
mo, ed Il resto occupato da
uno stuplido disegno Infantile
di un cavaliere in una putre-
scente armatura. Attentl, per-
ché questa Inconsistente glu-
stificazione per un'immagine
vi sembrera quasl buona
quando darete un'occhiata a
quelio che c'é nell'area di glo-
co. Nauseantl, vistosi blocchi
di colore sl trascinano di qua
e di la Inutiimente e trascura-
tamente suscitando un'Imme-
diata sensazione di nausea.
Lo schema di giloco smuove
altrettanto bene lo stomaco
poiché Lee, elegantemente
vestito di orribill mattoncinl
Lego, sl muove a scatt| e sen-
za ritegno attraverso Il pae-
sagglo. Esaminare gli agEntll
é uno scherzo — & gla abba-
stanza difficile manovrario Iin
modo che sl avvicinl ad essl,
ma questi sono disegnatl tan-
to male che vi sard impossibi-
le dire cosa slano In realtal
L'insulto finale & il prezzo del
gloco...




I'elmetto offre una temporanea
protezione contro le pallotiole,
alcune specifiche creature e
sbuffi di gas nocivo. Un'unita to-
pografica permette al giocatore
di richiamare una cartina del
corrente quadrante arterioso,
mostrante la sua posizione e
quella di tutti gli oggetti che gli &
possibile raccogliere.

PRESENTAZIONE 83%

Utili opzioni. Ottima schermata di
canicamento

GRAFICA 79%

Sprite originali con appropriati fon-
dali organici ‘carnosi’ ma ripetitivi.
SONORO 64%

Lo sirklente molivo che accompa-
gna fazione di gioco costringe ad
optare per i miglion effetli sononi.
APPETIBILITA' 66%
L'interessante idea e la gralica
pen realizzata creano una buona
alirazione iniziale.

LONGEVITA' 41%

Lo schema di gioco monotono su-
scila sentimenti di noia.
GLOBALE 51%

Uelle ollime idee ed una buona
realizzazione guastate da uno
schema di gioco ripetitivo.

colpisca i propri avversari fino a
vincere la loro resistenza. Du-
rante il combattimento, la sua
forza ed il suo stato di salute so-
no visualizzati come indicatori a
due livelli.

PANDORA
Firebird, Com64 cass. £ 19.000, disco £ 25.000, joystick

PRESENTAZIONE 20%

Istruzioni adeguate ma goffi con-
trolli @ terribile rappresentazione
gralica generale.

GRAFICA 12%

Angusta area di gioco popolata da
sprite @ fondali schifosi.
SONORO 18%

Un'omibile cacofonia tutt'altro che
musicale costituisce la colonna
SONora.

APPETIBILITA" 20%

Lo scarso interesse iniziake viene
lotalmente abbassato dall'esplora-
Zione e dal combattimento,
LONGEVITA'" 3%

L'illogicita e la noia dell'azione in-
sieme all'orribile grafica scorag-
giano qualsiasi proseguimento nel
gioco.

GLOBALE 8%

Un ‘arcade adventure’ malaments
presentato e ingiocabile.

D opo aver solcato gli im-
mensi vuoti stellari per

quasi 200 anni, 'astronave
generazionale Pandora & impaz-
zita. Con la disabilitazione dei
suoi Stabilizzatori Bio-Ritmici, il

‘computer mostra tendenze pseu-

do-aggressive. Come Operatore
di Salvataggio Intergalattico, il

giocatore ha il compito di pene-
trare a bordo dell'astronave ed
investigare.

Lo schermo di suddivide in
un‘area di gioco con scorrimento
quadridirezionale ed un pannello
suU cui & visualizzato lo status del
personaggio:. questo & suddiviso
in finestre che nvelano le condi-
zioni e l'inventaric del giocatore,
@ cambiano i relazione alla situa-
zione corrente. Per esempio,

quando ci si trova sopra il cada-
vere di un avversario, la finestra
Dead Char (Personaggio Morto)
mostra l'inventario di questo per-
sonaggio. La finestra di Status
mostra lo stato di salute che va
da '‘Potente’ a ‘In Difficolta': se
I'energia del giocatore dovesse
esaurirsi il gioco avrebbe ter-

mine.

L'interazione con gli altri per-
sonaggi e la raccolta di oggetti
costituiscono la parte pil notevo-
le del gioco: sul video appare un
messaggio che spiega qual'é l'ar-
ticolo richiesto dal personaggio;
uno scambio fruttuoso permette
di oftenere oggetti altrimenti irre-
peribili. Gli oggetti possono esse-
re anche recuperati dai piedestal-
li; spostandosi contro un piede-
stallo vuoto mentre si tiene un
oggetto che vi si pud incastrare,
tale oggetto andra a posizionarsi
sopra il piedestallo. A sinistra

della posizione di partenza c'e
un canale di carico: premendo
il pulsante di fuoco quando ci si
trova accanto permette di depo-
sitare I'oggetto trasportato den-
tro lo shuttle.

Anche il combattimento ha un
certo peso. | personaggi vengo-
no sconfitti per riuscire a recu-
perare oggetti extra. L'operatore
di salvataggio raccoglie diversi
oggetti — tra cui una mazza d'l-
ridio ed una frusta elettrica —
tuttavia & armato solo dei suoi
pugni. Il combattimento consiste
nel premere il pulsante di fuoco
quando un indicatore sul pan-
nello raggiunge il massimo. Ar-
mi diverse possiedono particola-
ri capacita distruttive ed effetti
sull'avversario: per esempio la
mazza ha un‘azione pi0 lenta
ma si rivela pid efficace dei
pugni.

Se l'operatore di salvataggio
dovesse essere sconfitto in un
combattimento, perdere la sua
tessera |ID o penetrare in un'a-
rea senza la necessaria autorita
per farlo, egli verrebbe annien-
tato dal sistema difensivo dell'a-
stronave, ed il gioco avrebbe
termine.

mare l'interesse.

L'idea di base dil Pandora & davvero bella, e lascia
molto spazio all'esplorazione e all'interazione fra |
personaggl e gll oggettl. Sfortunatamente, questa sl
riduce al semplice verificare cid che un personag-
glo possiede @ cio di cul ha bilsogno (attraverso de-
gll Indizl totalmente chiari), dopodiché cercare un cadavere che
possieda l'oggetto cercato oppure acquisirio attraverso uno
scamblo con un personagglo che abbla bisogno di uno degli og-
gettl che vol siate trasportando o che potete reperire. E cosi
via... Le mie partite erano martoriate da frasl confuse. Quando
mi veniva chiesto di identificarmi, mettevo una delle tre tessere
ID in mio possesso nella finestra HOLDING (possesso), ed essa |-
veniva ignorata dalla guardia, che non perdeva tempo pol a col-
pirmi col suo sfollagente elettrico. Le Istruzionl offrono poche
delucidazionl sull'argomento ed lo sono ancora qui a chledermi
in cosa ho sbagliato. Il resto del gioco & ben presentato, ma |
continuo scorazzare lungo gli stessi percorsi alla fin fine fa sce-

PRESENTAZIONE 63%
Sceneggiatura interessante, strut-
tura grafica competente & se-
quenza di apertura originale rovi-
nate da un cattivo controlio dei
parsonaggi @ dalle istruzioni con-
fuse.

GRAFICA 69%

Eleganti e colorati fondali con
scorrimento in quattro direzioni
popolati da sprite piatti e poco ori-
ginali.

SONORO 72%

Discreto remix del motivo di Dune
@ decenti efetti sonori.

APPETIBILITA" T1%

La spinta a risolvere i problemi
posti ed accedere ad aree nser-
vale si rivela un oltimo incentivo,
ma le limi#azioni causate dal mo-
vimento gquadridirezionale impo-
veriscono lazione di gioco.
LONGEVITA' 51%

L'azione diventa presto noiosa a
causa dell'azione cbsoleta e ripe-
titiva.

GLOBALE 60%

Un interessante adattamento del
tema di Gauntlet/Paradroid rovi-
nato dal limitato movimento e dal-
lo schema di gioco ormai gia trop-
po siruttato.
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Microprose, Cbm64 solo disco £ 29.000;AMIGA/ATARI ST disco £ 39.000; joystick, tastiera e mouse Commodore

imenticate pure i wrestler
D inglesi del sabato pomerig-

gio — i veri personaggi di

questo sport sono gli ameri-
cani! Microleague Wrestling pud
vantare la pantecipazione di Hulk
Hogan e le altre star del ring
americano in una serie di incontri
simulati per la cintura del Cam-
pionate Mondiale della Federa-
zione Wrestling.

A caricamento ultimato, il gio-
catore seleziona il sistema di
controllo, quale fra i tre wrestler
desidera impersonare, e la dura-
ta del match, da una zuffa di die-
ci minuti, ad un match ‘arrabbia-
to' di un‘ora. Quest'ultimo & quel-
lo dove i contendenti non deside-
rano soltanto vincere, ma anche
infliggere pil dolore possibile al
propno avversario.

Come intermezzo di prepara-
zione al match vero e proprio, il
gioco carica sequenze digitaliz-
zate di brani di interviste fra
'‘Mean Gene' Okerlund ed ognu-
no dei wrestler, dove questi ulti-
mi parlano, a chi interessa ascol-
tarli, di quanto siano pit bravi di
qualsiasi altro avversario. A que-
sto punto lo schermo si apre so-
pra il ring dove il Maestro delle
Cerimonie annuncia il match e
presenta i contendenti.

Quindi il campanello suona
per dare inizic all'incontro. Inve-
ce di controllare direttamente col
joystick ognuno dei due wrestler,

il giocatore si serve di una barra-

di selezione con la quale decide
la mossa da far eseguire al suo

campione da una tabella identica
per entrambi i concorrenti. Nel
menu sono prasentl quattro cate-
gorie di mosse, da quelle di base
(pugni e spallate) fino alle tecni-
che speciali di wrestling, ognuna
delle quali & caratterizzata da un
rapporto inversamente proporzio-
nale fra facilita d'uso ed efficacia
in termini di danni all’'avversario.
Quando entrambi i concorrenti
hanno scelto la loro prossima
mossa, il computer stabilisce qua-
le delle due avra pid effetto, te-
nendo in considerazione il livello
di danni sostenuti fino a quel mo-
mento dai due concorrenti, il loro
‘Ascendente Relativo' e la proba-
bilita di portare a termine con
successo la mossa scelta.

Per visualizzare i loro progressi
durante l'incontro, entrambj | wre-
stler hanno un conteggio dei dan-
ni ed un Contatore dell'Ascenden-
te Relativo. In sostanza, I'Ascen-
dete Relativo illustra la situazione
corrente di ognuno dei due wre-
stler stabilendo un rapporto fra la
sua forza e la quantita di danni
sostenuti. Questo viene incre-
mentato quando le varie mosse
vengono portate a termine con
succasso, mentre decresce quan-
do si nceve un colpo. Il conteggio
dei danni rappresenta un limite di
punti di danneggiamento oltre il
quale il concorrente & seriamente
fiaccato. Questo torna utile per
decidere in quale momento impo-
stare una tattica offensiva e quan-
do invece passare a quella difen-
siva.

¥ La lotta continua anche al di fueri del Ring
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Potrebbe sembrare strano, ma una volta seguivo
regolarmente gll incontrl di Wrestling ognl sabato,
perché erano un vero spasso. La sensazione di alta
spettacolarita che ho notato guardando la versione
americana di questo sport & stata egregiamente ri-
creata da Microleague Wrestling, che, come cl sl aspelterebbe
dalla Microprose, sl svolge come una simulazione pluttosto che
come un gloco d'azlone. Devo confessare che sono sorpreso nel
constatare |l raglonevole successo col quale | programmatori
hanno riprodotto tale sport trasformandolo in un programma di
ottimo aspetto, persino con l'inserzione dell'elemento sleale rap-
presentato dal trucchl. Per poterlo apprezzare nel pleno delle
sue caratteristiche, tuttavia, dovreste avere una certa famillarita
col wrestling, le mosse (che non vengono spiegate nel manus-
le), @ Il modo In cul esso viene presentato dal mezzl di comuni-
cazione. La sua glocabllita, quindi, & rigidamente limitata al verl

'lf'gni's'ﬁ

That ax handle really hurt
the Hulk!

This is sone nat_ch, Vince!

Viene poi mostrata sullo scher-
mo una sequenza di immagini di-
gitalizzate di un incontro sul ring
nelle quali sono eseguite le mos-
se selezionate, con la reazione
occasionale del pubblico negli at-
timi pi0 esaltanti. Per aggiungere
un tocco in pit di realismo, due
famosi cronisth amencani siedono
ai due lati dello schermo scam-
biandosi commenti sulle presta-
zioni dei due wrestier.

Se le cose dovessero andare
particolarmente male, il giocatore
ha la possibilita di far uso di un li-
mitato numero di mosse non
elencate nel regolamento di que-
sto sport. Hulk Hogan, che si
comporta sempre lealmente, po-
trebbe guadagnare un aumento
di energia nchiamando il soste-
gno del pubblico. | wrestler meno
sportivi possono fare uso due
volte di uno sporco frucco che in-
debolisce il proprio avversario,
ma espone al rischio di essere
squalificah.




le idee originall e
inusuall non fun-
zlonano sempre,
e Microleague
Wrestling lo dimostra. La pre-
sentazione & tutta li: un'ampla
gamma dl controlll completa
Il semplice sistema dl scelta
delle mosse, un'eccellente
rappresentazione grafica,
commentl durante Il gioco ed
un veloce accesso al disco.
Tuttavia, il gloco vero e pro-
prioc non & |l massimo del di-
vertimento. La combinazione
di Immagini fisse digitallzzate
e dl limitata reazione al co-
mandl & interessante solo al-
I'inizie, ma ben presto diven-
ta nolosa. Cld che secca di
plt & la mancanza di varleta
nel commentl e nelle Immagl-
nl: il ripetersi della schermata
della donna col ghigno & par-
ticolarmente nauseante. Con
una magglore varieta questo
Interessante concetto sareb-
be diventato un gloco entu-
silasmante; cosl com's, non &
abbastanza Interessante da
meritare delle lodi.

PRESENTAZIONE 90%

Abbondanti opzioni per i con-
trolli ed una buona struttura
grafica dello schermo di gioco.
Presentato proprio come un
programma televisivo sul wre-
stling.

GRAFICA 71%

La grafica digitalizzata & anima-
ta nel modo piu rapide ma
spesso risulta indistinta.

SONORO 38%

Rumori del pubblico, urti e col-
pi. Musiche abbastanza me-
diocri.

APPETIBILITA' 69%

La grafica digitalizzata e l'origi-
nale trasposizione del wrestling
suscitano un notevole interes-
sa, all'inizio.

LONGEVITA' 46%

Un tascino duraturo sarebbe li-
mitato solo ai fan del wrestling.

GLOBALE 59%

Non brillante come gioco, ma
riesce a ricreare |'atmosfera te-
levisiva del wrestling in modo
abbastanza fedele.

ROAD WARRIOR

CRL, Cbm64 cass £19.000, disco £25.000

ell'anno 2000, |'annuale
Corsa della Morte @ ormai
un evento entrato nella tra-
dizione. | motociclisti corrono
lungo le strade pubbliche semi-
nando violenza e la polizia non

pud fermarli. Giudicando insoste-

nibile una tale situazione, il gio-
catore di Road Warrior si & co-
struito da solo un'automobile per
mettere fine alla distruzione.
Dallo schermo iniziale & possi-

-
eis ' qu

Lk W

Premendo il pulsante di fuoco
il guerriero della strada viene lan-
ciato nel cuore dell'azione, con lo
schermo che scorre orizzontal-
mente da sinistra a destra lungo
sei zone di campagna. E' richie-
sta una serie di abilita predefini-
te per raggiungere il livelio suc-
cassivo, inizialmente cinque.

Nella parte superiore ed infe-
riore dello schermo, dei pannelli
visualizzano la velocitad (da 10 a
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A Un tentativo fallito di Imitare Spy Hunter in orizzontale

bile selezionare quattro tipi di au-
tomobile — da quella tradizionale
al modello sportivo — ognuna
ombreggiata con una scelta di
sei colori ed equipaggiata con ar-
mi frontali e posteriori. Le armi si
perdono dopo aver ricevuto di-
versi colpi sulla parte frontale o
posteriore della propria auto, ma
@ possibile raccogliere lungo i
percorsi dei bonus che aumenta-
no la velocitd e la potenza di
fuoco.

89 miglia orarie), il livello del car-
burante, i punti, uccisioni neces-
sarie e vite a disposizione. Nel-
'urto con moto e auto si perde
del carburante, di cut all'inizio si
possiedono 799 unita, e si au-
menta il numero di uccisioni ne-
cessarie al raggiungimento del li-
vello successivo. Se il livello del
carburante dovesse raggiungere
lo zero o se l'automobile dovesse
scontrarsi con auto ferme o con
ostacoli posti sul margine della
strada, il gioco avrebbe termine.

Se pensavale
che Spy Hunter
era buono,
aspettate dl aver
visto Road War-
rior! Sara la PROVA LAMPAN-
TE che Spy Hunter era buo-
no! Ma non finisce quil, per-
ché Road Warrlor riesce a fa-
re tre cose: orlenta diversa-
mente lo schermo; sostitul-
sce un utile arsenale con una
serle di arml tutte uguall e
mette in guardia Il glocatore
del fatto che la CRL ha pro-
dotto un'altra schifezza. C'é
molta eleganza nel gloco,
nella grafica e nel sonoro, ma
allo stesso modo uno potreb-
be arrostire una patata e cer-
care dl divertirsl con quella. Il
gloco & ridicolmente facile fi-
no al quarto livello, successi-
vamente la restrizione dello
schermo costringe il giocato-
re a finire sulle rocce (con fi-
ne Istantanea della partita),
sulle moto che ha appena di-
strutto (impedendo In questo
.modo che esse vengano con-
teggiate nel livello, per una
misterlosa ragione), o In un
trabocchetto che tl fa perdere
tutte le arml. Datemi retla,
questo non & un gloco per Il
quale spendere quella cifra.

L'unica differenza fra questo gioco ed il pii vecchio
(di tre annli @ mezzo) Spy Hunter & che quest'ultimo
ha uno scorrimento verticale ed & aimeno 50 volte
plu divertente. Qui I'azione & ripetitiva fino all'esa-
sperazione, e muta difficiimente da un livello all'al-
tro. A causa di questn semplicistico schema di gloco, occorre
pochissima pratica pe. impadronirsene, e di conseguenza qual-| %
siasi ulteriore pregio svanisce nel giro di poche partite. La grafi-
ca & brillante e 'aspetto globale & buono, ma quando vengono
accompagnate da uno schema di gloco cosl orribile, non merita-
no nemmeno di essere presi In considerazione. Road Warrior &
un cattivo programma molto limitato e troppo caro che sfigure-
rebbe persino ad un prezzo da 'budget’.

PRESENTAZIONE 68%

Quattro auto e sei diversi colori
fra cui scegliere; altrimenti
schermi discreti ed istruzioni
piuttosto scarne.

GRAFICA 77%

Scorrimento fluido e fondali
elegantemente particolareggiati
il tutto completato da variegati
sprite.

SONORO 26%

Un motive lamentoso ed imitan-
te accompagnato da due di-
sperati effetti sonon.
APPETIBILITA' 16%
L'ansia di vedere il paesaggio
successivo @ l'unica cosa che
spinge a giocare.
LONGEVITA' 5%

Una volta completati tutti i per-
corsi, solo un istinto masochi-
sta potrebbe spingervi a ntor-
nare sul gioco.

GLOBALE 13%

Uno ‘shoot'em up’ a scorrimen-
to orizzontale presentato ele-
gantemente, ma meolto sempli-
cistico @ noioso.
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TI INTERESSA SAPERE COME NASCE E SI SVILUPPA UN VIDEOGIOCO, EIN
CHE MODO VIENE REALIZZATA LA PUBBLICITA' CHE ACCOMPAGNA LA
SUA COMMERCIALIZZAZIONE
HAI INTENZIONE DI ACQUISTARE O POSSIEDI UNA CONSOLE, UN
COMPUTER A 8, 16 O 32 BIT OPPURE SEMPLICEMENTE UNA SCACCHIERA
ELETTRONICA
VUOI SAPERE TUTTO SULLA PRODUZIONE PASSATA, PRESENTE E FUTURA DEL

| PIACEREBBE CONOSCERE IL PARERE DEI PROGRAMMATORI E DEI
PRODUTTORI DI SOFTWARE SU ARGOMENTI COME LA PIRATERIA, OPPURE
LA VIOLENZA ED IL MASCHILISMO NEI VIDEOGIOCHI
DESIDERI CONOSCERE IL MECCANISMO CHE PERMETTE AD UNA CASA DI
SOFTWARE DI ACQUISTARE I DIRITTI DI UN PERSONAGGIO O DI UN FILM
VUOI SCOPRIRE | TRUCCHI CINEMATOGRAFICI CHE HANNO RESO
CELEBRI 1 TUOI FILM PREFERITI
TI HANNO PARLATO DELL'ULTIMA ‘DIAVOLERIA’ ELETTRONICA ARRIVATA
DAGLI STATI UNITI
VUOI SAPERE QUALE GIOCO E' ARRIVATO NELLA SALA GIOCHI O NEL BAR
SOTTO CASA, MAGARI SCOPRIRE | SUOI SEGRETI

...ALLORA NON ESITARE:

|i THE GAMES MACHINE

IL MENSILE DEL DIVERTIMENTO INFORMATICO ED ELETTRONICO




The Edge; C64 £ n.p.

- L'avvincente conversione The Edge del raccapricciante coin-op Sega

La reputazione che la versione da sala glochl di Alien Syndrome
sl era guadagnata a causa dell'aspetto raccapricciante di gran
parte degll alleni presentl nel gloco & stata rispettata dal pro-
grammatorl che hanno realizzato questa conversione. Ognuno
del ben strutturati livelll & pleno zeppo del pll orripilanti mostri
dagli occhi d'insetto che sl possano tirar fuori da un set di inte-
gratl VIC. Il vero spasso, tuttavia, & quando cl sl trova faccla a
faccla con le creature di fine livello — sono tuttl mostri forte-
mente espressivl, soprattutto | mostrl Asophy & Minenor. Natu-
ralmente lo spasso consiste nel ridurll a mucchli di frattaglle, e
l'artiglieria fornita & sufficlentemente potente da permetterlo,
oltre ad essere faclimente accessiblle. E' un peccato che la ge-
nerosa azione distruttiva venga leggermente rallentata dal ri-
tmo di scorrimento dello schermo. Il gloco sl serve di uno stra-
no sistema di scorrimento a spinta, che muove lo schermo pid
lentamente di quanto Il glocatore possa procedere, cosicché In
un moto di impazienza pud capitare di sbattere contro un alle-
no che sta entrando nell'area di gloco. Fortunatamente tutto Il
resto compensa abbondantemente per quesia mancanza, ed
essa non riesce a distogliere da quello che altrimenti & un ec-
cezlonale capolavoro di distruzione.
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La versione da sala glochl di
Alien Syndrome & semplice- |
mente splendida, e questa
conversione riesce a cattu-
rarne tuita I'atmosfera e lo
spirito originali. Gli sprite
sono eccellentl, e | fondali
sono sorprendentemente si-
mill a quelll del gloco origi-
nale, spaziando da strane
escrescenze organiche, at-
traverso fondall rocclosi
dalle caratteristiche aliene
fino all'atmosfera asettica di
un ospedale spaziale. La
conversione non & sempli-
cemente simile all'originale,
ma sl lascia giocare altret-
tanto bene. Fondamental-
mente & un gioco tipo Gaun-
tlet, ma molto pid frenetico
perché cl si ritrova a correre
attraverso una serie di sini-
sirl paesaggl inseguiti dagli
alleni pla orriblli che lo ab-
bla mal visto in un gioco per
computer. A suscitare anco-
ra pli panico c'é l'esiguo li-
mite di tempo, che mette ||
glocatore sotto pressione
nel tentativo di salvare tutt
gll sclenziati prima che la
bomba a tempo esploda. La
cosa megllo reallzzata sono
i rivoltanti guardiani di fine
livello — sopratiutio Aso-
phy. Ognuno di essl & super-
bamente disegnato ed anl-
mato, e costituisce una tre-
menda barriera finale —
sconfiggetelo ed avrete dav-
vero la sensazione di aver
vinte una battaglia declisival
Gll effettl sonori non sono
pol cosl bruttl, ma non mi
place la colonna sonora — &
davvero Inappropriata. Per-
ché non usare la stessa del-
l'originale, cosl ‘emozionan-
te’ e ricca di atmosfera? Un
grosso appunto riguarda lo
scrolling dello schermo, che
non & abbastanza rapido da
conformarsl al movimento
del giocatore, per cul sl &
costretti a fermarsi per far si
che questo avvenga (altrl-
mentl sl rischia di andare
troppo vicino all'estremita e
dl essere ucclsl per Il con-
tatto con un alleno). Se pote-
te sorvolare su questo partl-
colare, dovreste apprezzare
in tutto e per tutto Alien
Syndrome.




La cura con cul sl & cercato
di ricreare la drammatica JEENEES D TOF® 0000 =1
atmosfera ed | dettagli alie- g i LS i .
ni dﬂl!ﬂﬂﬁ-ﬂp ﬂﬂmﬂﬂﬂhﬂ ha EEREEREEESEE RS B I A Y 1
dato certamente | suol frut- w3 . E . 1 . :

tl. Graflcamente, Alien ¥ -1 :
Syndrome & molto raffinato: : :
| fondall sono magnificl, - 8
spaziando dagli effettl glo- - = i, -

bulari splendidamente om- ' - -
breggiatl del terzo livello al . i -
maestos| effetti marmorei 2 gl < S0 |
del settimo livello. Entram- SEE oy e—
bl gli sprite originali sono ' > gt
compalti e nitidamente di-
segnatl, e gli alienl sono
davvero impressionanti:
ogni tipo & realizzato in mo-
do da combinare assleme
movimento minaccloso e
repulsione. L'animazione
sul mostrl di fine livello &
in generale buona, ed alcu-
nl di essl sono eccezionall
(provate semplicemente a
guardare il mostro a forma
di ragno se non mi crede-
te). Lo schema di gloco &
eccellente: lo stile dl base
‘alla Gauntlet’ viene poten-
zlato dall'amblente dl rl-
schio, ondate di orriblill
alienl ed un ristretto limite
di tempo — la sensazione
dl correre verso l'uscita
mentre una sirena sta ur- :
lando & fantastical L'unico BEE ..
Inconveniente & lo scrollin-

g, che sl muove ad un ritmo

sensibiimente piu lento di

quello del personagglo:

ignorate pure questo difet-

to e fate I'esperienza di

questa conversione splen-

didamente realizzata ed in-

crediblimente accattivante.
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PRESENTAZIONE 92%
Opzione per uno o due giocatori, mul-
licancamento rapido ed ampia area di

gioco.
" a RAFICA 90%
kﬂr A } E:-nn:‘ia-n Ea,ﬂ.j?q;;tmgliah @ ricchi di
g 8 "

colore accompagnatl da sprile com-
patti ed alegantemente animat creano
una sansazione 'aliena’ abbaslanza

convincenta,

SONORO 72%

Scelta fra musica ed effetti sonor, an-
trambi raffinab,

APPETIBILITA' 92%

La combinazione fra imite di lempo,
esplorazione e funosa azione distrufli-
va rnvela un fascino immediato,
LONGEVITA' 82%

Ripulire i livelli non @ per nienle facile,
sopratiutio nel gioco individuale, e |
maostr di fine livello forniscono un'ulte-
nore durevole shida.

2 t. | GLOBALE 90%

Un'eccellente versione del coin-op on-
ginale che possiamo assicuraryi offrira
ore ed ore di diverhmento e frusira-
Zione




"SOFTWARE SERIE ST

519026 L’ARCA DI CAPITAN BLOOD
L. 59.000

SI 9027 CHAMONIX CHALLENGE
L. 39.900

SI 9028 TRAUMA
SI 9029 WATER SKY
L. 45.000

SI 9025 ATARY PACK 1
L. 116.500

SI 9030 FORMULA ONE
SI 9031 WINTER OLYMPIAD
SI 9032 SECONDS OUT
SI19033 TETRIS
SI 9034 EYE
SI 9035 SPIDERTRONIC
SI 9036 WARLOCK’S QUEST
L. 34.900

SI 9037 BOBO
L. 45.000

SI 9038 SHUFFLE BOARD
L. 31.900
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‘LA GENIALITA VINCE...

SOFTWARE SERIE XE/XL

MOLTE NOVITA’ SU CASSETTA:
RXI 8010 SPEED ACE
RXI 8014 ZYBEX

L. 9.900

RXI 8007 MICROVALUE I
(JET SET WILLI-BALLONACY
PENZON-WIZARD)
L. 14.900

RXI 8008 MICROVALUE II
(WHO DARES WINS-SPACE HAWK
MOUSE TRAP-KILLER CICLE)
1. 14.900

RXI 8009 MICROVALUE III
PHANTON-REBOUND
COUNTDOWN-SUNDAY GOLF)

L. 14.900

RXI 8006 GANGSTERVILLE
L. 25.000

RXI 8011 WINTER OLYMPIAD 88
RXI 8012 SUPER SOCCER
RXI 8013 MIRAX FORCE

L. 19.900

Ulteriori informazioni si possono avere al nostro indirizzo:

ATARI ITALIA S.P.A. - Via Bellini, 21 - 20095 CUSANQO MILANINO (MI) - Tel. 02/6134141 - Fax 02/6194048

NEWECO - Milano



ELENCO RIVENDITORI ATARI VIDEOGAMES

PIEMONTE

ALEX COMPUTER - Corso Francia, 333/4 - Torino - ALL - TRONIC - Via Torino, 84 - Bene-
vagienna (CN) - AMERICAN'S GAME - Via Sacchi, 26/c - Torino - ASCHIERI GIANFRAN-
CO - C.so E. Filiberto, 6 - Fossano (CN) - BIT INFORMATICA s.r.1, - Via Vittorio Emanue-
le, 154 - Cirie (TO) - CASA MUSICALESCAVIND - Via Ormea, 66 - Torino - CENTRO GIOCD
EDUCATIVD - Via Cernaia, 25 - Torino - GGD s.r.l. - Corso Peschiera, 160 - Torino -
COMPUTER GAMER - Via C. Alberto, 39/E - Torino - COMPUTER HOME snc - Via San
Donato, 46 - Torino - COMPUTING NEWS snc - Via Marco Polo, 40/E - Torine - DE BUG -
Corso Vittorio Emanuele, 22 - Torino - ELETTRONICA sas - Strada Torino, 15 - Vercelli -
INFORMATIQUE sas - Reg. Amerique, 31 - Quart (AQ) - M.P.M. - S.p.A. - Via Guarini, 4 -
Torino - MAGLIOLA snc - Via N. Porpora, 1 - Torino - MT INFORMATICA s.r.l. - C.50 6.
Cesare, 56 - Torino - MUSIC'S SHOP - Corso Potenza, 177 - Torino - PAUL & CHICO VI-
DEOS. - Via V. Emanuele, 52 - Chieri (TO) - PUNTO BIT snc - Corso Langhe, 26/C - Alba
(CN) - ROSSI COMPUTERS snc - Corso Nizza, 42 - Cuneo - SALOTTD MUSICALE sas -
Yia Guala, 123/129 - Torino - SUONO snc - Via Po, 40 - Torino - TAULIND GIUSEPPE - Via
B. Ferraris, 37 - Livorno Ferr. (VC) - VERDE PROFESSIONAL - Yia Cottin, 1 - Leini (T0) -
TAULIND GIUSEPPE & C. - Via Piacenza, 44 - Alessandria

LOMBARDIA

A.Z. HOME COMPUTERS - Via Buonarroti, 74 - Monza - BIT 84 - Via Italia - Monza -
COMPUTER LINE s.r.l. - Yia Maroncelli, 12 - Milano - Ditta SENNA 6. E C. snc - Via Cal-
chi, 5 - Pavia - DOMUS SOFT & HARDWARE - Via Sacchini, 20 - Milano - HEX ELECTRO-
NICS sas - V.le Jenner, 16 - Milano - INFORMATICA 2000 s.r.l. - Viale Stazione, 16 - Bre-
scia - ITALTRONIC (Centro Ass.) - Via Negroli, 10/A - Milano - LECCOLIBRI di FUMA-
GALLI - Via Cairoli, 48 - Lecco - MANTOVANI TRONIC'S - Via Caio Plinio, 11 - Como - SE-
LECT di RANZANI - P.le Gambara, § - Milano - SIEMA sas - Yia Canelli, 25 - Milano -
TINTORI - Yia Broseta, 1 - Bergamo - COMPUTER STUDID - Mantova - FOTO ANNA -
Poggiorusc. - MBM - Corso Roma, 112 - Lodi - PRISMA - via Buoso da Dovara - Cremo-
na - SOFTSHOP IDIGER - Via Garzoneri, 6 - Treviglio

LIGURIA

2002 ELETTROMARKET snc - Via Monti, 15R - Savona - ABM COMPUTER s.1.l. - P.zza De
Ferrari, 24R - Genova - ALFA SOFT sas - Via Storace, 4R - Sampierdarena - COMPUTER
HOUSE sas - Via Biancheri, 64 - Genova - COMPUTER LIFE snc - Via Trento Trieste, 1 -
Ventimiglia - COOP. LIB. UNIVERSITARIA - Sal. Inf. Noce, 10R - Genova - ELETTRONICA
CARICAMENTO - P.ta da Varagine, 7/8 - Savona - ELTRON di Canese Fabrizio - V.le §.
Bartolomeo, 7 - Spezia - GAGGERD LUIGI MUSICALI - P.zza 5 Lampade, 63/65 - Genova
- NOXOR COMPUTER s.r.l. - Piazza Alimonda, 14R - Genova - PAGLIALUNGA sdf - Via
Mazzini, 19 - Rapallo - SCK COMPUTER snc - Via Piave, 78R - Savona - TOMMASELL!
WANDA - Via Gramsci, 5R - Genova - UN.EL.CO snc CRESPI - Via Roma, 146 - Sanremo

VENETO

BIT COMPUTER s.r.l. - Via Verdi, 8 - Mestre - CAPUTO R. di CAPUTOD & C. - S. Marco,
5193 - Venezia - GASA DELLA RADIO - Via Cairoli, 10 - Verona - COMPUTER SHOP - Via
Redi - Trieste - COMPUTERLINE - Via C. Battisti, 38 - Padova - FERCASA snc - Via Ca-
nova, 40 - 5. Dona - FERRARIN snc - Via De Massari, 10 - Legnago - HAREM - Cavour -
Verona - H5 COMPUTER - Via Cantarane, 63C - Verona - MOFFERT snc - Viale Europa,
41 - Udine - SIDE STREET - Via S. D’Acquisto, 8 - Montebeliuno - ZUCCATO s.r.l. - C.50
Palladio, 78 - Vicenza

TRENTINO

AL RISPARMID di MOIOLA - Corso Verona, 138 - Rovereto - CASAGRANDE PAOLOD - Via
Battisti, 13 - Baselga Piné - ELECTRO AUER - Via Pfarre, 21 - Campo Tures - ELECTRO
RADIO HENDRICH - Yia Corse, 106 - Merano - ELEKTRD TAPPEINER sas - Via Principa-
le, 90 - Silandro - ELETTRON MATTEUCCI S.p.A. - Via Palermo, 33 - Bolzano - ELET-
TROSHOC di GILMOZZI - Via Socce, 2 - Tesero - ERICH KONTSCHIEDER - Via Portici,
313 - Merano - FERRARI HI-FI - V.le Druso, 2 - Bolzano - LA DISCOTECA CENTRO HI-Fi -
Via Tartarotti, 48 - Rovereto - MATTEUCCI PRESTIGE - Via Museo, 54 - Bolzano - RA-
DI0 HAUS WEGER - Via Pacher, 12 - Brunico (BZ) - RADID HAIR ELECTRO snc - Via Cen-
trale, 70 - Brunico (BZ) - RADID MARKET di D'AMATO - Via Rosmini, § - Bolzano - ZA-
DRA MARIO - Via Benacense, B0 - Rovereto

EMILIA

CASA DELLUORCHESTRALE - Via Azzorra 56 - Bologna - COMPUTER FACILE - Via Don
Minzoni, 4/B - Bologna - BUSINESS POINT - Via C. Mayer, 85 - Ferrara - EASY COMPU-
TER - Via Lagomaggio, 50 - Rimini - OCA INFORMATICA - Via P. Verrazzano, 6 - Bologna
- DRSA MAGEIORE - Piazza Matteotti, 20 - Modena - TRIA ELETTRONICA - Via Zacco-
ni, 28/A - Parma - BUSINESS POINT - Yia Carlomayer, 85 - Ferrara - BYT CENTER - Via
Turati, 18A - Ferrara - ELEKTRON - F.Ili CORTES, 17 - Lugo (RA) - HOME & PERSONAL -
Piazza Melozzo, 1 - Forli - S.C. COMPUTER - Castel 5.P. - SPAZIO MUSICA - Via Pede-
montana, 2 - Traverseto - TECNOCONSULTING - Via Catalani, 3 - Parma

TOSCANA

CHS snc - Yia Cattaneo, 90/92 - Pisa - ELECTRONIC SHOP - Via della Madonna, 49 - Pi-
stoia - FUTURA 2 s.r.l. - Via Gambini, 19 - Livorno - GAVAZZ! GIUSEPPE snc - Viale
Adua, 42 - Pistoia - TELEINFORMATICA TOSCAMA - Via Bronzino, 36 - Firenze - TUTTD
COMPUTER s.r.l. - Via Gramsci, 2/A - Grosseto

LAZIO

ZM ELETTRONICA s.r.l. - Yia Britannia, 17 - Roma - A.P.C. 5.r.l. - Via Catalani, 23 - Roma
- ABBEY ROAD snc - Via Siria, 5/7 - Roma - ALFA LEASING s.r.1. - Via llliria, 18 - Roma -
ALL COMPUTER s.r.l. - Via Catalani, 31 - Roma - BANDIERA s.r.1. - Via Cavour, 125 - Ro-
ma - BUMBICA ANTONIOD - Via Tagliamento, 57 - Roma - CHERUBINI snc - Yia Tiburti-
na, 360 - Roma - CIAMPI s.r.l. - Via Vespasiano, 34 - Roma - COMPUSHOP s.r.l. - Via
Nomentana, 265 - Roma - COMPUTEL s.r.l. - Via E. Rolli, 33 - Roma - COMPUTER
FRIEND s.r.l. - Via Ant. Romano, 3 - Roma - COMPUTER PRODOTTI sas - Yia Verdi, 35 -
Latina - COMPUTRON SHOP - Largo Forano, 5 - Roma - D'AMORE CRISTINA - Via Prin-
cipe Amedeo, 52 - Roma - DATASOFT - Via Oberdan, 31 - Latina - DISITACGO s.r.l. - Via
Poggio Moiano, 34 - Roma - GRIS COMPUTER 86 - Via Margherite, 102 - Aprilia - LIFE
COMPUTER s.n.c. - Via Belardi, 79 - Roma - MASTER BIT snc - Via Dei Romagnoli, 35 -
Ostia - MIDI WARE s.r.l. - Viale Parioli, 101 - Roma - 0.5.E. §.p.A. - Via Tuscolana, 465 -
Roma - OTTICA BRUND - Via Regina Elena, 6 - Civitavecchia - RADIO NOVELLI - Via Ca-
duti Resistenza - Spinaceto - RADID NOVELL! - Via Collalto Sahino, 74 - Roma - RADID
NOVELL! - Via Gianicolense, 240 - Roma - RADID NOVELLI - Via Prenestino, 34 - Roma -
RADIO NOVELLI - Viale Libia, 69 - Roma - SICOM ITALIA S.p.A. - P.za Reg. Margherita,
23124 - Roma - SONORA s.n.c. - Via Saffi - Latina - SYNGROM s.r.l. - Via Fabio Massi-
mo, 32 - Roma

UMBRIA

COMPUTER HOME - Via Trento Trieste, 67 - Spoleto - LIBRERIA LA FONTANA - Corso
Vannucei, 22 - Perugia - MICROGIT - Yia Filosofi, 24 - Perugia - SERLUBINI - Via 3.
Rocco, 22 - Bastia - C.5.E. - Via Garibaldi, 3 - Terni - RAGMI RITA - Piazza XXV Aprile,
31 - Umbertide - RASTELLI - Via Baglioni, 17 - Perugia - SUPER ELETTRONICA - ¥ia Del
Leone, 3 - Terni

MARCHE - ABRUZZ0

01 COMPUTER - Via Celli - S. Benedetto - COMPUTER HOME - Via Garibaldi, 102 - Fano
- PASSI HI-FI - Via Trento Nunzi, 62 - Fermo - SEDAP sas - Viale Don Minzoni, 1 - Jesi -
SPAZIO MUSICALE - Via Verdi, 24 - U'Aquila - STEFANO NICOLA - Via 5. Caterina da Sie-
na - Vasto

CAMPANIA

CARTOLIBRERIA LEUZI - Catanzaro - CENTRD COMPUTER E GRAFICA - Napoli - COM-
PUTER CLUB - Via Degli Orti, 2 - Salerno - FOTO OTTICA FIEROD - Viale Mellusi, 111 -
Benevento - HPE INFORMATICA - Napoli - ORION INFORMATICA - TECNOBYTE - Mari-
gliano

PUGLIA

ABRUZZESE & C. - Via Tupini, 63 - Foggia - DI MATTEOELETTRONICA - Via Pisacane 11 -
Barletta - ELETTRO JOLLY CENTRO - Via De Cesare, 13 - Taranto - EVERY WARE - Viale
Commenda, 21 - Brindisi - RY.F. 5.r.l. - Corso Cavour, 36 - Bari - TEA - Via Regina Ele-
na, 101 - Taranto - VIDED SYSTEM - Piazza 5. Angelo 13 - Manduria

SICILIA

AP ELETTROMICA sas - Via Noto, 38 - Palermo - BIT ELETTRONICA - Via Siracusa, 30/A
- Palermo - CASCIND ANGELO & C. - Viale Grisone, 24 - Termini Imerese - FOTOSTUDIO
BONAFFINI - Via Bartoli, 10 - Mazzarino - LA CARTOTECNICA snc - Corso Sicilia, 28 - 5.
Cataldo - MANNELLA & BUZZONE - Via Mazzini, 38 - Piazza Armerina

SARDEGNA

A.T.R.E - Via Marconi, 126 - Quartu S. Elena - AUDIO LINEA - Viale Mameli, 60 - Sassari
- BAJARDO CARTOLERIA - Viale Italia, 16 - Sassari - C.5.1. - Via delle Poste, 12 - Car-
bonia - GARAI PAOLO - Via Bachelet, 8 - Arzachena - DATA ELABOR - Yia R. Grazia, 3 -
Cagliari - ERITTU LUIGI - Yia Yerdi, 1 - Dorgali - FANELLI PAOLD - ¥ia Tarragona, 22 -
Alghero - G. ELECTRONIC MARKET PIR. - Via Palestro, 1 - Tempio - IDDA ELETTRONICA
- Via Leoncavallo, 3 - Porto Torres - IL COMPUTER - Via Sardegna, 73 - Oristano - INF-
TEL - Via Pergolesi, 28 - Cagliari - LOGOZZ0 TULLID - Via Regina Elena, 29 - Macomer
- PORRA snc - Via Tempio, 10 - Tortoli (NU) - RIVA ANTELMI - Via Maniaghi, 16 - La
Maddalena - SAREL di MANCA - Via Manzoni, 12 - Nuoro - SERRA RENO - Corso Um-
berto, 440 - Oristano - SKEMA di HANOZET - Via Acquedotto, 31 - Oibia - TELESARDA -
Via Roma, 62H - Olbia

N ATARI

ATARI ITALIA S.p.A. - Via Bellini, 21 - 20095 Cusano Milanino (MI)
Tel. (02) 6134141




TEST

TARGET RENEGA

imagine, Cbmé4 cass. £ 12.000, disce

Spectrum cass £18.000

on & facile essere il pit for-
N te a Feccia City, soprattutto

per un onesto lavoratore

con la sua famiglia da man-
tenere. Se non ti rapiscono la ra-
gazza di un amico, ammazzano
suo fratello. Povero Matt — tolto
di mezzo, proprio mentre invest-
gava sulle relazioni che intercor-
rono fra le bande della citta, dal
viscido capoccia conosciuto
semplicemente come Mr Big. Ac-
cecato da sentimenti di vendetta,
il suo fratello teppista decide di
affrontare tutti i criminali che in-
contra, sperando che questo lo
possa in qualche modo condurre
all'odioso covo del super-crimi-
nale.

Oltre a potersi muovere attra-
verso ognuno dei livelli a scorri-
mento, il giocatore ha a disposi-
Zione ofto mosse che gli parmet-

Non essendo par-

ticolarmente at-

tratto dagll scaz-

zottamentl su
- schermo, sono ri-
masto sorpreso di come Tar-
get Renegade abbla saputo ri-
svegliare I'animale che & In me
(tengo per me I'informazione
su quale specle dl animale si
trattl). Quello che che colplsce.
subito & l'incrediblle qualita
della grafica, con sprite che
non sfigurerebbero in un car-
tone animato, e questi contrl-
buiscono notevoimente a tra-
scinartl nel gloco. L'azlone &
sufficlentemente raplda e vio-
lenta @ ostenta del particolarl
di ottima qualitd, come il tep-
pista che attacca Il giocatore
alle spalle e lo tiene fermo
mentre Il suo compare lo col-
pisce frontalmente. Dope un
pd ho scoperto che, sebbene
la grafica sla davvero varia, lo
schema di gloco lo & di meno.
Moltl del criminall vengono
battutl faclimente avvicinan-
dos| ad essl, premendo Il Jo-
ystick nella posizione PUGNO
@ premendo ripetutamente |l
pulsante di fuoco. Comunque,
se questo tipo di lotta & Il vo-
stro amblente ideale di gloco,
non c'é ragione che tenga da
impedirvi di correre a compra-
re Target Renegade.

| |eomplesso, con un sistema di controlio Intelligente (tuttl | movi-

A Target Renegade versione Spectrum

Gl sprite splendidamente animati sono Il primo Indi-
zlo della superlorita di Target Renegade nel con-
fronti del suo predecessore. Ognuno di essi & stato
realizzato con un'incrediblile cura per | particolari, e
danno pid I'impressione di personaggl da cartone
animato che di sprite su di un computer. Anche | fondall sono
migliori che nell'originale, ed ognuno del livelll appare molto plt
esteso. Persino lo schema di gioco & stato migliorato — & pli

menti possono essere esegultl col joystick), nuove osse e Ia
possibllita di servirsl di una mazza da baseball per sbarazzarsi
degll avversarl. La clliegina sulla torta & rappreseniata da una
splendida sequenza finale, che rappresenta, per Il glocatore,
un'incentivo al proseguimento nel gioco. Target Renegade & un
brillante seguito, e non dovrebbe mancare nella collezione di co-
loro che preferiscono Incrementare | loro punteggl col pugni ed |
calcl pluttosto che col laser.

¥ ILl'Impavido eroe combatte sullo schermo del Commodore 64

tono di guadagnare punti, tra cui
calci volanti, pugni, schivate e
salti per evitare gli avversari. Col-
pendo i teppisti armati essi la-
sciano cadere i loro attrezzi di
massacro permettendo cosl al
giocatore di raccoglierli ed utiliz-
zarli lui stesso, aumentando cosl
I'efficacia dei suoi colpi. Quando
si incassano colpi attraverso i pu-
gni degli ostili guerrieri urbani
viene succhiato un certo numero
di pixel dalla barra che rappre-
senta la prestanza fisica del gio-
catore, finché il suo esaurimento
toglie una vita dalle cinque ini-
zialmente possedute. Ognuno
dei livelli & una corsa contro il
tempo, con la morte alle calca-
gna pronta a colpire quando i se-
condi terminano.

Ci sono cinque scene fra il gio-
catore e Mr Big. Il gioco inizia in
un enorme parcheggio coperto
dove troverete una banda di mo-
tociclisti che devono essere di-
sarcionati con un calcio ben cal-
colato @ messi fuori combatti-
mento con diversi colpi prima che
il gioco possa continuare all'e-
stermno.

Nella fresca aria mattutina di
Seedy Street (Via Cadente,
NdT), delle ‘lucciole’ dimenticano
la loro femminilitad e tentano di
mettere fuori uso il giocatore. Ad
esse si uniscono i loro protettori
armati di pistola ma, per fortuna,
con munizioni limitate.

Il terzo scontro si svolge in un
parco, dove un banda di skin-
head faranno del loro meglio per
trasformare in poltiglia la carcas-

ENDURANC
——
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sa del giocatore per mezzo di | tore con calci @ pugni, essi gli lan- | quale stannc orde dei suoi peg- | che fare giustizia annientando il
inarrestabili, atroci punizioni cor- | ciano contro i loro mastini. Se riu- | giori seguaci. Appena entrati ten- | Nemico Pubblico Numero Uno

porali. scite a superare questa fase, sa- | teranno di ridurvi in polpette, ma | della cittd & vendicare cosi l'as-
Il penultimo livello, un negozio, | rete pronti per entrare nel luogo | un veloce combattimento dovreb- | sassinio di Matt!

& il ritrovo per i fan dei Beasty | finale. ba metterli fuor uso fino a quan-

Boys, anch'essi al soldo di Mr Il quartier generale di Mr Big @ | do, nell'ultima tragica scena, Mr

Big. Oltre a massacrare il gioca- | un bar in rovina a guardia del | Big appare, ‘tosto’ come i vecchi
stivali con le punte. A questo
punto al giocatore non rimane

PRESENTAZIONE 78%
idido schermo di cari-

camento, ottimo sistema di

controllo ed un sano multi-

caricamento.

GRAFICA 93%

Sprite della qualita di un

cartone animato, e fondali

piu che adatti.

SONORO 72%

Colonna sonora ed effetti

sonori al di sopra della

media.

APPETIBILITA' 86%

Il dinamico schema di gioco

e la grafica superba wi tra-

sSCinaranng suiio neai QECICD.

LONGEVITA' 82%

UUn sacco di cattivoni da

stendere.

GLOBALE 84%

La splendida grafica trasfor-

ma un buon gioco di com-

battimento in uno ottimo.

¥ Renegade sa Il fatto suo quando si tratta dil menar le mani

|
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Grazie alla recente discesa del dollaro, la CIRCE é 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 === 5
4) Robusto mobile SCHERMATO antidisturbo _—

5) GARANZIA totale (12 mesi, ricambi e mano d'opera)

6) Libretto d'ISTRUZIONI in italiano

7) DEVIATORE esternc per cambiare

numero di periferica _— w*":
8) DISCHETTO omaggio con programmi A "L‘-Eg;
e copiatori TURBO per trasferire ‘ E "¢ g

su disco i programmi da cassetta.

Alcuni prezzi del nostro listino:
Computer Commodore 64 NEW Lire 319.000

Drive Commodore 1541 - [I (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 Nuovo punto di vendita al pubblico:
gratuito Videotel, Pagine Gialle Elettroniche, etc.) Lire 120.000 CIRCE Electronics, Srl
| PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA V.le F. Testi, 219 - 20126 Milano - Tel. 02/6427410

Rapide spedizioni in tutta Italia mediante pacco postale assicurato, con pagamento contrassegno al postino + Lire 15.000 quale conftributo
’R spese di spedizione. Nessun addebito di spese a chi allega all'ordine un assegno non trasferibile o un vaglia postale intestati alla CIRCE Srl
CIRCE Electronics, Srl - Via Primo Maggio, 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR)

Per ordini telefonici &/o informazioni telefonare al Tel, (02) 642.74.10

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




iles il Distruttore e le forze
M malvagie di VENOM pro-

seguono nella loro guerra

di logoramento contro la
squadra di MASK col rapimento
di Scott, il figlio di Matt Trakker.
Minacciando di ucciderlo se
Trakker non abbandonera MA-
SK, essi sperano di riuscire cosl
ad allontanare il loro capo in mo-
do che essi non riescano ad op-
porre molta resistenza contro
VENOM ed i loro piani di domi-
nio del mondo.

Trakker si mette subito alla ri-
cerca di suo figlio servendosi del
segnalatore nascosto sotto i ve-
stiti del ragazzo. Il sistema di sa-
telliti di MASK riesce velocemen-

lano dal cielo, assorbendo lenta-
mente la sua forza vitale se rie-
sSCono a toccarlo.

Trakker pud raccogliere e tra-
sportare fino a quattro mascherse,
che gli conferiscono particolari

te a localizzare il giovane in una
nuova base dei VENOM sul lato
buio della luna, un posto impossi-
bile da raggiungere poiché MASK
nono possiede veicoli spaziali.
L'unica possibilita per Trakker, a
questo punto, & di penetrare in
una delle installazioni di VENOM
ed impadronirsi di una loro navi-
cella.

Il giocatore controlla Trakker
dal momento in cui egli atterra
nella base di VENOM. Lo scher-
mo & formato da una sezione
orizzontale superiore nella quale
viene mostrato il paesaggio a
scorrimento orizzontale in cui
Trakker corre, salta e si acquatta,
I ischioso territorio & formato da
gole, ponti retrattili, mine e posta-
zioni missilistiche, ed il protagoni-
sta viene spesso attaccato da
guardie robot di VENOM che ca-

poteri, fra cui armi extra, volo ed
una maschera di Guarigione che
gli permette di recuperare la forza

Il terzo della serle di MASK & il migliore di tuttl, ma
sembra avere ancora bisogno dl un qualche cosa
per ottenere una vera dedizione. La grafica & tipica
del glochl Gremlin, molto legata a Future Knight, co-
sl come la musica ricorda Rebounder; tuttavia, Il rl-
sultato di questo poco originale ‘cocktall’ & un discreto gloco.
Ognl livello offre una nuova sfilda — quasi un enlgma — nel mo-
mento In cul sl cerca di decidere come comportarsi con un mis-
slle in arrivo o con una spinosa mina a rimbalzo, ed ognuno &
caratterizzato dal suo particolare paesaggio. L'uso di parole In
codice & una caratteristica che riduce la longevita, dal momento
che | priml livelll possono rivelarsi davvero frustranti. La raglo-
ne principale & I'azione confusa e frenetica sullo schermo di
gloco: alcuni del missill sono praticamente Impossibili da evita-
re. Tutlavia, se state cercando una conversione Il cul livello
qualitativo raggiunge quello del cartonl animatl e dove potete
trovare una gran quantita di avversarl da battere, VENOM Strikes
Back un'ottimo acquisto.

Con il disastro dl MASK |l ancora vivido nella mia
mente, ho carlcato VENOM Strikes Back aspettando-
mi |l pegglo. Dopo alcune partite ero placevolmente
sorpreso di ritrovarml di fronte ad un colorato e di-
veriente 'platform game'. L'azione & ben dosata, e

I'uso Intelligente delle parole d'ordine significa che una volta su-
peratl | livelli di base non si & costretti a riglocarll altre volte. La
grafica & ottima, formata da grossl sprite ben disegnatl e da fon-
dall variegatl, ed il sono & molto appropriato. In effetti, I'unica
cosa che mi ha seccato & stata Il difettoso rilevamento di colli-
slone alle estremita d alcune plattaforme — Matt scivola a volte
senza alcuna ragione apparente. Altrimentl VENOM Strikes Back
& un programma di bell'aspetto & ben congegnato che dovrebbe
soddisfare plenamente | fan di MASK.

¥ Un cannone lancla-missiil retrattile cala dal
soffitto sparando un prolettile mortale...
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A Matt Trakker affronta una serie di grossl ostacoll per tentare di salvare
suo figlio (versione MSX)

vitale perduta,

Al termine di ogni livello c'd
una mega-arma di VENOM che
sta a guardia dell'uscita. Queste
vanno evitate o distrutte quando
necessano ed diventano sempre

“__{;ql_mm_j. i[;—l

1V

pid potenti fino a quando si rag-
giunge l'arma definitiva di VE-
NOM: un enorme ed apparente-
mente invincibile Serpente artifi-
ciale.
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Deve ammettere
che, dopo aver
visto | precedenti
glochl di MASK,
non avevo molte
speranze per VENOM Strikes
Back, cosicché ml ha sorpre-
so abbastanza constatare che
Il gioco non & pol tanto brut-
to. La semplice combinazio-
ne di plattaforme & di azione
da 'shoot’'em up' & a primo
acchito placevole, con la sua
massiccia grafica colorata
che da I'impressions di un ve-
ro & proprio cartone animato.
Anche la varleta di poteri at-
tribuiti dalle diverse masche-
re & placevole — non un sem-
plice aumento della potenza
dl fuoco e della velocita, tut-
t'altro. Sfortunatamente, il
gloco non & esente da difettl e
quando questl cominciano a
mosirarsl, I'interesse inizia a
scemare. |l gloco spesso non
riesce a capire se Il giocatore
sl trova © no sopra una platta-
forma, ed una tomba marina
diventa il risultato di un salto
che sembrava ben calcolato.
E' anche un peccato che I'a-
zlone non vari molto da un li-
vello all'altro, dal momento
che, dopo alcune partite fino
al quarto livello, I'emozione
comincla a indebolirsi.

THE THREE STOOGES

Cinemaware/Mirrorsoft, Com64 £ n.p; AMIGA £ n.p.

N.B. Versione Recensita C64.

PRESENTAZIONE 67%

MNessuna tabella dei record, ma
scelta fra controlli da tastiera o
da joystick e la caratteristica
dei codici di accesso compen-
sano abbastanza.

GRAFICA 75%

Grande, fluida e variegata.
SONORO 52%

Motivo ritmato ma poco fanta-
sioso ed effetti sonor adeguati.

APPETIBILITA' 73%

E' molto facile lasciarsi prende-
re dall'azione quando si tratta di
saltare e di sparare.
LONGEVITA' 61%

E' denso di sfida, ma molto del
suo fascino si perde a causa
della somiglianza fra un livello
e l'altro.

GLOBALE 70%

Il migliore dei giochi MASK fino
a questo momento, ed un gioco
piuttosto buono nella sua
media.

U orfanotrofio di Ma sta ca-
dendo a pezzi e rischia
l'ordine di chiusura da un

momento all'altro: occorrono al-
meno 5000 dollari per salvarlo. |
Tre Marmittoni hanno deciso di

"trovare il denaro necessario, ed

hanno 28 mosse per riuscirci.
L'azione si svolge su di un tabel-
lone simile a quello di un gioco
da tavolo: le caselle, rappresen-
tanti una serie di luoghi, vengono

re della mano selezionatrice sulla
barra delle icone, mentre ogni
colpo andato a vuoto la fa acce-
lerare.

La gara dell'abbuffata di cra-
cker rappresenta Curly seduto
davanti ad un piatto di zuppa di
ostrniche alle prese con il suo cuc-
chiaio nel tentativo di prendere i
cracker che galleggiano nel piat-
to; Ogni cracker vale 10 dollari,
mentre ogni piatto 50.

A E' mal possibile che questl tre rozzl sprite siano Curly, Larry
e Mo?

visitate secondo una sequenza
fissa ed offrono sei possibilita. Si
accede ad ogni sottogioco sce-
gliendo da una serie di icone di-
sposte casualmente: schiaffeg-
giamento, abbuffata di cracker,
torte in faccia, boxe ed ospedale.
Ogni volta che si visita un luogo,
viene utilizzato una delle mosse
a disposizione.

Le altre icone disponibili rap-
presentano il simbolo del dollaro
(I marmittoni trovano una quanti-
ta casuale di denaro nel luogo
successivo) , un punto di doman-
da (Che fa apparire casualmente
una donazione o un avido esatto-
re), quiz (Le risposte corrette
vengono premiate con del dena-
ro) ed una trappola per topi. Que-
st'ultima icona scatta mettendo
fuori uso una delle dita del gioca-
tore: quando tutte hanno subito
la stessa sorte il gioco termina.

Le caselle vuote portano al
gioco degli schiaffi; Moe si trova
al centro dello schermo, affianca-
to da Curly e Larry e distribuisce
botte a destra e a manca. Ogni
pugno, schiaffo, spinta o calcio
messo a segno rallenta lo scorre-

Il combattimento a torte in fac-
cia mette | marmittoni di fronte a
nemici controllati dal computer
posti al lato opposto di un lussuo-
s0 salone. Colpendo i nemici si
fa aumentare il patrimonio desti-
nato all'oratorio, e facendo centro
con tutte le torte si fa raddoppia-
re la somma finale.

Nei panni di un gruppo di dot-
tori, il trio affronta una corsa a
scommento verticale con ostacoli
sul percorso nel tentativo di rag-
giungere in tempo la sala opera-
toria. Scontrandosi con cinque
pazienti si provoca la fine della
sequenza di gioco.

Infine, nel sottogioco della bo-
xe Curly deve combattere al cen-
tro di un ring, ed & necessario un
violino per farlo infuriare e garan-
tirgli la vittoria. Larry si muove
quindi in un gioco a scorrimento
orizzontale evitando
pericoli dei marciapiedi cittadini.
Se riesce a ritornare prima che
I'incontro abbia termine viene
elargito un bonus al gruppo.

Questo & davve-
ro uno strano ti-
po di gioco, e so-
no sorpreso che
qualcuno sia sta-
to capace di pensare a del
sotlogiochl con una qualche
attinenza al film del tre mar-
mittoni . La natura comica del
personaggl & stata adeguata-
mente trasferita su computer
con l'aluto di sintes| vocale
ed Immaginl digitalizzate. I
gioco, tuttavia, & reso triste-
mente noioso dalle eccessive
pause causate dall'accesso al
drive e dal superflue attese
davanti ad uno schermo nel
quale non accade nulla. Gli
sprite che rappresentano |
marmittoni sono terribilmente
spligolosl ed indistintl, abbas-
sando cosl gli altrimenti ottl-
mi standard graficl del gloco.
-Anche la sintesl vocale & tal-
mente ripetitiva da diventare
presto un'angoscia per I'udi-
to. | sottogiochli di per sé so-
no ragionevoimente glocabill,
sebbene semplicl, ma Il ritmo
lento del gloco porta via meta

del divertimento.

I numerosi .

PRESENTAZIONE 46%
Ottima presentazione grafica
rovinata dalla lentezza dell’ac-
cesso al disco @ dalla seccante
lunghezza delle pause
GRAFICA 69%
Personaggi grossolani @ poco
fantasiosi su fondali ragione-
volmente belli ma monotoni.
Tuttavia, le immagini digitaliz
zate sono splendide.
SONORO 63%

Qualche indistinto frammento
di parlato ed effetti sonori suffi-
cientemente 'simpatct'.
APPETIBILITA" 72%

Sei avvenimenti diversi e gio-
cabili ed uno scopo specifico si
rivelano, all'inizio, attraent

LONGEVITA' 30%

La struttura di gioco e incredi-
bilmente tacile, ed & costituito
In sostanza da una rnielabora-
zione di vecchi schami.

GLOBALE 46%

Un deludente trasposizione
del simpatico trio, priva di va-
reta e d fascino.
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La potenza di una banca dati, la dinamica
di un quotidiano.

L'unico servizio telematico italiano con le
notizie in tempo reale sul mondo
dell'informatica.

|| solo accessibile tramite 1a rete nazionale
Videotel presente in piu di 67 distretti

telefonici (oltre 1000 comunil).

Con LASERNET 800 potrai caricare
programmi in TELESOFTWARE,

chiacchierare in diretta con tutta ltalia sulle
CHATLINES, editare un tuo spazio personale
su PRIMA PAGINA, leggere le notizie piu
'nteressanti di LASER NEWS

e migliorare la tua programmazione

con i nostri corsi.

Oltre 5000 pagine consultabili
24 ore su 24.

|l nostro servizio ti costa ogni giorno
meno della meta di un quotidiano!
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26 Intervista
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Per avere maggiori informazioni sul servizio compila il taglian-
do e spediscilo a;

LASERNET 800 - Via G.Modena, 9

20129 Milano - Tel. 02/200.201
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Desidero ricevere maggiori informazioni
su LASERNET 800
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Il mio computer é un:
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Spectrum 48K Plus 128
Ho gia un adattatore telematico
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SUBTERRANEA
Rack-It, Cbmé4 cass. £ 7.500, joystick

opo essere uscita dalliper-
spazio, la vostra astronave
&l & divisa in otto pezzi che
sono stati poi scagliati su
altrettanti pianeti diversi. Protetto
solo da un semplice veicolo
esplorativo, compito del giocato-
re @ quello di raggiungere ognu-
no del mondi e ricostruire la pro-
pria astronave.
Ognuna delle aree di gioco scor-
re costantemente da destra a si-
nistra ed & formata da una serie
di piattaforme sospese sopra un

| fondsll e gli
sprite princlpall
combinano colorl
vivaci e forme
originall per dare
vita ad un'atmosfera allena
abbastanza convincents; le
astronavl nemiche sono tutta-
via particolarmente prive di
fantasia e spaziano da minu-
scoll elicotterl a Insignificantl
bolle. Il difetto principale &
che occerrono troppo tempo,
troppa fortuna e troppe spla-
cevoll mortl per terminare so-
lo un pale di livelll. Il progres-
80 gloco viene ostacolato
duramente da un'iperattivita
degli alienl @ dall'incessante
scorrimento orlzzontale; se |i
gloco fosse stato pli facile
questi fattorl avrebbero susci-
tato una positiva tensione
plutiosto che collera. A parte
ognl critica, Il gloco possieds
un fascino erso a causa
della sua difficolta, @ sebbene
questa aumentl attraverso gli
otto livelll, Il suo ostacolare
ognl progresso dovrebbe
spingervi a El'ﬂ'h'lrl diverse
voite prima di arrendervi del
tutto. Se slete molto pazientl o
particolarmente masochisti,
date un'occhiata a Scout.

mare di puro acido solforico. |l
Iaunteggiﬂ ed il record attuali, il
ivello raggiunto ed il numero di
vite a disposizione (otto all'ini-
Zio) sono tutti visualizzati sullo
schermo. |l contatto con alieni,
coi lati delle piattaforme o con
l'acido provoca la perdita di una
vita,

La navicella & eqll‘.l;fuaggiata con
un solo laser frontale e si muove
con brevi balzi; tuttavia, speciali
caratteristiche come ad esempio
delle ali si trovano sparse per il
paesaggio pronte per essere
raccolte. Comunque, queste ca-
ratteristiche hanno solo una bre-
ve durata.

LONGEVITA' 39%

dall'eccessiva difficolta e dalla

PRESENTAZIONE 39%

Poco in quanto ad opzioni,
istruzioni inadeguate e tabella
dei record piuttosto nella

GRAFICA60%

nuto.

SONORO 62%

Un motivetto piacevolmente la-
scivo accompagna il gioco, ma
non ci sono effelti sonori. -

E' molto difficie realizzare i

L'slemento di grossa frustrazio-
ne e la somiglianza fra la strut-
tura di un livello e quelia del

Un‘interessante idea rovinata

I estrazione mineraria é un

L affare pericoloso nella mi-

gliore delle ipotesi, ma

quando siete alla ricerca di
depositi di minerale nello spazio
e i vostri droidi impazziscono, al-
lora per voi sono guai seri! Un si-
mile disastro & quello accaduto in
Subterranea e, naturalmente, sa-
ra compito del giocatore riportare
I'ordine e portare in salvo | mina-
ton.
A tale scopo egli dovra pilotare la
sua navicella armata di disinte-
gratore lungo sedic caverne a
scomrimento orizzontale, ognuna
infestata da bellicosi robot che
hanno deciso di scioperare tanto

Non che sia lI
massimo dell'orl-
ginalitad, ma alme-
no Subterranesa
: cerca di ricreare
I'atmosfera del migliori glochi
a scorrimento orizzontale, E'
un vero peccato che in esso
manchi quella spinta conferita
dalle arml extra, ma c'é abba-
slanza contenuto da far di-
menticare quasl la mancanza
dl questa caratteristica. Grafi-
camente, Subterranea & dav-
vero bello ed offre del fondali
particolarmente curatl per le
caverne. Gll sprite sono rea-
lizzati altrettanto bene arrivan-
do a definire persino il rinculo
del cannoni sulla navicells.
L'unico difetto & il
spetto rilevamento di collisio-
ne, ma &ss0 non influisce al
Rlu“m da Impoverire Il gioco.
emmeno | bordl frastagliati
ml Impedirebbero di racco-
mandarvil questo gioco.

uasl so-t-

per cambiare, e liberare il cammi-
no dagli ostacoli che altrimenti
segnerebbero il destino della na-
vicella in caso di scontro diretto.
Delle barriere indistruttibili vengo-
no disattivate colpendo una cas-
setta di controlli posta sulla pare-
te della caverna. Altri cubi, una
volta colpiti, liberano abbastanza

energia da creare un campo di

forza intorno alla navicella, che,
sebbene di breve durata, la pro-

tegge da qualsiasi urto.

PRESENTAZIONE 64%
Splendido schermo iniziale, ma
non molto in quanto ad opzioni
di gioco.

GRAFICA B3%

Sprite fluidi e ben dettagliati so-
pra un ottimo sfondo.

SONORO 71%

Colonna sonora appropriata e
competenti effetti sonon.
APPETIBILITA' 77%

La semplice azione distruttiva
rivela un fascino immediato.
LONGEVITA' 76%

Sedici caverne da palpitazione
offrono una gran quantita di
azione duratura.

GLOBALE 74%

Un ottimo esempio nel suo ge-
nere ad un prezzo veramente
accassibile.
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a ragione di vita di Cactus | il fido destriero di Pete in una

Pete sono gli assalti ai treni, | corsa di fianco al treno, evitando
un‘attivitd che gli ha fruttato | icactus ed arrampicandosi per la
una taglia di 4.000 dollari, | scaletta del primo vagone. Se il

Compito del giocatore & quello | glocatore impiega troppo tempo
di guidare gquesto ‘desperado’ | In guesta operazione, il cavallo
del Selvaggio West nei suoi ten- | crolia per la stanchezza e si per-
tativi di sottrarre preziosi bottini | de una delle tre vite. ;
a ianare locomotive. una volta EhEI:'I ci sl & arrampi-

gioco ha tre fasi principali; | cati sul treno, bisogna saltare da
arrampicarsi sul treno, saccheg- un vagone al successivo evitan-
giame il contenuto e m?girg_ La | do di cadere e nello stesso tem-
prima parte consiste nel guidare | po stare attenti alle gallerie fino a
quando si raggiunge il Vagone
della Tesoreria. Al suo interno
occorre raccogliere due chiavi
per aprire la cassaforte — tutta-

Attraverso | suol numerosi particolari di sadico
umorismo, Train Robbers da una splendida sensa-
zione di osservare un divertente cartone animato, |l
aR cul protagonista & un fuorilegge spettacolosamente
# |netlo. Sbattere contro Il tetto dl una gallerla, sba-
gliare un salto, finire lunghi distesi nel buio di una galleria, e ve-
nir afferrati da uno del canl sono tutte scene che suscitano un
sorriso nel glocatore. Infattl, il modo in cul la grafica & stata uti-
lizzata riscalta la sua apparenza grossolana. Il gloco & sponta-
nec come una risata, cosleché & incredibilmente facile lasciars|
f;ﬂl‘ldﬂl’l, e Il tenue elemento di frustrazione mostra quanto sia
cile venire coinvolti. Per 5.000 Lire sareste del pazzl a lasclarvi
sfuggire questa piccola novita.

—
: ]

.:.1_. : i

§
- ™ a

i e i, LTI g R Wt—*-tﬂfi a -'I,' ..'. e

o - § d = il e

i afi _ind P

o L

Non badate alla qrnﬂr.a grossolana — & strama’ -
dettamente entusiasmante da giocare. L'azione di

ioco & complessa quel tanto da consentire di an-
gum avantl e semplicemente abbastanza frustrante
da renderlo avvincente. Questo & un po anche meri-
to dell’humor presente nell'aura & nella grafica: Il suono crea
immediatamente un'atmosfera allegra grazie alla sua semplicita,
L'espressione di Pete non cambla mal: sla che venga splaccica-
to contro le pareti di una gallerla, morso da un cane o attorci-
gliato Intorno a un palo telegrafico, egll imane sempre @ comun-
que impassiblle. Lo schema di gioco ha degli elementl abiimente
casuall che rendono ognl partita diversa dalla precedente; ad
esempio, le distanze fra | tunnel nella prima parte sono sempre
differentl. Qualsiasl cosa accada, vl verra voglia di riprovarcl...
Train Robbers & molto stupido e incredibilmente irritante, ma piu
di tutto & divertente.

DRACONUS

Zeppelin, Com64 cass £ 7.500, joystick

u un pianeta lontano la Be-
stia Dominatrice regna su-

prema:; guidando una crea-
tura che puo trasformarsi dal
terrestre Frognum all’acquatico
Draconewt, il giocatore ha come
obiettivo il suo annientamento.
La Bestia vive in un comples-
so labinntico di schermi 'a scom-
parsa’ a guardia del quale ci so-
no creature come ratti giganti,
pipistrelli @ serpenti marini. Tutt

questi nemici possono essere di-
strutti a pugni oppure con delle
limitate lingue di fuoco, queste
ultime ricuperabili per mezzo di
contenitori pieni di fluido infuoca-
to sparsi per il labirinto. |l contat-
to con le creature o la caduta da
grandi altezze riduce l'energia
del giocatore, e quando questa
raggunge lo zero ne consegue
la perdita di una delle cinque
vite.
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notevolmente potenziato dal
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ossibile race re, le tabel-
le di Memorizzazions e la ca-
paci 'hiﬂﬁ:?ﬁhm!fﬂ?ﬂﬂl’uﬁu:
o nel I;-w_ﬂ;: gtgﬁ%‘ung-fﬁi
senza dubblo faclle raggiunge-
re H-"-Ev'mf Dominatrice, ma
prima di arrivarci c'é abba-
stanza divertimento da garan-

......

e un solido entusiasmo. |

Per progredire nel gioco si
possono raccogliere degli ogget-
ti: per esempio il possesso di
una ‘morfospirale’ consente la
trasformazione dall'uno all'altro
personaggio quando ci si trova

" Ancora una volta

o .:-jg,?g‘pﬁ;n_t_l_n- ha

‘confermato la
sua tradizione
mici della Qualiss _a dispetto
del prezzo. Niente & carente, &
=¢r_n-.;*?mdq- !dvmn ure’ gli
oblettivi sono raggiunti apple-
no. La grafica aplendidamen-
te curata realizza una vera
atmosfera ‘gotica’, e gli effetti
sonori sono perfettl. | tocchi|
magistrali come la ﬂ'ﬂmﬁ

ta globale del gioco garanti-
sce una secolare durata delle
partite, e vale certamente la
pena arrivare all'ultimo scher-
mo per vedere la fantastica
Bestia Dominatrice. 7.500 Lire

vengono spese raramente nel
ods mmﬂlﬁfﬁﬂi fate un

o oggl stessol |

placere a vol stess| e compra-

sopra una ‘morfolastra’, permet-
tendo cosl I'accesso a locazioni
isolate dall'acqua. Fra gli altri og-
getti troviamo uno scudo (salva
dalla morte per caduta), una
bacchetta magica (necessaria




via, il locale & protetto da due
feroci cani, il cui contatto fa per-
dere una vita. Una volta appro-
priatosi con successo del

no, Pete fa ritorno al primo vago-
ne evitando numerosi ostacoli
dove ad aspettarlo trovera il suo
fedele ronzino pronto a guidarlo
verso altri treni.

per lanciare gli incantesimi), e
un occhio di drago (rimuove gli
ostacoli illusori): le loro funzioni
vengono illustrate quando i si

raccoglie,

oti-

PRESENTAZIONE 88%
L'eccellents rappresentazione grafica,
le istruzioni @ le notevoli caratteristiche
come le tabelle di Memorizzazione
vengono rovinale solo dall'occasional-
mente scomodo sistema di controllo.
GRAFICA 94%

Sprite splendidamente animati com-
pletano lngegneso uso delle ombre e
dei colori per tutto il gioco.
SONORO 80%

Effetti sonori appropriati ed ottima co-
lonna sonora.

APPETIBILITA' 80%

La possibilita di interpretare due per-
sonaggi e la libertd di moviment allin-
terno del paesaggio incoraggiano il
progresso nel gioco.

LONGEVITA' 92%

Una infinita di luoghi da esplorare, ar-
mi da raccogliers @ creatura da com-
battere garantisce un gioco prolungato
nel tempo.

GLOBALE 92%

Un altro splendido prodotio della Ze
pelin. :

OH NOI!

Firebird, Cbm64 cass. £5.000, joystick

S iamo nell'anno 1.000.000
AD e I'Universo & un luogo
dawvvero bizzarro. L'ingegne-

ria cerebrale ha raggiunto nuove

mete e il giocatore di Oh No! &
una povera vittima di questi re-
centi studi ed esperimenti.

A bordo del suo fido destriero

a spinta inerziale, Badjak, I'unico

obiettivo del giocatore & quello di
allevare e fra riprodurre gli Oxe
— delle incantevoli sfere pulsanti
di enorme importanza religiosa
— sUu otto mondi a scorrimento
multidirezionale. Lo schermo di
gioco mostra un quarto dell’'area
pattugliata, ma l'intera superficie
di quel mondo & rivelata dal
radar.

Armato di super laser e di un
fucile ad ‘effetto boomerang’ il
giocatore difende la preziosa
mandra dalle razzie degli alieni; a
volte un genitore Oxe — un cam-
po di energia metafisica — appa-
re nel paesaggio: la distruzione
di questa breve apparizione fisica
garantisce una quantita di ener-

gia abbastanza alta da provocare
la nascita di un nuovo piccolo
Oxe. Quando nove ondate aliene
sono state eliminate, si passa al
mondo successivo.

La punizione per la perdita di
tutti e cinque gli Oxe & la morte
istantanea: il vostro cervello ad
alta tecnologia esplode dall'emo-
zione.

Mettete assieme lo stesso umorismo che c'era nel
vecchio Galaxibirds con una frenetica e psichedeli-
ca azione da 'shoot'em up’, ed otterrete Oh Nol. L'o-
riginale metodo di controllo inerziale non pué che
potenziare I'azione dal momento che il vostro de-
sirlero scorrazza Incessantemente per lo schermo. Insieme alla
grafica chiara e ricca di colore ed al passabile sonoro, esso da
vita ad un gioco davvero divertente. La notevole presentazione
comprende molti particolari umoristic! (errori di dizione, scherzi
grafici) ed una elegante tabella del pui.teggi, sebbene un'opzio-
ne per due giocatori avrebbe sicuramente completato il tutto.
Non & certo il migliore gioco economico sul mercato, ma se ave-
te voglia di scatenarvi un po, questo fa al caso vostro.

PRESENTAZIONE 76%

Una divertente scenografia ac-
compagnata da una rappresen-
tazione grafica e da una tabella
dei record ricche di colore;
niente opzioni per due gioca-

tori.
GRAFICA 71%

Sprite nitidi e colorati su fondali
della stessa qualita.

SONORO 80%

Comuni sucni esplosivi accom-
pagnati da piacevoli motivetti.
APPETIBILITA' 83%
Un'azione di gioco veloce e pit-
toresca sin dallinizio.
LONGEVITA' 72%
Numerosi mondi da proteggere
ma la ripetitivitd dello schema
di gioco potrebbe rivelarsi un
deterrente.

GLOBALE 80%

Un piacevole, sebbene in defi-
nitiva limitato, gioco "tutto gril-
letto’.
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UNA VALANGA DI COMPILATION

| vecchl giochi sono duri a morire — a volte vengono ri-commercializzatl ad un prezzo economico, ma pud
accadere, come In questo caso, che vadano a far parte di una ‘compilation’. La Redazione ha dato uno
sguardo alle ultime raccolte apparse sul mercato, e vl propone In queste pagine un veloce sguardo al loro

contenuto.

Certo non sarebbe saggio dare un punteggio per la Grafica ed Il Suono di un'intera raccolta — quindi, pren-
dendo in considerazione la qualita della confezione e le istruzionl — e naturalmente | glochi, un rapido esa-
me sotto |l punto di vista della Presentazione, Appetibilita, Longevita e Valore viene sintetizzato in una per-
centuale Globale ed In un breve commento per ogni gloco.

6-PAK
VOLUME i

Elite, C64 cass £18.000, disco
£25.000

Spectrum/Amstrad cass
£&£.18000

Contenuto:

ENDURO RACER — una gioco di
corse piuttosto brutto e pieno di di-
fetti.

DRAGON'S LAIR — una ripetitiva
e difficile trasposizione in sei scher-
mi dell'originale da sala giochi.
ESCAPE FROM SINGE'S
CASTLE — un seguito raffinato ed
entusiasmante di Dragon's Lair.
PAPERBOY — un'inconsistente
conversione del famoso gioco Atari
con un'atmosfera ed una grafica
molto lontane dall'originale.

THE LIVING DAYLIGHTS il famo-
so film di James Bond riprodotto po-
co fedelmente.
GHOSTS'N'GOBLINS — una splen-
dida conversione del conosciutissimo
coin-op che regge molto bene gli
anni.

GLOBALE 59%

Una confezione molto assortita che
offre due ottimi giochi e quattro piut-
tosto brutti. Il migliore del mucchio,
Ghosts'n'Goblins, & disponibile an-
che in altre raccolte.

10 GREAT
GAMES |

Gremliin Graphics, C64 cass
£25.000

Contenuto:

REBOUNDER — un rovente seguito
di Bounder con grafica superba e
schema di gioco della stessa eccel-
lente qualita.

THING BOUNCES BACK — un altro

r -
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seguito, anche stavolta giocabilissi-
mo ed avvincente.

DEATHWISH lll — tantissima vio-
lenza, ma alla fine pud diventare
Nnoioso.

BASIL THE GREAT MOUSE
DETECTIVE — un'incredibile av-
ventura con scale e piattaforme che
ha come protagonista il pil recente
personaggio dei cartoni animati di
Walt Disney.

JACK THE NIPPER Il — un ‘arca-
de adventure’ molto avvincente sul-
lo stile di Future Knight.

CONVOY RAIDER — un gioco di
navi molto stancante che dovrebbe
essere snobbato.

SAMURAI TRILOGY — un gioco di
duro combattimento rovinato dalla
cattiva grafica e dall'obsoleto sche-
ma di gioco.

MASK — un gioco di distruzione
con scorrimento multidirezionale
che tutto sommato rientra nella
media.

BULLDOG — uno ‘shoot'em up’
semplice ma divertente.

AUF WEIDERSEHEN MONTY —
un gioco di ‘piattaforme-con-raccol-

e %
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ta-di-oggetti’ di tipo primitivo.

GLOBALE 86%

Tutti i titoli sono relativamente re-
centi, e sebbene uno o due siano
mediocri, nella globalita la confe-
zione offre potenzialmente un sac-
co di divertimento. Assolutamente
una di quelle da comprare.

TOPP TEN
COLLECTION

Elite, C64 cass £25.000, disco
£29.000
Spectrum/Amstrad cass £25.000

Contenuto:

SABOTEUR — un ‘arcade adven-
ture’ con schermi a scomparsa che
rientra nella media, ma e rovinato
da una grafica mediocre e da un
suono molto povero.

SABOTEUR Il — un'area di gioco
maggiore, ma altrimenti molto simi-
le al suo predecessore.

SIGMA SEVEN — uno ‘shoot'em
up' a tre livelli dall'aspetto piacevo-
le, ma piuttosto ripetitivo.
CRITICAL MASS — uno ‘shoot'em
up’ con scorrimento tridimensionale
multiplo ma di fascino discreto.
AIRWOLF — un ragionevole gioco
di esplorazione che risente dei suoi
anni.

DEEP STRIKE — uno ‘shoot'em
up' di guerra che sembra su C64
sembra quasi un gioco dello Spe-
ctrum, mentre sullo Spectrum non

SPPY VS SPY
TRILOGY

Databyte, C64 cass £18.000, di-
sco £25.000
Spectrum cass £18.000
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& male.

COMBAT LYNX — una decrepita si-
mulazione di elicottero che non de-
collera mai.

TURBO ESPRIT — una conversione
frettolosa dallo Spectrum al C64 che
appassiona quanto la corsa su un tri-
ciclo.

THANATOS — un bel concetto rovi-
nato da una grafica inconsistente ed
un ritmo di gioco lento.

BOMBJACK Il — un divertentissimo
gioco di piattaforme-e-raccolta.

GLOBALE 53%
Un sacco di roba da addentare, ma
la maggior parte e piuttosto indigesta

KONAMI
ARCADE
COLLECTION

Imagine, C64 cass £18.000, disco
£25.000

e lascia in bocca un sapore amaro.
Contenuto:

MIKIE - una bella conversione del
flaccido originale da sala giochi.
JAIL BREAK - un divertentissimo
fiasco nella storia delle conversioni:
grafica orrenda, terribile rilevamento

KELL DaN}

di collisione e schema di gioco di-
sgustoso.

GREEN BERET — una eccellente
trasposizione del favoloso gioco d'a-
zione che tanto ha entusiasmato i
patiti delle sale giochi.

YIE AR KUNG-FU Il — una fiacca
serie di combattimenti che difficil-
mente riesce ad entusiasmare.
SHAO-LIN'S ROAD — un fiacco
gioco di piattaforme-con-combatti-
menti.

NEMESIS — uno ‘shoot'em up’ a
scorrimento orizzontale rapido e fre-
netico.

HYPER SPORTS — una piacevole
versione ‘sloga-polso’ del vecchio
gioco da bar.

PING PONG — un Pong tridimen-
sionale giocabile ma limitato.

IRON HORSE — una mediocre
conversione dell'oscuro gioco da
bar.

YIE AR KUNG-FU — molto simile
al suo omonimo da sala giochi, ma
risente degli anni.

GLOBALE 82%

Nessun titolo nuovo o sensazionale,
ma senz'altro una solida compila-
tion. La maggior parte dei giochi
sono piacevoli ed offrono certamen-
te qualche ora di svago.
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Contenuto:

SPY VS SPY — un classico di tutti i
tempi che migliora col passare del
tempo.

SPY VS SPY:

THE ISLAND CAPER — abbastanza

diverso dall'originale, ed ancora
molto divertente.

SPY VS SPY:

ARCTIC ANTICS — tranne un paio
di nuovi trabocchetti, molto simile a
The Island Caper. Sicuramente il




piu fiacco dei tre.

GLOBALE 92%

Una fetta di storia dei videogiochi
da non lasciarsi assolutamente
sfuggire. Ognuno dei tre offre una
divertentissima azione di gioco per
uno o due giocatori, ed e il tipo di
videogame sul quale si ritorna
Spesso.

COMPUTER
CLASSICS

Beau Jolly, C64 cass £18.000

Contenuto:

ZYNAPS — uno ‘shoot'em up’' a
scorrimento orizzontale molto gio-
cabile.

DYNAMITE DAN — un gioco di
piattaforme nella media che con-
serva ancora il suo fascino ed offre
un certo divertimento.

CAULDRON Il — inconsueta com-
binazione di ‘platform game’ e di
avventura dalla grafica favolosa.
ALIENS — una conversione-da-fil-
m piena di atmosfera e ben realiz-
zata.

INTO THE EAGLE'S NEST — una
variante di Gauntlet brillante e mol-
to giocabile.

GLOBALE 84%
Una serie di giochi varia e compe-
tente ad un prezzo davvero ragio-
nevole. Compratela.

]
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\X/E ARE THE CHAMPIONS

Ocean, C64 cass £18.000, disco £25.000

Spectrum/Amstrad cass £18.000

U T TOMS
y 3 )
b (s 135
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Contenuto:

INTERNATIONAL KARATE + — il
miglior ‘beat'em up’' disponibile sul
mercato, con un'insuperabile azio-
ne di gioco a due.

RENEGADE — un furioso combat-
timento di quartiere lungo cinque li-
velli a scorrimento orizzontale.
RAMPAGE — un arcade a tre gio-
catori che si rivela presto noioso.
BARBARIAN — combattimento
con spade sanguinoso ed entusia-
smante.

SUPER SPRINT — un gioco di cor-
se piacevole ma pieno di bug.

GLOBALE 83%
Solo tre dei titoli potrebbero effetti-
vamente essere definiti dei campio-

ni, ma questa raccolta resta sem-
pre un buon investimento.
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ARCADE
ALLEY

US Gold C64 2 cass £18.000, di-
sco £25.000
Spectrum 2 cass £18.000

ARCADE FORCE FOUR

US Gold, C64 cass £18.000, disco £25.000

Contenuto:

KUNG-FU MASTER — una con-
versione piuttosto buona del vec-
chio arcade da bar.

TAG-TEAM WRESTLING — il peg-
gior gioco di wrestling che si possa
immaginare, con una grafica ed un
suono orribili.

KARATE CHAMP — uno degli ori-
ginali giochi di combattimento a
due, che al giorno d'oggi appare
piuttosto inconsistente.

EXPRESS RAIDER — un diverten-
te gioco alla Kung Fu Master am-
bientato su un treno in corsa.
BREAKTHRU — una conversione
totalmente incompetente.

LAST MISSION — uno ‘shoot'em
up' a scorrimento multiplo gavvero
mediocre.

GLOBALE 43%

Gli originali da sala giochi non sono
il massimo, e queste conversioni
spaziano dalla mediocrita alla pe-
nosita.
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Contenuto:

ROAD RUNNER — una buona con-
versione, ma vi sconsigliamo la ver-
sione su cassetta: il multicaricamento
@ una vera sofferenza.

GAUNTLET — gioco caldo nel nu-
mero 9 di ZZap!. Un videogame tutto
da esplorare, ma solo per gli appas-
sionati del genere.

METROCROSS — grafica funziona-
le, sonoro fedele e tanta azione da
soddisfare gli "smanettoni” piu incal-
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INDIANA JONES — una conver-
sione dove la cura per i fondali e
minima, il multiload & seccante, ed
il sonoro un lamento.

GLOBALE 60%

Nella globalita una serie di conver-
sioni piacevoli che promettono ore
di divertimento. In parole povere,
un buon investimento.
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AIRBORNE RANGE - Foi potte diun
corpo spacaizzato .. T hanno
pomcodutate distro ke inae
memicha, Mo | nemic controliong
quas fufte ke postazionl Una brillante
simulczione con ben 12 misskoni
disparote ombentate in 3 dverse
regiond e la Tem.

CBM &4 cossetta L 29000
CBMad disco L3000
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~ ACQUISTO SOFT-

i

gl aCCir
GAMMA Urric

[ j CYSTEN
' 20095 CUSANO MILANING

.5 Sarmam, 67
I:I'Ea'l IE?I}-HE-TBﬂQ'l.’!-El‘-QEEB-’l
COMPUTER & GIOCHI
ATARI ¢ COMMODORE
OLIVETTI PRODEST I‘I?:um
COMPATIBILE IBM ¢ SPEC

OFTWARE - HAR
. COMMODORE ® AMIGA

A COMO

1
M, NpUy $
-
i R 0 N I C
Tel 031/263173

via CPlinio 11

povE TROVERAI TUTTO IL SOF TWARE
ORIGINALE, | COMPUTER, | LIBAL,
GLI ACCESSORI E
UN SERVIZIO ASSISTENZA ACCURATO.

- <
sppbeReeeP 4

- Concessionario LAGO per EQMQ
con nowvita' in arrivo tutti | giorni ﬁ.

i#*%%*%*%@%%%%

SOFT & COMPUTER

VENDITA PER CORRISPONDENZA
Of NOVITA HARDWARE E
SOFTWARE PFR:

C64 - C128 - AMIGA - ATARI
130/520 ST - MSX - MSX2 -
IBM COMP.

SOFT CENTER
E IMPORTAZIONE DIRETTA

VIA CARLO MAYR, 85
44100 FERRARA
TEL. 0532/762054

ASSISTENZA
AOME & FERSONAL COMPUTER

C=Commodore _J\ ATARI

COMPATIBILI 1BM

VENDITA HARDWARE
A FREZLZ]I SCONTATISSIMI

VASTO ASSORTIMENTO
FROGRAMMI DI IMPORTAZIONE

SCONTI FER RIVENDITORI

QRARIC: DA LUNEDI A SABATO
9.30-12,.30 / 14.30-19.30

20133 MILANO - Via Negroli. 10/A
Tel. (02) 76.10.546

Un rivaeditore d4s
software preseniten
tovtta ltalia?
SOFT AAIL
Via Napoleona,lt
22100 COAD
Tel. (031} 300174
Invia quelto bvoneo per
ricevere ilcatalopo!
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20141 MILANO |

VASTISSIMO
ASSORTIMENTO
DI NOVITA’

VIA STEFANO CANZIO 13 - 15 rosso
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Tel. 010 -415.592
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LOSPETTACOLO

Questo mese ‘l'angolo dei
potenti’ & ricco di novita,
quasi tutte ufficialmente im-
portate in Italia dalla Leader
Distribuzione o dalla Lago, e
quindi faciimente reperibili
nella loro lussuosa, completa
confezione originale.
Cominciamo con Bubble
Bobble: prodotto dalla Fire-
bird, che nella versione a 16
bit @ praticamente identico
all'originale da sala giochi,
sebbene la musica non sia
stata realizzata sfruttando
appieno le potenzialita dell'A-
TARI ST e dell'AMIGA. Lo
schema di gioco ricalca fe-
delmente quello originale,
compreso il divertentissimo

gioco a due: una splendida
combinazione di piattaforme e
di azione velocissima, in un
mondo popolato di simpatici
personaggi e di imprevedibili
sorprase. Graficamente & im-
pressionante e, sebbene le
capacita grafiche dei 16 bit
non vengano utilizzate al cen-
to per cento (anche perché il
gioco ha una struttura visiva
abbastanza semplice) esso
rappresenta un pezzo che
nessun utente di Amiga o Ata-
ri dovrebbe lasciarsi sfuggire
(visto che non avrete nean-
che bisogno di infilare la mo-
netina per un'altra partita).
Ancora sul tema della simpa-
tia stiamo assistendo ad una

A L'affascinante Sam prima di essere... svestita (versione
Amiga)

¥ Questa & Donna, nella versione per Atarl ST

A 76 BIT

esplosione di personaggi che
dai celebri cartoni animati
giungono sugli schermi dei
computer: & il caso di The
Flintstones e Pink Panther.

Il primo, prodotto @ commer-
cializzato dalla Grand Slam
sotto licenza della Hanna
Barbera Productions, ha una

Fred Flintstone ha promesso
a sua moglie Wilma di dipin-
gere il salotto se lei gli per-
mette di andare al Bowling,
ma il compito, per il povero
Fred, non & dei pil semplici.
Infatti la verniciatura della
stanza si riduce ad un frene-
tico rincorrere il 'pennallo’ (u-

PNk

QD BT
#& . E{HIHL:{: Donnn ﬂ

La divertente Pantera Rosa alle prese con un appartamento
da... ripulire

grafica incredibile: quando lo

abbiamo caricato non crede-

vamo ai nostri occhi, sembra-
va di assistere ad un cartone
animato! Lo schema di gioco
& abbastanza divertente:

no scoiattolo, nel puro stile
‘Antenati’) e la piccola Peb-
bles che continua a scappare

dal suo box e scarabocchiare

sulle pareti il suo nome ed al-

tre cose bizzarre. Natural-

v Bubble Bobble (versione ATARI ST)

N &

SEERERUBBRI
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mente, una volta superata
questa fase del gioco, si
passa al giorno successivo,
in cui Fred e.Barnay, in viag-
gio verso la sala del Bowling,
perdono una ruota della
macchina. |l gioco continua,
divertentissimo, per altri due
livelli uno piu bello dell'altro,
che avremo modo di illustrar-
vi in una prossima recensio-

v Non sara tanto faclle
andare al Bowling

QS

ne. In definitiva un gioco che
appassiona e diverte in modo
sano, dove si ride persino
guardando il proprio amico

che si affanna al joystick fra

una scena e ['altra. Non la-
sciatevelo sfuggire!

Dalla Magic Bytes arriva inve-
ce Pink Panther, il simpatico
personaggio di colore rosa
che da sempre fa sorridere
tutti coi suoi cartoni animati
ricchi di situazioni assurde e
di trovate imprevedibili. Il gio-

t accurate conversion of an arcade hit igyearst..’

A Obliterator : il segno di una nuova generazione

co & stato realizzato con mol-
ta attenzione nella grafica,
ma stranamente la colonna
sonora originale & stata sosti-
tuita da un ritornello che la ri-
chiama lontanamente. La
struttura del gioco richiama in
un certo senso i ‘platform ga-
me’, ma e stata arricchita da
elementi di intermezzo che

-

rendono il tutto molto pil di-
vartente. Anche di questo
gioco pubblicheremo al piu
presto una recensione com-
pleta: intanto, vi assicuriamo
che si tratta di un buon inve-
stimento!

Passando alle novita in cui la
grafica gioca un ruolo di pri-
mo piano, & il caso di segna-

..stunningly colou
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lare la commercializzazione
ufficiale di Obliterator, il nuo-
vo prodotto della ormai fa-
mosa Psygnosis, gia apprez-
zata per il suo Barbarian e
per Terrorpods.

Obliterator & un gioco quasi
perfetto: la grafica & impres-
sionante, il suono eccellante
@ lo schema di gioco abba-
stanza complesso. L'unico
elemento a suo sfavore @ la
scarsa manovrabilita del per-
sonaggio, penalizzata so-
prattutio da una certa lentez-
za. Tuttavia, considerando
che si tratta piu che altro di
un ‘arcade-adventure’ della
nuova generazione, questo
neo diventa accettabile.
Obliterator & un gioco che
puo durare molte settimane,
infatti nostri redattori stanno
ancora guidando il perso-
naggio lungo il dedalo di cor-
ridoi @ compartimenti dell’a-
stronave aliena, e c'é persi-
no qualcuno che tenta di
realizzare un mappa: aspet-
tatevi qualcosa di grosso

nei prossimi numeril

Un altro videogame a 16 bit
dove la grafica & sfruttata
quasi al massimo & The

Three Stooges, della Mirror-
soft, di cui troverete recensi-
ta la versione 8 bit su questo

stesso numero. Come dice-
vamo la grafica & al massimo
delle sue potenzialita: un ve-

ro e proprio film a cartoni ani-
mati con aggiunta di immagi-

v  Ad ogni passo sl Incontra un nuovo alleno pronto a far
(Obliterator su Amiga)

fuoco...

: ::t-:*:-m'ﬁi‘» HL._:E%: =2 S £

v “T"_' o> ,__. \/‘vﬂrﬁf A-..'.F

_..;'Hh...r L et R I._'_

ARNOV, THE ‘WELL-KNOWN' FIRE-BREATHING
RUSSIAN,IS RUNNING, JUMPING, CLIMBING,
SWIMMING AND FLYING AFTER THE LOST TREASURE
OF BABYLON. COUNTLESS WACKY MONSTERS ARE OUT
TOSTOP HIM ... EVER SNUFFED IT AT THE HANDS OF A
SKELETON ON AN OSTRICH? INCORPORATING NINE
LEVELS OF GAMEPLAY, KARNOV IS A VAST 4 WAY
SCROLLING GAME THAT COMBINES BOTH STRATEGY
AND FAST ACTION AND IN WHICH THERE ARE MANY
ROUTES TO SUCCESS.

188 mlm ]

Commodore 64/ 128 Cassette (£9.99) and Disk (£14.99), ZX Spectrum 48K/ 128K/+
Amstrad CPC Cassette (£9.99]) and Disk (£ 14.99),

Mail Order; Activision (UK) Ltd, Units 3

Northampton NN8 4FR. Tel: 0033 76768. m E I |

TM & © 1987 Data East USA, Inc. All rights reserved ]"..-]L-l...l-.h... Dreams Software. Authonised User.

(£0.00)

S 4L lﬂ-.""-u[]Lh.L Finedon Road Industrial Estate,



ni @ suono digitalizzati. Tutta-
via, The Three Stooges viene
notevolmente penalizzato da
uno schema di gioco abba-
stanza povero, dove le situa-
zioni offerte non sono mai al-
l'altezza di tutto il resto.
Quando si parla di grafica di-
gitalizzata viene subito da
pensare a delle bellissime ra-
gazze... e allo Strip Poker: la
Anco ci riprova, con il suo
Strip Poker Il Plus, dove
Donna e Sam, due piacevo-
lissime giocatrici di Poker, vi
sfidano in una lotta all'ulti-
mo... indumento.

Ma la nota casa di software
non si @ fermata qui: fra non
molto saranno disponibili an-
che i ‘data disk’ con altre ra-
gazze e, pensate un po, an-
che dei maschietti, per la
gioia delle femministe. Oltre
alla grafica praticamente di-
gitalizzata — per cui molto
fedele — il gioco in sé & mol-

¥ Uno ‘snapshot’ da Rocket Ranger: non ricorda un pé Space

Harrier?

72 Zzap! Giugno 88

to ben curato, ed il program-
ma si rivela un ottimo avver-
sario (in confidenza, una del-
le ragazze |'abbiamo spoglia-
ta...).

Un'ultima, ma non per questo
trascurabile, nota la merita
Rocket Ranger, di cui la Lago
ci ha fornito gentilmente uno
‘'slide show’, ovvero un di-
schetto con immagini fisse
prese dal gioco: non aggiun-
giamo altro, perché vi baste-
ra guardare le foto in queste
pagine. Speriamo solo che
I'animazione ed il sonoro sia-
no degni di queste immagini.

Sul fronte della simulazione
@ in arrivo Jet, il simulatore
di volo con grafica piena tri-
dimensionale della Sublogic,
del quale possiamo, per il
momento, mostrarvi solo
gualche immagine. La re-
censione dove e quando...
Per questo mese vi lascia-

| mo, sperando di aver soddi-

sfatto la vostra sete di noti-
Zie per i prodotti ‘a 16 bit’,
dandovi appuntamento al
prossimo numero per me ul-
timissime novita.

A Jet grafica tridimensionale solida per Il nuovo simulatore della Sublogic

¥ Rocket Ranger: qualche anticlpazione sulla grafica
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CBM 64/128
SPECTRUM 48/128K
AMSTRAD

COMMANDO BIOMICO
Sono passati dieci ann dalla guarra devastatrice,
mlu-m-p-um:ummu
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nostri reparti speciali, | Commands Blonici
] Dotati di arti telescopici, di armi sofisticate o di
4y potenza blonics, sssl dovraono infiltrarsi nelle
- | basi nemiche, distruggere il namico mortale &
TR neutralizzare le loro armi apocalittiche.
A0 . -4 La tua abilita e la Joro potenza bionica sono
F'ultima speransa’che abbinmo ...

GO! Media Holdings Lid., (ITALLA) VIA MAZZINIA 15, 21020 CASCIACO (VA) CAPSOM US.A., Inc., [ 1987




QUESTIONARIO

E' giunto ancora una volta quel periodo dell'anno in cui facciamo un sacco di domande ai nostri lettori cercando di scoprire i loro gusti in modo da orientare
|a realizzazione della LORO rivista nel modo che pill desiderano, Alcune delle domande possono apparire un pd troppo curiose, ma tenete presente che
tutte insieme ci aiuteranno a modellare la rivista nel modo che VOI considerate pill piacevole.

Quindi, per favore, compilate quanto meglio vi é possibile questo modulo, ed inviatelo (anche una fotocopia va bene, se & leggibile) a questo indirizzo:
ZZAP! QUESTIONARIO — CASELLA POSTALE 853 — 20101 MILANO in modo che ci arrivi al pil presto.

N.B. La parte piU importante riguarda la sezione finale (in fondo alla prossima pagina), dove viene richiesto il vostro parere sulla posshilita di

abbonamento a ZZAP!

Quindi, non dimenticate di compilare questa sezione del questionario.

LE INFORMAZIONI DI BASE

SEl...
MASCHIO
FEMMINA

QUANTI ANNI HAI?

COMPUTER........ccovisecivaranes St
PERIFERICHE.vcevvssersevrsersesrssnne

LLE LR R A L L L T LR R R L P R PR TR RV RS TR

SOFTWARE POSSEDUTO
Pirata

Originale :

OCCUPAZIONI

SEL...

Studente delle Medie
Studente delle Superiori
Lavoratore a Tempo Pleno
Lavoratore Part Time
Disoccupato

QUESTIONI FINANZIARIE

IN MEDIA, QUANTO SPENDI PER |
VIDEOGAMES OGNI SETTIMANA?
DA 4.000 A 11.000 LIRE

DA 12.000 A 20.000 LIRE

DA 21.000 A 40.000 LIRE

OLTRE LE 40.000 LIRE

|1 ]

HAI ACQUISTATO UNA UTILITY
NEGLI ULTIMI SEI MESI?

Sl

NO

SE Sl, SCRIVI PER FAVORE CHE TIPO

TELTT IR

HA! INTENZIONE DI ACQUISTARE

UNA UTILITY NEI PROSSIMI SEI MESI?
Sl

NO E
SE Sl, SCRIVI PER FAVORE CHE TIPO

(R e R P I TN R P R T Y T o

HAI ACQUISTATO UNA PERIFERICA
NEGLI ULTIMI SEI MESI?

Sl

NO

SE Si, SCRIVI PER FAVORE CHE
TIPO

HAI INTENZIONE DI ACQUISTARE UNA
PERIFERICA NEI PROSSIMI SEI MESI?
sl

NO e
SE SI, SCRIVI PER FAVORE CHE TIPO

HAI INTENZIONE DI C‘DMFHAHE

UN NUOVO COMPUTER O UNA
CONSOLE NEI PROSSIMI SEI MESI?
Sl

NO

SE Sl, SCRIVI PER FAVORE CHE
MODELLO E CHE MARCA

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

COSA INFLUISCE DI PIU' NELLA TUA
DECISIONE DI ACQUISTARE UN GIOCO
PER COMPUTER (INDICA PER FAVORE IL
GRADO DI IMPORTANZA DA 1 A 6)7
Consiglio di amicl

Recensione su Rivista

Pubblicita

Autore del Gloco

Produttore

Prezzo

IL RAPPORTO CON ZZAP!

PERCHE' HAI ACQUISTATO Z2ZAP!
LA PRIMA VOLTA?

EEEE

QUANTI NUMERI NE HAI ACQUISTATO
DA ALLORA?
TUTTI

ALCUNI
SE ALCUNI, QUANTI?

IN MEDIA, QUANTE ALTRE PERSONE
LEGGONO LA TUA COPIA DI ZZAPI?
CDMEAG&UIETIZIAFW ...................
Copla prenotata in edicola
Normalmente in edicola

QUALE ALTRA RIVISTA COMPRI?
Commodore Computer Club
Personal Computer

MC Microcomputer

Micro & Personal Computer
Commodore Gazzetie
Enigma

Computer Time

Chip

Computer News

Altre (Specifica per favore)

------------------------------------------------------------

QUALI ALTRE FII‘H'IETE LEGGI
REGOLARMENTE MA NON ACQUISTI?
Commodore Computer Club
Personal Computsr
MC Microcomputer

Micro & Personal Computer
Commodore Gazzette
Enigma

Computer Time

Chip

Computer News

Altre (Specifica per favore)

CHE TIPO DI VIDEOGAME GIGCHI
CON PIU' FREQUENZA (In ordine
di preferenza da 1 a 6)7
Avventure

Avventure Arcade

Shoot'em up

Simulazionl

Glochl di Ruolo (RPG)

Strategla

Conversionl da Coln-Op

Altri {Epnnilﬂnl per favore)

IN GENERALE...

PER FAYORE ASSEGNA UN VOTO
DA ZERO A DIECI PER OGNUNA DI
QUESTE PAGINE APPARSE SU ZZAP!
Pubblicita

Top Ten

Glochl Economicl

Diario del Programmatorl
Editoriale

Avventura

Strategia

News

Anteprima

Recensionl

Posta

Slgnore del Punteggl
Trucchl

Sala Glochl

16 Bit

ERRRRRERRREREN

QUALCHE COMMENTO SU UNO
DEI SETTORI SOPRA MENZIONATI?

(SRR R ERL LI PNl R eI TRl (e 1]

Ti FllECIﬂHﬂ LE Hﬂ'lTIIE EUI FII.H 1
LIBRI ED | GIOCHI IN GENERALE?
Sl

NO

HAI GRADITO | SERVIZI APPARSI A
VOLTE SU ZZAP! RIGUARDANTI L'USO DI
COMPUTER POTENTI (COME AD
ESEMPIO “IMMAGINARIO ELETTRONICO™
O L'ARTICOLO SUi SIMULATORI DI VOLO
DELLA BRITISH AIRWAYS)?

Sl
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NO

PER FAVORE ASSEGNA UN VOTO
RIGUARDO AL SOFTWARE
RECENSITO NELLE SEGUENTI
RUBRICHE DI ZZAP]

News

Anteprima

Recensioni

RECENSIONI

CONSIDERI LE RECENSIONI
ABBASTANZA COMPLETE?

Si

NO

CONSIDERI LE RECENSIONI
ABBASTANZA DETTAGLIATE?

Sl

NO

Cl SONO ABBASTANZA FOTO
PER OGNI GIOCO?

Sl

NO

| COMMENTI SONO ABBASTANZA
ESAURIENTI?

Sl

NO ==
QUANDO CONCORDI CON | PUNTEGGI?
Sempre

Molto Spesso

Raramente

Mal

VORRESTI VEDER MIGLIORATO O

;IIDDIFICATD IL SISTEMA DEI PUNTEGGI?

NO
SE Si, IN CHE MODO?

llllllllllllllllllllllllllll

el

|

IIIIIIIIIIIII

RIFERIMENTO NELL'ACQUISTO
DEL TUO SOFTWARE?

Sempre '

Spesso

Mal

QUALI DELLE SEGUENTI RUBRICHE
VYORRESTI AVERE SU ZZAP!?
Recensioni 16 BIT

Recensioni del Coln-Op

Telematica

Computer Grafica

Recensioni del Video

COSA PENSI DELLE COPERTINE DI
ZZAP!?

Ottime

OK

Schifezze

C'E' QUALCOSA CHE DESIDERI
TROVARE IN ZZAP! OPPURE
VORRESTI MODIFICARE (Solo
commenti costruttivl, per
favore)?

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

ALTRE INFORMAZIONI

QUALI SONO LE TUE ENTRATE
SETTIMANALI MEDIE?

Fino a L.10.000

Da 10.000 a 20.000 Lire

Da 20.000 a 50.000 Lire

Da 50.000 a 100.000 Lire

<l
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Da 100.000 a 200.000 Lire
Oltra le 200.000 Lire

—_—

DOVE ACQUISTI IN GENERE |
TUOI ABITI?

Catene di Negozi (Upim, Benetton,
Standa, Rinascente, etc.)

Boutiques :
Altri (specificare, prego)

HA POSSIBILITA' DI UTILIZZARE
UN GIRADISCHI, MANGIANASTRI
O COMPACT DISC?

Sl

NO

IN MEDIA, QUANTI 45 GIRI
ACQUISTI OGNI MESE?

---------------

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

QUANTO SPESSO VAI AL CINEMA?
Una volta alla settimana

Ognl due settimane

Una volta al mese

Ognl due mesl

Meno di due volte all'anno

Mal

QUALI SONO STATI GLI ULTIMI
DUE FILM CHE HAI VISTO?

QUANTO SPESSO ACQUISTI DEI LIBRI?
Ognl settimana o pld

Ognl due settimane

Una volta al mese

Meno dl una volta al mese

Mal

CHE TIPO DI LIBRI ACQUISTI?
Orrore/Fantasy

Narrativa in Generale

Libri tratti da Flim

informatica

Brivide/Detactive

Storicl

DI Guerra

Romanticl

Fantasclienza

Umorlstici

Saggistica

HAI QUALCHE ALTRO HOBBY
OLTRE Al VIDEOGAMES?

Sl

NO

SE S|, SPIEGA QUALE

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

PARTECIPI A DEGLI SPORT?
S| g
NO A
SE SI, ELENCA | TUOI SPORT PREFERITI

HAI POSSIBILITA' DI UTILIZZARE
UN VIDEOREGISTRATORE?

sl
NO

SE Sl, QUANTO SPESSO NOLEGGI
DELLE VIDEOCASSETTE?

Una volta alla settimana

Ognl due settimane

Una volta al mese

Ogni due mesl

Mal

HAI UN CONTO IN BANCA?
Sl
NO

SE Sl, CON QUALE BANCA (E CHE
TIPO DI CONTO)?

QUALI! DI QUESTE CATENE DI
FAST-FOOD PREFERISCI?
Burghy

Wendy

Amico Motta

Clao

Altri (specificare)

QUALE CANALE TELEVISIVO GUARDI
PIU' SPESSO (DAI UN VOTO DA 1 A 5)7
RAI1

RAI 2

RAI 3

ITALIA 1

RETE 4

CANALE 5

ODEON

ALTRI (Specificare)

FanTEErE R R PR RN R AR P P AR SRR R AN AR AR AR

SEENEESEESES NN FEEE R E RN A A A NN F AER AN R AR FFF M A ldd AR RRE A A

QUANTE ORE AL GIORNO PASSI
IN MEDIA A GUARDARE LA TV?
Fino a un'ora

Da una a tre ore

Da tre a clnque ore

Pilu di cinque ore

CAMPAGNA ABBONAMENTI

Viste le numerose telefonate e lsttere che
cl scongiurano dl Inlziare la Campagna
Abbonamentl per Zzapl abblamo declso
che sarebbe stato glusto chiedere |l tuo
parere.

MNel tuo caso, saresti favorevole a
soltoscrivere un abbonamento a Zzap!
con | relativi vantaggl (prezzo bloccato,
rivista puntuale, nessuna ricerca-
affannosa alle edicole, un numero gratis)?

S| —
NO e
SE NO, PER QUALE MOTIVO?

NOME E

COCNOME i
RN

e AP e

R R A =
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LA FORZA DEI CLASSICI

In questi ultimi mesi abbiamo as-
sistito ad un vero e proprio
'boom’ per quanto riguarda la ni-
proposta, in versione molto eco-
nomica, dei videogames che
hanno fatto la storia dell’home
computer,

Indipendentemente dalle lussuo-
se @ ricche 'compilation’, le vec-
chie glorie del joystick si possono
trovare in versione singola; Gho-

stbusters (di cui avete letto la re-
censione qualche numero fa),
The Eidolon, Impossible Mission,
elc.

Sicuramente, in mezzo a tutta
questa atmosfera di ‘svendita’,
saranno avvantaggiati coloro che
amano il software criginale ma in
genere non possono permettersi
di spendere cifre esorbitanti.

GO ALY

Anche il calcio ed il football ame-
ricano sembrano vivere una se-
conda giovinezza: tutto & comin-
ciato con Matchday Il @ con 4th
& Inches, e qualche giomo fa ci
siamo visti arrivare in Redazione
la versione su cassetta di Inter-
national Soccer, il calcio pid fa-
moso del C64, con le stesse ca-
ratteristiche della vecchia versio-
ne su cartuccia.

Ma non finisce qui: Kevin Toms
ha appena finito di realizzare

Football Manager Il. A quanto
pare questultimo possiede diver-
$8 nuove caratteristiche rispetio
al suo predecessore. una tavola
dei punteggi con vera animazio-
ne, una grafica che consente alla
palla di rimbalzare in modo reali-
stico, una scelta di qualsiasi
squadra nelle
la possibilita di modificare lo stile
di ogni giocatore singolarmente.

Dovremmo sentime parlare molto|

presto.

quattro divisiuni'ai

NON SVEGLIATE IL
BOND CHE DORME

L'ultima novita della Domark, fa-
mosa per 'aver acquistato molti
diritti cinematografici, e I'adatta-
mento di Vivi e Lascia Morire, il
primo film della serie 007 in cui
James Bond ha fatto la sua com-
parsa nei panni del famoso agen-
te. Nel gioco sara presente una
corsa in motoscafo lungo diver-
so fiumi, dove numerosi avversa-
ri ed altri ostacoli aspettano il po-
vero Bond. Alla guida di un po-

tentissimo fuoribordo equipaggia-
to con cannoni lancia-razzi, mi-
tragliatrici, con Kananga e la sua
flotta sempre alle calcagna. |l
gioco sara programmato dalla
Linsoft e potrebbe essere dispo-
nibile in Estate,

BARBARIAN RITORNA

& & L4

ol

[

OIS

— T e T - i'l—

F

.

Le gesta eroiche di Mike Van Di-
ck hanno divertito migliaia di
giovani ‘smanettoni', ma nel con-
tempo hanno suscitato i clamoni
delle femministe: cosl, mentre &
gia uscita la versione per Amiga
di questo gioco della Palace, si
prepara una nuova versione a 8
bit, dove Mariana, la donna del
barbaro, avra modo di combatte-
re al pari del suo uomo. Infatti il
giocatore potra scegliere di inter-
pretare sia la parte maschile che

quella femminile, ma non finisce
qui: il gioco sara pid grande e
migliore dell'originale, una 'chic-
ca' in multicaricamento con
un‘ampia area tutta da 'mappa-
re’. Diversi mostri potranno esse-
re affrontati lungo paesaggi sem-
pre diversi, il tutto con un suono
ed una grafica di alto livello.
Vedo gia nei vostri occhi l'impa-
zienza di leggerne una recen-
sione...
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I SUPER-GIOCHI

IN VERSIONE 16 BIT
A LIRE 39.000

DISTRIBUITO IN ITALIA DA:
LEADER Distribuzione s.r.l. via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel, 0332/21 22 55




9 _Every-move
= youmake
~every step yo

/ take, they're
" watchjng you
%/ Fight your way

y through the
Precinct — the
backialieys, the ca
parks, fightyour way

' through the villainou:
community, the skin

4 *aJ;Eﬂdﬁ, the Beastie Boys
j ‘bouncers. Gn a-hot

| 5t¢amy night-in New Yor}

this is just the tip-of the

CASS ETT E i ey g iceberg on your ¢hilling
SPECTRUM AMSTRAD | e SNl Sl I quest to confront “MR. BIG"
L;':f’ﬁ ﬁﬂq £ 1-,.:. ? : - R R A spectacular arcade style

' brawl| with many hoodlams.anc
hellhounds to encounter -
this is target Renegade -
if it moves, it hurts

SBECTHUM COMMODORE
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Il rombo della distruzione .... la
corsa finale contro la morte.
Roadblasters ti da tutta 'azione
attanagliante e I’eccitazione
delle alte velocita di uno
spettacolare gioco arcade.
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