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COSMOS 3000 Via mazzini 38 - PESCARA

COMPUTER CENTER ViaB. Croce Galleria Scalo - CHIETI

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

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

CIABATTONI LUIGI Via Lepanio 40 - GIULIANOVA (TE)

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

CALABRIA
COGLIANDRO ANNA P.zza Castello - REGGIO CALABRIA

CAMPANIA -

COMPUTER CENTRE P_zza Monteoliveto 8 - NAPOLI
ODORINO FRANCO P.zza Lala 21 - NAPOLI
ELETTRONICA SDEGNO Via G Verdi 15- PORTICI {(NA})
TOP ELETTRONICS Via S.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 - FIODRENZUOLA (PC)
PONGOLINI Via Cavour 32 - FIDENZA (PR)

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

GIORGIO RONCHINI Via Trento 8 - PARMA

ORSA MAGGIORE P.zza Maneotti 20 - MODENA

G & D SOFT P.zzale Teggia 18/19- SASSUCLO (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 cfo 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 di Marte 122 - FORLI
COMPUTER LINE Via S.Rocco 10/C - REGGIO EMILIA

ERIVLI

MOFERT V.le Unita 41 - UDINE
COMPUTER SHOP Via P.Reti 6 - TRIESTE
FOTOTECNICA FTI P_zza Goldoni 7- TRIESTE
AVANZO C.so ltalia 17 - TRIESTE
FOTOPTICA BUFFA C.so ltalia 21 - TRIESTE

LAZIO

ARICO' GIOVANNI Via Magna Grecia 71 - ROMA
5.1.5.CO.M. Primo Sotiopassaggio Stazione Termini - ROMA
DISCOTECA FRATTINA Via Fratina 50 - ROMA
MUSICOPOLI P.zzale lonio 17 - ROMA

BIG BYTE Via De Vecchi Pieralice 35 - ROMA

HOBBY VIDEO Via Tarsia41 - ROMA

ATLAS Via Tuscolana 224 - ROMA

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

RADIO NOVELLI Via Tagliamento 29 - ROMA

RADIO NOVELLI V. le Libia 69 - ROMA

RADIO NOVELLI V. Caduti Resist. 303/Gall. Garda 2 - SPINACETO (RM)
RADIO NOVELLI Via Collalo 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 57R - 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 33735 - CEPARANA (SP)

LOMBARDIA

GBC [TALIANA Via Petrella 6 - 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 Sacchini 20 - MILANO

NEWEL Via Mac Mahon 75 - MILANO

ALPHA COMPUTER ViaTavazzano 14 - MILANO

CIRCE ELETTRONICS ViaF .Testi 219 - MILANO

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

SHOW ROOM Via P. Giuliani 24 - CERNUSCO SUL NAVIGLIO (M)
DECO Via Dei Platani 4 - ARESE (M)

GBC ITALIANA Viale Matteotti 66 - CINISELLO BALSAMO (M)
GAMMA OFFICE SYSTEM ViaVerdi 19 - CUSANO MILANING (MI)
M.B.M. INFORMATICA C.so Roma 112 - LODI (M)

PENATI Via G.Verdi 2830 - CORBETTA (M)

PENATI Via Ticino 1 - ABBIATEGRASSO (MI)

BIT 84 Via ltalia 4 - MONZA (M)

COMPU TEAM Via Vecellio 41 - LISSONE (M)

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

\\msn. DELLA MUSICA Via Indipendenza 21 - COLOGNC MONZESE (MI)

32 BIT Via C .Battisti 14 - MANTOVA '
SUPERGAMES Via Carrobbio 13- VARESE
COMPUTERIA P zzadel Tribunale - VARESE
BUSTO BIT ViaGavinana 17 - BUSTO A. (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.D'Assisi 5 - BERGAMO

REPORTER Corso Garibaldi 25 - CREMONA
GBC DI CREMA Via IV Novembre 56/58 - CREMA (CR)
VIGASIO MARIO C so 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 TREVANO (CO)
LECCO LIBRI Via Cairoli 48 - LECCO (COQ)

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

MARCHE :

CESARI RENATO Via Leopardi 15 - CIVITANOVA MARCHE (MC)

EMJ P.zza Repubblica 5 - JES| (AN)

BIT & VIDEO C.so Matteotti 28 - JESI (AN)

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

PIEMONTE ,

ALEX COMPUTER E GIOCHI C.so Francia 333/4 - TORING
AMERICAN'S GAMES Via Sacchi 26/C - TORINO

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

RADIO TV MIRAFIORI C . so Unione Savietica 381 - TORINO
ROSS| COMPUTERS ViaNizza 42 (CN)

PUNTO BIT C.so0 Langhe 26/C - ALBA (CN)

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

L.A.E. SOFTWARE C.so Cavour 46/59 - ARONA (NO)
COMPUTER Via Monte Zeda 4 - ARONA (NO)

COMPUTER V.le Kennedy 22 - BORGOMANERQO (NOY)

ALL COMPUTER C.so Garibaldi 106 - BORGOMANE RO (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 - NOVI LIGURE (AL)
5.G.E. ELETTRONICA Via Bandello 16 - TORTONA (AL)

EUGLIA

DISCORAMA C.so Cavour 99 - BARI

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

SARDEGNA
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

TOSCANA

HELP COMPUTER Via Degli Artisti 5/A - FIRENZE
PUNTO SOFT Via Viani 126/128 - FIRENZE
TELEINFORMATICA TOSCAMNA Via Bronzino 36 - FIRENZE
C.P.U. ViaUlivelli 39/R - FIRENZE

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

WAR GAMES Via R.Sanzio 126/A - EMPOLI{FI)
FUTURA 2 Via Cambini 19 - LIVORNO

ETA BETA Via 5.Francesco 30 - LIVORNO

BIG BYTE SHOP P.zza Risorgimento- AREZZ0
OFFICE DATA SERVICE Galleria Nazionale - PISTOIA
CIPOLLA ANTONIO Via V Veneto 26 - LUCCA
TUTTOCOMPUTER Via Gramsc 2/A - GROSSETO
VIDEO MOVIE Via Garibaldi 17 - SIENA

I.C.S. Via Garibaldi 16 - S.GIOVANNIVALDARNO (AR)

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

UMBRIA

GBC P.ta SantAngelo 23/A - TERNI

MIGLIORATI PIERO Via S.Ercolano 10 - PERUGIA
STUDIO SYSTEM Via R.D'Andreotto 49/55 - PERUGIA

YENETO o

BIT SHOP COMPUTERS Via Cairoli 11 - PADOVA
COMPUTER POINT Via Roma 63 - PADOVA
TELERADIO FUGA SanMarco3457 - VENEZIA
CASA DEL DISCO Via Ferro 22 - MESTRE (VE)
REBEL Via F Crispi 10 - 5S.DONA’ DI PIAVE (VE)
ZUCCATO C.so Palladio 7/8 - VICENZA
VIDEOPLAY Via G Bonazzi 14 - ARZIGNANO (V)
CASA DELLA RADIO Via Cairoli 10 - VERONA
TELESAT Via Vasco De Gama 8- VERONA
FERRARIN Via De Massari 10- LEGNAGO (VR)
RADIO POLO Via Cav. V.Veneto 20 - S.BONIFACIO (VR)
CASTAGNETTI Via Stra 19- CALDIERO (VR)
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EDITORIALE

-

Anno 3 - Numero 25

BUONE
VACANLZE

Alcune fra le lettere giunte in Redazione si lamentano per il modo in

cul & stata realizzala la rivista, riferendosi soprattutto al numero di
Maggio, e le critiche partono dalla semplicita del disegno di coperti-

na, passando poi per il 'delitto’ costituito dalfaver utilizzato la parola
SUONO al posto di sonoro, per finire con una nota tragica sul fatto

che NON C'ERA NESSUNA RECENSIONE ITALIANA nefla rivista!
Ovvero, per chi non lo sapesse ancora, futle le recensioni di quel
numero erano state SEMPLICEMENTE (777) tradotte dall'edizione
inglese di Zzap! (secondo voi, perché c'é scritto che i diritti sono del-

la Newsfield? Perché ce li regalano?)

Ora, a prescindere dal fatto che tali letlere erano stale scritle da
quel pochi fortunati mortali che riescono a reperire f'originale inglese
della rivista (figuratevi che a malapena ci riusciamo noi...), il cambio

di Redazione presuppone SEMPRE un certo ‘gap’ editoriale che Si
riesce a colmare solo nei numeri successivi.

Si & tanto parlato {urlalo sarebbe pil adalto) della mancanza di re-
censioni sui videogiochi creati col S.E.U.CK. dal lettori, ma queslo

si spiega con la scarsita di materiale di questo tipo nel periodo in cui

il numero di Maggio e di Giugno sono stati redalti (anche perché dal-

la vecchia redazione ci & giunto poco o niente come software inviato

da voi).

Con questo numero, comunque, le cose cominciano a cambiare: la
presenza in Redazione di veri esperti di videogiochi e computer —
due ex campioni italiani (vedi V.G. n°15) e due programmalon di
Avventure ed estimatori di giochi di ruclo e di stralegia, assicurera
recensioni ITALIANISSIME di tutte le novita in qualsiasi settore, con |3
una tempestivita che ha lasciato di stucco persino la Redazione in- 1
glese (voi che avete in mano, in quesio momento, la copia inglese

del numero di Luglio, provate a dare un'occhiala...)

Ad esempio, in queste stesse pagine Irovate le recensioni NOSTRE

di Vixen, Beyond The lce Palace, Flintstones, Hercules, 4x4 Off g
Road Racing, Uima IV, Questron II, Obliterator, Pink Panther, con | &
interventi itafiani su Kamov, Lazertag, Great Giana Sisters, Interna- |¥
tional Soccer. Senza parlare poi della recensione di prodotti italiani ==
(Shagoth VS John Brenner e i giochi del SEU.CK) e la presenza

di un articolo sui Giochi di Ruolo e di una Retrospetiva.

Per coloro che si lamentavano della 64iita’ della rivista, in questo
numero troverele recensioni COMPARATE di giochi nelle varie ver-
sioni (Beyond The lce Palace, Obiliterator, Vixen, Karnov, elc.) oltre

a quelle specifiche per MSX e Commodore 16!

E questo & soltanto l'inizio, visto che stiamo gia pensando ad alcune GIOCHI RECENSITI
S novita mai apparse sulle riviste italiane (e qui si parla di novita non

‘cartacee’...). Tutto cid per dimostranvi l:l:he I'usc:i‘!g ormai imminente 4x4 Off Road Racing 66  Micro Mud 25
8 della rivista 'partner’ di Zzap! (sl, proprio lei, The Games Machine!) Beyond The Ice Palace 22  Obliterator 18
non comprometiera né impoverira in alcun modo Zzap!, ma permet- Bionic Commandos (GC)50  Pink Panther 55
tera alla nuova Redazione (che avrete presto modo di conoscere) di Flintstones 64  Questron i 72
atticchire ancora di pit le VOSTRE riviste di videogiochi con il sup- Great Giana Sisters (MO)52  Rellex 77
porto offerto da conlatti con IEstero, in particolare con le Software Hercules 56  Shogoth 26
House piil famose, e con la competenza di chi i videogiochi li cono- B Infiltrator | 34  Skate Crazy 74
sce davvero. International Soccer 69  Tube Runner 76
Ah, a proposito, Buone Vacanze. . John Brenner 28  Ultima IV 71
i Karnov 13  Valle Segreta (La) 29
Bonaventura Di Bello Lazer Tag 54  Vixen 57

oo g | Zzap! Lugllﬁﬂﬂ 4
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A una seftimana dalla conseqgna di questo numero alle stampe, é giunta in Redazione una valanga di lettere ‘avvelenale' contro gli

tutte,

indistintamente, mancavano della firma e dellindirizzo del mittente, e ci verrebbe voglia di non pubblicarle... Ma noi di Zzap! siame MOLTO equi, e mo-
streremo a tutli i lettori quello che & stalo scritto solo perché avevamo dato voce in capitolo anche a coloro che giudicano la Posta un angolo costruttivo
anziché un Hyde Park, per cui diamo appuntamento a Settembre a lutli coloro che amano le critiche e le polemiche: probabilmente la Posta, sul n°26,

arrivera a cinque pagine..

. @ ne vedremo delle belle!

NON SI VIVE DI SOLA GRAFICA...

Vi scrivo questa leftera dopo aver visto | resoconti della vostra inchiesta
sul software (GRAND PRIX '87) che mi hanno lasciato di stucco.

Innanzi tutto, il primatista della categoria pill importante, (quella del M-
GLIOR GIOCO in assoluto) THE LAST NINJA, il quale non @ altro che un
mhmmgnmdirbmc&mn qualche stupido enigma qua e |a, non
mi ha per niente impressionato; tra faltro non & neanche impegnativo, se
dopo poche partite ero gia alfultimo muro. Ma la cosa che mi da piu fasti-
dio & che questo gioco deve le sue fortune solo alla bella grafica, che mi
sambra l'unica cosa che importi agli acquirenti dei videogames.

Mi capita molto spesso di comprare un gioco appena uscito, e sentirmi
chiedere dai miei amici sempre la stessa domanda: “Che grafica ha?".
Siamo arrivati al punto che non ha pill importanza se un gioco é diverten-
le 0 ha altre mille qualita, se non ha una grafica perlomeno discreta verra
scarato,

Posso capire I'importanza di questo fattore, ma crederlo il pil importante
mi sembra proprio eccessivo.

Stessa solfa per DEFENDER OF THE CROWN, che deve la sua popola-
ritd @ le sue vendite, forse in maniera anche pil evidente che THE LAST
NINJA, alle pagine grafiche inserite nel programma durante il caricamen-
hﬂeﬂﬂmmﬂm

Quando uscl DOTC per il 64 non possedevo ancora il drive, @ ne rimasi
affascinato, da come veniva descritto doveva essere un nuovo modo di
infendere un videogioco, non pill | vecchio e superato spara e fuggi, o
un'avventura, e neanche un gioco di strategia, era qualcosa di diverso, di
nuovo: ebbene appena acquistai il drive (fu alla fine di novembre) ne
comprai subito una copia per provarlo, non f'avessi mai fatto, il gioco si ri-
veld di una facilita incredibile, anche per me che solitamente sono un
broceo, dopo tre partite 'avevo gia terminato due volte, ma il pill grave &
che non mi ero affatto divertito, anzi non vedevo l'ora di finire, e pil volte
sono stato preso dalla voglia di resettare il gioco, ma allora dico, dove sa-
rebbe la qualita del gioco, come mai se ne parlava cosl bene, la risposta
& facile e scontata, solo le grafiche statiche inserite nel gioco, le quali so-
no sempre uguali (dopo che le hai viste una volta due che senso ha rive-
derle ancora), allungano il caricamento del gioco e non sono di nessuna
utilita,

Ma allora, perché piacciono tanto??? Questa & una domanda che nan
pud avere risposta; e come quando esce un lie-in, 0 una conversione di
un bel gioco arcade e i videogiocator di preciptano a comprarlo consape-
voli che il gioco & pil facile che risulti brutto invece che bello.

lo da sempre giudico un gioco dal divertimento e dalla longevita (se spen-
do dei soldi per un gioco vorrei poterci giocare, non riporio subito negli
scalfali, cosa che succede sempre pill spesso in questi ultimi tempi), non
mi importa sa la grafica & buona o no, ma mi sembra di essere nmasto
Funico,

Mi posso immaginare cosa sarebbe successo a DOTC se non avesse
avulo nessuna pagina grafica, non I'avrebbe comprato nessuno.
Scommetto che moti di quelli che dicono che DOTC & bello, o addirittura

stupendo, non sanno neanche giocarci, magari hanno visto su Zzap! la
foto @ un eclatante 98% alla voce GRAFICA e quesio basta a fargli dire
che il gioco é bellissimo.
Questo succede perché & divenuto di moda in questi ultimi tempi, parlare
senza mai pensarci prima un po’ sopra, come si pud giudicare un gioco

alla prima occhiata, se la valutazione di Zzap! i di altre riviste si basasse-
ro solo sulla prima occhiata, il voto che assegnerebbero sarebbe certa-
menle diverso da quello che invece danno sofitamente, e sarebbe quasi
certamente sbagliato,
Sono convinto che non tutti giudicano un gioco alla prima impressione,
ma sono altrettanto sicuro che la maggior parte lo fa.
E con questa mentalita nessuno polra mai apprezzare appieno giochi tipo
THE SENTINEL, DRILLER, ZIG ZAG, che richiedono, per poler giocare,
un po’ di tempo per imparare | meccanismi di gioco, ma una volta com-
presi ricaverete delle soddisfazioni molto maggiori che vedere solo dei PI-
XEL colorati in modo diverso, disposti in maniera da formare disegni piani
che sembra piacciano lanto.
Chiudo con una frase di Braybrook: “Se proprio volete vedere della bella

perché (!I!) non vi comprate un biglietio del cinema e vi andate a
vedere un bel iim?7777,
Cordiali saluti,
SAN

Carissimo SAN (perché diavolo non hai firmato la lettera mettendo il tuo
indirizzo sulla busta?!?), le tue argomentazioni sono maledettamente vali-
de, e e ko dice uno che per colpa dell'aspetto commerciale chiamato ‘im-
portanza della grafica’ si & dovuto accollare sgobbate e limitazioni nella
produzione del suo software, che altrimenti sarebbe stalo migliore del
200%. Ma a prescindere da motivazioni personall, il tuo discorso non fa
una piega: & proprio per colpa dellaccento dato all aspetio estetico dei vi-
deogames che oggigiomo si possono vedere delle cose insulse persi

su computer a 16 bit, dove la memoria e la velocita potrebbero dare vila
-HiprogmnmatuimnhsmmEMidaﬁnSuﬁwnHmndadn-
guarsi a certi assurdi cliché — a dei capolavori di intelligenza e di gioca-
bilta. Se scorrerai con occhio critico (e a quanto pare @ una dole che non
li manca) questo numero di Zzap! noterai certamente quanto appoggiamo
le tue osservazioni, @ quanto esse riflettano perfettamente le nostre.
Quello che possiamo dirti, a guesto punto, & che se tutti gli utenti di com-
puter avessero la tua mentalita, a quest'ora il quoziente intellettivo di gran
parte della popolazione avrebbe raggiunto degli ottimi livelli, e | giochi in
circolazione sarebbero stati tutti del tipo EYE, ELITE e THE SENTINEL, e
probabilmente i giochi Infocom sarebbero slati da tempo tradotti in fa-
liano. Intendiamoci, non che a noi dispiaccia la grafica: non siamo mica
scemi! Ma vuoi mettere un gioco intelligente accompagnato da una buona
grafica piutiosto che un'idiozia digitale dalla grafica stupefacente? Va be-
ne che anche locchio vuole la sua parte, ma dietro 'occhio ¢'e della ma-
leria grigiastra che ha bisogno di funzionare...
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*ll n°22 ha visto rinascere la polemica ad ope-
ra del filosolo, @ sul n“23 (257)...°

Dopo questa intestazione mica da nulla passo
alle presentazioni. Sono Alessio, per la preci-
sione Alessio Ajovalas
mo. Chiarisco subito il perché della mia lette-
ra: ho letto infatti ka lettera di colui che si defi-
nisce ‘il Filosofo Matteo Bittanti', @ ne sono ri-
masio entusiasta! E' dal Medio Evo che non si
sentiva pil parlare di casi patologici come
questo, Ah! che sollievo sapere che la psichia-
tria ha nuovi orizzonti da esplorare! Oh! gau-
dio al solo pensare che esista ancora qualcy-
no disposto a provare su sé stesso come f'uo-
mo discenda dalla bestia.

Detto cid passo ad esaminare le tematiche
londamentali:

In base a che criterio si giudica una lettera?
Secondo il Filosofo Bittanti (e sulla definizione
di filosofo mi soffermerd pil tardi) una lettera &
da salvare se & guerralondaia, stupida o an-
che cretina ed infantile. Caro Matteo, qui le
cose sono due: o hai 15 anni, e sul tuo sfogo
giovanile da adolescente inquieto siamo di-
sposti a chiudere un occhio, sapendo che un
giomo cresceral, oppure sei pill grande e allo-
ra, ti assicuro, la cosa é pill bruttina. Sal, se
prendi la panna per elogiare chi scrive *Viva il

& che vi scrive da Paler-

C84" oppure *Viva lo Spectrum®, @ hai almeno
16 anni, allora vuol dire che nella lua vita il tuo
orizzonte & un monitor a colori, lo, da amico,
voglio consigliarti cid prima che F'ultimo dei
tuoi neuroni crepi come gli alt, e ciod: ESCI,
divertiti! Nella vita c'é altro oltre al computer.
Vai al cinema, fa’ una bella passeggiata, ap-
profitta dell'estate, ma non scrivere né giocare
troppo. In ogni cosa v'é una misura, e tu pur-
troppo la superi, dando adito alla ridicolizza-
zione di te slesso,

A te mi rivolgo come a tutti queli che in 19
anni mi hanno detto: *Si, perd lo Spectrum se
li sogna i nostr Sprites”, e ti dico di riflettere
sul fatto che un computer ha altri 1asti per pro-
grammare oftre a quelli per scrivere "LLO,A,D",
Capisci?

Le polemiche, come ha defto gia il Capo-ser-
vizio Posta di Zzap! vengono spedite nell'80%
da gente desiderosa di vedere il suo nome
stampato, e per il 10% da una genie peggiore
di individui (e non dico, bada bene, persone)
che sono addirittura convinti deghi insulti che
scrivono, @ per questi non resta che assumere
un afteggiamento paziente e stendere un pie-
toso velo.

Non pensare, o Matteo, di sapere come sire-
gola il mondo delfeditoria, a meno che, e allo-

...E SUL NUMERO 262??

ra mi sbaglio io, non sei un editore tu slesso e
pertanto sai come si pubblica un giomale, chi
ne ha i diritti, come se ne pud disporre.
Ancora una volta come molto tempo fa mi toc-
ca alzare gli occhi al cielo e dire “Dio mio, for-
se sei anche lu un paninarol”. E allora penso
che di occhi ne dobbiamo chiudere due e tira-
re avanti dignitosamente,

Lascia perdere, infine di parlare di ‘Effetto
Spadini' e 'Lo Shock FFS'.

Una lettera & una lettera, non un trattato o un
saggio scientifico che poggia su basi solide.
Limitati a spendere i tuoi risparmi in videogio-
chi, almeno farai il gioco del marketing e con-
tribuirai a ristabilire la circolazione monetaria
del nostro Paese.

Senza Rancore

Alessio Ajovalasit — Palermo

P.S. Per chiarire: Filosolo dal greco significa
‘amante del sapere’. Non fa obiettivamente
pari;. Che ne diresti di 'ignorante’ o ‘inge-
nuo’

Niente di personale, caro Matieo, ma que-
sta non potevamo fare a meno di pubbil-
caria. E chl ha orecchle per Intendere, in-
ftenda...
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MA ALLORA VOLETE ‘GAMES MACHINE’?!?

Carissimo Zzap!

vi scrivo per porvi alcune domande che mi hanno incuriosito fin dal mio pri-
mo numero compralo (numero tredici). Per me le risposte saranno molto
importanti anche per il mio Club comprendente circa 35 iscritti, i quali
aspettano le vostre nsposte, essendo tutl possessori di computer (per la
maggior parte Commodore 64 e Amiga 500), siamo molto ma mofto inte-
ressati ai coin-op e alle conversioni; ma veniamo subito alle domande;

1) Avendo notato che linserto sui coin-op (Una giomata in sala giochi) &
molto piccolo, poco documentato in fatto di foto e che compare una sola
volla ogni tre, quattro numeri vi chiediamo con tanto rispetto se potete, pri-
ma di tutto lasciare lMinserto in ogni numero con uno o due pagine in pil se
possbile aumentando il numero delle foto @ rﬂwﬂmﬂaﬁaﬁhm.
2) Vorremmo tanto che nel numero di Marzo e finalmente come
viene costruito un coin-op, parlando anche della macchina e del computer
che c'é alfinterno, e di solita quanta memoria occupano giochi aventi mofta
grafica come Rygar, Black Tiger @ Gun Smoke.

3) Parlando per un momento delle console (Sega e Nintendo) perché non
dedicate uno spazio anche a queste due bellissime macchine recensendo
Out Run, Wonder Boy etc. per la console Sega e Green Berete Tra-
ck'n'Field @ altri per la console Nintendo?

4) Sarebbe possibile convertire in una di queste due console dei coin-op
come Gun Smoke, Rygar e Black Tiger alla perfezione?

5) Ultima domanda sulle console: quanto costa la console Sega e Nintendo
e le cartucce? Sapreste dirci quali sono e ultime novita naluraimente in fat-
to di giochi e in quali tipi di negozi vengono vendute le due console?

6) In questa ukima domanda vomrel chiedere delf Amiga 500. Essendo gia
molti | possessori di questo computer tra i quali dieci appartenenti al mio
Club, ebbene & possibile convertire alla perfezione Gun Smoke sempre per
rAmiga 500 o Athena, Rygar, Troyan, Black Tiger. E' chiaro che i liloli dei
coin-op sono potenziali @ molto famosi, ma sono certo che voi capirete I
nosiro super inferesse pef | coin-op @ ke conversioni, @ quindi vi chiediamo
ancora: & possibile, dopo aver visto la bella grafica di Barbarian (Psygno-
sis) e aspettando la recensione del lanto pubblicizzato e amato Brataccas
vi chiadiamo per l'ennesima volta, é possbile?

Spero che la nostra lettera i sia piaciuta e cosl anche ai letton che la leg-
geranno col massimo interesse in fatto di conoscenza e curiosita e speria-
mo futti che la pubblichiate nel numero di Zzap! Marzo ‘88 e speriamo che
vol diate nisposta alle domande, e possibilmente concreta.

Vi salutiamo coi pill vivi augun e saluti a tulti i redattori e dipendenti. Vi pre-
ghiamo vivamente di aiutard. Amrivederci ancora @ auguri,

Software Club — Iglesias (CA)

(Alias Giancarlo Massa?)

ol R

QUESTA LETTERA E' A TITOLO INFORMATIVO NON NECESSARIA-
MENTE DA PUBBLICARE!

Scarsa Redazione di Zzap!, vi scrivo per la prima volla perché mi sembra
giusto che sappiate come la pensano alcuni ragazzi compreso o sul vostro
giomale. Zzap!! sarebbe, ma non &, una rivista bella come il vecchio Video-
giochi, sé non si imitasse a recensire Soltware solo ed esclusivamente per
i sampre monoloni *“Commodore 64; Amiga; Spectrum; Atari ST"; ma dico
iolll Siete ciechi lorse? Perché non allargate la vista oltre ai sedici bit e
Commodore 64 a otfo bt anche alle nuove potenti console come la mia,
(Sega Master System), o Nintendo e Alari,

Sicuramente acquisirete un numero pill alto di lettori, lo sequo la vostra rivi-
sia da un mio amico che la prende, ma non la compro; ogni tanto prendo
Bit dove si parla delle console ma costa un po’ troppo, quindi siate cerli che
s@ doveste cambiare la comprerei,

Forse non parlate dei giochi per le suddette perché pensate che i giochi

siano medi, se e cosl, provate a giocare, ad esempio, con Space Harmer
(2048KRam di memoria, ovvero due megabyle), per citare quello che io ho
definito il migliore gioco che finora ho visto su computer.

Cosl da 'scarsa’ dird che siete ‘ottimi’,

URC {Unione Ragazzi Console) - (GE) Sanpierdarena.

B

Cara Redazione di Zzap!,

sono un ragazzo di 18 anni e mi chiamo Mauro.

lo sono possessore di una bellissima’ Sega Master..., da ormai due anni.
Vi ho scritio perché ho urgente bisogno del vostro aiuto... anche se so che
a voi non piace recensire i giochi per la mia e alire console (e non capisco
perchéll).

Vi pregherei di risolvere per me un problema riguardo a The Ninja. Infatti a
differenza di molti altri giochi che ho, questo come alcuni tipo Space Harrier
(very incredible!) non sono ancora riuscito a finirlo, da tre mesi che Fho
compralo.

Non si tratia di difficolta ma della ricerca di una pergamena. Lo scopo del
gioco & di trovare 5 papiri che permettono, una volta giunti nel castello
OHKAMI, di penelrare nelle prigioni dove é nascosta la ragazza; io ne ho
trovate solo quattro, la quinta non so proprio dove sia, 'ho cercata dager-
lutto, ma nientel|

Mi potraste gentilmente elencare dove si trova, naturalmente elencando
anche le allre qualtro?

Poi ancora un'ultima domanda: a cosa serve sul retro della console I'E-
XTENSION COMPARTMENT!?!

Grazie mille, @ amvederci,

Mauro da Lavagna (GE)

Queste tre lettere hanno qualcosa In comune (no, non la
parola ‘console’ che abblamo corretto In parecchl punti
perché scritia con due ‘I'): |l desiderio di conoscere |
glochi che su Zzap! trovano pochissimo o nessuno spa-
zlo. Ragazzi, probablimente gquando leggerete questa ri-
sposta avrete gla perso ognl speranza (alcune delle lette-
re erano dl Marzo o dl Aprile, ma sl trattava dl posta ine-
vasa Iindirizzata alla vecchla redazione — che nol dili-
gentemente abblamo recuperato e selezionato assleme a
quella pit recente), oppure avrete visto la pubblicita — |
niziata sul numero scorso — della nuova rivista ‘cugina’
dl Zzap!, ovvero THE GAMES MACHINE.

Ebbene, nella nostra Iinfinitd bonta, abblamo pensato an-
che a vol, sperperatorl di monetine e possessori di CON-
SOLE! E cl avevamo pensato da parecchl mes| (una rivi-
sta non nasce da un glorno all'aitro, sapete...). Il proble-
ma era questo: Zzap! non ha abbastanza spazio da Inclu-
dere una trattazione esauriente di glochl per sedicl bit,
per sale glochi e per le console... @ allora nasce TGM, e
accontenta 'altra faccla dell'universo del videogames.
Per cul gll utenti di otto bit potranno stare tranquiill e ri-
trovarsl, sempre pilu con soddisfazione, In queste pagi-
ne, mentre tutti gii altrl (ma anche chi volesse soltanto
farsl un'idea dl cosa succede nelle sale giochi, sul ‘mo-
strl’ a 16 @ 32 bit e sulle console) potranno sfogare Ia loro
sete di novita su THE GAMES MACHINE. Pii chiaro di
cosl...
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inborov Karnovski (Karnov
per gli amici) era un grande
artista del Circo. | suoi nu-
meri con i pesi @ come
mangiafuoco avevano affascina-
to migliaia di spettatori in tutta la
fredda Russia, ma ora vive nel
remoto villaggio di Creamina,
stanco della frenetica vita circen-
se. Le sue giornate scorrono
tranquille fra una partita di scac-
chi ed una vodka, mentre la ne-
ve cade silenziosamente sulle
pacifiche montagne che circon-
dano le poche case del paese.
Quello che Kamov non sa & che
da qualche parte nei pressi di
Creamina giace sepolto il favolo-
50 tesoro di Babilonia, meravi-
gliosa ed ambita preda di uno
dei pit terribili ed avidi maghi di
tutti i temipi, il perfido Ryu.
Una sera, menire Kamov stava
raccontando un‘altra delle sue
favole ai numerosi bambini di

Creamina, il negromante scende
dal cielo con il suo esercito di mo-
struosi serviton, fuggendo subito
dopo con il tesoro dimenticato,
Subito le forze del Male si stabili-
scono nel villaggio, impedendo a
chiunque di camminare tranquilla-
mente per le strade e costnngen-
do il nostro eroe a rispolverare il
suo repertorio di numeri di man-
giafuoco per liberare Creamina
dagli indesiderabili ospiti e, maga-
r, recuperare il tesoro.

Karnov, apparso qualche tempo
fa nelle sale giochi con il marchio
Data East, era uno dei migliori fra
i numerosi cloni di Ghosts'n'Go-
blins che hanno invaso il mondo
dei coin op negli ultimi due anni o
giis di Ii.

La conversione per home com-
prende la maggior parte delie ca-
ratteristiche della macchina da
bar, @ Karnov pud correre, nuota-
re e persino volare attraverso nu-

A Rlechezza dl colore ma lentezza dl movimentl anche sullo ZX

e

COMMODORE 64

Grazle a Dio, non & facile vedere
tanto spesso un programma
scritto Inettamente su di una

merosi scenan popolati da mostri
di tutti | tipi, aiutato da un numero
incredibile di Bonus nascosti che
rendono molto bene il ‘feeling’ di
un coin op.

Il parsonaggio principale usa la
sua abilitd di mangiatore di fuoco
per scaricare addosso ai nemici
un numero impressionante di pal-
le fiammeggianti, capaci di ince-
nerire qualsiasi servitore delle
Tenebre. Questi si presentano
sotto numerose forme, dal piccoli
demoni svolazzanti a scheletri a
cavallo di strane creature simili a
struzzi, e la difficolta del gioco &
veramente ben bilanciata e spin-
ge a fare la classica ‘partita in
piu’ per vedere che cosa vi
aspetta nello schermo successi-
vo. Quello che purtroppo delude
in questa conversione @ la qualita
della grafica, che, se si pud con-
siderare meravigliosa nella ver-
sione per Spectrum, & purtroppo
caotica e lentissima in quella
Commodore.

Questa mancanza, unita all'infeli-
ce sistema multiload adottato,
abbassa notevolmente la qualita
di quello che altimenti sarebbe
stato uno dei migliori giochi di
questa categoria.

SPECTRUM

Sullo Spectrum Kamov colpisce
subito per la ricchezza di colorl @
I'accuratezza del fondall, ma non
mi sentirel di conslgliario a colo-
ro che amano |'azione rapida: in-
dispetto del problemi di colore di
questo computer, non & qusi che
sl dice Il massimo della glocabill-
th. L'azlone, soprattutto quando
lo schermo & affollato dal mostr|
o dal loro “prolettil, risulta al-
quanto rallentata, e Il tutto sl
muove leggermante 'a scattl’.

Naturaimente questo pud rivela

potrebbero risultare molto p

difficlii da affrontare ad una velo-
cith ‘ottimale’, per cul & difficlle
dare un gludizio assoluto sotto
quasta uce. In fondo, a parte |
suol problemi di animazione,
Karnov resta pur sempre una del-
le migliorl conversionl vists su
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VI HA FATTO VEDERE!?! [N/

ESCLUSIVO:
LA VIOLENZA

NEI VIDEO GIOCHI




TI INTERESSA SAPERE COME NASCE E SI swLUPm
CHE MODO VIENE REALIZZATA LA PUBBLICITA' CHE J
SUA COMMERCIALIZZAZIONE e e
HAI INTENZIONE DI ACQUISTARE O POSSIEDI UNA com;’
COMPUTER A 8, 16 O 32 BIT OPPURE SEMPLICEMENTE UNA SCACCHIE
ELETTRONICA | R R
VUOI SAPERE TUTTO SULLA PRODUZIONE PASSATA, PRESEM?'.-.. : FUTURA.

(| PIACEREBBE CONOSCERE IL PARERE DEI PRGGRAMMAmm 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 | DIRITTI DI UN PERSONAGGIO O DI UN FILM
VUOI SCOPRIRE | TRUCCHI CINEMATOGRAFICI CHE HANNO RESO
CELEBRI | 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:
_LATUA NUOVA SCINTILLANTE RIVISTA S| CHIAMA

THE GAMES MACHINE

IL MENSILE DEL DIVERTIMENTO INFORMATICO ED ELETTRONICO
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* FREEZER * MENU SCORREVOLI

* STAMPA SCHERMO * FINESTRA

* OROLOGIO/SVEGLIA * OPZIONE MOUSE
JOYSTICK OPPURE TASTIERA

* CALCOLATRICE *GAME KILLER * TURBO
* WORLD PROCESSOR

* FINESTRE DI STAMPA

.- UTILIZZO STAMPATI SERIALI
N\, | CENTRONICS/RS - 232
* ECC. ECC.

(+ DI 60 FUNZIONI)
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-_— Un nome una garanzia

Slik Stik™

*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

*Lit. 44.000

*Ideale per GEOS

*Pin veloce di un joystick
*Pit comodo di un mouse
*Ideale per programmi gralici

*Lit. 28.000

*Garanzia 2 anni

*Collaudato [ino a 3 milioni di movimenti
*Stile "Sala giochi”

*TAC: Totally - Accurate Controller

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




OBLITERATOR

Psygnosis, Atarl ST & Amiga, disco £ 39.000.; mouse, tastiera e joystick
Versione recensita: Atarl ST & Amiga

I n un lontanissimo futuro tut-
ti i popoli della Terra sono
riuniti sotto l'ombra di un
unico, grande stendardo,
quello della Federazione, una
forza immensa in continua
espansione, che si & spinta se-
colo dopo secolo oltre | confini
del Sistema Solare, travolgendo
@ conquistando altri pianeti ed al-
tre civiita. In questo inarrestabile
processo o colonizzazione veni-
vano impiegate forze militari no-
tevoli, in operazioni belliche dove
un normale essere umano non
avrebbe avuto alcuna possibilita
di riuscita: ecco spiegata l'origi-
ne degli Obliterator, | guerrieri
genetici il cui destind veniva pia-
nificato sin dalla nascita come
gu&lln di vere e proprie macchine
a combattimento. Costoro, scel-
ti fra i miliardi di cittadini della
Federazione, venivanc impiegati
nelle missioni pil pericolose, do-
ve | loro incredibili nflessi, | sensi
sviluppatissimi @ la notevole for-
za fisica potessero portare ad un
uasi cerno successo,
ando poi la sete di conquista
della federazione andd affievo-
lendosi, @ ke Grandi Guerre eb-
bero termine, gli Obliterator ve-
nivang utilizzatl solo in casi di-
sperati: da queste missioni suici-
da erano sempre & meno coloro
che facevano ritorno, finché di
@ssi non nmase che un solo rap-
presentante: Drak, l'ultimo degli
Obliterator.
Tutto ha inizio quando il vostro
trasmettitore portatile personale
emette il suo segnale di chiama-
ta: il Consiglio degli Anziani della
Federazione ha bisogno di voi, e
resto
n pochi minutl siete a conoscen-
za della tragica situazione in cui
versa quella che una volta era la
grande, potente Federazione: le
razze aliene che erano ruscite a
sottrarsi alla sua fagocitante
azione di conquista erano nusci-
te ad unirsi, formando cosl una
minaccia ben pil precccupante.
Pazientemente avevano cosl
realizzato la mostruosita tecnolo-
gica, una mastodontica astrona-
ve da combattimento dotata degli
armamenti e dei sistemi difensivi
piu moderni. E quel gigantesco
ammasso di metallo e di tecnolo-
gia aveva infine raggiunto ed an-
nientato la flotta dell'usurpatore,
grazie ad un potente sistema di
scudi deflettori formati di anti-
materia, facendone poi scempio
con la potenza di fuoco delle sue
armi ultramoderne.
La Federazione & annichilita, im-
potente, e gli Anziani possiedono
una sola speranza: Drak, I'ultimo
Obliterator. Il loro progetto &
quello di servirsi di un sistema
che in teoria dovrebbe essere
capace di tele-trasportare la ma-
teria — ['incognita consiste nel
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A Quello che nessuno vi ha ancora mostrato: ll pozzo a gravita
zero dove scenderete col jetpack...

fatto che finora non & stato mai
utilizzato su nessun essere viven-
te, @ per consentire il trasferimen-
to di un organismo complasso
come quello umano & richiesta
una quantita enorme di energia.
Inutile dire che l'esperimento ha
pieno successo, e vi nmaterializ-
zate a bordo dell’astronave alie-
na: il vostro compito, adesso, &
g.uzrlln di esplorare i meandri (pit
cento schermi) del vascello ne-
mico alla ricerca dei cinque com-
ponenti che possono decidere la
vittoria o la disfatta delle ultime
unita spaziali da combattimento
della Federazione
| cinque elementi sono: il control-
ler dei motori al plasma che per-
mettono il movimento dell'astro-
nave, il componente che ne tiene
attivi gli scudi difensivi, quello che
controlla gli armamenti di bordo, il
‘datapack’ che contiene tutte le in-
formazioni strategiche memoriz-
zate nel computer principale ed
infine la ;chﬂ'{fﬂ che aftiva il siste-
ma di guida della navicella di sal-
vataggio con la quale dovrete fug-
gire alla fine della missione.

¥ Un altra immagine Inedita
bazooka

Quando avrete compiuto questa
serie di sabotaggi le ulime astro-
navi della Federazione potranno
lanciarsi in un attacco definitivo
contro il mostro metaliico speran-
do di annientario, che voi siate
rnusciti o meno a fuggire poco im-

ria.

Eloaturalmﬂnte_ appena a bordo
dell'astronave, vi accorgete subi-
to che tira un‘ana poco tranquilla;
una moltitudine di alieni, androidi
e meccanismi difensivi attende
dietro ogni angolo pronta ad an-
nichilare l'intruso. La vostra unica
arma, all'inizio, & una pistola cari-
cata con venticinque colpi, 8 qua-
si tutti gli alieni nei dintorni pos-
sono per fortuna essere uccisi
con quella o perlomenc evitati
con un‘abile manovra difensiva.

Difatti il controllo di Drak — che
avviene tramite tastiera, joystick
0 mouse — consente una serie
di movimenti molto realistici ed
intelligenti: potrete correre e vol-
tarvi a destra e sinistra, scendere
e salire lungo stretti ascensori,
schivare colpi da fermo o roto-
landowvi in"corsa sull'impiantito

: la barriera da distruggere col

rd
]

o s

metallico dei corridoi, puntare le
armi in sei direzioni facendo fuo-
co anche aftraverso il pavimento
o Il soffitto, entrare ed uscire dal-
le porte, saltare e, naturalmente,
termarvi @ raccogliere oggetti.
Questi movimenti sono anche
rappresentati graficamente attra-
verso una sene di simbolificone
in basso sullo schermo, 'cliccan-
do’ sulle quali si attiva il rispettivo
movimento — altrimenti ottenibile
con la pressione di determinati
last (compresi i cursori o il jo-
E::lhd; per | quattro movimenti di
sa),

Cié che potete ra liere, oltre
al cinque component citati pre-
cedentemente, sono altri tre tipi
c armi (un fucile, un bazooka ed
un disintegratore) e le loro rispet-
tive munizioni, il cui numero di
colpi viene incrementato fino ad
un valore limite inversamente
proporzionake alla potenza di fuo-
co dell'arma relativa (ad esempio
per il bazooka, che & il pil poten-
te, potete avere fino a tre colpi,
sebbene ogni munizione ta
ne contenga due, per cui, anche
raccogliendo da due a pit muni-
zioni — che in questo caso han-
no la forma di un piccolo razzo —
avrete a disposizione sempre e
solo tre colpl). Inutile aggiungere
che gli oggetti/munizieni sono
ass0 protett da antipaticissimi
alieni (stiamo parlando di quelli
che saltano a gambe unite ed
hanno un ‘je ' sulle spalle) o
da cannoni nascosti nelle pareti o
nel soffitto che possono anche
apparire allimprovviso mentre voi
stavate raccoghendo tranquilla-
mente la vostro sudata riserva di
colpi, sicun ci trovarvi in una 2o-
na libera da pericoli,
Man mano che procedete nel
gioco avrete modo di incontrare
svariati tipi di avversari, par alcu-
ni dei quali occorre usare un‘ar-
ma specifica fra le quattro reperi-
bili oppure ripiegare vergognosa-
mente in uno spettacolare nume-
ro di ruzzolamento verso una zo-
na sicura. Gli attacchi ed il con-
tatto con queste creature oppure
| colpi delle armi automatiche ab-
bassano la potenza del vostro
schermo difensivo, che potrete
osservare, sotto forma di una
barra di colore rosso, in un pan-
nello nascosto che si attiva pre-
mendo la barra spaziatrice: su
questo pannello sono inoltre vi-
sualizzate (graficamente) ke armi

.
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in vostro possesso ed | compo-
nenti raccolti, @ (numercamente)
i colpi a disposizione di fianco al-
la relativa arma ed i punti accu-
mulati fino a quel momento :
Per ricaricare il vostro scudo di-
fensivo dovete trovare delle ap-
posite cabine rigeneratrici poste
in vari punti dell'astronave, en-
rando nelle quali la barra rossa

A VI potrebbe capltare di finire molto spesso cosl, in Obliterator

raggiungera la sua massima lun-
ghezza, assicurandovi una resi-
stenza maggiore agli attacchi ne-
mici. Se la barra dovesse accor-
ciarsi fino a sparire del tutto, po-
trete osservare il bellissimo
schermo in cui la vostra salma

alleggia indecorosamente nel
reddo vuoto spaziale. !
Quello che accade nella parte fi-

2
ATARI ST (GLOBALE 81%)

AMIGA (GLOBALE 83%)

L

GLOBALE COMPARATO:

Cl sono due punti a favore della versione per Atari ST: il primo & Il si-
stema dl salvatagglo della posizione di gloco, molto pil flessiblie che
sul fratello (o sorella?) a 16 bit della Commodors, I'altro & dato dalla
velocith di animazione della grafica, che risulta notevoimente maggio-
re. A suo sfavore ci sono del problemi di sfarfallio con la schermata
che segue all'annientamento di Drak, ed |l sonoro che naturalments
non pud eguagliare quello dell'Amiga, ma nella globalith pud tenere
testa ad altri videogames di una certa fama.

La grafica ed Il suono la fanno da padronl, anche se 'animazione &
notevolmente plu lenta che sull'ST. Scomodo |l sistema di salvatagglo
su disco, ma armegglando con | coplatorl presenti sul mercato & pos-
sibile superarlo (nol ¢l slamo riusciti) con poca fatica. Obliterator & si-
curamente un ottimo prodotto, nato per un computer a 16 bit » degno
dl figurars sul video di una macchina come |'Amiga.

nale del gioco, quando cioe ave-
te raccolto | cinque component,
¢ il massimo del sadismo, ma
preferiamo farvelo leggere sul
manuale allegato alla bellissima
confezione per non guastarvi la
sorpresa: possiamo solo antici-
parvi che non finisce |, e che il
resto non & facile da superare
(com'era prevedibile).

.

quanto a duratea — plutiosto

un tipo di

un sclo consig
.

La Psygnosis anche stavolia ha fatto centr
tente del suo predecessore Barbarlan, I'area di g

zlone vers e propria, anche grazie al sistema del livello di ene
possesso di una serle di vite.
chl metrl al traguardo finale (ho disegnato la mappa .
da raccogliere) @ non posso che ritenere Obliterator un buon investimento di tempo e di denaro. La
sensazlone che esso vl lascla dopo ognl partita & la stessa che sl prova dopo aver visto un bellls-
simo film dl azlone, con la differenza — scusale se & poco — che stavoita |l
stato vol. Cl sono degll appuntl da fare sulla lentezza del gloco e sul sistema di scrolling simile a
quello di Barbarian, ma sono aspetti che possono essere considerati anche sotto una luce positi-
U riflessione dato che I'azione rallenta anche per
sarl, oltre che per Il simpatico Drak; |l secondo aspetto si trasforma, dopo quaiche partita, In un
ottimo sistema per osservare in tempo quello che vl aspe
da preparare abbastanza comodamenie la

va: Il primo vl consente dl agire con

~
o. Sebbene Obliterator present| la stessa Interfaccla-u-
loco & molto pli vasta & sl presta ad un'esplora-

completa ed ho raccolto lutto quel che c'era

tta nello schermo successivo, In modo
vostra azione dl attacco o di difesa. Non potremmo
conslderare Obliterator un vero arcade adventure, né uno shoot'em up con raccolta di oggetti: &
gloco nuovo che sta a meta fra | due gener
th delle due macchine a 16 bit per le quall & stato real
vante, tolto Il problema della velocita di animazione peraltro gia plenamente glustificato, ed | mo-
vimentl dl Drak e degll alienl contribulscono, assieme alla bellissima musica di soltofondo, a
creare un'stmosfera da film di fantasclenza (il genere preferito dalla magglor parte del nostrl re-
dattorl). Il sistema di comand|, sebbene a volte irritablimente ‘dispettoso’, svoige un ruolo molto
funzionale, che sl rlesce ad apprezzare solo con ['es
ck, mouse e tastiera. Nella versione Amiga c'é da criticare la nolosa limliazione del salvataggio di
gloco, che pud avvenire solo sul disco originale: per cul rispettate l'avvertimento del manuale, &
spegnete I'Amiga 'I"irl'ﬂ dl carlcare Il gloco, se non volete beccarvi Il virus. Per |l reslo, posso dar-
vr o: compratelol

|, @ che sopratiutto sfrutia bene le
{zzato. La qrafica & Indiscutiblimente accatti-

rlenza @ con un glusto dosagglo di joysti-

la — abbastanzs generoso In
ersonalmente ml mancano po-

rolagonisia siete

Il avver-

potenziall-

P

v La cabina di pllotagglo della glgantesca astronave aliena, dove troverete uno del 5 componenti

PRESENTAZIONE 85%
Una stupanda confazione il cui tema
viane ripreso da uno splendido posier
accluso @ — con una fedehta impres-
sionanie — dall'ultimo screen di canca-
mento. Lo screen del cancamento & fa-
voloso @ ricco di atmosfera, @ la musi-
ca si lascia ascoltare pill che volenter.
GRAFICA 79%

Considerando le potenzialith delle due
macchine, la grafica & oftimale. Se
non fosse per il problema — peraltro
non eccessivo soprattutio sullAtan ST
— della lentezza di animazione, la
grafica sarebbe stata perfetia.
SONORO 81%

Un'ottima colonna sonora iniziale ed
una musica di sottofondo del gioco al-
trettanio valida, e persino disattivabile
(chi & quel pazzo che lo farebbae?). An-
che gli effatti sonor sono approprati,
Ci avrebbe fatlo pacere il rumora del
passi sul pavimento metallico ed il gn-
do di Drak quando viene coipito, alla
stragua di Impossible Mission... ma
forse chiediamo troppo.
APPETIBILITA' 95%

Da come si presenta, il gioco vi assor-
bird immediatamente nella sua atmo-
sfara, regalandowi azione e brivido co-
me s6 fosse un ottimo film. Limpatto
col sistema di controlio @ con lanima-
zZione viena superato rapidamenta, una
vota che l'entusiasmo e il gusto del n-
schio si @ impadroniio di voi.
LONGEVITA' 96%

Solo il tentativo di nsolverio, senza ciod
badare al punteggio, diventa un incen-
tivo @ continuare con lenacia — diven-
terd sicuramenta il primo gioco che ca-
ncherate appena lomati a casa. E sep-
pura nusciate a raccoghere tutt | com-
ponenti @ raggiungere incolume lo
shuttie, vi verma sicuramente voglia, ora
che conoscete la strada ed i nemic da
affrontare, di farcela con un punieggio
maggiore!

GLOBALE 87%

in definitiva un arcade che non vi fara
affato sentire la mancanza delle sale
giochi, @ che nempira molle ore delle
vosire giornale con Fatmosfera e lemo-
zione di un'avventura che non potrele
mai dimenticare,

Zzap! LuglioB8 19
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FAERY TALE ADVENTURE
AMIGA - £. 59.000

GALACTIC INVASION
AMIGA-£. 39.000
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Activision is now the exclusive world wide a3 ﬁ?nﬁﬁ*ﬁli -
FLT I - 8
distributor of Microillusion products. The e )
.1 THE -llf_ ? red-hot titles range from the all action

arcade style, exciting dungeons & dragons,
to fantasy role playing adventures. Play your |
hand, roll your dice or paint the screen - :
I anything is possible with Microillusions.

ROMANTIC ENCOUNTERS
MS-D0S-£. 49.000

FIREPOWER

Coming soon. .. Ebonstar and Photon Paint AMIGA - £. 39.000
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Distribuito in Italia da:
LEADER Distribuzione via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA)
Tel. 0332 /21 22 55
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ACTIVISIO

L'immagine
sbagliata?
A tutti prima o pot é
capitato di imbattersi in
una automobile troppo
corta, in un albero nel
posto errato, o in un cielo
troppo grigio. Ora, con
“Photon Paint" della
Microillusions, un nuovo
programma  grafico
rivoluzionario, tutte
queste modifiche le puoi
faredate. A seconda delle
tue esifenze, puoi
modificare una
fotografia o una tua
immagine cosi
“truccata"”;, e stamparla
poi su carta, pellicola e
persino su film Polaroid.
Photon Paint riesce ad
ottenere tutlo cido grazie
ad una combinazione tra
un programma a 92
colori e un programmda

HAM, con caratteristiche
che in precedenza erano
esclusiva di sistemi
grafici molto soffisticati.

Caratteristiche

* QOperazioni di brush
(pennello) molto
soffisticate comandate
dal mouse che includono
twisting (deformazione),
adjustable transpa-
rencies (regolazioni delle
trasparenze) RO
modificazioni della
prospettiva.

* Rotazione e ridimensio-
namento.

* Avvolgimento del pen-
nello attorno ad oggetti
tridimensionali, come
sfere, coni, cubi, ecc.

* Possibilita di scegliere
la fonte e l'intensita
dell'illuminazione.

* Manuale aggiuntivi in
italiano.




BEYOND THE ICE PALACE

ELITE, Cbm64, cass. £ 12.000; Amstrad/Spectrum cass. £18.000; Atarl ST disco £29.000; joystick o tastiera

o scenario di questo

nuovo gioco targato Elite

& semplice e conciso: ol-
tre il Palazzo di Ghiaccio, si-
tuato nelle Foreste del Nord,
giace nascosta una freccia
magica che si dice liberera il
mondo dai mostri che lo infe-
stano, ed Il giocatore deve
avventurarsi alla ricerca di
guesto favolo oggetto.
Quando — come in questo
caso — le istruzioni di un
gioco riescono a stare su di
un piccolo foglietto grande
come il palmo di una mano i
casi sono due: o si tratta di
una porcheria, o di un gioco
destinato a fare storia.
Ebbene, Beyond The kce Pa-
lace appartiene fortunata-
mente a questa seconda ca-
tegoria, ed il suo arrivo in Re-
dazione ha fatto passare di-
varse notti insonni a piu re-
dattori che, distribuiti su Spe-
ctrum, Amstrad @ Commodo-
re 64, ed appassionati dalla
sua frenetica azione, dimenti-
cavano di andare a letto (con
| prevedibili effetti la mattina
successiva) a riposare.
Il gioco vanta un illustre geni-
tore, quel famoso Gho-
sts'n'Goblins.che salvd le
sorti economiche proprio del-
la Elite qualche tempo fa:
come nella ottima conversio-
ne, infatti, il giocatore pud
usare diverse armi dagli ef-
fetti diversi, nel suo procede-
re verso il nascondiglio della
magica freccia, ed anche qui
numerose entita demoniache
fanno di tutto per ostacolarlo.
| mostri, che vanno da enor-
mi arpie a streghe lancia-ful-
mini, popolano in gran nume-
ro il sistema sotterraneo che
il giocatore deve attraversa-
re, @ si gettano affamati su di
lui non appena questi si awvi-
cina.
Ad aiutare il barbaro che ci
rappresenta sullo scharmo,
senza armatura — ohime! —
ci sono veloci lance, pugnali
@ potenti ma lentissime e pe-
santi mazze ferrate. Ma ab-
biamo anche un'arma segre-
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A Uccidete questo drago e potrete salire al plano superlore (C64)

ta, che spesso rivela fonda-
meantale: gli spiriti.

Possiamo evocare queste mi-
stiche entita premendo un ta-
sto che definiremo all'inizio
del gioco assieme a quello di
pausa (per fortuna), ed essi si
manifesteranno sotto forma di
un grosso mascherone che,
raggiungendoci lentamente,
distruggera qualsiasi nemico
incontrato lungo la sua traiet-
toria e ci donera una tempo-
ranea invulnerabilita. Possia-

e —— s o

002230

mo evocare solo due spiriti,
ma col procedere del gioco,
troveramo altri mascheroni
che,. al momento giusto, ci
potranno dare una mano.

La mappa di gioco, da quanto
abbiamo potuto vedere, & de-
cisamente enorme, e gli ap-
passionati della versione ar-
cade di Ghosts'n'Gaoblins tro-
veranno pane per i loro denti
(con tanto di bonus nascosti,
piattaforme ondeggianti, sca-
le @ mostri di tutti i tipi e di tut-

VERSIONE SPECTRUM
Quando ho caricato Beyon-
d The ice Palace sul picco-
lo spettro nero della Sin-
clair temevo dl ritrovarmi
di fronte ad un'orriblie ver-
slone in monocromatico,
ma quando ho afferrato la
spada @ ml sono buttato
senza esitare nell'apertura
che conduce al mondo sot-
terraneo del gloco ho visto
delle enormli arple glalia-
stre venirml! addosso svo-
lazzando, @ ml soneo rin-
francato. Infattl, distrug-
gendo gll uccsellacel sul
mie cammino In un'anima-
zlone davvero ottima, ho
potuto ammirare gil altri
particolar| graficl, tuttl ban
coloratl a dispetto del pro-
bleml di ‘colour clash’ tipi-
cl di questo computer. Le
esplosionl In cul | mostri sl
disintegranc sono molto
ben realizzate, @ danno un
tocco finale ad uno del mi-
gliorl glochl vistl sulio Spe-
ctrum negll uitiml mesi.
Compratelo!

¥ Spreco di colorl e di forme — ed un'ottima animazione — anche sul plecolo Spectrum
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4 Il biendo vichingo si lancia senza paura contro | mostri del Castello di Ghiaccio (Amsitrad)
VERSIONE AMSTRAD

Devo ammeltere che non avevo mal visto un videogioco sull’Amstrad CPC 464: scusa-
teml, amici del Commodore 64, ma | colori e I'animazione su questo mastodontico com-
puter inglese sono se non pari, migliori dei vostri. Tutto, dai fondali al personaggio
principale, & stato disegnato con una cura impareggiabile (i lunghi capelli del ha_lrbarlcn
eroe svolazzano fluidamente mentre corre, e tutti i particolari del suo abbigliamento
sono ben definiti e riccamente colorati), e I'animazione completa il tutto dando I'impres-
sione di trovarsi di fronte ad un vero e proprio cartone animato. |l sonoro pol, per un
computer non strettamente progettato per eccellere sotto questo aspetio, e ben realiz-
zato, anche se un po’ stridente in alcuni punti (probabilmente questo & dovuto solo al
piccolo altoparlante da cui il suono proviene). Ci sono solo due cose che si potrebbero
criticare in questa versione del gioco: la lentezza dal caricamento (la presentazione ed
il corpo del gioco sono divisi in due parti da caricare una di seguito all'altra, e senza
turbo!) ed alcuni problemi nello scrolling verticale (probabilmente causali dalla differen-
za di risoluzione rispetto all'orizzontale — non dimentichiamoci che I'Amstrad & un
computer a 80 colonne, quindi fate voi i conti). Ma una volta che avete caricato ed ini-
zlerete a glocare questo favoloso arcade dimenticherete queste piccolezze, e vi godre-
te le FRAGOROSE esplosioni MULTICOLORI dei mostri e la fluidita di movimento del
protagonista fino all'ultimo, irraggiungibile livello. Adesso correte pure a comprarlo,
presto!

¥ Uno scoop eccezionale: I'ultimo quadro che vedrele risclvendo Beyond The Ice Palace (Cbm64)

te le misure), in particolar mo-
do nei combattimenti contro i
draghi che spesso fanno la
guardia all'uscita di un parti-
colare livelle.

Graficamente, Beyond The
lce Palace si trova al di sopra
deqgli standard (e questo su
ogni versione, come vedrete)
ed alcuni effetti come le dis-
solvenze fra un livello e l'altro
non hanno eguali in giochi
anche piu costosi.

Alla luce del fatto che anche
l'aspetto sonoro del gioco & |
decisamente di buon livello
(anche se non terribiimente
innovativo) e che la giocabili-
ta & dir poco meravigliosa,
non possiamo far altro che
consigliarvi di andare imme- |
diatamente a comprario, per-
ché oltre il Palazzo di Ghiac-
cio giace uno dei migliori gio-
chi dell'anno.

= = T Emm=— e s e

PRESENTAZIONE 75%
Le minuscole istruzioni sono
ottimamente sostenute dalla
storia del gioco che appare
nel ciclo dei titoli, e dalle uti-
lissime opzioni di ridefinizio-
ne det tasti.

GRAFICA 96%

Difficile dire a prima vista se
ci si trova davanti ad un gio-
ca arcade o ad un program- |
ma da 48/64K]!

SONORO 86%

Negli standard delle musi-|
che computerizzate scritte
da un anno in qua con alcu-
ni ottimi effetti.
APPETIBILITA’ 98%

La giocabilita ed il concetlo
dovrebbero immediatamen-
e piacere ad ogni appassio-
nato di videogiochi..,
LONGEVITA' 98%

. che probabilmente non
se ne stacchera fino a che
non l'avia completato (cioe
dopo MOLTO tempo).

GLOBALE 92%

Un meraviglioso ‘quasi-se-
guite' del mitico Gho-
sts'n'Goblins, che riesce ad
essere ancora migliore del
suo predecessore.
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MICRO MUD

Virgin Games, L.n.p., C64 solo disco

i el i W

Bf a quando & sta-
280 to inventato nel

d sviluppato in

i PN una sorta di
IR} ‘cult game’ che
SEmRSSE= & andato molto
al di la delle aspettative ini-
ziali, Il Sotterraneo Multi-U-
tente (Multi User Dungeon,
da cui MUD, che significa an-
che ‘fango’) & accessibile agli
utenti Commodore attraverso
il Cantro Modem della Muse
Ltd, ed & un'impegnativa av-
ventura nella quale gli utenti
possono interagire I'uno con
I'altro via modem.

Questo Micro MUD tenta di
simulare lo stile dal gioco ori-
ginale, ma i dati vengono pre-
levati da disco anziché dalla
linea telefonica. Questo limita
il gioco — ma quanto?

Micro MUD e stato sviluppato
per contenere quasi ogni det-
taglio del MUD originale della
Universita di Essex. |l gioca-
tore si trova in linea con cen-
to altri avventurieri, dieci dei
quali sono sempre prasenti
nel gioco. |l vocabolario con-
siste di circa cinquecento pa-
role, @ ci sono quattrocento
luoghi da esplorare.

L'attesa & emozionante men-
tre | due dischetti vengono
lentamente caricati...

Lo scopo, in Micro MUD, e di
diventare un Mago — accu-
mulando qualcosa come
102.400 punti. Ci sono tre
modi di fare punti; trovare te-
sori e farli affondare nella pa-
lude, uccidere altri giocatori o
risolvere piccoli problemi. Ci
sono due tipi di morte: Morto
e Morto Morto. Se si viene
uccisi in combattimento di
avra questo secondo stato e
bisognera ricominciare da ze-
ro. Tuttavia, se si dovesse af-
frontare una missione parti-
colar.nente pericolosa senza
l'equipaggiamento adatto, la
sorte che colpirebbe il gioca-
tore sarebbe la prima, e biso-
gnerebbe ricominciare con il
solo handicap di aver perso
tutti i propri averi.
Inizialmente sono stato deli-
ziato dalla possibilita di cam-
biare i colori dello schermo,

la misura della finastra di te-
sto, le abbraviazioni dei co-
mandi e di poter definire le
mie caratteristiche come gio-
catore. Comunque, il mio sor-
riso & subito scomparso
quando il primo schermo di
testo & sparito prima che
avessi avuto modo di legger-
lo, ed il gioco ha iniziato a
giocarsi da solo. |l libretto di
istruzioni, in effetti, aveva av-
vertito di un certo elemento
di ‘gioco in tempo reale’ ma
non c'era nessun indizio sulla
velocita delle azioni degli altri
personaggi. Ho trovato diffici-
lissimo andare da qualche
parte o fare qualcosa senza
vanire attaccato da Gobo, Ni-
gel il Negromante, Zio Tom
Cobbly e compagnia bella.
C'a voluta tutta la mia pre-
senza di spirito per persi-
slere.

Appena cominciato il mio se-
condo tentativo ho fatto quel
che nessun Arlecchino avreb-
be mai dovuto fare — sono
scappato a gambe levate
sperando di raggiungere un
luogo un po' meno infestato
da maniaci omicidi. Andando
ad Ovest e poi a Sud ho tro-
vato un bastone (Wow!) @ so-
no arrivato ad un cimitero ed
al capanno del suo guardia-
no. Dopo un minimo di esplo-
razione con cui ho avuto mo-
do di rilevare l'inadeguatezza
del parser — non capisce 'e-
xamine' o 'look at' — sono
stato informato che il gioco
stava per essere resettato
per qualche ragione (nel vero
MUD questo capita una volta
al mese, per eliminare i per-
sonaggi e gli oggetti super-
flui, n.d.t.). Avendo deciso
che non avevo avuto abba-
stanza tempo per sviluppare
un personaggio decente, sal-
vare |a mia situazione sem-
brava fuori luogo. Sono stato
a guardare mentre il gioco si
resettava e mi riportava alla
posizione iniziale — anche se
ero riuscito a mantenere la
mia tanto sudata forza, de-
strezza, resistenza ed il pun-
teggio. Al mio terzo tentativo
SONo riuscito a raggiungere
della montagne poco prima
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adventure

che John il Negromante mi
evocasse magicamente al
suo cospetto per risucchiare
la mia forza e resistenza con
la sua spada — o ero di-
sarmato. Cosl ho iniziato la
quara partita...

Ho scoperto la baracca di un
taglialegna che non contene-
va altro che una testa d'alce
attaccata ad una parete. Vi-
sto che non sembrava di
molto aiuto, mi sono diretto
nuovamente dal guardiano
del cimitero. Questa volta ho
trovato qualcosa di interes-
sante: la libreria in un angolo
ara stata spostata rivelando
un passaggio. Curiosandovi
dentro, ho confermato il mio
sospetto che sarebbe stata
necessaria una quaiche fon-
te di luce per poterlo esplo-
rare senza troppi problemi.
Ricordandomi del bastone,

sono corso nel luogo in cui lo
avevo visto, I'ho preso e, do-
po essere ritornato dov'era il
passaggio, I'ho infilato nel
fuoco che bruciava nel vicino
caminetto. Le istruzioni dico-
no chiaramente che & possi-
bile mettere gli oggetti 'uno
dentro I'altro, cosl la logica
deduzione era che del legno
avrebbe dovuto iniziare a
bruciare una volta a contatto
col fuoco, dandomi altres]
una bella torcia da usare nel
passaggio. Un altro dei limiti
del gioco ha cos] fatto la sua
comparsa quando il bastone
si @ completamente rifiutato
di bruciare, o addirittura di
venire a contatto con le fiam-
me. Proprio mentre stavo
considerando di lasciar per-
dera sono stato di nuovo evo-
cato... questa voita da una
strega che si & molto divertita

nel cercare di far terminare la
mia avventura usando la la-
ma affilatissima della sua
spada. lo, visto che ero an-
cora disarmato, alla fine sono
fuggito. 'Alla fine' perché il
tempo trascorse dal mio in-
put ‘FLEE EAST e il momaean-
to in cui l'ordine e stato ese-
guito era di circa trenta se-
condi, durante i quali sono
stato costretto ad osservare
la signora mentre mi sbatte-
va di qua e di la. Questa par-
tita & diventata rapidamente
piuttosto imbarazzante.

La mia successiva scoperta
& stato un montone legato
con una fune. L'ho slegato ed
ho scritto ‘GET GOAT", allor-
ché ho ricevuto la sgramma-
ticata risposta ‘| TAKEN'.
L'inventario, del resto, non mi
mostrava ancora nulla, se
non che il gioco ha una note-

vole carenza di dettagli.

Le descrizioni testuali’ sono
scarsine, dal momento che
consistono soprattutto di una
lista di possibili uscite. Le
descrizioni degli oggetti sono
minuscole, e l'interazione fra
| personaggi @ a dir poco fru-
strante. E' possibile passare
interi minuti ad osservare
pagine e pagine di testo
scorrere, riguardanti chi & ar-
rivato, chi urla e chi attacca
chi.

Micro MUD & noioso, impre-
ciso, frustrante, senza atmo-
sfera @ con un pessimo par-
ser — un'avventura da evi-
lare.

ATMOSFERA 23%
INTERAZIONE 21%
DIFFICOLTA' 35%
GLOBALE 27%

SHOG

in cerca di produttore.

Quando Shnnam o giunta qui in
Redazione (un dischetto conte-
nenta il programma in versione
quasi-definitiva) mi sono detto;
*Ecco un altro tentativo quasi si-

curamente fallito...", poi ho pre-
s0 in mano il (voluminoso) ma-
nuale ancora in stile 'stampa su
modulo continuo con caratteri
MPS 801" ed ho iniziato a leg-
gera.

Nelle prime quindici righe di ma-
nuale c'erano un sacco di pre-
tenziose dichiarazioni sullo stile
"Queasto gioco [...] mppresenta
una pietra miliare nella storia dei
giochi per computer italiani® op-
pure "Siamo anche riusciti a
comprimere in un solo dischetto
tanta azione quanta ne potresti
trovare in THE adventures ame-
mmn Con queste premesse
mi aspettavo come minimo
un‘avventura sullo stile Infocom,
anche perche, presentandosi
come gioco esclusivamente te-
stuale, sembrava volerne rical-
care le orme.

Infilo il dischetto col lato A (dopo
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aver letto con cura TUTTO il ma-
nuale) nel drive del Commodore
e do il LOAD: dopo qualche se-
condo di attesa ecco apparire un
discreto screen di presentazione
sul quale risaltava, in grossi ca-
ratteri rossi ‘goticheggianti’, il ti-
tolo del gioco e | nomi dei due
autori, mentre una stupenda mu-
sica faceva da sottofondo. Inco-
raggiato, premo un tasto e atten-
do il caricamento del modulo
successivo: guesto non si fa at-
tendere moito, e scelgo l'opzione
per lintroduzione su schermo.
Un‘altra piccola ‘chicca’: mentre
una musica di stampo medioeva-
le faceva da sottofondo, alcune
righe di testo scomevano dal
basso verso l'alto a mo’ di titoli di
coda di un film (e in alta risolu-
zione, cioé pixel per pixel), di-
cendomi che, avendo frugato
qualche giomo prima nella soffit-
ta di casa mia ed avendo trovato
fra vecchie cianfrusaglie una
strana macchina di ferro battuto,
avevo provocato l'accensione di
quest'ultima ed il conseguente
tele-trasporto della mia persona
in una dimensione parallela — o
qualcosa di simile.

Falto sta che mi ero risvegliato in
uno strano paesaggio desertico
presso alcune rovine, con una
spada in pugno e con indosso
una semplice tunica, mentre nel-

la mia mente confusa echeggia-
va un solo nome: Shogoth ['O-
SCUrD.

Niente male, mi sono detto, ed
ho aspettato pazientemente il ca-
ricamento del ‘main program' e
la richiesta di voltare il disco e
premere un tasto, alla quale ho
obbedito speranzoso.

Ecco che dopo una breve nota
sul copyright del gioco meta del-
lo schermo si & iempito di paro-
le: era la descrizione del primo
luogo, scritta in uno stile roman-
Zesc0 ma scomevolissimo. Ho
iniziato cosl a muovermi da un
luogo all'altro, senza aver nem-
meno guardato I'enorme mappa
gentiimente fornitami dagli autori,
Mentre mi aggiravo esplorando
Funiverso digitale di Shogoth in
tutte le direzioni cardinali, ho po-
tuto ammirare la ricchezza delle
descrizioni e la mancanza delle
famigerate ‘morti improwvise',
che tanto spesso rovinano quella
che invece avrebbe potuto esse-
re una discreta avventura. Lungo
la strada ho anche trovato diversi
oggetti, chiedendo la descrizio-
ne dei quali ho ottenuto delle ri-
sposte complete @ spesso spiri-
tosissime, con quell'humour che
anche nelle descrizioni dei luoghi
avevo trovato di guando in
quando.

Ma la presentazione del manuale
vantava un ‘parser’ (routine di
decifrazione degli input) di AL-
TISSIMO livello “che ti libarera
definitivamente dalla nolosissima
‘caccia alla parola’ che contrad-
distingue purtroppo molte altre
avventure italiane®, per cui ho
deciso — da buon intenditore —

di metterio alla prova.,

Avendo incontrato un cespuglio
— definito come oggetio, natu-
raimente (se fosse stato nella
descrizione non avrel preteso un
bel niente) — ho chiesto al pro-
gramma di esaminario, @ ne ho
ficevuto una simpatica e lunga
descrizione che menzionava la
presenza di varie erbe, funghi ed
altre piante. Gli ho chiesto di ta-
gliario, ed il programma mi ha
chiesto ‘con che cosa?": natural-
mente, possedendo la daga, ho
specificato che I'avrei fatto con
quella, ed ubbidientemente I'ordi-
ne & stato eseguito. Gli ho chie-
sto di esaminare i resti del ce-
spuglio (per scoprire I'eventuale
presenza di qualche oggetto pri-
ma celato dalla vegetazione) e. ..
a questo punto il parser non rico-
nosceva pil | miei comandi circa
| ‘resti’ né circa il 'cespuglio’. Ho
rinunciato, dicendomi che, pro-
babilmente, la storia del cespu-
glio era stata prevista solo per
fare un po' di scena.
Proseguendo la mia lunga, e ab-
bastanza ranquilla, esplorazione
ho oltrepassato una regione neb-
biosa e poi un deserto, fino a
raggiungere un giardino, dove
erano presenti molti fiori e fra
questi — come oggetio — una
rosa nera: ‘esamina la rosa' @
stato naturalmente il mio primo
input, @ ne ho ricevuto in risposta
una descrizione spiritosissima
che mi ha molto divertito. Ho pro-
vato poi con ‘annusa la rosa’ —
‘Non capisco...' — ‘raccogli la ro-
sa' — ‘Non posso.' — ‘Prendi la
rosa’ — '‘Non posso.' — 'Strap-
pa la rosa’ — 'Non comprendo




questi termini..." ...AAAR-
RAGGGHH!! Dov'e finito il par-
ser??7 Cosa bisogna fare con
quella maledetta rosa? Sara un
bug, mi sono detto, ed ho conti-
nuato l'esplorazione. Nel deser-
to ho trovato un ‘incantesimo’
(come si fa, adesso?). Ci riprovo:
‘Vedo: lncantesimo di Ere-
whon.".

Va bene, ‘impara incantesima’ —
‘Non comprendo quest-termi-
ni...' — ‘prendi incantesimo (ah,
ah)' — 'Prova a riformulare il tuo
comando' — Abh, sil ‘Leggi in-
cantesimo (presumo che sia
scritto...) — ‘Non comprendo
questi termini...' — uhmm, dun-
que, vediamo: ‘pronuncia incan-
tesimo’ — 'Non comprendo que-
sti termini’... anAARRGGGHH!!!
Questo NON & un bug! Questa ¢
la stramaledetta ‘caccia alla pa-
rola’l

Inutile dire che ho riprovato ad
esplorare il mondo binario di Ar-
band Gurthion, e l'ultima disav-
ventura in cui mi sono imbattuto
& stata quella di salire su un mo-
nolito @ non riuscire piu a trovare
listruzione capace di farmi scen-
dere (le ho provate davvero
TUTTEL).

A questo punto 'Shogoth’ sem-
brerebbe condannata, ma non lo
&: come gioco di avwentura e
strutturato in modo perfetto —
nella parte che riguarda il testo e
nella profondita di gioco — e le

sue quasi duecentocinquanta ‘lo-
cazioni' e le decine di oggetti e
personaggi fanno davvero im-
pressione, sebbene un'avventura
su disco presupponga comungue
una certa vastita.

Inoltre il linguaggio utilizzato nelle
descrizioni e nei messaggi & mol-
to vario e descrittivo, oltre che
spiritoso, e I'accesso al disco vie-
ne gestito in modo indolore. Cer-
o potrebbe diventare stancante
leggersi tutta la lunga descrizione
di un luogo ogni voita che vi si ri-
torna, ma questo dovrebbe esse-
re ben risollo facendosi — da
bravi avventurieri — una mappa.
Personalmente ammiro limpe-
gno che traspare da questo gio-
co, soprattutto considerando la
giovane eta dei due autori, ma
quello che vorrei consigliare a
questi ‘aspiranti scritton di avven-
ture' & di perfezionare il parser
{magari eliminando un centinaio
di luoghi dato che non c'era prati-
camente pid spazio sul disco a
lavaro ultimato) inserendo rispo-
ste pill esaurienti a determinati
comandi, Ad esempio, se alla se-
rie di comandi riguardanti la rosa
il programma avesse risposto con
qualcosa del tipo ‘Non ti servireb-
be a niente...' o meglio ancora
avesse chiarito quali dei termini
da me utilizzati non capiva (Es.
‘Non comprendo la parcla "annu-
sa”), avrei potuto rendermi conto
se valeva o meno la pena di per-

dere un quarto d'ora nel tentati-
vo di fare qualcosa (QUALSIASI
COSA!) con quel maledetto
fiore.

Tutto considerato, perd, quella
che ho qui davanti & una copia
‘non definitiva’ del gioco, e con
questi preziosi (che presunzio-
nel) consigli i due giovani pro-
grammatori della DW Software
potranno apportare le giuste
maodifiche al loro 'quasi-capola-
voro': dopodiché sard telicissimo
di recensirlo con una medaglia
d'oro e presentarlo magari alla
Infogrames per una eventuale
pubblicazione.

PRESENTAZIONE 90%
Manuale esaurientissimo (pre-
vede praticamente tutto) ed otti-
ma presentazione grafica e so-
nora. Se il tutto venisse com-
mercializzato in una confezione
stile ‘Infocom’ questa voce sali-
rebbe a cento.

GRAFICA (Non disponibile)
...ma non se ne sente affatto la
mancanza, anzi!

SONORO 58%

Le due colonne sonore iniziali
sono molto belle e ricche d'a-
tmosfera. Peccato che durante il
gioco non c¢i siano effetti sonorn,
ma del resto sarebbero stati un
‘optional’,

APPETIBILITA’ 63%

Con la fame di avwventure italia-
ne che c'é in giro dopo la scom-

parsa di Viking ed Explorer la
pubblicazione di questo gioco ri-
scuoterebbe un grande successo
(se poi verra perfezionato nella
varsione finale, non ci potranno
essere limiti al suo successo).
Forse la maggior parte degli av-
venturieri italiani — abituati male
— potrebbero sentire l'esigenza
della grafica (vedere la Posta di
questo mese).

LONGEVITA' 91%

Data la sua vastita offre settima-
ne (mesi?) di gioco, e contiene
abbastanza varieta di elementi
da non annoiare mai. Qualcuno
potrebbe essere scoraggiato dal-
le limitazioni riscontrate nel par-
ser, ma non dimentichiamo che
la versione provata non era quel-
la definitiva.

GLOBALE 75%

Un prodotto potenzialmente per-
fetto, in cui gh autori hanno avuto
il coraggio e la bravura di fare a
meno della tanto decantata e as-
solutamente ‘commerciale’ grafi-
ca, nuscendoci con stile. La no-
tevole profondita di gioco e la va-
rieta di situazioni dimostra il lun-
go tempo speso nella realizza-
zione, ed una voita apportate le
correzioni finali al parser (in mo-
do da fornire risposte pil esau-
rienti) questo gioco sara pronto
per una commercializzazione uf-
ficiale in piena regola,

ILPIUTVASTO ASSORT

ALCUNI ESEMPIL...

COMMODORE 64 C ......cooonvissamsmssnssins

S L I MODULATORE PER 1040 INTERNO .......occocmrummsmmismsnsssessesseens 100,000
280.000
REGISTRATORE 1530 COMMODORE... et 50080
KIT COMMODORE 64 C, REG., 5 GIOCHI, MOUSE PC-XT ATARI 512 K+DRIVE 5"/+MONITOR+SCHEDA
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DISK DRIVE 1541 C COMMODORE.........c.oorecosesessesssscrmmsesmmrcenss” 370,000  PC-XT ATARI 512 K+2 DRIVE 5"/+MONITOR+SCHEDA
DISK DRIVE COMPATIBILE OC. 118 ..ovveoesvcoressssesssssmmsmsnens” 240,000 CGA,EGA,6 DISK SOFTWARE........ccvo. e 1 ABO000
MONITOR 1802 COMMODORE X64....crvsosercerrsmmssmmmmermsenen” 380,000 PC 2 XT ATARI 512 K + 2 DRIVE 5"/+MONITOR,HARD
AMIGA 500 ..ovcevenernvesnsssrsessmermmsnmssessessasssssemsesmmmmmssmsssssssseseesness” 890,000 DISK 30 MB., 6 DISK SOFTWARE wcuvuvcvsevensene . 2.090.000
MONITOR 1084 COMMODORE ... reemsemmsmnenr” 550,000 1600 PROGRAMMI DISPONIBILI PER ATARI 520-1040
AMIGA 2000 CON MONITOR 1084 COMMODORE .............. " 2.350.000
ESPANSIONE PER AMIGA 500-512 K.....coovuceimmussmimssssssssssnnes” 150,000 PC 1 OLIVETTI+ MONITOR MONOCROMATICO ....ccvuuecussnenenes” 1.150.000
DISK DRIVE ESTERNO 3" / (MADE USA) ........nsemrmmsssessmsasnseas " 240.000 PC XT SANYO BONSAI 16 PLUS - 2 DISK DRIVE
STAMPANTE PERAMIGA 500 E 2000 GRAFICA ...ccocuurrmrmmernn” 420000  +MONITOR 512 K, DOS 3.2 .oonscrmuvnssssssssesmrsismssrsssessenen” 1.800,000
CITIZEN 120/DE120 CPS covsnminssisivsosssssisons R PC XT PHILIPS 9100 - 1 DRIVE 3"/, 1 DRIVE 5",
STAMPANTE STAR LC 10 144 CPS-NLQ-GRAFICA ............” 550.000 + MONITOR 768K RAM, DOS 3.2... e TS0-00D
STAMPANTE LQ EPSON 24 AGHI 132 CL. GRAFICA.............." 800.000 PC XT PHILIPS 9115 - 1 DRIVE 3"/ 1 DRIVE 5%
STAMPANTE NEC 2200 24 AGHI 80 CL. GRAFICA.................” 800.000 MONITOR, 20 MB. + 768 K, DOS 3.2 ....ccoumuimmrunmsiisssssssssamnesns’” 2,200,000
COPRITASTIERA PER AMIGA 500.......c.ccommsmmmsresesmssssssssmssensns 15,000

TOSHIBA T 1100 PORTATILE, 512 K CON 2 DRIVE .....ccccuneunsn” 1.500.000
KTARE 520 STEM st i s o il T | 650,000
ATARI 1040... assessssasesess s esssiassssansasssesesssssenss 890,000 H. D. 20 MB. PER TUTTI | PC CON DISK CONTROLLER........" 500.000
ATARI 10404+ MONITOR SM 128......crrsmeesermrmermsmmeersesmermersmnen” 1.150.000
ATARI 1080+ MONITOR SC 1228 ...ccoonccnnurmmemmssessemsssaesssesssassans” 1.400,000
DIGITALIZZATORE VIDEO A TEMPO REALE........ccosmsisssmsssscnnss” 500,000 SUPERGAMES sas
ATARI MG 2 + MONOTOR SM 124 ....ccouruvrsrssassmsssasssmssssasssssannss 1,990,000 Via Vitruvio, 38
ATARI MG 4 + MONITOR SM 128 ...c0.cnsvmsismsmessassssssisssscsssonses 2,650,000 20124 MILANO
STAMPANTE LC 10 STAR ..oevrmrmresrssisssmsasssssmmssssssssessssssssssmssnsss - 550,000

STAMPANTE LASER SLM 804....cco..oovscoeermussesermssssssemmemsnes” 2,650,000

Tel. (02) 6693340




Y & mole di lettere
3 nelle quali d vie-
S g =1 ne chiesto (anzi,
Il $R i implorato) di
B &S esprimere espli-
B4l citamente, nelle
'l recensioni, il no-
: el gtro parere AN-
GHE se nagatiw: ci ha spinto
alla decisione di soddisfare que-
sta ennesima richiesta con uha
recensione che in principio
avremmo voluto evitare di pubbli-
care. Ma il dovere & dovere! Do-
po lunghe @ tormentate runioni
redazionali, abbiamo deciso che
rientra nei vostn dirith (e nei no-
stri doveri), essere informati in
modo chiaro, obiettivo ed inequi-
vocabile sulla qualita del softwa-
re orginale italiano in circolazio-
ne nel nostro Paese.
Se nella colonna a fianco abbia-
mo assistito ad un esempio di
software di ottima qualita ma di
triste sorte, dobbiamo dire che
tutto cid non & avvenuto, invece,
nel caso di John Brenner: la gra-
fica validissima (aspetto non pre-

sente in Shogoth) & accompa-

gnata da:

- un parser ngidissimo (per
non dire inesistente)

- erron ortografic notevoli

- frama scontata ed inflazionata

- assenza totale di interazione

- oscuro sistema o ‘interfaccia
utente' (sostituito da due incom
prensibili rune con una pretesa
di modemita e di innovazione)

- inopportuno @ superfluo ac-
cesso al disco che trova la
ragione della sua esistenza sol-
tanto nella necessita di salvare
un pessimo prodotto con una
sene d immagini fumettisti-
che, peraltro abbastanza ripetit
va 8 monotone

- avidente assenza di un pro-
gramma inteso come tale (pote
te imparare le ‘tecniche di pro-
grammazione' utilizzate in
questo gioco consultando le
prime dieci pagine del vostro
manuale Commaodore)

- pretesa ignaobile (tipica di questo
tipo di avventure) di conoscere
le reazioni ed i pensieri (oltre al

le intenzioni) del protagoni
sta/giocatore

- avidante mancanza di una
verifica finale del prodotto
(dove per verifica si inten-
dono, ovviamente, delle ses-
sioni di gloco da parte di
persone che non siano neé il
programmatore, né sua
madre o altri parenti stretti)
evidenziata dalla presenza
di un‘immagine rovinata nel
la versione in commercio

- un rapporto qualitd/prezzo a
“dir poco ridicolo

- passuna innovazione nel
campo del software italiano,
anzi...

- manualistica e confezione
cosl squallidi da apparire
inesistenti

- patetico tentativo di ravviva-
re un paessimo esercizio di
programmazione emulando
un arcade, che si riduce ad
una vergognosa rappresenta
zione di labirinto invisibile da li
stato BASIC tipico degli albori
dell’Home Computing, e che

potreste essere cosl sfortunati
da trovare sul manuale dello ZX
BO Nuova ROM sotto il titolo di
Campo Minato.
Ci sarebbero ancora molte cose
da dire riguardanti questa ‘sedi-
cente’ avventura, ma aspettere-
mo i prossimi numeri che appari-
ranno (semmai succedera) in
edicola per verificare se questa
nostra OBIETTIVA recensione
abbia o no dato dei frutti. A que-
sto punto avrete sicuramente ca-
pito perché non siamo soliti pub-
blicare delle recensioni di prodot-
ti poco validi utilizzando un lin-
guaggio troppo esplicito. Speria-
mo che | programmatori (?) &
questo gioco non si lascino sco-
raggiare da questa recensione
ma che riconsiderino UMILMEN-
TE la loro posizione nel mondo
del software VERO, che non pud
tollerare la presenza di persone
poco competenti o di prodotti di-
lattantisticl.

PRESENTAZIONE 7%
Carino il brevissimo fumetto di

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

A SOLE 259.000 LIRE, IVA COMPRESA

IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128*

* DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 375.000 LIRE, IVA COMPRESA

1) COMPATIBILE AL 100%
2) Costruzione SLIM con alimentatore esterno compreso p—
3) DOPPIO connettore seriale =
4) Robusto mobile SCHERMATO antidisturbo 1 (B ceable ™ =
5) GARANZIA totale (12 mesi, ricambi e mano d'opera) R S T s e
B) Libretto d'ISTRUZIONI in italiano e S L e s
7) DEVIATORE esterno per cambiare T " -
numero di periferica ==h
8) DISCHETTO omaggio con programmi Loy
e copiatori TURBO per trasferire s
su disco i programmi da cassetta.

Alcuni prezzi del nostro listino:
Computer Commodore 64 NEW Lire 318.000

Drive Commodore 1541 - 11 (nuovo tipo extra sottile,
con alimentatore esterno) Lire 379.000

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

Adattatore Telematico Commodore (compreso abbonamento
gratuito Videotel, Pagine Gialle Elettroniche, Etc} Lire 120.000
| PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA

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

Rapide spedizioni in tutta ltalia mediante pacco postale assicuralo, con pagamento contrassegno al postino + Lire 15.000 quale contributo
spese di spedizione. Nessun addebito di spese a ¢chi allega all'ordine un assagno non Irasleribile o un vaglia postale intestati alla CIRCE Sl
CIRCE Electronics, Srl - Via Primo Maggio, 26 - Zona Indusiriale - 37012 BUSSOLENGO (VR)

Par ordini telefonicl efo informazioni telefonara al Tel, (02) §42.74.10

Per ricevera il catalogo HARDWARE, inviare | propri dati insieme a L. 1.000 in francobolli.

CIRCE
BLECTROMICS
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accompagnamento, che non rie-
sce perd a sostenere il ruclo di
introduzione ad un goco.
GRAFICA 60%

Ben realizzata, ma spesso ripeti-
tiva @ comunque di dimensioni
decisamente troppo ndotte. Il n-
dicolo tentativo di indludere una
parte 'arcade’ nel finale si nduce
ad un paio di quadratini colorati
su sfondo nero.

SONORO 51%

Lodevole sforzo di emulazione di
Galway & C., purtroppo non del
tutto riuscito. Sarebbero stati piu
gradevoli dei brevi ma efficaci ef-
fetti sonori.

APPETIBILITA' 3%

P On appena ca-
¥ ricato, il demo
5 Bl non giocabile
‘Baer—al( di‘La Valle Se-
' 4 4 i greta’ ci ha af-
e fascinati: final-
e mente un
adventurel

Da quel che siamo riusciti a
vedere dal demo, Andrea
sembra aver creato un pro-
dotto di buon livello, comple-
to di diverse particolarita in-
teressanti, come la gestione
di due personaggi giocanti
ed un parser abbastanza so-
fisticato da dare quaiche lun-
ghezza a quelli purtroppo
carattaeristici di molte avven-
ture italiane.

La grafica, che ci ha ricorda-
to quella di ‘The Hobbit' (in

L'interesse suscitato dalla confe-
zione (ma gia frenato dal prezzo)
viene poi irmimediabilmente di-
strutto nei primi tre minuti di
gioco.

LONGEVITA' 1%

Il frustrante sistema di input non
incoraggia la risoluzione di un‘av-
ventura che altrimenti NESSUN
essere umano @ in grado di nsol-
vera senza leggere il listato (del
resto faciimente ottenibile).
GLOBALE 25%

Quattordicimila lire sono decisa-
mente troppe per un po' di musi-
ca e qualche porzione di immagi-
ne grafica, peraltro ottenibile solo

attraverso una sene di vere @

varsione su disco) & di buona

fattura, e gli screen vengono
tracciati piuttosto velocemen-

pzione 'solo testo’ per i pu-
risti.

Anche a livello di trama (due
amici si imbattono in un mi-
sterioso complotto scientifico,
sotto forma di laboratorio ben
mascherato in una valle leg-
gendaria).

|l gioco sembra essere molto
interassante, anche se a vol-
te un tantino involuto, e I'uni-
ca pecca del gioco appaiono
le descrizioni, non sempre
scorrevoli ed un po' troppo
brevi.

Purtroppo, per giudicare
un‘avventura occorre perd
poter giudicare con calma

te, benché sia prevista un'o- .

proprie password.

Considerate le numerose (e di-
sperate) richieste postali e telefo-
niche di tutti quelli che hanno
provato a giocare questa avven-
tura, abbiamo deciso di pubblica-
re la;

SOLUZIONE COMPLETA
JOHN BRENNER -

Investigatore privato

N.B. Le frasi tra parentesi sono
quelle che conducono al FUORI
GIOCO, per cui non vanno
digitate. Inoltre siete pregati di
rispettare RIGIDAMENTE la
struttura delle frasi (compresi gli
spazi e le maiuscole) altnmenti
rischiate di non andare avanti:

entro nel drugstore; esamino gli
scaffali ;mi sdraio faccia a terra
(prendo la pistola); sollevo gli
occhi; esamino la scarpa verde
abbasso la testa; mi alzo in pledi
li inseguo; spingo la porta
prendo la pistola ; esamino il
marciapiede; la raccolgo

— SECONDO GIORNO —
incazzatissimo; Stan

vado al Daily News; entro al
Daily News; vado a destra
(premo il bottone, prendo I’
ascensore); lo saluto

lo seguo ; si (no)

lo saluto; vado in archivio (vado
da Parker, esco dal Daily News)
apro la porta; entro nell’ archivio
sfoglio la raccolta

la leggo; prendo I' indirizzo

una versione completa, e
questo demo lascia parecchi
dubbi sulla flessibilita effetti-
va del parser e sulla velocita
di risposta e | tempi di carica-
mento: restate sintonizzati su
queste pagine per la recen-
sione della versione comple-

esco dall' archivio; vado da
Parker (esco dal Daily News):
ciao Parker: John Brenner
investigatore privato; si (no)
continua Parker; lo saluto; esco
dal Daily News (vado in
archivio); vado al magazzino
teatrale; 112 B5asima ovest;
premo il campanello; John
Brenner investigatore privato;
farie delle domande; prendo la
maschera; la mostro; continua
Tanner; lo saluto; vado al Play
Off (vado alla palestra); entro
nel Play Off; vado al banco
prendo una birra; si; sono tifoso
dei Boston Celtics; JJ; dove
posso trovare Jordan Johnson;
vado alla palsetra (vado al
magazzino teatrale); entro nella
palestra; li esamino; la prendo;
lo interrogo; Jordan Johnson:
vado negli spogliatoi; apro la
porta, inseguo Jordan Johnson;
entro ; mi alzo; prendo I' vomo
(raggiungo la porta); dove posso
trovario; telefono alla polizia;
andiamo al molo 26; cerco il
dock abbandonato; prendo la
pistola; entro nel dock: TASTI
DA PREMERE NELLA
SEZIONE 'ARCADE":
6-0-8-5-8-0-0-5-8-5-
5-0-0-0-0-8-8
DOPODICHFE IL COMANDO
FINALE E":

getta la pistola Johnson

— FINE —

un Pponte
o B I

ta di quello che potrebbe es-
sere |la prima medaglia d'oro
italiana nel campo delle av-
ventural

GLOBALE (Suscettibile di
ampi cambiamenti) 90%

Zzap! Luglio 88 29




v E O
WOR

W
W

Toil o 3 e T BRI il il T 5@

I T E
RKSHOP

L T

R 11 E

COME SCRIVERE T

Lie.69.000 IVA inc.

Manuale in Italiano

peo¥Write 1.17°: Elaboratone di pedti avaneaio,

peolaser™ : Seppono della sampants
Lsser Wrner™ Appled

Tt Grabber™ ; Smistatone i sests deatinati &
proWrise da altri elaborasori.

Pz Meovo deskTop™ , nucrvi driver & capacin di
ervTappokiEions mialtsolonne,
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E MEGLIO CON GEOS™

COME SCRIVERE TUTTO
E MEGLIO CON GEOS™

GEOS

GRAPHIC ENVIRONMENT OPERATING SYSTEM

IL NUOVO SISTEMA OPERATIVO STANDARD PER 1
COMPUTER COMMODORE 64, 64c E 128

Lit.69.000 IVA inc.
Manuale in Italiano

DESKPACK

L 6O ann
II?RIN?LU%& '

3l

Versione 1.3

SONO
INCLUSI

deskTop: organizzatone e gestore di archivi

disk Turbo: veloce caricatore di archivi
Lit.69.000 IVA inc.

Manuale in Italiano

geoPaint: potenie compositore grafico

Graphics Grabber™ : Per la copia di
geoWrite: elaboratore di tesn basato sulla grafici ¢ materiale illustrativo

grafica, facile da usane

Icon Editor™ ; Per adattare i simboli degli
archivi di GEDS

Accessori della scrivania: orologio sveglia

SEI NUOVE APPLICAZIONI DA USARE CON GEOS™

gﬁﬁ'ﬂ" DEX. |

geo Dex
geo Merge

SEI NUOVI ACCESSORI UTILI E
DIVERTENTI DA USARE CON GEOS™

Graphics Grabber™ ... Adesso potete ssponare centimaia di ritaghi
di grafici e illustraziont da Primt Shop™ . PrintMaster™ g
Newsroom™ per usarli con geoPaint™ ¢ geoWrite ™. Potete
copiarli uno alls volts o in gruppi. E wiare propro i grafico che
volele exanamenie dove o vobete.

lcon Editor™ ... Siete liberi di esprimervi. Potete personalizzare
de1 simboli di archivi gid esistenti, o cresre degh originali che
sweling & prima vista | contenuti di un archivio.

calcolatrice, Wccuing, album di folografie,

Calendario: U i i :
album di testi, . nd segretaria per i vostri

appuntamenti

Black Jack: Vi sentile forunati?

geoDex™ : Uno schedanio elettronico

-------------

""" pMerge™ : Per creare document in
....... ormati esclusivi

------
-------

Calendario.., Organizrate il vostro lempo fino all'anne 9999 con
ltmu:mﬁnum dlu!-mdmntwrmmdﬂ:m:hj
prossimi avvenimentl. Butiale gid appunti. Anche se ve ne
dimenticate, il calendario si ricorderh. Basta chiederlo, ¢ vi verranno
mostrate le date per cul avete predo deghi sppantamenti.

Black Jack ... Giocate contro il banco & le cane in quests
wverosimile replica del classico gioco d*arzardo, Puntste, poi
condroflate |a vostra mano. Potete alzare la posta o giocare sulle
vincile. iare & giocare normalmenie. Terare o sixre. Che
saano be carte 8 decidere.

geoDex™ .. Questo “schedario™ elettronico vi consente un
nchiamo ale. Momi, indifizs, numen & elefonos & alire
informariond del genere sono a vostra completa disposizions. Polete
organitzarli in grapp o in ordine alfabetico, o eseguine delle
ncerche. 1 singoli dati introdotti pessono comparire in e gruppi
diversi. Potete stampare delle liste di numen di telefono, due tipi di
etichetie per gh indirizri, futtc quello che vi serve. Con la chinmata
autcematica & facile tenersi in contalia

groMerge™ ... Rendete pid efficiente la vostrs comispondenta con
quesa l:lﬂubult programma di inegrazione della posia. Create
delle ketiere nel formato voluto con delle istruzioni predeserminate,
Dire quetlo che volete a chi wolete & pili facile che mail! Uiage
geoWrrite per introdurme voi stessi le informazioni - o, meglio
ancor, lasciatelo fare all‘archivio geoDen

------
-------
------
-------
...............
------
------------
--------------
-------------
-------
-------
-------
--------

------
-----
rrrrrrrr
------
-------
--------

Requisiti del sistema: Commodore 84, 84 o 128 (nel modo del 64); unith s dischi 1541: GEOS
1.2 (o successivo, con geo'Wrile ¢ pooPaint); joystick.

€ Cinpyrghs Brriey Solrsonis. 190 Tets s dor reses ats CF O™ profaes™  pro oo™, e e Werkalog™ , Dird Pk ™ ©
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Tk o Grile © orvrevmadory B ot 1 i Pro Sbys ¢ e i b @ fahbee g ikl 7 ity (S e ] s P el il il
B Ui Bowhd B e e p s e s Tabbea s difle Sywisgtaasd Teie e bs




A MODO MIO

di Martin Walker

Quarto Mese: Riassunto delle puntate
precedenti — Harold ha incontrato
Daphne durante una battuta di pesca
sul lago. Si sono giurati eterna fedelta
ed il loro irrequieto amore ¢ sbocciato
come un fiore in primavera, Hanno gia
organizzato le loro nozze ma Pablo (il
mezzosangue) e riuscito a trovarli nel
piceolo albergo di provincia nel quale
hanno affittato due camere separate. Il
losco figuro ha preso, senza che il no-
stro eroe ne sia a conoscenza, una ca-
mera adiacente alla loro, e progetta di
sorprenderli al loro ritorno. In effetti
Pablo non sa che Harold e gia tornato
a Londra dopo aver ricevuto una mi-
steriosa telefonata nel cuore della not-
te. Daphne ¢ caduta da cavallo duran-
te una galoppata in campagna, ed ora
e ospite del medico locale in una ca-
panna di cacciatori vicino alla quale &
avvenuto l'incidente. Nel frattempo
Harold si trova nei pressi di Kni-
ghtsbridge... Sveglia... Sveglia Mar-
tin... SVEGLIATI MARTIN! E' ora di
scrivere il tuo diario!

Lunedi 18 Aprile

Beh, e stalo un mese divertente. Dopo aver
nngraziato nuovamente Rob Hubbard il me-
se scorso, ho inizialo a pensare che sarebbe
stala una cosa simpatica scrivere un editor
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musicale, ora che fa un po' pid caldo. Cosi,
per farla breve, ho passato la maggior parte
di questo mese lontano dal mio gioco, nel
terntorio aurale (delle orecchie, per il volgo).
Visto che questo ha provocato parecchi gior-
ni di angosciosa monotonia mentre lottavo
con le idiosincrasie del vibrato a profondita
variabile e della modulazione ad onda qua-
dra (caratteristiche del chip sonoro del C64,
n.d.t), ho deciso di adottare una forma di ap-
proccio pil libera per questo mese di diario,
e di scrivere solo quando accadeva qualcosa
di interessante. Non preoccupatevi smanet-
toni, il gioco tornera il mese prossimo con
tutti | suoi bit contorti @ | byles assassini, Al-
lora forza: sprolondatevi nella vostra poltro-
na prefenta e rilassatevi. Si comincia!

Martedi 19 Aprile

 — e

Avete mai provato ad ordinare software per
telefono? No, non con un modem, ma solo
usando la vostra carta di credito per acca-
parrarvi un titolo che non & ancora arrivato
nei negozi (e magari non ¢i arrivera mai!) o
per sfruttare una svendita irripetibile. Beh,
non & semplice come sembra. lo ci ho prova-
to questo mese. Mi sono alzato una mattina
con la voglia di comprare Oids per il mio ST.
Hiesco sempre a trovare tuttl 1 programmi
possibili per il 64 nel negozio sotto casa, ma
rintracciare un titolo per I'ST e a dir poco pro-
blematico. Comunque, he ordinato il suddet-
to programma ed ho iniziato ad aspetiare.
Tre giorni dopo ho richiamato per scoprire
perche Il programma non era ancora arnva-
to, ed ho scoperto la parte divertente. Il nu-
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mero per avere informazioni & un altro, e ¢i
vuole un'ora per riuscire a prandere la linea,
"No, la persona che le ha detto che il pro-
gramma da lei richiesto era disponibile non
poteva avere quel genere di informazioni —
il magazzino ha un'altra sede. No, non
avremmo potuto spedirglielo il giorno suc-
cessivo — ci vogliono almeno dodici ore
perché l'ordine raggiunga il magazzino®, Do-
po cinque giorni di paziente attesa avevo
pensato di andare ad aspettare fuori, dor-
mendo sullo zerbino — ma non mi attirava
lidea di potermi svegliare con una lettera in-
filata in bocca. Comunque sia, il pacco & arri-
vato setlte giorni dopo, indirizzato a Carlten-
ham in, Gloucestershire, neanch'ic ho mai
sentito di un posto simile. Come se non ba-
stasse, la ricevuta del pagamento & arrivata
due giorni dopo, separatamente! La morale
di questa storia @ che una volta che si & tro-
vato un buon fornitore non conviene lasciar-
si lentare da un altro servizio solo perché co-
sta 50p (l'equivalente di mille lire, pit 0 me-
no, n.d.l.) di meno — tutti | capelli che mi
sono sirappato nell’attesa mi sono costati
molto di pid di 50p.

Giovedi 28 Aprile

Un'occasione di ricominciare a scrivere un
diario normale — dopo tre settimane di
orecchie doloranti ed occhi arrossati l'editor
musicale & finalmente completo, o come mi-
nimo @ in uno stato tale da poterlo utilizzare
per scrivere della musica. Usarlo & di gran
lunga il modo migliore per trovarne i punti
daboli. Ci sono due cose che stanno sempre
ai primi posti della lista se speri di poter scri-
vere musica per i giochi di qualcun‘altro —
Iingombro del codice (“Mi imangono solo 2K
e devo metterci 20 minuti di colonna sono-
ra”) e quanto tempo di calcolo puoi usare
("L'interrupt deve far muovere 100 proiettil
nemici — ma ci sono solo otto linee di raster
libere per gli effetti sonori!"). Passare quattro
ore a comprimere 18 bytes in una linea di ra-
ster @ nellinterrupt da alla fine delle soddi-
sfazioni, ma non e molto divertente come ar-
gomento di letiura. Adesso che la lotta é fini-
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ta mi sento molto piu calmo, ma il palazzo &
ora molto pit rumoroso!

Venerdi 29 Aprile

Un ottimo inizio per il mio editor — una chi-
tarra heavy metal, con armoniche fischianti e
corde regolabili. Mi piace anche il suono del
rollante, visto che sara la spina della mag-
gior parte della mia musica, La prima com-
posizione @ a buon punto, ed ora dovrei solo
fare delle piccole modifiche al programma
per renderlo piu facile da usare. La prima
'ho fatta oggl dopo aver scoperto che 64
bytes di solito non sono sufficienti per una
sequenza, cosi ho dovuto riorganizzare futta
la mappa di memoria e rivedere le matrici (ve
I'avevo detto che sarebbe stato noioso senli-
re un resoconto dettagliato delle mie attivita
quotidiane!). Quando tutte le parti di musica
sono complete, il codice pud essere compat-
tato, cosi non andra perso nemmeno un
byte,

Faw e

lllllllll

Sabato 30 Aprile

Una partenza lenta — ho dovuto ritarare ||
controllo del volume sul mio amplificatore pri-
ma di poter cominciare a scrivere musica. Lo
sapete anche voi come vanno queste cose.
Prima l'altopariante manda delle scariche di
statica quando alzate il velume, poi se lo la-
sciate stare si sviluppano uno o due punti in
cui non si sente niente del tutto. Beh, ce nes-
suno che come me lo ha lasciato in queste
condizioni per tanto tempo da tagliare TUTTI
i suoni? E' una bella cosa conoscere |'elettro-
nica — song andato a cercare un pezzo di ri-
cambio fra le mie cianfrusaglie, I'ho saldato
al posto giusto e per la prima volta da mesi
posso senlire musica a qualsiasi volume —
Fantastico! L'assolo nel mio capeolavoro &
nato abbastanza in fretta. Con due chitarre
elettriche assomiglia un po' ai vecchi Wi-
shbone Ash — qualcuno li ricorda? Parlan-
do di chitarre, lo sapevate che | ragazzi della
Sensible Software sono anche dei musicisti?
Nella musica di Wizball ci sono dei pezzi pa-
recchio carini. .,

Domenica 1 Maggio

fica che un suono fhiltrato che sembra meravi-
glioso su di una macchina, potrebbe essere
inudibile del tutto su di un'altra. Provate a
sentire una musica che conoscete bene sul
64 di un vostro amico — potreste avere una
sorpresal Archer Maclean mi ha detto che il
mio 64 non suona la meta dei bassi di Inter-
national Karate per questa ragione. Molt
musicisti dei computer si rifiutano di usare |
filtri per questo, visto che potrebibe rovinare il
bilanciamento dei toni. L'alternativa sta nel-
linventare un qualche modo di modulare il
suono variando le forme d'onda nel tempo o
cambiande la nota stessa mentre viene suo-
nata. La mia chitarra heavy metal suona
un‘armonica piu alta per una frazione di se-
condo all'inizio della nota, per simulare l'at-
tacco caratteristico di una corda suonata con
il plettro ad alto volume e con l'overdrive
(chiare, no?). Usare il plettro in differenti
punti della corda signitica favorire differenti
armoniche, Quando sai quel che stai facen-
do puoi addirittura oltenere quei fantastici
‘effetti eco” ipo Van Halen {non i0 — so suo-

: Il gioco di Martin
g1 comincia a pren-
&% | dere forma...

nare solo le tastiere). L'aspetto piu bello del-
la musica computerizzata & che posso riusci-
re ad ottenere questi effetti per tutta la durata
di un assolo senza problemi. Di solito mi co-
struisco queslti assoli su carta prima di suo-
narli. Suppongo che in un certo senso sia
come barare, ma non mi importa wvisti i risul-
tatil E' come usare una batteria elettronica —
tutta la parte musicale sta nel sapere che in-
put inserire!

Lunedi 2 Maggio

Ogagi le banche sono in vacanza, ed @ anche
il compleanno di Belinda, cosi e le ho pro-
messo di non accendere il computer per tut-
1o il giorno.

Martedi 3 Maggio

Mi piacerebbe poter usare i filtn un po’ di pio,
Mamma Commodore, nella sua infinita sag-
gezza ha deciso di installare componenti che
danno il venti per cento di variazione nella
frequenza dei filtri fra differenti 84. Cio signi-
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Ho finito il mio primo pezzo oggi, @ mi piace
veramente. C'é nessuno che vuole una co-
lonna sonora heavy metal per il suo prossi-
mo gioco? Ho resistito alla tentazione di ag-
giungere | prevedibili ritmi di batteria elettro-
nica prasenti in tutti i giochi. Sapete cosa in-
tendo. Dibby—dibby—dobby—dobby—dub-
by—dubby—blat! Ho passato un sacco di
lempo a cercare di ottenere un buon rullante,
ed ora tutto quel che serve & aggiungera un
po’ di cassa. |l caratieristico suono del rullan-
le & dato dal battito della bacchetta sulla par-
te inleriore della cassa. Se la memoria non

mi inganna, sembra che la maggior parte dei
batteristi accordl | due tambun qualcosa co-
me un lerzo d'ottava l'uno dall'altro, cosi da
darmi la possibilita di simulare tre suoni di-
verst, || miglior modo per ottenere questi
suoni & quellc di scambiare rapidamente la
forma d'onda da triangolare a suono bianco.
Si tratta soprattutto di sperimentare, a meno
di non avere sufficiente memoria (e ne serve
tanta!) da poter usare suoni campionati. DI
solito questo va bene per uno schermo di
presentazione, ma & molto difficile usare
queste tecniche all'interno di un gioco. Mega
Apocalypse & l'eccezione che conferma la
regola, ed anche una gran bella eccezione!
Una campionatura tipica da gioco, ad esem-
pio un grugnito da IK+, ha bisogno di una
frequenza di campionamento di 5000 cicli al
secondo (100 volte per ciclo di schermo!).
Anche se il codice da eseguire & molto corto,
& improbabile che rimanga anche lo spazio
per lo scrolling dello schermo, ¢osi non
aspettatevi molti shoot'em up con suoni cam-
plonati, non sul 64, comungue!

Mercoledi 4 Maggio

Un altro giorno passato ad aggiornare gl ef-
fetti sonori per Armalite. Sospelto che quan-
do verra pubblicate rendera obsoleto qual-
siasi altro shoot'em up moderno. Non ho mai
visto muovere cosi tanti sprite sullo schermo
nello stesso istante! Ogni volta che una nuo-
va tormazione aliena appare sullo schermo ti
viene da rabbrividire — e questo prima che
inizino a spararti addosso! Per quanto nguar-
da l'editor di effetti sonori, sembra che tutto il
tempo passato dietro al mio nuovo editor di
musiche abbia reso | miei effetti pil musicali.
Otto nuovi suoni di span alieni si sono aperti
la strada attraverso gli altoparlanti del moni-
tor prima che mi ntirassi per una tazza di cal-
fé ed una sana pausa ristoratrice per le mie
povere orecchie,

Giovedi S Maggio

Ancora all'editor musicale. Il mie secondo
pezzo & iniziato molto bene, con un 0ssessi-
vo ed inquietante ritornello e degli strani
‘strumenti’ sullo sfondo. Visto che si pud
cambiare l'altezza della nota mentre viene
suonata, & possibile produrre accordi in mul-
tiplexing scambiando fra diverse note ogni
cinquantesimo di secondo (anche se questo
produce dei fastidiosi rimbombi sulle basse
trequenze, se non si sta attenti). Un altro
nuovo tipo di suono (per guel che ne so icl)
sono i suoni ‘bi-legati’, che iniziano su di un
lono e proseguono su di un altro. Entrambe
le tecniche producono l'effetto di far sembra-
re attivi pid di tre eanali, cosa che fa molto
effetto. E' magnifico poter usare le mie vec-
chie tastiere nuovamente per lavoro — ma-
gari non saranno MIDI (quando le ho com-
prate nessuno si sognava cose simili) ma ci
ho fatto delle cose stupende nei circa dieci
anni che ho trascorso suonando in comples-
so prima che la mia fissa per i computer al-
tecchisse. Dopo aver soffiato via la polvere e
le ragnatele sto sparando il volume al massi-
mo, & con il 64 che si occupa degli accompa-
gnamenti & strano che | vicini non si siano
ancora fatti sentire. Fantastico!

Venerdi 6 Maggio

Lin grazie di cuore a tutli | lettori di Zzap! che
hanno votato Hunter's Moon nella recente



RICHIEDETE IL CATALOGO

Hit Parade, ed in particolar modo per il salto
di 13 posizioni nella classifica dei giochi piu
venduti, E' bello sapere che vi piace giocarlo.
Se la cosa vi interessa, c¢'é sempre la possi-
bilita di un seguito con 128 nuovi livelli o di
un construction set in fuluro. Parando di la-
voro, ho preparato un nuovo strumento per il
mio secondo pezzo. Usa la tecnica dei suoni
‘bi-legati’ @ sembra veramente che ci siano
pil persone che suonano nello stesso mo-
mento. La cosa pil divertente @ che tulte
queste tecniche non sono limitate al SID, ma
possono essere utilizzate in qualsiasi music
editor su qualsiasi macchina. Chissa su che
computer lavererd in futuro?

Sabato 7 Maggio

Questo pomeriggio ha avuto luogo una com-
plicatissima operazione. Dopo unimprowisa
ispirazione riguardo alle diverse tecniche per
otlenere un buon vibrate, sono riuscito a
sfruttare il 20% del tempo di elaborazione
per ottenerne uno sulle tre voci contempora-
neamente. Suppongo che i fanatici dei com-
puter lo chiamerebbero un ‘algoritmo ottimiz-
zato'. Ora il pid lungo tempo di elaborazione
& di 26 linee (poco pil di tre caratteri!) di in-
tarrupt. Anche se metto l'editor sotto dieta
ferrea dubito che riusciré a diminuire pid di
cosl | tempi, ma visto il tempo impiegato dal-
le routine di tanta altra gente, non penso che
sia nemmeno il caso di preoccuparsene!
Un'altra voce ed un ritomello per il secondo
pezzo si sono evoluti in serata. Questo sem-
bra proprio scappato da un album di Peter
Gabriel — un coro di campane di legno in
un ritmo ripetitivo. E' sconvolgente quanti
nuovi tipi di suoni si possano ottenere su di
un 64. Perché non ci ho pensato l'anno
scorsa?

Domenica 8 Maggio

Degli altri suonil Un accordo in multiplexing
utilizzando un solo canale, ed un nuovo bas-
so (almeno era stato pensato come gualcosa
del genere, ma probabilmente lo userd a fre-
quenze pid alte per altre cose). Ho conlinua-
to sul secondo pezzo, che si sta evalvendo
in gualcosa che non mi sarei mai aspettato.
Per cominciare, quando ho unito gli accordi

kil g g il 150 pagine illustrate con 2200 articoll
s0. Poi il colpo da maestro — una parte in
cui sembra che ¢i siano quattro strumenti su

e e RICETRASMETTITORI @ ELETTRONICA
e el Sl e COMPUTERS ¢HOBBYSTICA

lar Bells! Non una copia esatta, ma qualcosa
di molto simile a quando Viv Stanshell pre-

senta uno strumento alla volta, e la cosa INVIARE L. 7.000 IN FRANCQBOLL‘ PER COSTO

continua a crescere sempre pid. Anche se ci

sono pur sempre solo tre canali sul 64 verso CATALOGO E CONTRIBUTD SPESE SPEDIZIONE

la fine si ha proprio limpressione che ci sia-
no otto strumenti a suonare twtt assiemel Ed
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IN

ohnny ‘Jimbo-Baby' McGibbits

& un uomo che non conosce |l

significato della parola 'paura’.
Del resto, questa & l'unica parola
che non conosce, visto che Mr M &
un famoso chirurgo, scienziato,
atleta, pilota ed avventuriero | cui
screzi con un lale chiamato Mad
Leader sono gia stati il tema del pri-
mo Infitrator. Dopo il primo succes-
so di quella missione, la vila di Jo-
hnny aveva perso quellingrediente
vitale, fino a quando & stato infor-
mato del ritono di Mad Leader e
dei suoi diabolici seguaci. Ancora
una volta Johnny si preparare a di-
ventare.., [nfiltrator, Ciascuna delle
tre missioni di Johnny & divisa in
due parti — una 'simulazione' di
volo in elicoltero seguita dalla infil-
trazione nel complesso nemico, ma
chi di voi ha paura di volare puo co-
minciare a giocare gia dalla secon-
da parte della prima missione. Una
volta che si & preso posto nel pro-
prio elicottero da incursione Gizmo
DHX-2, il giocalore pud ammirare
una dislesa impressionante di co-
mandi dinanzi a sé. Questi com-
prendono | soliti gadget presenti in
ogni simulatore di volo, come l'alti-
metro, il tachimetro, l'onzzonle arti-
liciale e la bussola. Dopo il decollo
il computer di bordo fomisce un va-
lore a quest'ultimo aggeggio, in mo-
do che il pilota disponga di un indi-
zio sulla direzione da prendere per
raggiungere la base nemica. Il ter-
minale video del computer da an-
che una mappa della zona ed un
rapporto completo sullo stato delle
singole parti del mezzo che sono
slate danneggiate dal fuoco dei ve-
livoli nemici che Mad Leader ha in-
vialo a caccia di Infiltrator. Parecchi
caccia intercettatori che potrebbero
essere alleali o lar parle della ban-
da di psicopatici di Mad Leader in-
crociano frequentemente la rotta
del DHX-2. A menc che Johnny non
voglia combatlere, & necessario
stabilire un contatio con laltro pilota
per capire da che parle sta. Se dal
suo nome in codice si deduce che
si tratta di un nemico, Johnny dovra
rispondere ‘OVERLORD', mentre la
parola d'ordine dei ‘buoni’ & "INFIL-
TRATOR'. In caso di duello aereo, il
DHX-2 si pud difendere con mitra-
gliatrici @ missili a ricerca termica,
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0 TEST
FILTRATOR Il - THE NEXT DAY....

US Gold, Cbm64 cass. £ 12.000, disco £ 15.000, joysitck & tastiera - Vers. provata: Com 64

aiutandosi anche con esche radar e
di calore per sviare i colpi nemici.
Quando il giocatore raggiunge la de-
stinazione prestabilita, alterra (usan-
do molta aftenzione) ed inizia la se-
conda parte della missione, il cui
scopo e di penetrare le difese di una
base e rubare oggetti fondamentali
per la riuscita dei piani di conquista
di Mad Leader. Lo schermo fomnisce
una visione in pianta di ogni parte
della base, completa di campi minati,
palazzi e guardie, Johnny & vestito
come uno dei leccapiedi di Mad Lea-
der ed ha dei documenti falsi per po-
lersi aggirare per la base quasi tran-
quillamente, Se dovesse awvicinarsi
troppo ad una guardia, comungue,
Johnny polrebbe essere riconosciuto
@ gli potrebbero chiedere di identifi-
carsi, il che pud condurre ad una
cattura nel caso venisse notata una
qualche imegolarita nelle sue carte.
Per evitare queslo tipo di inconve-
nienti, l'lnfitrator ha con sé anche
della granate caricale di gas sopori-

fero ed un 'metal detector’ che lo
aiuta ad evilare di camminare su
qualche mina nascosta. Se si entra
in una costruzione, la visuale cam-
bia per mostrare un'immagine in
prospettiva dellinterno delle stanze
nelle quali gironzola Johnny, evitan-
do le guardie e frugando nei mobili.
Gli archivi contengono oggetti utili
ed inutili, che vanno da boltiglie di
vodka (che mandano Johnny piutto-
sto in confusione) a granale extra o
codici di accesso (per aprire ke porte
dei laboratori segreti). Il giocatore
tiene l'inventario degli oggetti in
possesso dellinfiltrator su di un'ap-
posilo schermo, che mostra anche
la quantita di granate e di gas rima-
sto. Sotto lo schermo principale c'a
una mappa dell'edificio, che si co-
struisce da sé man mano che il gio-
catore procede nellesplorazione del
labirinto di stanze. Una volta che
linstallazione & stata frugata ben
bene, & il momento di correre all'ali-
cottero @ decollare verso casa, dove
Johnny sara sicuramente informato

La prima cosa che mi ha colpito di questo Infiltrator
& stata I'assoluta somigllanza con Il suo predeces-
sore. In effettl, se non fosse che le nuove missionl

del prossimo piano di Mad Leader...
e noi sappiamo gia chi lo fermera,

Non & che Infil-
trator ml abbia
appasslonato pid
dl tanto (anche
perché avevo la
versione su casseita) ed an-
che qul non cl sono del verl
miglioramenti. E' decisamen-
te pia difficlle e rappresenta
una sfida pli duratura, ma co-
me grafica o sonoro non c'é
E:’uprln nessuna differenza.

me questi due elementi, &
rimasto anche il senso dell'u-
morismo (anche se & difficlle
dopo un palo di catture). Ec-
cetto Il multiload, la presenta-
zlone & soddisfacente, ed &
un'ottima idea I'opzione di po-
ter cominciare direttamente
dalla seconda fase. L'unico
vero difetto sta nelia glocabl-
lita: le missionl sono molto
varie e le differenze sono mi-
nime — come nell'originale,
del resto. Se non avele visto
la prima versione, vale la pe-
na di dare un'occhiate ad Infil-
trator ll; se avete I'originale e
non ne andate pazzl, statene
alla larga.

_ sono un tantino pid difficlll, direl che non ha senso
comprare queslo ‘Fim se avele gla il primo. li livel-
lo di difficolta & troppo alto e, dopo diverse frusirantl ore passate
al Joystick, non riesco ancora a completare la prima missione
per via della mia sfortuna. Le %:erh scno infattl disposte ca-
sualmente nelle stanze: poirebbero essere dietro la porta dalla
?u.-ll enirate, ® non avreste una possibilita di evitare la morte se
allarme fosse attivo. La prima missione, che richiede al giocato-
re di scoprire quale del quattro laboratorl contlene II reagenie ne-
cessarlo per neutralizzare un deposito di gas nervino, & rovinata
dal fatto che Il contenuto del leboratori cambia da una partita al-
I'altra, & solo un reagente non @ sufficlente per terminare |l gloco.
Naturalmente, tutto cid significa ricominciare daccapo. Arrgghl

¥ Clsono guardie dappertutto, In Infiltrator Il...

HUCTIWE ITiEM:

IPINPEEIRS

PRESENTAZIONE 72%
La presentazione & in generale
buona ad eccezione, principal-
mente, del lungo multiload.
GRAFICA 66%

Variabile come qualita, va gene-
raimente deleriorandosi man ma-
no che si va avanti nelle missioni,

SONORO 39%

Mon mollo, a parte qualche effetto
SONOMO.

APPETIBILITA' 71%

Il concetio di mescolare la simula-
zione di volo ad una arcade
adventure @ abbaslanza allasci-
nanle.

LONGEVITA’ 51%

Un sacco di infiltrazioni in cui ci-
mentarsi, ma l'elemento di frustra-
Zione provoca ben presto un ictus
cerebrale al giocatore.

GLOBALE 61%

Un seguilo che differisce dallari-
ginale soltanto per la maggiore
difficolta delle sue missioni.,
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VENOM STRIKES
BACK (Gremlin
Graphics)

(Vers. C64)
L'ultimo della serie MASK

]
S sembra essere il migliore, | @
%}i%fsaﬁhﬁ e diventera ancora piu| ||| lu | FOR A= _ 52980 TO 53003:READ B:POKE ‘e
U%ﬁﬁ e i bello quando Inserirete -. ABT=T+BNEXT A1 T=T+BF qli
ﬁﬁig o - - |queste POKE dopo ever | 5 READ B:PRINT PEEK(A)B:A=AT :.
i i o ““{resettato Il computer: ., 2 THEN 2 T “DATA @
E POKE 3439,165 (RETURN) | [ || @! 5 13125 OR T>8321 THEN PRIN e
wa}&&;mm SYS 3100 (RETURN) ! ERROR™END e
B otrete cosl godere di un 157, 128:5YS 52980 123.3, le@
P g ®\ 4POKE 5 32,213,255, 142, .
numero |llimitato di Matt o' 10DATAS2, 212,225,15 C
i Trakker. 7 4T
g:ﬁ:hi i:llﬁ:r:iregzi o 103, T 141, 124, 3,96, 169,207, 141.210, ¥
: | 224,3 CINTEENERGY o
rito dai lettori di Zzap! (a :l' 12 DATA 206, 20, :gl 255:: IIT:IHULHEHABLE 0 g
meno che le cose, a|[|[ NORTHSTAR ; mt;ﬂ;zuﬁ 164, o
scuola, non sizno anda-|| | (Gremiin Grophics) ||| | el {4 oktazs o 1osrEMNONIENE o o e
te maluccio...) (Vers. C64) ®! . DATA 206, 45,1 '.
]
loro che in auesti|| | Saranno sicuramente In ®! NER 181:REM INFINITE
PE;;“ g ﬂ;.'.'.‘ t] ?u = moltl ad accogliere con | ®, 16DATA 1689, 1?3‘*1“ 233, e
ca me's estivi non gloia questa POKE, vista . RUNNER ENERG 141,157, 184:REM INFINITE 1'
perdono l'allenamento e|| |la sindrome da frustrazio- '1 17 DATA 168, 234, e
trascorrono ancorall| |ne che ha assalito tutti | e, RUNNERS 42 179:REM AUTO COMPLETE I.I'
qualche ora col joystick|| |PoSsessort di auesto glo- i el TLEVEL(- fe
co ‘alla EXOLON'. Resetta- o\ LEV -REM STAR e
: 41,137,128: \
in una mano e il gelato|| [te I computer e digitate o) 19DATA169.X.1 o
(o la bibita) nell'altra, ec-| | | POKE 23515, 173 (RETUR- S o) DATA76, 12, 128, 2 \®
co anche in quastu nu N) seguito da SYS 16384
“I| | (RETURN), In modo da .'
mero una valanga di|| |avere a vostra disposizio-
POKE e di trucchi, insie- ::u't':m onEin S La linea 18 fa terminare Il livello appena il tempo a dispo-
me a qualche mappa, :

che non guasta mai.
Speriamo di aver accon-
lentato tutti (ci sara si-
curamente qualcuno che
avra di che lamentarsi,
come sempre...) e BUO-
NE VACANZE!

RIMRUNNER (Palace)

(Versione C64)

Mick Mills ed Al hanno inviato un listato per questo delu-
dente prodotto della Palace, in modo da spingervi a tra-
scorrere qualche ora in piu a cavallo del vostro bipede
alieno. Le linee dalla 12 alla 19 vanno inserite a piacere
(anche una sola, a seconda delle esigenze) ricordandosi
di sostituire le X con i valori desiderati. Naturaimente alla
fine dovrete far partire Il progaramma e poi Il registrato-

sizione & scaduto e la 'X' nella linea 19 dovrebbe essere

sostituita dal numero del livello dal quale volete Inlziare.
Beh, cosa volete di piu?

DRILLER (Incentive)

(Tutte le versioni)

Come se non bastasse [l mega-inserto
‘Driller’ del mese di Maggio, ecco una se-
rie di nuove strategie Inviatecl da Stuart
Copeland. Aspettiamo comun-que quaiche
altro dato, magarl defini-tivo, da un
‘drillerista’ itallano. Grazie.

ACQUAMARINA

Per ripulire il settore, trapanate nel punto di intersezio-
ne delle due frecce direzionali. Semplice, no?

OSSIDIANA

Trapanate in mezzo alla porzione di lerreno parallela al
ponte. Stuart & convinto che il “17" significhi queslo: una

volta che avrete completato 17 settori, il quarto interrut-

lore apparira sulla parete, consentendo l'accesso al
seltore 18.

OPALE

Il mmmu numero ‘7741 m:ﬁnuﬂmimnw-

te delle coordinate di perforazione. Spostalevi verso
nord-est e perforate quando le coordinate X e Y mo-
strano appunto entrambe il valore 7741.
MALACHITE

Trapanate in mezzo al gruppo di tre blocchi posto a
nord-est.

AMETISTA
Non colpite I'oggetio cubico sulla cima della colonna al-
ta. Se vi trovate nel jet, infatli, potete corrervi contro per
guadagnare nuova energia e nuovi scudi,
GRAFITE

Perforate il punto in cui si trovava la piattalorma sospe-
sa prima che voi vi allerraste sopra col vostro jet. Spo-
slatevi vero il lato di ‘uscita’ del fiume di acido e mano-
vrate il vostro mezzo in modo da guardare verso est e
trovarvi contemporaneamente di fronte al blocco sulla
cui sommila & presente una spaccatura. Ora fate fuoco

attraverso la spaccalura fino a quando qualcosa di inte-
ressanle accade.
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BLACK LAMP (Firebird) TURBO POKE PER LO SPECTRUM
(Vers. C64) (Parte Il)
Ancora Mick Mills ed Al, questa volta con jolly infiniti per

Stavate in pensiero? Gente di poca fede, eccovi un'altra
questo ottimo arcade-adventure della Firebird. Tutto illi- :
mitato: vite, scudi, colpi e ‘Fatiore Rimbalzo’. Tutto quello :g’: :Lff:ﬁ? ordine sifsbatico per il vostro fantomatl-
che dovete fare & digitare questo listato, scegliendo fra le P i
ines daila 12 alla 16 quele che piu vi aggradano @ farlo ALIENS: 30768,0:34484,195 (Niente cattura) — 31014,0 (Per
partire prima di premere PLAY sul registratore. munizioni ilimitate) ~ — 30829,0:30830,0:30831 0
Ehm... — 31834,0 Per forza vitale.

e % 1 BUBBLE BOBBLE: 43871,52 Per vite infinite.
:: BOSCONIAN: 33066 Numero Vite. — 33848,0 Riduzione Fuo-
1

Nemico.
A—-51351.Tc::5139+::--.Poq<EA. €0 INamico

®, {FOR o L Ll CAMELOT WARRIORS: 53920,33:53921,6:53922,0 Vite infi-
\I‘l E:T;;E*FPE{;}F;EAE-A:&+1:TE-—TE+E:iF B<> '.: \ gi:bm e i
e 2R ; =% : : 30012,58 Energia illimitata.
e GOTOZ & OR T2:>2450 OR T2<96 THEN | ® EXOLON: 38221,0 Vite Infinite — 38120,201 Invulnerabilita
8! 31FT1*’:-7*293EHHGH1.:EN5 |® FLYING SHARK: 54462,201 Vite Infinite
o, PRNT Dmm-PGKE 545,181:POKE 546 200 \® GREEN BERET: 42076,0 Vite Infinite — 46377,8 Fuoco Extra
o' 4 puﬁE 51"‘5*‘1“,'125.-3#5 51361 a2.172.2, ' \® | HOW TO BE A COMPLETE BASTARD: 65356,195: 34582,62
| : PGHT&BE '36.245, 169,96, 141, 196,2,3¢, 11 ‘l- : Per Energia Infinita. a ‘
A 4153 1.76, 1@ | ||[HYSTERIA: 44588,201 Invulnerabilita — 44527,201 Scudi e
| @ 32'213#235 89.0.76,32,8,169,200, 141,55 & o Forza lllimitati.
R NTELIVES @ JACK THE NIPPER: 44278,58:44285,58 Invulnerabilita
\-'. 32.LTA 160,165, 141,212, 19:REM INFI NEINITE '@ KNIGHTMARE: 38686,16:38693,16 Energia lllimitata.
o, mmm 140, 75, 39, 140, 211, 44:REM| e LIGHT FORCE: 40725,0 Vite Infinite.
i AL UR  'e ||||MASTERS OF THE UNIVERSE: 42173,0 Energia Infinita —
\ ®. ENERGY A-REM INFINITE ARMO ' 51406,0 Vite Infinit
o1 14DATA 140, 208 C e (4 INFINITE SUPERSHOTS  {e S SRl

e 15DATA 140,32, 38:R CINITE BOUNCE B NOSFERATU: 32499,0 Vite Infinite

o' 16DATA 140, 182, 79:REM IN 'e ORBIX THE TERRORBALL.: 32127,0:32188,0 Vite Infinite.
| 17 DATA96 v"/')' PHANTOM CLUB: 49803,237 Energia lllimitata.
l:1 : / / Q (mandatecene una, per favore)
o /\/\m RENEGADE: 41048,195 Vite Infinite
STREET HAWK: 39990,91 Energia lllimitata.
THUNDERCATS: 31401,0:31402,0 Vite Infinite.
URIDIUM: 55419,0:55420,255 Invulnerabilita,
YOGI BEAR (Piranha) VIXEN: Vi piacerebbe, eh? Ma & troppo presto...
(Vers. C64) WDN_I'.!E_ITEE;Y: 34362,0 Vite Infinite - 35305,24 Per caricare
Per tutti gli ‘orsi’ che non hanno il famigerato RESET e qualsiasi livelio. \ j
non hanno quindi potuto sfruttare le PﬂgKE Pl.-lhh“ﬂﬂtﬂ XECUTOR: 47216,201 Giocatore Uno Invulnerabile —

nel numero 21, ecco un ottimo listato inviato da Mick Mil- | ||47320,201 ldem Giocatore Due. e ol

s ed Al che fornira a tutti vite, energia e tempo illimitati. ZYNAPS: 45424,0:45425,0:45426,0 Vite Infinite.
Bastera escludere le linee di cui non avete bisogno (ov-
vero due tra quelle che vanno da 10 a 30), avviare Il pro- ...8 sperlamo di avervi accontentato anche per questo
gramma con RUN e far partire il registratore. ess.

FLINTSTONES (Grandslam)

(Vers. Spectrum)

Un listato fresco fresco per tutti gli
‘Spectrumiani’ alle prese con gli Antena-
ti. Yabba Dabba Doo!

10 CLEAR 64765

20 FOR N=65000 TO 65007:READ A:POKE
N,A:NEXT N

30 40 DATA
175,50,92,170,124,246,1,201:1L0AD "" CODE
40 POKE 64909,195:POKEG64910,232:P0-
KE64911,253 _

50 RANDOMIZE USR 64767
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1O (Firebird)

(Vers. C64)
Eh sl, avete ragione: le vite infinite e le armi non sono abbastanza per
questo tremendo shoot'em up a scorrimento orizzontale. E allora bec-
catevi questa serie di POKE che la nostra infallibile coppia (s, avete
indovinato, Mick Mills ed Al) ¢i ha spedito (e che — a onor di cronaca
— ci aveva consegnato anche Il nostro lettore Auletta Marco di Mila-

no), da digitare dopo aver caricato il gloco e aver resettato il com-
puter:

POKE 27018,169 (RETURN) Per I'invulnerabilita.

POKE 26088,219 (RETURN)
POKE 26089,97 (RETURN)
E premendo RUN/STOP potrete cambiare livello.

POKE 26121,90 (RETURN)
POKE 26122,125 (RETURN)
Premendo 'Q’ sl ottengono cristalll extra.

POKE 26121,74 (RETURN)
POKE 26122,125 (RETURN)
Premendo 'Q" avrete una micidiale super-bomba.

Per far ripartira il fantasmagorico arcade digitate SYS 2512 (RETURN).

BARBARI AN (Palace)

( Vers. C64) ety |
Quando questo listato di Mick Mills ed Al (chi, sennd?) &
glunto in Redazione non credevo al miel occhi: un pro-
gramma per spogliare la protagonista femminile di Bar-
barian. Non I'abblamo ancora provato, lasciamo a voi la
libidine. Come al solito, date RUN e avviate |l registrato-
re (beati vol...) .

. :A,*_l.-_T.——T l-E-:'hF
o 1 READ B:POKE a72+A, BIA END ::
s 128 GOTO 1 «pATA ERROR™ |
B<> \NT “DA
| ot 51F T<>18082 TWELET ovs e2a06:SYS i
®, 38YS5781< il "
o 5gu51:POKE B0, WSYE Cle ook 1269.1:5Y5  [e
o 76:POKE 12 |
® 4POKE 1267, s
! (60.250,140,252,11%. | o
i 1‘5 52 133 1 - i
o! 10DATA120. 020 5 67 60,264, V%
N 1“'25::;11;'140 162,212,140 163,212,155 i
I 11 DAT - - 111 |®
# 187, 111, 212
| o m'1-ﬁ'11;-:1: 11 513,140,165,213 140,161 \®
; :
o Enm;amm 70,140,248,225. 235\ 546,69, |®
. @
141,200, \®
‘e
180,111 \»
o]
912. 169, 1 g
o
o' 55 133,1 __:L.'-l

Se invece vi accontentate di una tattica di combattimen-
to, cercate — in queste stesse pagine — quella inviata
da Alessandro Cannata di Ancona.

MSX A TUTTO GAS!

L'MSX Computer Club di Brescia ci ha fatto gentilmente
dono di queste stupende POKE:

PIPPOLS (Konami)

POKE &H914D,&H00

POKE &H914E,&H00 vite infinite.
EGERLAND'S MISTERY (Hal)
POKE &HB11D,&H0O0 vite infinite.
KNIGHTMARE (Konami)

POKE &H91C9,&H00

POKE &H91CA,&H00 vite infinite.
GALAGA (Namco)

POKE &HAASF,99 N° massimo vite.
BOSCONIAN (Namco)

POKE &H92BB,99 idem come sopra.
YE-AR KUNG FU 1 (Konami)

POKE &H31B7,0 vite infinite.
YE-AR KUNG FU 2 (Konami)

POKE &H9212,0

POKE &H921A,0 vite infinite.
KING'S VALLEY (Konami)

POKE &H816C,0 vite infinite.

Ed anche per questo mese gli MSXisti possono ritenersi
soddisfattl...

NB: Vi ricordiamo che, dove non specificato diversamen-
te, le POKE vanno inserite nel primo blocco. Per poterlo
fare bastera caricare il programma Basic principale con
LOAD"CAS:" anziché RUN“CAS:", ed inserire la POKE
nel listato dopo Il primo BLOAD"CAS:nomefile”.

Se avete a che fare con un programma che va caricato
con BLOAD"CAS:",R — e quindi non ha un loader in
Basic — bastera togliere la R finale e pol, una volta che
Il programma sla stato caricato in memoria e sullo
schermo sia apparso |l fatidico OK seguito dal cursore,
digitate la seguente linea di istruzioni:

DEFUSR=PEEK (64703)+256'PEEK (64704):A=USR(0)

ed anche per questo trucco | nostri ringraziamenti vanno,
naturalmente, all'MSXComputer Club di Brescia.

REVENGE OF DOH (Ocean)

(Vers. C647)

Un ‘cheat mode’ da favola per questo stupendo
seguito di Arkanoid, inviatoci da John Yates,
che ha spiazzato qualsiasi listato o POKE, Udi-
te! Udite! Bastera inserire, nella tavola dei pun-
teggi, al posto del vostro nome o della vostra si-
gla, il nome DEBBIE S (¢'é uno spaziofralaE e
la S), dopodiché potrete ricominciare il gioco
con un numero infinito di racchette, e vedere
cosi il fantastico schermo finale (non che sia
cosi facile, intendiamoci).
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(Atari ST - Amiga)

Chi I'avrebbe mai detto? Qui In
Redazione stavamo ultimando la
NOSTRA mappa di Obliterator,
sicuri di uscire in edicola con
uno scoop eccezionale, ed ecco
che dalla lettera spedita dal
gruppo The Yodas Crew di Saler-
no spunta una ‘mappa cum solu-
zione'! Lo ammettiamo, ¢l avete
spiazzato (dobbiamo perd notifi-
care, per consolarci, che la no-
stra mappa comprendeva anche
la posizione e la descrizione di
tutti gli alieni, @ le strategie per
annientarli — ma avrete modo di
vederia sul primo numero di Ga-
mes Machine... eh, eh!). E per
premiare tanta bravura pubbli-
cheremo la vostra, di mappa, In-
sieme alla soluzione (o sarebbe
meglio dire UNA delle soluzioni
possibili?) che troverete quil
sotto:

Prendete il fucile (caricato) e an-
date nella zona 3 dove disattive-
rete Il prime componente. Risa-
lite ed entrate nella zona 4, do-
podiché raggiungete la stanza
con la cabina rigeneratrice e re-
cuperate I'energia salvando, se
volete, la posizione di gioco. Di-
rigetevi pol nella zona 5, dove
potrete disattivare il secondo
componente. Ritornate alla cabi-
na e ricaricate |l vostro scudo di-
fensivo, pol andate nella zona 6
@ recuperate |l bazooka, ritor-
nando pol ancora una volta alla
cabina. Dopo aver fatto ancora
una volta |l pleno di energia an-
date nella zona 11 e pol da que-
sta passate alla 12 dove polrete
disattivare il terzo componente.
Uscite dalla zona 12 e dirigetevi
nella 13 — per disattivare |l muro
di energia sparate una volta sola
contro l'interruttore sulla pare-
te). Dalla zona 13 potrete rag-
giungere Il quarto componente @
disattivario, dopodiché passere-
te nella zona 14 dove vi aspelta
il mini-bazooka (o blaster). Una
volta preso il blaster tornate in-
dietro @ andate nella locazione
15 dove il quinto ed ultimo com-
ponente polra essere disattivato.
A questo punto il computer vl
avvertira che I'astronave sta per

essere distrutta, e dara inizio al
conto alla rovescia (orribile tro-
valta, quella di utilizzare il pun-
teggio come cronometro, eh?):
solo raggiungendo Il tempo lo
shuttie (o navicella di salvatag-
gio) potrete dire di aver risolto il
gioco, @ magarl vedere lo screen
finale (a nol mancano pochi me-
tri, ma @ dura — @ scoprirete an-
che voi quanto). Ah, dimentica-
vo, lo shuttle & quella zona enor-
me sotto il piccolo riquadro che
contiene la porta numero 2, e
contiene un particolare lampeg-
giante dove dovrete inserire uno
del componenti. Buona fortuna!

Ed ora qualche consiglio dagli
Obliterator della Redazione:

1) Raccogliete molte munizioni
anche se non avete ancora le ar-
ml (verranno conteggiate lo
stesso e le avrete cosl pronte al-
I'uso una volta raccolle le varle
armi), ma attenti perché ogni ti-
po di arma pud avere un numero
massimo di colpl, per cul sareb-
be fatica sprecata raccoglierne
altri una volta raggiunto quel Ii-
mite.

2) Quando vi & possiblle sparate
agll alieni attraverso Il pavimen-
to (sia che si trovino sopra di voi
che sotto di vol) fermandovi ed
utilizzando Il pulsante destro del
mouse per prendere la mira. La
tecnica & questa: fermarsi; posi-
zionare il cursore mobile dritto
di fronte a vol; premere Il tasto
destro del mouse e, tenendolo
premuto, spostare Il cursore nel-
la direzlone desiderata (sono
possibill fino a sel direzionl di
puntamento, ma dipende anche
dall'arma utllizzata); tenendo
sempre premuto Il pulsante de-
stro del mouse premere quello
sinistro per fare fuoco; lasclare
| pulsanti @ rilassarsl.

3) Quando avete a che fare con
gli alieni saitatori (quelli che ap-
paiono all'improvviso soprattut-
to in corrispondenza di munizio-
ni) puntate la pistola dritta di
fronte a voi e, quando l'alieno
sta per raggiungervi con un sal-
to, sparategli in mezzo agli occhi
(espressione sadica dettata dal-
I'edio contro gll alieni).

4) Quando le cose sl mettono
male, ricordatevi che potete
sfuggire al fuoco nemico anche
correndo @ rotolandovi nello
stesso tempo sul pavimente (no,

non quello della vostra stanza,
quello del gioco).

5) Nella fase del jetpack (la se-
conda trovata pil sadica di tutto
il gioco, ciod la struttura verticale
a sinistra della porta n°13, in bas-
so, dove precipiterete con un mo-

lizzare Il joystick: scoprirete da
soli perché,

Beh, adesso basta, altrimenti esa-
geriamo. Inutile dire che The Yo-
das Crew di Salerno e la Redazio-
ne di Zzap! aspettano trepidanti |
vostri ringraziamentl...

vimento inerziale alla Thrust) ed
anche nella fase finale di ritorno
allo shuttle (questa & la prima, la
piu sadica) vi consigliamo di uti-

N.B.: La mappa la trovate nelle
pagine seguenti...

Scusate l'ingresso trionfale, ma questo gruppo di hacker salernl-
tano, oltre a lasciarci di stucco con la mappa di Obliterator, ha
anche inviato una scorta di POKE che possono essere
utilizzate resetiando il Commodore 64, e noi ve le passiamo (scu-
sale se qualcuna & stala gid pubblicata, ma I'iIndice Generale dei
Trucchi & ancora in fase di compilazione). Un caloroso ringrazia-
mento al componenti della ‘clurma’: THE BOSS, JAN KARTA, GA-
RIBALDI e MR KILLER.

STRATTON (CRL)
POKE 13075,96 (RETURN) (energia infinita)
SYS 20480 (RETURN) '

AGENT X (Mastertronic)
POKE 43741,96 (RETURN) (idem come sopra)
SYS 49152 (RETURN)

ATV SIMULATOR (Code Masters)
POKE 5711,96 (RETURN) (tempo illimitato)
SYS 4096 (RETURN)

RAMPARTS (GO!)
POKE 9983,96 (RETURN) (energia infinita)
SYS 3077 (RETURN)

ROLLING THUNDER (US Gold)

POKE 41666,173 (RETURN) (munizioni infinite)
POKE 41758,173 (RETURN) (energia infinita)
POKE 33570,173 (RETURN) (vite infinita)
POKE 41816,96 (RETURN) (tempo infinito)
SYS 32768 (RETURN)

HUNTER'S MOON (Thalamus)

POKE 6639,0-16 (RETURN) (livello di partenza)
POKE 13407,173 (RETURN) (tempo infinito)
POKE 8155,165 (RETURN) (vite infinite)

SYS 6412 (RETURN)

Per quest'ultimo gioco anche Nicola Bernasconi di Malnate (VA) ha
il suo trucchetlo da comunicare: 'se durante li gloco venite colpiti
da un prolettile, premete subito il tasto di pausa (RUN/STOP) pri-
ma che la sequenza dell’'esplosione abbia termine, quindl muove-
te il joystick per far apparire Il menu (quello in cul sl decide Il co-
lore della navella, elc.) e ripartite andando sulla scritta PLAYER 1
o 2. In questo modo eviterete di perdere una vita In questo appas-
sionante (e d.fficile) gioco. I trueco funziona in genere con |
prolettill ma a volte & valido anche quando andate a sbattere con-
tro le strutture cellulari, purché non andiate a riapparire proprio
su di una cellula.
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TIPS

UNA LETTERA NELLE PAGINE DEI
TRUCCHI?!?

(Strategie per RASTAN)

No, non & un errore di impaginazione: semplicemen-
te la nuova Redazione ha accolto questa intelligen-
tissima lettera inviata da Matteo Di Corinto da Sere-
gno con molta umilta e benevolenza. Infatti, avendo
giocato per un certo tempo a Rastan, avevamo gia
avuto modo di verificare l'ingiustizia della valuta-
zione apparsa su Zzap! riguardo a questo gioco: co-
gliamo quindi l'occasione per scusarci, a nome della
vecchia redazione e di quella inglese, e per farci per-
donare pubblichiamo questa lettera/soluzione. Gra-
zie, Matteo.

Caro Zzap!,

chi vl scrive @ un dodicenne possessore di un Commodo-
re 64C, per far luce su alcune caratteristiche da voli tra-
scurate nella recensione sul numero di Marzo di Rastan
Saga, indubbiamente il mio gioco preferito. Non cestinate
subito la mia lettera perché non & che mi lamento del mi-
sero 42% che gli avete dato, ma & proprio la prima volta
che vedo una recensione cosl sbagliata su di un gioco
del tutto diverso. Prima di tutto Dan Gilbert dice che nei
combattimenti non si richiede alcuna abilita. Nel primo li-
vello e al castello sard anche cosl, ma a partire dal 2°
schema @ tutto diverso, ve lo dice uno che @& arrivato al
4° con tanto dl testimonl. Al 2° schema, soprattutto al ca-
stello, I'azlone diventa intricata, molto difficile, febbrile.
Pol, la mazza e la scure non hanno per niente lo stesso
effetio della spada, poiché al 3° schema compaiono degl
scheletri con scudo ed arma, e con la spada si finiscono
con 3 colpl ma con le altre arml ne basta uno. Pol, negli
altri scheml, & presente molte volte anche la spada flam-
meggiante oltre che la mazza e la scure. La cosa pit Im-
portante @ che, per ammazzare Il primo guardiano e vede-
re finaimente gli altri schemi (e cambiare parere su que-
sto gioco) bisogna, fin da quando si cade dall'alto, e se
avete un joystick che tendendo premuto Il pulsante conti-
nua a sparare, tenere il pulsante schiacciato e mandare
continuamente e molto velocemente il joystick in su e In
giu, su e gia, per 3 volte (mi pare), ed il mostro morira irri-
mediablimente. Quindi basta — una volta finita la musi-
chetta della vittoria — avviare Il registratore @ ne vedre-
te delle belle. Quando arriverete al tronchi nell'acqua del
2° schema dovete saltarli ad uno ad uno. L'incerta rileva-
zione dl collisione & una delle poche cose su cui sono
d'accordo con vol, insieme al bellissimo schermo di carl-
camento.

Il sonoro @ molto bello sia nel caricamento che | due mo-
tivi del castello e del livello precedente. Il gioco, vedrete
che non sara piu noioso, e la grafica degll altri schemi
(sopratiutto del castelll) & stupefacente. La giocabilita e
la lengevitd cambieranno da cosl a cosl. || motivetto di
Galway non & affatto stridente, tranne gli effetti sonori.

Il gioco (tranne che nel primo livello) non & per niente
semplice né facile. Devo dire che la Imagine ha fatto pro-
prio un altro titolo, come conversione da coin-op, molto
decente. Credo che D.G. cambiera idea su spendere le te-
cniche per superare il fuoco e arrivare agll schemi suc-
cessivl, ve lo dico lo: dopo l'attacco del pipistrelli dovete
prendere la mazza, salire la fune senza cadere, salire I'al-

tra, farsi prendere dal 2° attacco di pipistrelli senza toc-
carli e lasciarsi prendere dalla corda alla prima volta. Per
attaccarsi alla seconda, dovete tenere schiacciata e tene-
re a destra, al limite della 2° corda saltate alla 1° volta e
saltate ancora e le corde sono superate. Per superare || 2°
mostro, dovete salire sul gradino dove non vi pué prende-
re, @ andare git con la spada colpendolo. Risalite sul gra-
dino e fate lo stessa cosa con due colpl ben assestati e il
mostro @ fatto.

Per ultimo, il 3° mostro. Bisogna abbassarsi quando spa-
ra e andargli sempre piu vicino e colpiric un po’ di volte.
Scomparira dall'altro lato. Continuate questa tecnica ed ||

{3° mostro @ finito. Spero che pubblichiate la mia lettera al-

meno nel suol particolari anche se tralascerete le tecni-
che. Credo che camblerete Idea su questo stupendo glo-
co @ camblerete anche recensione (questo & Il minimo
che possiate fare). La Imagine se vedrebbe la pessima re-
censlona,non so che cosa penserebbe. lo ho detto tutto
quello che era In mio possesso dire. A vol la scelta di che
cosa fare.

Affettuosamente,
Matteo

Come puoi vedere, Matteo, la tua lettera I'abbiamo
pubblicata integralmente: se lo meritava. Dopotutto
chi ha avuto problemi coi primi livelli del gioco e
non ha potuto sfruttare appieno le strategie pubbli-
cate sul numero ventidue di Zzap! potrebbe trovare
degli ottimi spunti per proseguire nel gioco. L'abbia-
mo fatto anche per mostrare ad aleuni ‘buzzurri’ che
ci hanno scritto con parole di fuoco e parlando con
lingua biforcuta cosa sia la VERA, ORIGINALE ed
INTELLIGENTE critica costruttiva. Nella tua lettera
non c'erano le solite, stupide minacce di non compra-
re piu la rivista se non veniva pubblicata o (in uno
sfogo giovanile) di incendiare la Redazione, Né tan-
tomeno hai scritto che i recensori inglesi sono dei
cretini (e cosi quelli italiani) e che dovrebbero essere
licenziati. Noi, da parte nostra, abbiamo riconosciuto
l'errore dei nostri colleghi che ci hanno preceduto
nella recensione di Rastan, e come potrete vedere da
questo numero stiamo facendo il possibile per verifi-
care che il giudizio (buono o cattivo che sia) dei no-
stri colleghi inglesi sia equo, provando noi stessi il
gioco in questione ed arrivando, dove é possibile (co-
me con Beyond The Ice Palace e John Brenner) al-
l'ultimo livello prima di dire che il gioco & bello o fa
schifo. A questo punto non possiamo rifare la recen-
sione (dopo quello che & successo alla vecchia reda-
zione solo per aver riproposto Ghostbuster in una
breve presentazione in occasione della sua versione
economica, ¢ci andiamo coi piedi di piombo...) ma so-
lo ritirare quello che & stato detto e consigliarvi di
comprare il gioco perché le 12.000 lire sono un ottimo
investimento,

Che i eriticoni dalla penna avvelenata facciano le do-
vute considerazioni: noi siamo aperti alle critiche so-
lo quando sono intelligenti; le altre finiscono diretta-
mente nell'inceneritore con il timbro ANNULLATO
sulla busta, e addio a quelli che non compreranno la
rivista.

Come diceva quel tale? Meditate, gente, meditate...
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(Vers. C647)
Diego Marchente da Jesolo Lido (che ha anche inviato del giochi creati
col SEUCK) ci fa sapere che premendo 'F’ a gioco iniziato in questo
ormal gia mitico arcade adventure, |l bordo cambia e sl ha energia infi-
nita per il resto del gioco. Riguardo a questo gloco anche Maurizio
Scavone di Salerno ha da dire la sua: secondo il nostro lettore campa-
no, premendo quanti pil tasti vi & possibile contemporaneamente, sl
innesca un ‘modo trainer’ in Samurai Warrior ma anche in altri glochi:
provare per credere!

MISTER 1807 COLPISCE ANCORA

Dopo averlo ringraziato per la sua mappa ed i consigli su Platoon nel
numero di aprile, lo ringraziamo ancora per le POKE di Buggy Boy e
di Thundercats che purtroppo erano state gia spedite da Kipperman e
pubblicate sul numero di Aprile, e cl affrettiamo a pubblicare alcuni
trucchi e listati che questo nostro concittacine ha spedito in una sua
lettera per niente modesta. Bravo, comunque: continua cosl, Mister
1807 (e per favore scrivi anche Il tuo nome e 'indirizzo almeno sulla
busta — e questo vale anche per tuttl gli altri che si firmano selo con
sigle o nomignoli: nessuno vi spedira a casa un bomba, state tran-

quillit).

QUEDEX (Thalamus)

(Vers. C647)

Un favoloso cheat mode: caricate il gloco, selezionate
'plane designer’ e digitate Il numero di telefono della
Thalamus, dopodiche premete fire. Come? Ah si, Il nume-
ro: 07356 77261/2/3 ('ultima cifra indica Il livello dal quale
volete partire).

RASTAN (Imagine)

(Vers. C64)

Per ottenere vite ed energia infinita (e ricredervi sulla re-
censione di Zzap!, ehm...) battete (sulla tastiera) e run-
nate (voce del verbo runnare) il seguente programma, ma
ricordatevi che l'acqua e |a lava sono sempre micidiali
(potevamo capire la lava, ma non sapevamo dei problemi
di pulizia di Mr Rastan).

0 REM PROGRAM BY MISTER 1807 MILANO
10 FOR X=400 TO 457

20 READ B:POKE X,B:C=C+B:NEXT

30 IF C=6543 THEN SYS 400

40 PRINT"DATA ERROR™END

50 DATA 32,44,247,32,108,245,169,163
60 DATA 141,196,2,169,1,141,201,2

70 DATA 76,167,2,169,189,141,116,1

80 DATA 169,1,141,117,1,169,88,141
90 DATA 211,2,169,96,141,244,10,141
100 DATA 125,10,76,81,3,169,96,141
110 DATA 165,160,169,173,141,7,201,76
120 DATA 26,129

Il nostro affezionato lettore Massimo Sangriso di La Spe-
zia ci ha comu queste due utilissime POKE
C64 (ci aveva ]nwlnln anche quella per TRAZ, che pur-

impnirn gia arrivata dalla Redazione inglese — grazie,

comunque), che abbiamo pensato bene di mettere assie-
muﬂr fmri m; it mn im]ﬂgnu
HELICOPTER YEDT {ﬁuellasoftiﬂman}
POKE 671344 {ﬂETUﬂM;

PEKEE‘H"E#{ 1E =
uite ﬁl 8YS 4THE fHETU'HH}

Eﬂﬁi—_ﬂ*ﬁ EMPIRE (Alligata)
POKE 22430,44 (RETURN)
s¥s mm {ﬁETtiﬁM}

ire ha sco II ETE di pnﬂnn—ﬂ di altrl due glu-nhi,
GH#HE‘LEDH EEEG;
'SUP. MARIO BROS (211 a;
'#l!tﬂm“n: Hﬂtl a G-'hl Vvolesse scoprirne le POKE o altri

per il

ALLENS (Activisian}

(Vers. C64)

Grazle al nostro ‘accanito lettore’ Emanuele Salvadori di
Roma, che ci ha spedito un cheat mode per superare ||
1° quadro di questo stupendo gioco, potrete passare
rapidamente al quadri successivi.

Premendo | tasti dalla ‘i' a RESTORE a mo’ di pianoforte
(cio#& uno di seguito all'altro) potrete superare Il primo (e
forse piu difficile) livello del gioco.

Michele Mensuali di Regello (Fl) ha scoperto un modo per
velocizzare |l caricamento di Super Heng ©n (50 giri

circa sulla corsa di Asia ed Europa), che consiste in que-
sto: caricare come di consueto la prima parte del gioco,

dopodiché scegliere la prima corsa del lato in questione
(Africa/America); annotare | girl del nastro per pol saltarli
quando si andra a caricare la seconda parte. Tutto qui: le
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IBALL 11 (Firebird)

(Vers. C64)
Anche per questo gioco abbiamo pensato (o meglio, ci

hanno pensato Mick Mills & Al, come al solito) a coloro
vite, bombe, tempo e per movimento verso l'alto.

di errori, date RUN e premete il tasto di PLAY sul regi-
siratore.

-
VW
|
: e i E ]
o 1FDH#.:E*I?EETDSWEE:HEADE.T1JT‘L+B.PDI{ .
@, A B.NEXT:A=16537 B <
| o ;'EEAD B72-T2+B:POKE ABA=A+1IF B<>99 9|
I - ‘
.I HE X I
o -Er-TFET‘i-::::-EﬂEd- OR T2<4200 OR Ta2>6945 THEN :1I
e' PRINT “ERROR™:END RN %
o' 4 POKE 622, 76:POKE 623, 181:PO .
' 537 .
': ?5&&234.2344234.159,&9.141.159_2. 169,234, ‘!
o 141 160, 2, 96,78,41,3 iy o
O DATA 32,212,225, 152,32, 213,265,120, 136, ¢ |
[ ] ¥

: 140.?1,3~159.15&.1#1.2ﬂ.3.16§.123

179
* 1EDATA14LE:3?.E,105.2{1.3.;92.159,54.141. o
o0 9.0, 160, 1 5l
10476, 23,3, 169, 0,
o 2 NTA 140, 239, 151:REM INFINITE TIME ! |
Pilhesrioion INITE SMART 4
®' .4 DATA 140, 174, 180:REM INF ot

I ES 1.
ll ?DM 1 1I | 1 | I

3 |
e! 1EDATA1¢1,??,134,14{:-,?&134.HEMME~JEHDE ’
o 17DATA76,191,3,99 ;
|
L]

Se invece appartenete alla fortunata categoria del pos-

sessori di RESET, le POKE da inserire dopo aver resetta-
to il gioco sono queste:

POKE 46254,165 (RETURN) Per super-bombe infinite.
POKE 39422,0 (RETURN) Per movimento verso I'alto.

POKE 34380,169 (RETURN) Per escludere la collisione
fra gli sprite.

POKE 34381,0 (RETURN)

e per finire un sano SYS 34050 (RETURN) per ripartire
con grinta!

che non hanno il tasto (o la cartuccia, o il filo volante) di
RESET, ed ecco un listato da utilizzare per una infinita di

Digitate il listato, fatevene una copia di sicurezza in caso

HEROBOTIX (Hewson)
(Vers. C64)

Dopo le POKE inviate da Rebb e pubblicate il mese scor-

so, ecco una serie di codicl spediti da Robert Troughton
per far funzionare tutte le unita di trasporto...

NEVETS

COMMOD
CANORB ASIMOV
CRYSTA GOLDEN
HOBBIT ZOOLOK
CHMAIN OXYGEN
NITRAM GRAFIX
BENCRI

IKARI WARRIORS (Elite)
{EvI::TunEnHlL Istruzioni di questo terrificante spin-off non

specificano gli effetti delle diverse scatole-arml, Matthew

Ember cl ha inviato un esauriente elenco, che ¢l siamo af-
frettati a pubblicare:

SCATOLE VERDI: Funzionano da super-bomba.
SCATOLE ROSSE: Rendono pil devastanti le esplosioni pro-
vocate dalle granate e dalle mine anticarro.

SCATOLE PORPORA: 50 pallottole aggiuntive.
SCATOLE BIANCHE: 50 granate aggiuntive, *
SCATOLE GIALLE: Aumenta la portata delle granate e delle
mine anticarro.
SCATOLE NERE: Aumenta il livello delle pallottole & delle mi-

ne anticarro fino a 99 per ciascuna muniziona, e consente il ri-
fornimento del carro armato.

SCATOLE AZZURRE: Rendono cosi potenti le pallottole e le
mine anticarro che queste perforana persino le rocce e non si

fermano nemmeno dopo aver colpito i soldati nemici.

Inoltre Il caro Mattew cl ha Inviato un brano di istruzioni
strategiche per rendere meno dolorosa questa guerra...
Mettersi a correre per lo schermo ‘alla Commando' & da
pazzl, dato che ci sono fin troppl nemici da affrontare. La
tattica migliore consiste nel respingere ogni ondata di at-
tacco cosl come arriva.
Il metodo migliore per far avvicinare un soldate nemico
abbastanza da poterlo colpire consiste nel muoverti un
po’ verso sinistra, facendosi sfiorare dalle sue pallottole

sul lato destro, e plazzando le vostre In mezzo alla sua
fronte.

CYBERNOID (Hewson)

(Vers. C64)

Due nostri lettori inglesi (MICK e Mathew Benney di
Swansea) hanno scoperto un utilissimo ‘cheat mo-
de’ per questo tremendo shoot'em up. Tutto quello
che dovete fare & scegliere la definizione dei tasti di
gioco, e dare come tasti Y X E S in questo ordine

(chissa cosa vuol dire letto al contrario...). Avrete
cosi un numero illimitato di astronavi.

TRAZ (Cascade)

(Vers. C64)

Biz del CMC cl ha dato una bella POKE per questo
nuovo gioco ‘racchetta-e-palla’ della Cascade. Dopo
aver resettato il computer, scrivete POKE 42200,173
(RETURN) per avere a disposizione un numero Infi-
nito di racchette. Potrete far ripartire I'azione con

SYS 32768 (RETURN).

T T S NN T R TR e S AP AR - SIS~ 1 VI T B b R R e S S R

44 Zzap! Luglio 88




ZAGA MISSION (Anirog)

THING BOUNCES BACK (Gremlin)
(Vers. C64)

(Vers. C64)
Un gioco che sicuramente tutti | possessori di Joystick

Questo gioco, piuttostio vecchio, @ stato recentemente - iy e
commerclalizzaio in versione economica. Se vi interessa ?ap?:dkir%_ d::: n:: L.“ :t?';[?qﬁtr“?"; ]E “9%?:}!:“ bl
giocarlo, @ magari con un numero infinito di elicotteri, Lol bl ity JHnTe - suene fan-:
provate questo listato di R Troughton. Bastera digitarlo e

do appare lo schermo di presentazione per avere a dispo-
farlo partire prima di premere il tasto PLAY del registrato-

sizione un gloco poi, come dire, giocabile... mah!
re, e via con gli elicotteri... (Vers. SPECTRUM)

Per il piccolo ZX, invece, ecco una POKE che dovrebbe
fornire vite infinite nello stesso gioco: POKE 45255,0.

SAMURAI WARRIOR (Firebird)

(Vers. C64)

Ecco alcune POKE da inserire dopo il reset per dare

energia e denaro infinito all'eroico coniglio samurai. Se-
condo MK basta digitare:

POKE 15502,96 (RETURN)
POKE 15507,255 (RETURN)

e far ripartire il gioco con SYS 24576 (RETURN). Buon di-
vertimento!

PAC-LAND (Quicksilva)

(Vers. C64)

SABOTAGE (Zeppelin) '

Non bastavano le vite infinite del mese scorso: Mick Mils
(Vers.C64)

ed Al hanno pensato proprio a tutto, inviandoci questo |-
Qui in Redazione nessuno & riuscito ad andare avanti stato che vi fornira invuinerabilita, stivall volanti, salti in-
granché In questo gloco, ma GAV sembra essere arrivato

fﬂd“::ﬂf,;:fﬁm" iﬂuﬂqﬁlﬁj' _", iﬂihiitl&'dllﬂlmhmml
fantasmi che vi seguono. Digitate Il listato conservando
por 1 primi sel livell, & nol vo Io ripropaniamor - | | |18 inee che v interessan (potrete scegliere ra qusfis
; : che vanno dalla 12 alla 16), salvatelo da quaiche parte
LIVELLO 2: 2SKINHED per precauzione e pol date il RUN (RETURN), al quale fa-
LIVELLO 3: 3YOPPAI! rete seguire l'avvio del registratore. Cosa volete di piu?
LIVELLO 4: 4FATI!I : ==
LIVELLO 5: 5SLAPA!!

LIVELLO 6: 6((HEART)KETS!

1 FOR A=31725 TO 31 730:READ B:POKE A,
BTi=T1 +B:NEXT ;
2 FOR A=272 TO 289:READ B:POKE A,

T1=T1 +E:NEIT:A;3‘IE r ‘ a
2;::_&; B:POKE ABA=A+ 1:T2=T2+E:F B<>3

GOTO 3

i

I

1

i

I

E per rendere ancora piu semplice il gioco, ecco un lista- 'I
i

|

i

|

= 3636 THEN 1
4 |F T1<>2159 OR T2<299 ORT2> 1
1

i

1

i

|

|
L]

|

to di Robert Toughton che vi garantira I'invulnerabilita e
I'abilita di passeggiare nello spazio. Bastera digitarlo e

dare RUN (RETURN), dopodiché far partire il registra-
tore...

e —— i —

PRINT "' DATA ERROR'END
& POKE 157,128:5YS zauﬁﬂ Tt
1 ey

0 DATA 169, 234, 141, %

1‘||1DATA'I.EB,1,141,31.'.1_2,?E.TE.E.TE,A‘I.E.S
06. 80, 3, 96, 160, 0 i
?:ﬂﬁaim 169. 189, 141, 162, B:Fﬂzﬂ Eing: {;L;E
| 75 10:R

13 DATA 169, 169, 141, 79,

1?4 DATA 140, 81, 21:REM BIG JUMP:DGTS
' 15DATAHD,N.EET:F!EMFLTLHG e
\  16DATAZ238 179 11,206,57,138,169,128,141.15,  ig
138:BEM INVULNERABILITY .
17 DATA76,60,3

pi =
— - — —

[
i ]
g 20DATA 1,

—_—
£
M3
_—I
—
£h
o
L
e @

k.
23]
LE)
M3
o
a
P
@
&
L ]
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TIPS

TARGET RENEGADE
(Ocean) — cuatsiasi veErsione

Jon Hopwood e Steven Ba-
ker di Maldenhead hanno
preso a cazzottl e a calcl
ognl sorta di personaggl
nel recente seguito della
Ocean, rluscendo ad arri-
vare fino alla fine del gloco
(e precedendo cosl Inti
‘The Lone Wolf' Seveso e
Fabio Mastromatteo, che
comunque ringraziamo),
dove |l aspeitava una delle
pit belle sequenze di fine-
gioco. Se anche vol volete
vederla, seguite semplice-
mente questi utilissiml
consigli...

LIVELLO 1

Questo livello & ambientato
in un parcheggio a quattro
piani. Prima di tutto dovete
muovervi verso destra, il che
@ possibile disarcionando i
motociclisti con un calcio vo-
lante. Una volta che li avete
fatti cadere dalle loro motoci-
clette essi vi attaccheranno
con calci @ con un bastone
da baseball. || motociclista
ha bisogno di sei calci per
siramazzare a terra, mentre
con gl altri ne bastano due.
Utilizzate la mazza a vostro
vantaggio.

Al secondo e terzo piano po-
tete andare in continuazione
da sinistra a destra senza
vanire attaccati. Utilizzate
questo sistema quando al
quarto piano avrete bisogno
di eliminare solo un motoci-
clista ed un teppista prima di
rispondere al telefono.

LIVELLO 2

Qui venite attaccati da una
prostituta e dal suo protetto-
re con un bastone da pas-
seggio ed una pistola (che
spara solo sei proiettili). Pri-
ma di tutto attaccate la don-
na ed eliminatela con tre pu-

gni. Dopo che i colpi del pro-
tettore saranno terminati,
spostatevi verso di lui in dia-
gonale e fatelo fuori con tre
pugni bassi.

LIVELLO 3

Adesso arrwarannn un paio
di orribill skinhead, uno gros-
so (che ha bisogno di cinque
colpi) ed uno piu piccolo
(con una mano piuttosto pe-
sante ma che richiede sei
colpi). Attaccale sempre per
primo l'uvomo alla vostra de-
stra, @ non dovreste avere
problemi nel raggiungere |l
telefono alla fine dello
schermo.

LIVELLO 4

| Beastie Boys ed i loro fede-
li mastini hanno bisogno di
aessere eliminati al piu pre-
sto. Gli uomini richiedono sei

colpi ed i cani tre pugni bass!

prima di mollare la loro pre-
da. Attenti! Tenete d'occhio il
tempo dal momento che rap-
presenta il fattore chiave an-
cor piu che il numero di vite.

LIVELLO 5

Adesso otto guardie del cor-
po (due alla volta sullo
schermo) vi attaccheranno.
Ognuno di essi pud essere
sconfitto per mezzo di otto
pugni (una combinazione di
colpi bassi ed alti).

Infine arriva Mr Big, col qua-
le avrete bisogno di 14 pugni
alti per farcela. Attenzicna!
Tenetavi a distanza di sicu-
rezza altrimenti il suo enor-
me braccio vi raggiungera e
vi strozzera! Se continuate a
tenervi a distanza ed a col-
pirlo, non dovreste avere
molte difficolta nel farlo fuori.
Quando crollera sotto i vostri
colpi, rilassatevi e godetevi
la fantastica scena finale.

|ed alutandosi con dei colpl bass,| dopodiché riaizars| e

BARBARIAN (Palace)

Una tattica di combattimento che Alessandro Cannata di|
Ancona ha Inviato in Redazione per alutare | barbarl piu
disperati: rotolate sp l'avversario verso un angolo

colpire con un calcio (nel livelll alti) o con celpi di spada
(nel livelll pit bassi).

STORM (Mastertronic)

Vers. C64
Se volete guadagnare trilioni di punti su questo tiepido
clone di Gauntlet, provate questo listato Inviato da Mike
‘Lupo Mannaro’ Davies per diventare del super-duri. Pri-
ma di tutto digitate e fate partire questo listato prima di
premere |l tasto di PLAY sul registratore.

Il programma carica, ed il computer si resetta, permetten-
dovi di dare POKE 32846,96 (RETURN) e SYS 30124
(RETURN) per far ripartire il gioco con energia infinita per
entrambi | giocatori.

MANIAC MANSION (vers. C64)

PREMENDO | tastl funzione si accede ad una serle di comodita:
F1-F5 = passaggio diretto ad un personaggio

F7 = elimina presentazione o conversazioni fra figll.

Trucco Inviato da Borrelli Marcello di Sesto S. Giovannl.

tegie a ZZAP! 'TOP SECRET' - CASELLA POSTALE 853 -

Questo & tutto, ma vi sarete certo accontentatl. La
mandazione & sempre la solita: Inviate tutto |i materiale
che avete realizzato (POKE, mappe, cheats, trucchl e s

20101 MILANO. Grazie!
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the bouncers. On a hot,
steamy nightin New York
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Ry iceberg on your chilling
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# P £ - 1 i
GO!; C64 cass. £12.000, disco £15.000; Spectrum/Amstrad cass. £18.000; Atari ST disco £29.000
_versm recensita: Commodore 64

« Lo spettacolare gioco di combattimento e acrobazia della GO!

‘esercito nemico sta am-
massando un'‘enorme
quantita di testate nuclean,
nascondandole in una base
segreta nel profondo della jun-
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Ho dovuto guardario ben due
volte e, incredibilmente, questa
| favolosa conversione @ davvero
della GO/, quindi provatela e di-
| menticate pure le schifezze
pubblicate in passato,perche
questa compagnia cosl iImpopo-
lare & finalmente rifiorita. Gli gla. Il conto alla-rovescia che da- ¥ Avrete di che sparare in Bionic Commandos
sprite ed i fondali sono davvero [T RIRVER NN LR N ER TN
GL G ERERETE UG EREUER | solo il giocatore pud fermarlo: | lico di cui il braccio & dotato per | altri oggetti utili (come un appa-
VLT RUR TG RN GERREREY | | paracadutandosi nella boscaglia, | arrampicarvisi o lanciarsi su un | recchio che aumenta la velocita
serie di incredibili colonne sono- [l BRI L LTS altro ramo dondolando nell'ap- | di estensione del braccic) ven-
CR R ER REDRRUIRE R | Ogni livello ha uno scrolling pluri- | propriata direzione. Le armi ed | gono raccolte sparando ai para-
mento piu accurato che io pos- [MECTEY L R LR ERIGTE:Bs R
sa fare & che si tratta dei pezzi (BTG R T R e L e Gl
VR VR R IGE | schermo in cui @ visualizzato il
realizzati da quando Rob Hub- record attuale, il punteggio della
bard ha lasciato queste coste |l EEETTHERTESTCRERVIC R NIRTT B
| (Rob adesso lavora per la Ele- S TIEREG EOLEG WL CRCRET, ERCLTS
SUCTIE R ERG LIRS E VML | rentemente utilizzata. || giocatore
' n.d.t.). Potrete farvi rintronare le comincia con quattro vite, che si
orecchie al suono di ritmi Lati- perdono nel contatto con un ne-
no-Americani @ melodie alla mico, con un proiettile o con gli
E.LO. Sul menu musicale tro- (JEEET RVETSTREY BN AT RS S
verete anche una colonna so- razzano aftraverso il paesaggio.
nora simile a quella di una serie MR TNTER: B L B R .
di telefilm pﬂll:’lﬂﬂ:hl ﬂﬂgh anni condi per ogni livelli: qualora non
‘70, un sound da ‘metallar’ e si riuscisse prima dello scadere
una digmitosa musica da film di del tempo, si perdera una vita,
| guerra. Sorprendentemente, al- i ETICTEETTCRRET FALRG TSRS
la qualita delle musinhp fa con- & dotato di un braccio bionico
correnza quella del gioco vero [ EFTY T T T R R ER 17 Bs =
@ proprio, @ la combinazione di [ TV ERLLET ELIERVEEL R TS
dondolamenti @ di shootem up B EGERIEL ELL VR E Y. RIS
e realizzata in un ottimo stile. ta scattare il meccanismo del
Tutto cid & ternbilmente diver- braccio, permettendo cosi al per-
tente e ve lo raccomando senza A vt
riserve,
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" Era da tempo che aspettavo un
buon prodotto dalla GO!, e
quesio fa molte di pid che con-
solarmi per la lunga attesa. La
cosa che piu colpisce @ la stu-
penda musica: ogni pezzo, dal-
la colonna sonora ‘metallica’
iniziale alla stranezza psiche-

delica 'anni settanta’ del quinto |

livello, & incredibilmente ban
realizzato!
della grafica il gioco & OK: i
fondali sono ricchi di particolari,
variati @ riccamente colorati,
anche se talvoita le cose diven-
tano un po' confuse a causa
del confondersi del vostro per-
sonaggio coi colori del paesag-
gio; lo spnte principale & molto
compatto ed il suo braccio
estensibile @ stato realizzato
con molta cura. Lo schema di
gioco e semplice @ non troppo
difficile: una volta che vi siote
resi conto della direzione da
prendere e di quando muover-
vi, il tutto fila abbastanza li-
scio. Tuttavia, fino a quel mo-
meanto ¢'é molto da sparare e
da dondolare: se siete alla ri-
carca di una buona conversio-
ne che riesca a catturare lo spi-
rito del gioco originale e riesce

ad essare entusiasmante di per |
s&, Bionic Commandos é quel-

lo che fa per voi.

Dal punta di vista |

| programmatori di Bubble
Bobble hanno mostrato ancora

una volta la loro bravura con la |

splendida conversicne di que-
slo gioco poco conosciuto.

Non & che sia particolarmente |

impressionante — gli sprite so-
no leggermente indistinti ed al-

cuni fondali, sebbene piace- |
volmente colorati, sono confusi |

— ma si lascia giocare stupen-
damente bene. Il braccio

| estensibile & una splendida

idea, e quelli della Software
Creations hanno saputo ricrea-
re il giusto grado di spinta iner-
ziale nel dondolamento, cosic-
ché potete facilmente fare in

| modo che | Commando afferr

un sostegno, si lanci attraver-

s0 il vuoto e vada ad atterrare |

sano e salvo sull'altro lato pri-
ma di precipitare verso la mor-

' te. Olire a scalare parti del
' paesaggio, il Commando an-
| nienta soldati ed elude la sor- |

| veglianza di giganteschi robot, |

api assassine @ mastini elettro-

| nici mentre si fa strada atira-

Verso sei impegnativi e freneti-
ci livelli di gioco. Ad accompa-
gnare il gioco i sono sei incre-
dibili colonne sonore — ognu-
na pil diversa ed originale del-
la precedente. Se state cer-
cando un gioco veloce ed av-
vincante, afterrate al volo Bio-
nic Commandos.

| probleml che dovretle
affrontare saranno gros-
sl davvero...

A

cadute che calano dallalto man
mano che si procede lungo il li
vallo: essi possono essere rac-
colll passandovi sopra o ser-
vendosi del braccio estensibile,

| livelli vengono caricati due alla
volta, cosicche superando il se-
condo i caricheranno il terzo ed
il guarto. Ognuna delle fasi di
gioco ha un suo titolo, uno stile
individuale del paesaggio ed
una sua colonna soncra, ed é
dotata dei suol particolari pro-
blemi da nsolvere

Il primo livello comprenda un ter-
reno boscoso dove si nascondo-
no numerose guardie armate;
altri pencoli sono costituitl dagli
uccelli, plante camivore ed api
assassing, nel secondo si dovra
dare la scalata ad una enorme
lortezza a guardia della quale ci

¥ in questa jungla non c¢'é
posto per | deboll di cuore

'LONGEVITA'85% -

sono polent cannoni, mitraglia-
rici @ soldati che lanciano gra
nate. Nel terzo livello. delle crea-
ture divorano un sistema di -
bature, rendendolo pericolosa-
mente instabile; la’ Torre di Con-
trollo forma il quarto livello, con
enormi barriere metalliche da
forzare ed una serie di elicotier
bombardieri @ di robot saltellanti
da avitare. L'ultimo livello consi-
ste nel lormare | missile prima
che vanga lanciate, facendosi
strada in mezzo a nugoli di
guardie armate.

PRESENTAZIONE 79%
Un multiload comodo e adegualo,
un'oltima labella dei punteggi ed

uno schermo di gioco nitidamente
realizzato.

GRAFICA80%
Fondali compatti e 'mm con

EUHDHO ﬂ?’% e
psichedeliche durante il gioco,
una mlnnm sonora iniziale splen-

hFPETIBILITA‘ 92%

La combinazione di effetti visivi ad
auditivi sostengono [a facilita con
cui si procede allinizio ed accom--
pagnano acie-uuﬂmmi il piace-
re dell'esplorazione. ‘
Soltanto einque livelli, ma supe-
rarli & un compito impegnativo e
“divertente,

GLOBALE 90%

La migliore conversione mai rea-

lizzata dalla GOV, e in definitiva

| un'altra mmwm-
Suﬂmﬁm :

5y
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ZOMBIE’S DAY

by Ermete Urbani - Pescara

The Zombie's Day merita il premio
per le migliori animazioni fra tutli i

giochi pervenulici in questi ultimi
due mesi: tentacoli @ zombie cha| |
spuntano dal terreno e, soprattutio,
un ghoul (mostro mangiatore di ca-

MOTORWAY RUNNER
by Italian Software - Bologna
Il disco di Motorway Runner giunto
in Redazione contenava un interes-
sante demo di quella che dovrebbe
essare lopera prima della sequen-
za dei titoli @ poco altro su cui & im-
possibile dare un giudizio completo.
Una volta dato il RUN, nella (trop-
po) lunga sequenza dei ‘credits’ ab-
biamo visto alcuni sprites in movi-
mento fluido, pochi effetti di dissol-
venza ed un paio di schermate di-
segnale abbastanza bene: quella
che semra essere una versione fla-
liana di Test Drive, Perd si ferma ad
una selezione fra due auto (le 'soli-
te' Testarossa @ Countach).
La musica che fa da sotiolondo a
tutio il demo non & molto adalta al
{ema del gioco, ma va considerala
un oftimo lavoro,
Qui in Redazione attendiamo con
impazienza la versione complela
del gioco, che non viene nemmeno
descritto nella lettera di accompa-
gnamento: sbrigatevi, voi della lta-
lian Soitware!

Globale (Suscettibile di ampie mo-
dificha): 76%

NMIOTORINAY
[REJININELR

daveri) sono resi molto bene cosi
come alcuni degli elementi dello
sfondo.

Questa versione a scommmento ver-
ficale di Ghosts'n'Goblins, perd, ha
delle grosse falle sul piano della
giocabilita, che viene penalizzata da
una difficolta eccessiva nel gioco.

Il personaggio principale parte infatti
con un numero di vite inferiore alla

A Lo screen Inlziale dl MOTORWAY RUNNER

BRIDGES'N'ROADS

by Guido Marchente - Jesolo Lido
E

gﬁJgns‘n'Hu&ds & l'unico gioco di

guida creato con il SEUCK che sia

arrivalo negli uffici di Zzapl: ripren-

dendo un pd il tema del vecchio ma

bellissimo Spy Hunter, questo gioco

¢ metie alla guida di un'automobile
equipaggiata con una sefie impres-
sionante di armi, che dovra usare
per aprirsi la sirada aftraverso orde
di mezzi nemici.

Per quanto originale, il programma
ha molti punti deboli dovuti sopratiut-
lo al cattivo bilanciamento di lorze
fra i ‘cattivi’' ed il nostro eroe: spesso
e volentieri Fauto & infalti attaccala
da velocissimi elicotieri @ bombardie-
ri che & quasi impossibile colpire, fi-
guriamoci pol distruggerli mentre un
paio di carri armali ci sbarrano la
strada. ..

A nostro avviso, una piccola revisio-
ne della parte relativa agh schemi di
attacco nemici potrebbe fare di Bri-
dges'n'Roads uno dei miglion giochi
prodotti con il SEUCK,

Globale: 49%

norma, ed ha la spiacevole tenden-
za a perderle tutle entro le prime
due schermate di mappa, irafitio da
lance che appaiono allimprovviso o
iravolto da pipistrelli ‘turbo’ pratica-
mente impossibili da contrastare,

Globale: 66%
ostruosith varle in THE ZOMBIE'S DAY
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¥ Strade dl fuoco InBRIDGES'N'ROADS
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PSYCHOFANTASY |

by Diego Marchente - Jesolo Lido (VE)

Il miglore fra i giochi pervenuti in Redazione da parte della Electric Visions,
Psychofantasy, ha una grafica molio colorata e delle esplosioni molto parti-
colari che aiutano ad ingoiare famaro boccone di un allro semplice, piano,
shoot'em up verticale che non & capace di sfruttare le grandi polenzialta del
SEUCK.

Globale: 72%

¥ L'universo bizzarro dl PSYCHOFANTASY




A DANGER ZONE: alla ricerca dl sclenziatl da salvare...

DANGER ZONE

by Caprini Adamo - Mosciano
S.A. (TE)

In questa opera prima di Adamo, il
giocalore pilota un'astronave fra gli
azzurn cieli di un pianela non me-
glio identificato e quelli molto meno
azzurmi del nerissimo spazio
esterno.

Quel che rende Danger Zone diver-
so dagli altri programmi giunti in
Redazione, perd, non & la trama ma
linteressante ruolo svolto dagli
scienziati prigionien sul pianeta;
questi omini attendono pazienti ['ar-

rivo della nostra astronave con la
speranza di essere recuperati o cor-
rono senza una meta precisa in pre-
da al panico, rappresentando in an-
trambi | casi dei succulenti bonus per
il giocatore abbastanza abile da riu-
scire a raccoglierli,

Questa particolarita, unila alla grafi-
ca chiara e ben animata che caratte-
rizza il gioco, fanno di Danger Zone
uno dei migliori giochi del mese, su-
peralo solo da A.S.T.R.O. di Chri-
slian Bonassi.

Globale: 90%

A.S.T.R.O.

by Christian Bonassi

Meraviglioso. Questa & funica parola con cui possiamo definire A.S.T.R.O.,
il programma che si aggiudica la palma di miglior gioco del mese (in ambito
SEUCK, s'intendel),

Una grafica nitidissima e degli effetli di animazione mollo inferessanti fanno
risaltare subilo la qualita di questo gioco fra gli shoot'em up spaziali pro-
grammati dai nostri lettori, mentre il sapiente utilizzo delle routines di colli-
sione con lo sfondo e della combinazione fra sprite pone A.S.TR.0. al livello
di un budget game.

Se poi consideriamo che il gioco & stato realizzato con un editor dalla strut-
lura molto rigida, dobbiamo proprio riconoscere la sua superba qualita: futto,
dalle esplosioni ‘fumeliose’ (POM, ZOT) agli effetti dei motori delle due di-
verse astronavi buone' rivelano una progettazione mollo attenta, come si
pud notare anche dallo schermo dei titoli, intelligentemente creato con caral-
teri ridefiniti.

Complimenti, Christian, e continua cos!.

Globale: 95%

DANGER CAR

mese,

Globale; 8%

by Diego Marchente (Electric Vision) - Jesolo Lido (VE)

Uno dei rari giochi di guerra pervenutici: Danger Car rappresenta un perfal-
lo esempio per ogni possessore del SEUCK, Le avventure del carro armalo
protagonista del gioco possono infatti essere considerate il riassunto dei
metodi SBAGLIATI di usare il potente kit della Outlaw,

Gli sprites grezzi e statici, il sonoro monolono, la trama scontala e fazione
rpetitiva fanno vincere a Danger Car il premio Zzap! per il peggior gioco del

¥ Esplosioni ‘simpatiche’, quelle di ASTRO

¥ Gl *schermi impossibili’ di DANGER CAR

. ) | gl sl =l
Tl o
FEEEEEreeaEa
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BOANERGES

by Diego Marchente

Avere il SEUCK non basta per di-
venlare dei game designers, ve ['a-
vevamo detlo!

| ragazzi della Electric Vision (che
questo mese ha spedito ben quattro
diversi programmi) hanno realizzato
con questo Boanerges l'ennesima

cluso nel kit: per quanto alcune pari
del gioco presentino un minimo (ma
solo un minimol) di novita, come gl
improvvisi cambiamenti di velocita
dello scrolling, il resto del gioco é
stalo visto, rivisto e stravisto milioni
volte prima d'ora...

Globale: 48%

versione del demo Slap'n'tickle in-

A Piattalorme e vuolo siderale in BOANERGES
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THE GREAT GIANA SISTERS

GO!/Rainbow Arts, Cbm64/128 cass. £ 12.000, disco £ 15.000;
Amiga disco £29.000; joystick e tastiera

- La divertente e colorita variante di Super Mario Bros prodotta dalla GO!

¢ 19
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no rimboccate le coperte @
*cadde subito in un sonno |
profondissimo, la piccola
Giana di Milano (eventualmente
questo & stato un errore lingul-

stico da parte del nostri amici in-
lesi: & probabile che Il nome
lla ragazzina sia stato |l pil
comune 'Gianna’, diminutivo —
come tutll sapete — di  Giovan-
na. Tuttavia ci ueremo, vi-
sto che il gioco la presema con &
l'aitro nome; n.d.t) fece un mi

| ‘cattivi’ non mancano, In Great Gilanas Sisters... \

starioso sogno, Passando atira- mo mondo di lllusioni, Giana de- | verso sinistra, Ognuno di essi
verso |l turbinio di un profondo ve passare altraverso | suoi 32 | deve essere mgglntuln in un
ed oscuro onirico si ritro- | livelli alla ricerca di un enorme | tempo limite di 100 secondi, al-
v improvvisamente In uno sira- diamante magico. Questi setton trimenti si perde una delle vite. |

no mondo fatto di trappole, tra-
bocchatti @ creature malvagie.
Per luggire da questo stranissi-

sono distribuitl sia in superficie
che nel soltosuoio @ 81 mMuovo-
no orizzontalmente da desltra

secondi rimasti quando si rag-
giunge la fine di un livello van-
gono moltiplicati per dieci e si

v Ecco la simpatica Giana In versione Punk

LIVES
03

STAGE TINME
02 97

G a BONUS
000985 & 11

o A o o e e sl el fad l_i’*—i
A Tod vod A T Tad Tl Tt (g gl el el Laa o G
S e e e e e TR sl L L e B B B Fe

52 Zzap! Luglio 88

Dopo q -
Zinle — o dovrel dire qualche
rutto mastodontico — sem-
bra che adesso le cose co-
mincino ad andar meglic per
la GO! Great Giana Sisters &
chiaramente un clone del su-
perbo Super Marlo Bros, e
sebbene non sla al livelle del
clessico Nintendo, rimane
pur sempre incrediblimente
avvincenle e tremendamente
glocablle. Cl sono un'infinita
dl bonus nascostl & stanze
da scoprire atiraverso 32 |i-
velll densl di azione e, glusto
per tenervli svegll, c'é# anche
un rigido limite dl tempol
Greal Glana Sisters non #
semplicemente divertente da
locare — & anche bellol
egll sprite ‘carini’ @ ben }
animatl od una serle dl biz-
zarrl fondall danne vila, In-
sleme, ad una perfeiia rap-
presaniazions dl uno strano
mondo dl sogno — slcune
delle creature od aicunl og-
ettl sono davvero strambl.
hiunque sla tanto fortunato
da posseders Super Marlo
Bros non restera molio affa-
scinato da Greal Glana Si-
sters, perché |l primo & mol-

I| to plu elaborato, ma per co-

loro che ne sono sprovvistl,
Greal Glana Sisters olfre un
platform game perfildamente

locablie che pud farvi fare
FI' ore plccole,

trasformano in punti bonus,

Una striscia di status nella parte
alta dello schermo mostra il pun-
teggio, i cristalli raccolti, le vite a
disposiziona, il livello attuale ed
il tempo rimasto. | cristalli posso-
no essare raccolt in tre modi:
dando delle testate ali blocchi
rocciost df colore beige, passan-
doci sopra o col del nor-
malissimi blocchi che possano
nascondere al loro Interno tre o
pil gicielli. Ogni 100 cristalll rac-




A Porilortung sl pud anche sparare, per sharazzersl dl un antipatico guto. ..

coli s guadagna unn vita oxira
che sl va nd aggiungere allo tro
inizinli.

I pmsgggh‘l 0 formato da platta
forme od ostacoll. Giana salla o
COMo vorso dostra @ vorso sinl
sirm por supornre | van pencoll,
tra | quali buche senza fondo,
pozzo nlvocate, punie acumina-
i 0 porzanghom, che provoca
no tutt la perdita di una vite oo
loccatl. Tuttavin, o apparenze
spasso Ingannano, dale cha ol
cune bucho {:unl:h,lmnudm u!_ur]]h
0 sogralo ping Ioppe o orista
magici: un procodimento latto o
tontativi & of emorl fuscird a laryi
distinguere lo buche magicho da

Mi viene da plangere! Perché
mal | programmator| dl que-
sto gloco non hanno avuto i
buon fu:tu dil coplare anche
gll sprite del mitlco Super Ma-
rio Bros? Tutto Il programma
ml puzza dl ‘vorrel ma non

s80": | nemicl solo In parte
denticl a quelll del coln-op, Il
sonoro solo In parte III'I1|r;-., I
fondall scltanto in alcunl pun-
U uguall... Chi ha scritto que-
sto gloco andrebbe denuncla-
lo per almeno due raglonl:
per aver plaglato (e neanche
lanio bene, a dir la verlld) un
concetio originale derubando
letteralmente | programmato-

rl, ;rrlr non aver offerto |

proprio lavoro ad una casa di
software sulficlentemente se-
rla da scquistare | dirittl del
gloco arcade @ con qualche
plecola modifica ed agglunta,
realizzare quello che avrebbe
polule essere |l pli grande
successo dell'88. Lasclate

ere. Non compratelo! Fl-
nanziare delle Industirie che sl
abbassano s pubblicare del
prodottl simlill significa Incre-
menlare la plrateria vera,
quella che reaimente distrug-
ge l'industria del software.

Ho I'lmpreasione che |l mlo
collega se la sia presa un po'
troppo & cuore, quesia fac-
cenda. Personalmente con-
lesso dl non aver mal visle
(tranne che in una folo) Il mitl-
co SMB (senlo ‘:ﬂli le grida di
ammonimento dl qualche lel-
lore), menire ho avulo modo
di glocare diverse volte Great
Glana Sisters. Che sl trattl di
un clone dovrebbe essere evi-
dente, @ non ¢'é nemmenc bi-
sogno di trovare aspett| grafi-
cl o sonorl comuni ad en-
trambl | glochl: basta con-
frontare | titoll. Ma per tuttl
coloro che, come me, non
hanno mal glocato a SMB,
3l.llllﬂ rappresenta una vall-

a alternativa, o vl fark tra-
scorrere ore &d ore dl vero di-
vertimento (& placlulo persine
a mia mu? le ® mio fratello,
che per | video glochi non Im-
pazziscono dl cerio!) ed una
sana distrazlone dal sollto
tran tran dl annlentamento &
dl distruzione degll shoot'em
up. E pol, slamo o non siamo
in un periodo di crisl del ‘pla-
tform game’? E allora godia-
mocelo, quesio Greai Glana
Sisters, e lasclamo perdere
per un attimo dl discors! sulla
pirateria (sento gik Il ringhlo
degll altri redattor...).

gl Tatal

(il osaer allonl. camulfat da
cratum lenore @ carng comn
apl glgantl, nragoste, vermi st
scipntl @ gocoiolonl tmbalzant, s
agQirano pir | passaggio pen
sando a ot loro I contnto con
una qluulmum di quaste creaturo
& lintalo, ma possong osgare In

Ancora memore dell'immen-
80 successo rilscosso da
Super Marlo Bros, sono sor-
presoc nel conslatare che
nessuno abbla tentato dl imi-
tare la sua struttura di gloco
finc ad ora. Sebbene non sla
une copla esatla del gla
menzlonale gloco ‘spacca-
murl’, Greal Glana Sisters
rlesce a ricreare I'atmosfera
del gloco su plattaforme che
ha da sempre appassionalo
un numero Infinito dl gloca-
torl, per cul Il fascino del
loco & pluttosto Istantaneo,

6 che questo gloco ha pre-
80 in prestito dal suo fratello
da sala glochl sono | blocchl
bonus a sorpresa o le sue
stanze dl tesorl, ed & sem-

re una gran soddisfazione
ncappare In un blocco plenc
zeppo dl cristalll. Gl sprite
da carlone snimato gli
scenarl ‘fungosl’ sono Into-
natl allo spirito del gloco co-
sl come lo & la colonna so-
nora. | difettl minorl che sal-
tano agll occhi facendo del
paragonl con SMB, come I
controllo del saltl non pro-

. I:;rlu eccellente ed |l faito che

contatore del cristalli sl az-
zerl dopo la perdita dl una vi-
la, polrebbero suscitare le
Ire Il atfezionatl del clas-
sico da sala Eluchi, ma gll
appassionatl di platform ga-
me meno esperll dovrebbero
goders| plenamente quello
che & un gloco estremamen-

| te placevole.

climuento distrutto schiacciandole
(sallandovi sopra), sparandogl
con dollo bolle onitkch 0 annken-
lndone una grosss quantith per
muzeo di una supor bomba.

Lo armi o ko caratteristiche axtra
8l ottengono dal blocehl ol color
boige in modo da farvi arrivare
san o saivi allaltro capo dol pao-
RAQJOIO ONINGO In Gul v rovate: Ia
prima di guosie & unae rvola sl
trificala che trasforma la plocola
o goentile Giane In una punk ca
pace di distruggers | blocehl di
pialra o capocciate, L'armamen.
taro lo si conquinta racoogliendo
dal plecoll ulmini (eha forniscono
lo bolle eniriche), tulminl doppi
(bolle oninchw cho unns volle ool
pito il bearsaglio rimbalzano e
POERONG BSsET0 ritul:-nrltn} 1]
dolle Tragole (bolle oniriche che
inglobnno le loro vittime)

Altro carattoristiche ponsono o
sonn ativate por mazzo didla bar
M §paziaincd o comprondano un
arologio cha motto & dormire por
un brove periodo di tempo o
creature, bombe magichs, una
ncoria dacqua (che protogge dal
fuoog) @ un lecea lecca, che do
na unn viln oxtra

| PRESENTAZIONE 95%

| Opzione per due glocatori, una
moltitudine di schermi bonus @ di
nuove abilitd a sorpresa, con una
labella del punteggi salvabile su
disco,

GRAFICA 91%

Un'ampia varieta di piacevoli per-
| sonaggl con londall luminosi @ co-
| lorali creano una stupenda atmo-

shera da carfone animalo

SONORO 77%

Un molivetio carno e degli appro-
| priali affettl sonod si lanno alle-
| gramente strada lungo il gloco ac-

compagnandolo degnamenta

APPETIBILITA' 95%
| ! semplice, placevole schema di
| gioco si rivela immediatamente

antusiasmanie; la splendida im-

pressiong visiva e di almoslera 4

la classica ciliegina sulla lorta

LONGEVITA' 95%

| 32 livelll sono solanto linizio

molte altre stanze segrele a mi-

slenose abilla aspettano solo di

gssere scoperte.,

GLOBALE 96%

Un arcade adventure lavoloso, i

resistibie @ costanlemente denso
| 0l soddisfazioni
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ubblicizzato come il pri-

mo shoot'am up non vio-

lento’, questo program-
ma trae le sue origini dalla
famosa pistola 'laser’ distri-
buita in Ralia dalla Mattel.
Come nella versione giocat-
tolo, il giocatore impersona
un cadetio dell'’Accademia di
Lazer Tag, alle prese con i
difficili esercizi del program-
ma di studio.
Questi ‘compiti in classe’ si
possono suddividere in due
diverse categorie: la prima
raggruppa una serie di corse
contro il tempo (e contro | la-
ser degli altri cadetti...) in cui
lo scopo & principalmente
quelio di raggiungere il limite
superiore della variegata
arena che funge da palestra,
mentre il secondo gruppo @
rappresentato dagli esercizi

di tiro al barsaglio.

In questa seconda fase di gio-
co il cadetto si muove aulo-
maticamente attraverso |'are-
na, lasciando al giocatore I
compito di inquadrare nel miri-
no della sua Starlight il mag-
glor numero possibile di av-
versari,

Il cadetto ha, come nel gioco
reale, sel possibilita di essere
colpito dal raggl del suoi com-
pagni @ dai numerosi veicoli
che infastano l'arena, esaurite
la quali viene definitivamente
espulso dall'Accademia. Ad
ogni serie di due missioni por-
tate a termine, il giocatore vie-
ne promosso di grado fino a

diventare lui stesso uno degli
istruttori, ma con la promozio-
ne arrivano anche nuovi mez-
zi nemici sempre meglio ar-
mati @ persino la mira degli
avversari sl fa pid precisa.

La non-viclenza di Lazer Tag

ha creato notevoli problemi ai
programmatori della GOI, ma
nel prodotio finale sembra
che questi inconvenienti sia-
no stati superati piutiosto be-
ne ed ora il giocatore colpito
si limita a perdere il controlio
del propri movimenti per qual-
che secondo.

Nel complesso, Lazer Tag &
un gioco molto veloce adatto
a chiunque ami un‘azione fre-
netica: I'unico appunto che si
pud muovere a questo gioco
sta nella poca varieta dell'a-
zione, che si rivela comunque

perettamente adatta all'a-
tmosfara del gioco.

PRESENTAZIONE 70%
Opzione per uno/due giocalori ed
;:;:Iuhmuhdﬂi
i la rappresentazione d
schermo di gioco & blanda.
GRAFICA 60%
Sprite di media grandi ma qualith
accompagnati da fondali incon-
sueli che ricreano abbastanza fe-
delmente l'arena rappresentata
nei film pubblicitari del Lazer Tag
Vero @ proprio.
SONORO 60%
Possbilta di scelta Ira effelti so-
nori ed un movimentalo molivetio
di Jason Brook che si adafta al ri-
imo lrenelico del gioco.
APPETIBILITA' 50%
Uno shoot'em up non violanto &
un genere decisamente iInconsue-
1o che non pud piacere a tutli ma
merila comunque atlenzione.
LONGEVITA' 40%
Lazer Tag si rivela un po' monolo-
no & lungo andare, ma la tenlazio-
ne di raggiungere il grado di istnt-
tore & lanta...
GLOBALE 56%

Un prodotio molio particolare che
merita una attenta considerazione
WM+ .




PINK PANTHER

Gremlin Graphics; Atari ST & Amiga disco £ 29.000; joystick

a Pantera Rosa di queslo
gioco della Gremlin ¢ la stes-
sa che abbiamo sempre os-
servato divertiti nei famosi
cartoni animati prodotti da Fre-
leng e De Patie: il simpatico per-
sonaggio perseguitato da guai di
ogni tipo. ]
Tuttavia, per dare un tema al gio-
co stesso, | programmatori han-
no pensato bene di volgere la si-
tuazione in modo che Pink Pan-
ther si muova in un‘amblentazio-
ne da platform game: difatti il suo
ruolo, In questo vidm::-garnn, @
uello di ‘aspirante ladro
Il tutto ha inizio quando Pink
Panther si ritrova ancora una vol-
ta distrutto dallo stress a causa
dei continui bagordi e daella sua
vita dissoluta, e decide cosl di
mettere la testa a poslo e cercar-
sl un lavoro.
Ma non crediate che un simile
sfaticato possa convertirsi cosi
velocemente: la sua aspirazione
& quella di trovare un posto da
camenere solo per poter deruba
re il proprio principale quando
quesli & addormentalo! Ha an-
che fatto bene | suoi conti; per si-
stemarsi basterebbero cinque
furti, @ poi via alle Bahamas a
godersi Il sole e liberarsi definiti-
vamente dallo stress!
Allinizio del gioco Pink Panther
si trova davanti ad una doppia
possibilita: entrare direttamente
all'Ufficio di Collocamento e chie-
dere il lavoro da maggiordomo
oppure passare prima per I'Em-
porio ed acquistare un cappello a
cilindro per acquistare un aspetto
pill rispettabile e sperare cosi di
gssere assunto presso un rcco
sidente. Quest'ultima possibi-
it diventa sempre pil accessibi-
la man mano che ripulite le ville
dei vostn 'padronl’,

Una volta eseguita la scelta del
lavoro o acquisiata la tuba per
aspirare ad un posto pil ‘remune-
rative’, Pink Panther polra sce-
gliere fra una serie di ville nume-
rate da zero a 4, ammesso che
abbia i requisiti per accedere alle
ultime quattro (infatti la numero
zero & direttamente accessibile),
e cioe nell’'ordine un cappello a a-
lindro, un orologio doro, delle re-
ferenze (false, naturalmente) ed
un‘auto.

Il vostro primo posto di lavoro sa-
ra naturalmente nella pnma ma-
gione, ed avra cosi inizio quella
che avrebbe dovulo essere una
rapida ed indolore razzia, e che
inveca si rivela un incubo: Infatti il
vostro principale solfre di son-
nambulismo, e si aggira per la ca-
sa rischiando di venirvi addosso e
— svegliandosi — smaschararvil
A c}guesla punto il gioco diventa
molto pill frenetico che non allini-
Zzio, e nei panni del povero Pink
Panther dovrate cercare di arral-
fare quanti piu oggeth possibile
lenendo nel contempo a bada |l
vostro principale: fin qul un sem-
plice platform game con raccolta
di oggetti, ma | programmatori
hanno saputo inserire una serie di
sorprese davvero divertenti — di-
mostrando di aver studiato bene |
cartoni animati della Pantera Ro-
sa prima di creare il gioco

Pink Panther ha inlatt a disposi-
zione una serie di ‘armi segrete’
per distrarre il sonnambulo oppu-
re stuggire alla cattura da parte
dellinfaticabile ispettore Clouseau
che — nella speranza di poter h-
nalmente cogliere la sua preda
con le mani nel sacco — i aggi-
ra nei dintorni dell'abitazione:
questi "trucchi’ sono coslituiti dai
famigerati oggetti gonfiabill (fra i
quall finte ‘pantere’ e | terribili *bu-

¥ La Pantera Rosa in piena azione

¥ |l meritato (?) riposo...

chi' nei quali & possibile far preci-
pitare anche lo stesso Clouseau),
calapulte ed assi con le quali de-
viare la ‘traiettoria’ del sonnam-
bulo, ed altre ancora che potrele
scoprire da soli.
Durante il gioco, nella parte bas-
sa dello scharmo, viene mostralo
lo status generale altraverso una
sene di icone e di numeri; T:otrﬂte
cosl e se siete svegll abba-
stanza (cercate di nmanerio, se
voleta finire il giocol), quale og-
getto avele a disposizione,
quanta refurtiva avete raccolto, |l
VOsiro P.””"iﬁg“:' ed infine le vite
tentahw) a diIsposizione

| loglietto che accompagna la
(graziosa) confezione contiene
un piccolo ma esaurnente fogliet-
to (rosa, naturalmente) di istru-
zioni dove vengono elencati | van
controlli attivabili col joystick e
utto cid che dovete sapere su
gunﬁm ottimo gioco.

ra la versione Amiga e quelia
Atan ST non ¢l sono notevoll dif-
ferenze, anche perché la musica
¢h sottofondo non & niente di ec-
cezionale: probabilmente la
Gremlin ha nnunciato ad acqui-
stare | diritti dell'ottima colonna
sonora originale di Henry Manci-
ni, ripiegando su un motvetto
che a lungo andare diventa an-
che noioso,

PRESENTAZIONE 70%

La confezione si addice alla ca-
tegoria di giochi (ed al prezzo),
@ lo schermo iniziale sa tanto di
‘cartone animato’. | tipe di ‘me-
nu grafico’ iniziale pud rivelarsi
allinizio abbastanza macchino-
s0, ma basta avere davanti |'in-
dispensabile (e completo) fo-
glietto di istruzioni per districar-
si welocemente fra le opzioni.
GRAFICA 89%
Immancabilmente una grafica
fedelissima e molto colorata,
che sfrutta benigsimo le capaci-
1A messe a disposizione dalle
due m_mg?:iinad: 1i5 bit. L'ani-
mazione & fluida, e 3 gi
nen hanno niente dam
quelll visti nei cartoni animati

originali.

SONORO 45%

Peccalo per la colonna sonora:
avrebbero potuto spendere
qualcos'altro e trasformare Pink
Panther in un completo succas-
50, invece dobbiamo acconten-
tarci di una misera imitazione
del motivo originale, oltretutto
APPETIBILITA' 90%

Chi nono conosce la Pantera
Rosa? Basterebbe questo a
farcelo comprare, ma ¢'é anche
da aggiungere che la gustosa
presentazione e la serie di scel-
e grafiche fanno enfrare imme-
diatamente nello spirito del gio-
¢o, @ una volta iniziato non ¢'d
proprio di che annoiarsi!
LONGEVITA' 87%

Per chi ama | platform game c'é
tanta, tantissima azione, e l'a-
spirazione di una vacanza (an-
che se simulata) nei mari del
Sud vi spingera a derubare tut-
te le ville una dopo l'altra.
GLOBALE 77%

Un gioco che non pud non pia-
cere, visto il tema e vista la bra-
vura del programmatori della
Magic Bytes. Le 29.000 lire sa-
ranno ben spese, e mi racco-

‘mando, quando sarete sotto le

me a godervi il sole, manda-
-.Eél-um'mﬁul
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Gremlin, Cbm64, cass. £ 12.000, disco £ 15.000; Spectrum/Amstrad/MSX: ANNUNCIATI.
Vers, recensita: Comb4

hi di voi si interessa di

mitologia — o, al limite,

di cinema — sl ricorde-
ra sicuramente di Ercole, Il fi-
glio di Zeus, che fu costretto
da Eristeo a compiere le fa-
mose dodici fatiche (sudanda
le satte camice, ma questa &
un'altra storia): quest'affasci-
nante eroe & ora tornato sul
nostri schermi preferiti dopo
la fugace comparsa in un or-
ribile giochino di piattalorme
pubblicate qualche anno fa
da una banda di criminali
che, fortunatamentse, falll su-
bito.
In questa sua nuova incarna-
zione, il povero Ercole & sta-
to costretlo invece dai pro-
grammatori della Gremlin
Graphics a sopportare un
supplizio ben pil terribile: rie-
yocare le sue avventure in-
carnandosi, assieme ai suoi
avversari, in sprite deformi e
barcollanti, in una parodia di
Barbarian,
Il gioco si svoige infatti sotto
forma di una serie di duelli a
colpi di clava contro scheletri
e bestiacce varie nel tentati-
vo di recuperare 'le dodici fa-
tiche'.
Dietro questo concetto che
ha del metafisico, si cela un
significato pratico tanto pro-
saico quanto patetico: il
grosso eroe — bisogna rico-
noscere che, per quanto di-
sgustosi, gli sprite sono al-
meno di dimensioni notevoli

Quando ho caricato Hercules (non I'avessi mal fatto!) avevo gia letio le
Impressionl del mio collega sul gloco, ma mi rimaneva quel pizzico di
speranza @ d| spirito da 'bastian contrario’ che basta a far perdere
quaiche minuto sul carlcamento dl una probablle schifezza. L'impatio
con la presentazione grafica & bastato a farmi pentire: non avevo mal
visto degll sprite cos| ‘esageratl’ (& I'unica parola che mi viene) in un
gloco dal tampl di Phantom Karate Devils. Superato lo shock iniziale mi
apprestavo ad una sesslone di combattimento contro gll scheletri (ma
non erano in un'altra storla, questl ossutl personaggl? Ah, si, Gil Ar-
gonautl!). Stavo per scaldare | miel poderosi (e disgustosi) muscoll di-
gitall quando I'avversario ha cominclato a martellarmi di sclabolate, ed
allora ho fatto per scagliarmi contro di lul: a dire |l meno, tuttl | movi-
mentl sl risolvevano In goffe pose da checca, ed ogni tentativo di por-
mi di fronte allo scheletro sl & rivelato vano (mi ritrovavo sempre di
spalle a buscarle dl santa raglone). Ho provalo ad Insislere, ed una o
due volte ho anche battuto Il mio avversarlo (senza lasclarmi distrarre
dall'Interessantissimo coniglio che, come le vacche nei film di Mel
Brooks, Interrompeva la monotonla della scena attraversando || pae-
sagglo), ma alla fine ml hanno portato via in preda ad un raptus anti-
mitologico dove | ‘porco Zeus!' & simill sl sprecavano, accompagnan-
doml al plb vicino Pronto Soccorso per una lussazione multipla del
polso destro @ del pollice sinistro

¥ L'impressionante schermo di carlcamento dl Hercules...
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¥ Notate come sl flettono | muscoll dl Ercole mentu combalte coragglosamental

— deve cercare di colpire
delle piccole nuvolette che
scorazzano allegramente
per lo schermo.

Le numerose mosse possibi-
li — tutte identiticate da ridi-
coli nomignoli come ‘Tor-
mento di Zeus’ o 'Regalo dei
Titani’ (in realta un volgare
calcio negli stinchi) — sono
animate discralamente be-
ne, per quando sia possibile
animare bene delle monta-
gne di spazzatura binaria e,
acchiappata l|a dodicesima
nuvoletta, si trova faccia a
faccia con il potente Mino-
tauro. L'incredibile incontro
— incraedibile soprattutto par-
cha il grosso mostro dalla te-
sta di toro fu in realtd ucciso
da Teseo parecchio tempo
prima — sl risolve ovvia-
mente in un ennesimo duelio
che, se vinto, pone finalmen-
te a termine questignobile
larsa,

Hercules & un prodoMo da
evitare come la peste —
speciaimente al folle costo di
12.000 lire (ci potete com-
prare due giochi budget e
qualche sacchetio di patati-
ne, sapete?) — che si meri-
ta il titolo del primo 'Gloco
Gabone del Mese' della nuo-
va Redazione di Zzap!

PRESENTAZIONE 20%
Cancamento lungo ed orrbile, po-
he opzioni su schermo e delle
isiruzionl sinminzide @ famealicant
che vi angosceranno sin dal load'
CHFHHCI# 3""

| londak sono decantl, ma le schi
lezze che vi tremolando davanti
SGHOHG 60%

Una musica ben realizzata che @
Ir 0 |:ﬂtJ punto a favore oel
aqIoc0

IhF'PETIBILlTﬂ 21%

(ol appassionati oet due i frovano
in Barbanan molla pil azione ed il
posier di Mana Wiltaker
LONGEVITA' 12%
il HUJF?’_LFH“vH_LL,

) Hercules per

pariente
non ha sopporial
piu @1 tre minuti

GLOBALE 31%

Adalio solo ai piu far
sionall del gioco
St nchiede

alict appas
picchiaduro’. ma

un slomaco aboastan

-y ¥ .
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| pianeta Granath, un
tempo pacifico luogo di
delizie, & stato invaso da
una temibile razza di dino-
sauri mutanti, ed ogni conti-
nente sta tremando sotto il
loro dominio.

Forse questo significa che
ogni Granathiano dovra per
sempre softostare a questi
invasori sovradimensionati?
Certamente no, anche per-
ché | programmatori dalla
Martech sono riusciti a sco-
vare, nal profondo delle fore-
ste che ricoprono la superfi-
cie di questo mondo situato
in una dimensione parallala,
l'arcina che sapra riportare la
pace su Granath,

Alta, bella, bionda, atletica
ed armata di una terribile fru-
sta capace di frantumare ad-
dirittura del pesanti massi,
Vixen & una ragazza che, do-
po essare stata abbandonata
Il giorna stesso dell'invasio-
ne, venne pol allevata da un
gruppo di volpi.

Oltre ad avere tutte le carte
in regola per un'impresa cos|
importante, Vixen ha anche
un‘arma segreta nel suo ar-
senale: quando cala la notte,

VIXEN

Martech; Cbm64, cass £n.p., disco £n.p
Spectrum/Amstrad: annunciati, - Vers. recensita: Cbm64

infatti, la bionda amazzone si
tramuta in un'agilissima volpe
@ penetra nelle profondita dal
terreano alieno alla ricerca di
nuove armi e segreti che la
possano aiutare nella sua fan-
tastica missione.

ll gioce si svolge sulla falsari-
ga di Rygar — quello vero,
non la terribile versione US
Gaold — con un percorso che
sl snoda da sinistra verso de-
stra, saltando baratri e di-
struggendo quanti piut mostri
possibile con la propria arma
a corto raggio, che in questo
caso e una schioccante
frusta.

Lungo il percorso si incontra-
no anche numerosi massi ed
alcune grosse sfere metalli-
che: colpendoli con la frusta
a@ssi andranno in frantumi ri-
velando Bonus che possono
essere ‘'semplici' gemme che
incrementano il punteggio o
— molto piu importanti — del-
le teste di volpe. Questi ultimi
strani Bonus-feticcio giocano
un ruolo estremamente impor-
tante in una sezione che si
prasenta ogni tre livelli, nella
quale la bellissima Vixen (lo
sprite & stato digitalizzato da

(-r—--

.Llf.‘ i
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¥ Una splendida corsa a quattro zampe...

una serie di foto della nota
modalla inglese Corinne Rus-
sell) si trasforma in una volpe
(anch'essa digitalizzata).
Melle vesti — forse sarebbe
meglio dire nel 'pelo’ — di
quest'animale, il glocatore
deve corrare attraverso un si-
stema di caverne sotterra-
nee, raccogliendo Bonus
molto importanti per poter so-
pravvivara nel livelli pii alti —
una mega-frusta, ad esempio
— prima che scada il tempo
accumulato in ragione di dieci
secondi circa per ogni testa
di volpe precedantements re-
cuperata.

Il gioco ha purtroppo una
struttura estremamente ripeti-

¥ Vixen fa schloccare coragglosamente la sua micidiale frusta preparandosl alio scontro...

tiva, ma |'azione frensetica
presente in ogni livello com-
pensa completamente que-
sta piccola pecca e dovreb-
be fare felici tutti gli appas-
sionati di Rygar e giochi si-
mili imasti delusi dalla pate-
tica conversione ufficiale di
quest'ultimo.

PRESENTAZIONE 67%
La confezione contiens un
poster della magnifica Co-
rinne, e delle istruzioni suc-
cinte ma sufficienti, mentre
le opzioni su schermo sono
piu che adatle al genere di
gioco,
GRAFICA 68%
Il meraviglioso sprite princi-
pale corre agilissimo su di
un fondale discretamente
disegnato, ma | ‘cattivi mo-
nocromatici’ rovinano tutto.
SONORO 75%
Belle musiche nel titoli @ nal
gloco, specialmenta nei li-
valli della volpe.
APPETIBILITA’ 76%
Un ottimo arcade che do-
vrebbe appassionare ogni
fanatico dal joystick...
LONGEVITA’ 58%

. ma che potra difficilmen-
te interessare a lungo | gio-
catori piu smaliziati,

GLOBALE 69%

Un gioco di azione pura che
rivela presto | suoi limiti, pur
rimanendo wun oftimo
acquisto,
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Presentiane in questa
pagina un estratto del
catalogo SoftMail che
attualnente include pid th
2800 articoli per tutti i
tipi di computers. Ecco
alcune informazioni utili
per chi vuole usufru:rt del
servizio SoftMail: @
possibile effettuare ordini
telefonici SOLO se b gid
stata effettuata una
spedizione a proprio none
ed 2 stata regolarnente
pitirata., Dal secondo in
poi accettiamo anche ordini
telefonici.

e avete effettuato un
ordine ¢ vi interessa
sapere se ¢ quando vi @
stato spedito, il nostro
sepvizio on-line vi dara
ogni informazione
ESCLUSTVAMENTE di

16:38. Chi invece desidera
ricevere informazioni sulla
disponibilita ed i prezzi
i prodotti che non
corpaiono in questa lista
pud chianare fino alle
18:38.

Gli ordini di importo
superiore alle Lit.58.008
(spese escluse) ricevuti
entro il 31/9/88
usufruiscono dell’abbuono

BUONO D’ORDINE DA INVIARE A: LAGO DIV, SOFTMAIL, VIA NAPOLEONA 16, 22100 COMO, TEL 031/300174, FAX 031/308214

POMERIGGIO dalle 14:30 alle|Ch

() SoftMail ¢ un marchio registrato do Lage sne

WI w w starfleet 59020
American road race 22 |Stpike force harrier 49222
European soccep 18228 | Three Stooges §9cos
1.Q. 1822° | Xenon 33202
Matta blatta 528¢

,ﬂw h:-nuh PTo l-nt telef
i‘liﬁt simulator MEE 29222

pe E e o |

ungeon #aster

Copritastiera 25222 |Gauntlet II 29200

Final cartdrige III 1120822
Joy. IconTroller g

Joy. Phasor One 29000
Joy. SpeedKing 29228
Jov. Tac 5 39200

MouseMat (tappetino) 22388
MouseHouse (coprim.) 28808
Portadischi 3" (38) 342822
Portadischi 5" (48) 37200

< m m Ll & o e 8
Beach buggy slmiatw EEE
Bevond ice palace 18282
arlie Chaplin 18288
Cybernoid 18008
Impossible mission IT 18228

Karnov 1g02¢
M. Mansell Grand Prix 222282
Six pack III 18228
Vixen 22088

itoon o UK GBS,

We are the champions 33222

delle spese di spedizione; |Aaanght J9eee
per ordini inferiori a tale|Arnageddon man Hiii
inporto il conoorso spese #|Bad cat a%2e
di Lit.5.000. Barbarian (PALACE) 392082
NOTA BENE: i programni che [Better dead ... alien telef
alla ricezione dell’ordine [Black 1 39200
non Sono ancora in Bubble mm 29200
commercio verranno spediti |Capone 59228
nnn ena disponibili con |Ebonstar g5242¢2
ito per le spese di|Enlightenment 39eR
sndu:nnt di Lit.3.580. |Fire and forget telef
King of Chic 4900 |4

Mission elevator 29088

Obliterator 43288
P.Beardsley soccer telef
Pac Land telef

Ports of Call 692282

Return to Atlantis telef
Roadwars TRk
Rockf 392282

J9282

Sentinel

. DESIDERO RICEVERE I SEGUENTI ARTICOLI:

. [ 1 ADDEBITATE L’IMPORTO SULLA WIA CARTASI NUMERO

Impossible nission II 3!!!!

35222 |Legend of the sword 43222

Obliterator QHH
Fandora J9eLs
Flatoon 39222
Return to Genesis 39280
Vixen 392282

HHH"[FP bl A

Alien ilmbnne telef
Anerican road race §000
Beyond ioce palace 12089
Bionic commando telef
Cybernoid 12228
Desolator 12890
European 5-a-side 5eee
Flight simulator II 39022
Football manager II  telef
Hercules j2eee
Impossible nission IT 122882
Karnov 1ieee
Konani collection 18288
N. Mansell Grand Prix telef
Pandora 18288
Power at sea =44
Rimrunner 18228
Sammrai warrior 18029
$.E.U.C.K. 25022
fix pack III 1Booe
Skate orazy telef
Skate or die se228
The Bard’s Tale I 2228t
Troll jg00e0
Vixen cates
ﬁ FF rni Tace EEEE
ice palaoe EEH.

E len con Liritiﬂ: J9aa0

Impossible nission II l.ﬂii
Xonanwi collection P 4
Pac land 252292
Patton vs Rommel Ipee
Rimrunner 258082
Skviox I1 29200
$.E.U.C.X. 35028

Starfleet 35000
Street sports. soccer 235828
Strike fleet 29208
Target ade 13888
The Bard’s Tale II 23280
The Bard’s Tale III  telef
The games: winter ed. telef
Vixen 29288

mmm-:n rﬁlgEEE

Chessmaster 20088 99200
Earl Heaver baseball 359208
Jet 992882
Marble madness 59200
Mini putt 5929 ¢
Stuf‘iuht 59222
Test drive 59228
The Bard’s Tale I §9cas
World tour iull’ 59288
A

California l:nl: zg‘!ﬁ.g
Charlie Chaplin lﬂii
Conflict In Vietnan 49282

Defender of the Crown 359288
Des trover g§922e8
Fi16 Falcon EHEE

Impossible nission IT 29282

Pirates!? i'ﬂii
Solo flight II g3e8e

Starfleet E'Hii
Starflight 59288
Test drive 692808
Univ, Militany Simul. 39222
Hall Street 29228
Brx simulator §e00
Flinstones 18288
Trantor 2008
Beyond ice nla.u 18ege
Cybernoid 148429
Karnov 18288

N. Mansell Grand Prix H‘!“E
Vixen
Hinter sports 5&!9
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GIOCHI RIVISITATI
WAY OF TH PLODING FI
RAID OVER | W

WAY OF THE EXPLODING
FIST

Vers, originale: Melbourne
House - Vars. budget: Rico-
chet/Mastertronic
CbmE&4/Spectrum/Amstrad
solo cassetta £5.000 - Istruz.
in haliano

Pubblicato in origine dalla Mel-
bourne House e conquistalo il ti-
olo di Gioco dellAnno '_[lassﬂgna-
o dalla tamosa nvista Popular
Computing Weekly) nel 1986,
Way Of The Exploding Fist si
presantava come un‘otima si-
mulazione di arti marzial, dove |
programmalor erano riusciti a ri-
creare Fatmostera originale di tal
discipline.

Par conquistare il 10° Dan, il gio-
catore doveva affrontare in un
combattimento molto realistico
una sane di avversan sempre pit
temibili, utllizzando una incredibi-
e gamma di mosse di attaceo o
di dilesa, tra le quali salti mortall
n avanti @ all'indietro, calci alu,
bassi e orizzontall, calkci roteant,
etc fino ad un totale di ben sedici

Ci sone glochi che hanno falto la storia deg

Il home computer, e che molli di vol ricor-

dano con noslalgla. Al giorno d'oggl essi vengono considerat! del verl e propri ‘clas-

sici’, e

per fortuna rivedono la luce nel negozi di software In una vesle ‘economica’,

Abblamo pensalo di fare una cosa gradita riproponendovi quelll che, tra tutti | giochi

RETROSPETTIVA

PRESENTAZIONE 62%
Istruzioni malto - sintetiche ma complete; con la
possibilita di allenarsi o shcare | propri amici nel
gioco A due anziché sostenare gll avversari ‘com-
puterizzat’ per la conquista del van Dan
GRAFICA 67%

Sia nella versione Spectrum che in quella Commo-

oggl commercia-
lizzatl in versione
budget, sembrano
ancora oggi degni
di attenzione... al
limite sotto una lu-
ce ‘nostalgica’.

movimenti fra colpl, parate e spo-
stament difensivi

Con una simile struttura di gioco
ogni vero appassionato di art
marziali in versione digitale che
non possegga quesio ‘classico’
farebbe bene a procurarsalo, vi-
sto che adesso & possibile acqui-
starlo in versione economica.
N.B.: Durante il caricamento, nel
la versione par CB4, & possibile
giocare ad un Invaders mollo ca
rino ed ascoltare un'ottimo pezzo
musicale del leggendarno Rob
Hubbard, per cui la presentazio-
ne merterebbe un voto anche
piu alto

le arti marziall non fanno particolarmente gola, pre-
sentato in un modo professionale ed attraente in
modo da coinvolgere bene | glocaton
LONGEVITA' 79%

Arrivare al decimo Dan & un'aspirazione abbastan-
za motivante, e la veste grafica del gioco, assieme
alla sua lluicita di animazione, incoraggiano a conti-

dore 64 | parsonaggi sona ben delinit e Huidaman-
e animati, e si muovono su una serie d fondali

maoito pittoraschi
SONORO 75%

Nalla varsione Cbm 64 | combattimenti sono ac-
compagnal da una simpatica e per mante monoto-
na musichoita cnentaleggiante, e furlo dei perso-
naggl, sebbene rauco, & abbastanza convincento,
Lo Spectrum si acconlenta di qualche jingle ma fa

bene il suo lavono,
| APPETIBILITA 72%

nuare. Naturalmente, la possibilit di giocare sia
contro il computer che conlro un avversario umang

aumanta di molte la longevita del gioco.
RAPPORTO QUALITAYPREZZO 69%

Un buon pezzo da collezione da aggiungere, per
¢hi non ce {'avesse ancora, a tutt gh altn glochi si-
mili, come International Karate e Kung Fu Mastar
GLOBALE 70%

Un magnifice pracursare dei giochi sulle arti mar-

ziali dotato di tutte le caratleristiche che possono
essere richiesie alla sua categona

| Un tipo di gioco che appassiona anche coloro a cul

RAID (OVER MOSCOW)
Vears. originale: Accass/US
Gold - Vers. budget: America-
na/Mastertronic

ChmB4/Spectrum/Amstrad solo
cassetta £7.500

Ripubblicare un gioco che parla
di scontrl nuclean fra le superpo-
tenze in quesic clima di Pere-
stroika mi sembra una mossa de-

PRESENTAZIONE 55%

Le misere istrupioni incluse nella
canfezione non lanno certo giustizia
al gioco! per fortuna le opzioni su
soh&rmo non mancano

GRAFICA 58%

Un po’ datata, ma gli effetti di alcune
sezioni sono imperdibill
SONORO 43%

Effatti dabolucei @ niente musica, in
un insieme che infiuisce abbastanza
negativameante sull'almoslera di
gloco,

APPETIBILITA' 50%

cisamente ol cattivo gusto, ma
devo ammettere che riprendere il
comando del mio vecchio inter-
ceftatore mi ha veramente diver-
lito, sebbene lo abbia fatio con la
versione per ZX Spectrum (che
dopotutto non varia affatto, come
schema di gioco & neanche co-
me impostazione visiva, da quel-
la per Cbm).

Raid Over Moscow fu uno del
primi giochi multischermo in cul

i caltivo gusto come lema, ma si sa
che @ lutlo uno scherzo, no?
LONGEVITA' 78%

Fra le molte opzioni ed | vani quadr,
dovrebbe tenarvi impegnati per qual-
che lempo.

RAPPORTO QUALI-
TA'/PREZZO 76%

Per 5.000 lire, trovate veramente
mollissima azione, anche sa in una
veste un po”anliquata,
GLOBALE 58%

Se siete di bocca buona, @ un oltimo
acquisto, altrimenti

s5i deve mosirare una capacita di
controllo assoluta, a causa delle
diversita fra un solto-gioco e
Faltro,

Bisogna infatti saper guidare un
valivolo i un ambiente fortemen-
te inerziale e in una corsa ad alta
velocita fra Innumerevoli ostacoll,

dimostrare ottimi rillassi & capaci-

ta di cenlrare piccoli bersagli ed
infine @ nchiesto un minima di co-
noscenza di balistica in una dalle

4100 A
&
(2P

sezioni finali dove viene richiesto
o cistruggere gran parte della
cattedrale di S. Basiho.

Sitratta di un gioco abbastanza
vecchiotio che qua e la mostra i
suol anni, ma la grande varieta di
situazioni (senza multiload!) che
presenta dovrebbe interessare o
divertire piu di un videogiocalore
incallito

l:l:l
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GALAXIAN
Namcot/Bug Byte; MSX cas-
setta £7.500

Chi non ha mal almeno senlito
parlare di Galaxian (alias Galaga
o Galaxians)? Assieme a Space
Invaders questo & il gioco che
per tantissimo tempo ha rappre-
sentato il mondo degll arcade,
appassionando e divertendo tan.
lissimi video giocatori. Lo scopo
del gioco &, naturalmenta, di di-

DAN DARE

Vers. originale: Virgin Games
- Vers, budget; Ricochet/Ma-
stertronic

Chm64/Spectrum/Amsirad solo
cassella £5 000 - Istruz. in lta:
llano

Quando questo gioco venne
pubbhcam per la prima volta, nu
merosi giarnall inglesi premiaro
no | programmatori della Virgin
per aver scritto quella che fu allo
ra definita come “la mighore av
vantura dinamica” mai program-
mata sul Commodore 64. Lo
Spectrum, a quel tempo, poleva
gia vantare qualche buon arcade
adventure con una naotevole pro-
fondita di gioco, anche se In ver
sione quasl sempre monocroma-
tica. A parecchl mesi dalla sua
prima pubblicazione questo tito-
lo appare decisamente accassi-
vo — s0no state prodotie diverse
altre "dynadventure’ di qualita su
periore, come ad esempio il
mappatissimo Terramex — ma
bisogna nconoscere che Dan
Dare mantiene ancora un carto
fascino

In questo primo capitolo delle av-
veniure del piu famoso cadatlo
spaziale dinghilterra, lo scopo
del giocatore é di fermare l'enne
sima invasione dei Treens, atter-

e L L s
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struggere |a flotta alena dei Gala-

xian prima che quesia rnesca ad

annientare |'unica dilesa terrestra,

la base a carinoni laser coman-
data, come sempre, dal giocatore
Questa versione per MSX ricalca
abbastanza fedelmente l'origina:
k2, @ non ha niente da invidiare,
come impostazione di gioco, le
versionl commercializzate per il
Commaodore 64, lo Spectrum &
'Amstrad: le ondate di 'Insettoni’
galattici seguono schemi sampre

rando con la propna nave spazia-
e — I"Anastasia®, dalla caratte-
rnstica lorma a scaldabagno —
sulla superficie di un brullo aste-
roide nelle cul profondita | diabo-
lici alieni hanno costruilo un si-
siema di passaggi ed installazio-
ni che il buon Dan dovra disalti-
Vare

Alutaio dal suo buffo compagno
sleroide & da una nutrita sene di
menu a finestra nelle situazion
pil complicate, il personaggio
principale ha una definizione gra-
fica ed una velocita di animazio-
ne inquietanlemente primitive,
ma la grande prolondita di gioco,
unita ad una trama simpatica ed

DAN DARE

PILOY OF THE FUTURE

Ln canfezione, dato il prezza, non
@& delle pid Iunum ma le istru-
zioni non danno niente per scon-
1ato e si dimostrano esaurienti
Tutto il resto ricalca fedalmente il
gioco eriginale.

GRAFICA 67%

Non che sia al massimo delle
possibilita di questa stupenda
macchina, ma per forfuna sono
stat ulilizzali degli sprite, @ persi-
no lo esplosioni sono ricreata in
modo soddislacente.

SONORO T2%

Fedelissimo all'originale da sala
giochi, parsino nella musichetta di
inizio della panita
APPETIBILITA' 75%
Rappresanta un classico, e do-
vrebbe fare gola anche a chi non
lo'ha mai giocato: dopotutto offre
una gran quaniita di azione da

plu complessi @ pericolosl, tenen-
dovl impegnati sul joystick senza
mal annolare,

Per il resto, non manca niente: la
musichatta iniziale, le orde colo-
rate da cul si staccano vlulando
micidiali navicelle che non esita-
no a far fuoco su di vol, le due
astronavi principall che vi laranno
guadagnare un sacco di punti se
colpite mentre altaccano, la mo

PRESENTAZIONE 40%
|struzion| cartacee minime ma
del resto suparflie & mancanza
di apzioni di gioco.

GRAFICA 60%

Se l''dea di controllare un astro-
nauta che assomiglia a Hitler
non vi pare insopportabile, [l re-
sio della realizzazione grafica
rende pil che degnamenie lidea
delle ambientazionl @ dei nemici
che incantrerale,

SONORD 50%

Simpatico molive musicale in-
troduttivo realizzato In- maniera
un po’ troppo ‘semplice’ ma -
proposto in modo pib orecchiabi-
le nét remix del ‘modo pausa’.
APPETIBILITA" 70%

shool'ém up dassico.
LONGEVITA' 75%

MNon ha la profondith di un arcade
adventure o la complassita di un
plattorm game, ma & cosl ‘sempl-
camenta appassionante’ nel do-
saggio dolla difficolta di gioco che
vi spingera ad insistere per tanta
lanto empo

RAPPORTO QUALL-
TA'/PREZZO T7%
Praticamente la Namcol ha rifatto
un classico, e la Bug Byte lo ha
messo in vendita, oggl, ad un
prezzo straccialo. Se penso a wi-
t&lamtirmchahn 5peso In
partite a sua lempo!
GLOBALE 68%

Un prodofio modesto ma — nella
sua samplicith — molio valido,
ed una conversione abbastanza
ben realizzala.

desta — ma pericolosa — intelli-
genza lathca del nemico che va
crescendo man mano. Se non lo
avete nella vostra collezione,
guesto @ Il momento di farvi un
piccolo regalo con un classico ir-
nnunciabile

FOINT S s « e ve st
FIME o e 2830708
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Una simile profondita di gioco
par 5000 lire & un vero affare. .
LONGEVITA' 70%

.. in particolar modo se convali-
data da una trama che difficil-
mente annola | giocaton;
RAPPORTO QUALI-
TA''PREZZO 73%

Vale || discorso dalle due voci
precaedenti’ a quesio prezzo da
liquidazione viene oflerto un gio-
co che vale ancora oggi Il prezzo
che aveva all'origine.
GLOBALE 63%

Un ottimo acquisto per chi ama
gli arcade adventure, ma futt gli
altri farabbero bene a provario
prima di decidere per lacquisto

una discreta realizzazione globa-
le, dovrebbe afttirare ogni ast-
matore delle avventure dinami-
che — e sambra che in ltalia ce
ne siano varameante anl — e
catturare Il suo interesse per pa
recchio tempo.




THE EIDOLON

Vers. originale: Lucastilm -
Vers. budget: Ricochet/Ma-
stertronic
Cbm&4/Spectrum/Amstrad
solo cassetta £5.000 - Istruz.
in taliano

Questo gioco, fra | primi ol del-
la Lucasfilm, fu il primo ad utiliz-
zare della grafica Irantale per la
rappresentazione di ambient
chiusi- questo significa che men-
tre vi muovele allinterno del si-
slema di caverne sulla vostra
strana macchina del tempo di sti-
le vittoriano, | mostn e le parati vi
appaiono disegnati in maniera
molto realistica, con un tipo di

IMPOSSIBLE MISSION

Vers. originale: Epyx - Vers
budget: Ricochat/Master-
tronic
CbmB4/Spectrum/Amstrad
solo cassetta £5.000

Quando Impossible Mission arn-
vo per la prima volta in Italia, du-
rante un gelido inverno. molti
Commodornani smisero di colle-
nionare cantinaia su centinaia di
giochi piratali par potersi dedica-
re completamente alla risoluzio-
ne di guesto stupendo gioco,
A wtt'oggi, sono pochi i posses-
sofi di C64 o ZX Spectrum che
non abbiano mai esplorato la for-
Ww2za sonerranea del malefico
Elvin Atombender: la grande ta-
ma del gioco, tuttavia (ritornato
recantemente di moda in seguito
alla pubblicazione del suo ‘se-
condo capitoio’), ha indotto la
Mastertronic a ripubblicare que-
sio vecchio successo solto lorma
di budget game sotto la ormai ti-
pica etichetta RICOCHET
Risentire I'urlo dighalizzato del
nostro agente ed il diabolico invi-
o dello scienziato pazzo ("Un al-
tro ospite. .. Fermati un po’ con
me... Fermati... Per semprel’) &
un'esparaenza notevole, che do-
vrebbe essere provata da ogni
appassionato di avvenlure dina-
miche e giochi di strategia e piat-
taformea, in particolar modo in
questa nuova versiona gcono-
mica.

rappresentazione che, purtroppo,
non viene pii usato da tempo
Latmosfera molto particolare del
gioco, con | suol sucni ovattati e
le pareti incrostate di cristalli lumi
nosi, & incredibile mentre vi muo
vite alla ricerca di gemme e di

draghi e vi sembra di essere real-

meante presenti: questa dovrebbe
@assare un'espenenza incradibile
per wiy quelli che nescono a so-
pravvivare per piu di dieci minut

consecubivi sanza schizzare a ve-

locita supersonica fra galassie
aliene

B Ed s = b o b= o 8 & B 4 K

res

del megamanuale originale ma il
gioco, pur senza opzioni, sl rivela
estramamente faclle da compren-
dere ed utilizzare.

GRAFICA 98%

Uno stile unico ad ultra realistico
varamenta interessante.
SONORO 80%

Basse musiche d'atmoslera che,
pUr 8@ poco appariscenti, com-
pletane |l senso di realta del

gioco,
APPETIBILITA' 78%

Probabilmente il miglior gioco a

o
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base di labirinti mal scrifto.
LONGEVITA" 74%

E' possibile che alcune persone

possano annoiarsi a causa del ni-
tmo 'morbide’ dal gioca prima di

averlo completato, ma per | pi
perseveranti ¢l saranno un sacco
di soddistazioni.

RAPPORTO QUALI-
TA''/PREZZO 90%

Vale la pana di provario anche se
non sigte degli appassionati di la-
birinti ad avventure. .
GLOBALE 79%

Niente male. .. davvero niente
mala. ..

PRESENTAZIONE 60%
Dpzinniﬂ ed istruzioni mmﬂ?
ma assolutamenle appropriate,
GRAFICA 87%

Ultra dettagliata ed animata in
maniera perfeta,

SONORO 85%

L'assenza di musiche & othma-
mente compensata dagli eflett
d:lpétﬁ astremamente reall-
shici.

APPETIBILITA' 80%

Un titolo indispensabile in ogni
colieziona che si rispetti
LONGEVITA' 98%

C'a chi ancora oggl non ha
completato la missione ...
HAPPORTO QUALL-
TA'/PREZZO 98%

Cosa stale aspettando? Uscite
e andale a comprario!
GLOBALE 83%

Beh, la seconda puntata & me-

gho, ma. .. -
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Prossimamente, sul monitor del
vostri adorati home computer, ¢l
sard molto di pid di quello che
avreste sperato: la nostra Heda-
zione Italiana & gia traboccante
di pre-release inviatec da case
come la Elite, la Firebird, la Ele-
ctronic Arts nonché dal maggion
importaton italiani.

| giochi a disposizione sono gia
cosl tanti da farci dubitare che
riusciremo a ficcarli tuth nel nu-
mero di setteambre. Non manca
nulla: shoot'am up, giochi di
guerra, arcade spaziali, giochi
sportvi, avventure, stratega,
fantasy role games, corse d'auto,
elc

L'autunno ¢ sempre stata una
stagione lertile dal punto & vista
delle novitd, ma al momento di
scrivers quasto articolo slamo a
giugno, @ gia il software & cosl
abbondante da non nNuscire a
pubblicare tutte le foto che vor-
remmo farvi vedere (nonostante
il testo sia stato ridotto all'osso)
Procadiamo con ording, @ spedi-
tamente, Nel campo delle corse
d'auto abbiamo gid avulo modo
di vedeare un ‘budget’ che non o
sombra niente male: si chiama
Night Racer, ed & prodotto dalla
Mastertronic. Sul prossimo nu-
mero saprate ogni cosa riguardo
a questa spericolata corsa not-
luma in mezzo alle foreste d'Eu-
ropa

Ancora in ambiente sportivo
aspettiamo con ansia l'arrivo di
Daley Thompson Decathion ||
dalla Ocean, una simulazione
sportiva in cui sard possibile per-
sino sceghersi il ipo i scarpe
per la corsa, @ dove non man-
charanno — ¢t hanno detto — |

particolari umoristici. Abbiamao in-

tanto rcavulo una versione defi
nitiva di European 5-A-Side di-
rettamante dalla Firebird, un cal-
cio cinque-contro-cingue inqua-
drato dall'alto, & non a sembra
nente make: ma altre versioni di
calcio (tra cui un altra simulazio-
ne sportiva dedicata al grande
Gary Lineker, anch'essa con vi-

sta dall'alto) sono in arnvo: resta-

e sintonizzati

Con argomento sportivo, infine,
teniamo fra le@ manl gualtro nuc-
va piste per World Class Leader-
board, @ chissa che non se ne
parli sul prossimo numero

Passiamo ai giochi dove [l'intellat-

to conta pid dei rflessi: della Ele-
ctronic Arts & giunto in Redazio-
ne Patton VS Hommel, un war
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Sotto, FIRE AND FORGET, e a destra MINDFIGHTE

Wou

game di altissimo livello di cui tro
verate tuth | particolan sul prossi-
mo numero, assieme a quelli del
nuovissimo (e vastissimo) gioco
di ruolo fantasy Might & Magic,
della New World Computing (gl
appassionat non si lasano sfug-
gire quesie oue prossime recen-
sionil).
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Sempre sul ronte ded ‘giochi di n¢

una bellissima avventura della
nuova compagnia Abstract Con-
capts (dietro la quale si cela il la-
migerato Fergus McNeil ed alin
due noti programmatoriauton di
adventures: la stona paria diun
ragazzo di undici anni dotato di
poteri psichici cha si ritrova m un
mondo dilaniato dalla Terza
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Guevrra Mondiale, &. .. sapreta
tutto sul prossimo numero, natu-
ralmente. Un'altra adventure da
non perdera sara Corruption,
prodotta dalla Firebird e dalla
Magnetic Scrolls, che sembra de-
stinata a diventare il nuovo suc-
cesso dopo Gulld of Thieves e
Jinxter: sapremo dirvi qualcosa
a settombre, naturalmente
Abbiamo poi avuto molte infor-
mazioni suU due giochi che, come
ingredianti principali, hanno folli
corse in auto @ combattiment al-
l'ultimo sangue in 3D: si tralta di
Road Blaster della US Gold e di
Fire and Forget della Titus (di cul
usciranno probabilmente prima le
versioni a sedici bit, per le quall
vi nmandiamo a The Games Ma-
chine, naturalmenta).

Sul fronte bellico d'azione non
perdeta 'appuntamento con il
gioco che lesteggia il quarto an-
niversario del successo musica-
le "19° di Paul Hardcastle: si tratta
del gioco omonimo, Ninateen
Part 1 — The Boot Camp e Ni-
neleen Par 2 — Combat Zone,
ngi quali potrete soffrire sotto |
duri allenamenti di una scuola
militare @ poi passare all'azione
in prima linea. Se poi non Vi stan-
cate mai di combattare @ volete
menare anche le mani (o | pledi,
sa prefarite), avrete la possibilita
di farlo con Streel Fighter, |'incre-
dibile conversione del lamoso
gloco Capcom operata dalla GO!
attraverso la programmazione

to describe oi

1 ue MHnow ehis
golng
1T i W
aclcded Mai
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della Tiertex {Rolling Thunder,
Indiana Jones)

Si parla poi di conversioni favolo-
se di cui 'Activision ha gia com-
prato | diritti; qualcuno ha sentilo
parlare di R-Type e di After
Bumer?

Ed ora qualche tilolo in amrivo sul
fronte del sedici bit, di eul trove-
rete sicuramente recensioni ne
primi numari di The Games Ma
chine (qui su Z2ap! potreste tro-
vare al massimo delle brevi ante-
prime): si tratta di Virus, la con-
versione per Amiga & Atari dal
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famoso videogioco Zarch, che ha
accompagnato il computer Archi-
medes nel suo lancio come mac-
china a tecnologia RISC; avrete
pol moda di conoscare tutti | part-
colari su Thundercats e Buggy
Boy in varsione ST e Amiga, Star-
glider 2, Soccar Supramo e Peter
Beardsley's Soccer, Lock-On del-
'Activision e Night Rider della
Gremlin (due simulazioni di com:
battimento aerea), Verminator (un
gioco in Technicolor) ed infine
Blacklamp nella sua versione per
Amiga (che abbiamo gia avuto

modo di ammirare, WOW!)

Come potete vedare le Soltware
House non stanne con le man! In

Mano., . Ma nemmeno noil di
Zzap!, e ve ne accorgerete
prosto!

tersl Halr

A In allo a destra, 5-A-SIDE
SOCCER, e & sinlstra
NINETEEN PART 1

¥ In basso a destra STREET
FIGHTER, e alla suan sinistra

NIGHT RACER

PLYRAL e
EMEHNY

00

— !

...E SCUSATECI TANTO PER L'ERRORE DI FOTOCOMPOSIZIONE!

(Ecco |l testo della recensione di Allen Syndrome, che sicuramente nessuno e riuscito a leggere, e tante scuse da

parte del folocompaosilore...)
Un'orda di alieni ha invaso una colonia nello spazio profondo e sl preparano ora a divorare un gruppo oi scienziati terrestri. Due sterminator
prolessionisti specializzati nell'eliminazione di alieni, Mary e Ricky, hanno ricevuto l'ordine di infiltrarsi nella cqlonia e salvare i prigionien

Ognuno dei sette livelli in mullicaricamento offre al giocalore un combattimento individuale o in coppia lungo un dedalo di stanze e corridol nei
quali sono stali nascost gh scienziab. | livell scomono seguendo Il movimento in otio direzioni e 'azione viene inquadrata dall'alto. Tipico stile
‘alla Gauntlet'. Le porte vengono aperte semplicemente facendo fuoco su di esse, e la caduta dalle piattalorme provoca la perdita di una delle
cingque wvile

Un pannello o informazioni in cima allo schermo mostra il punteggio di entrambi | glocator ed il record, il numero di vite a disposizione e di
scienziati da salvare, pil un cronometro. | punti si guadagnano distruggendo alienl e raccogliendo scienziati, @ vengono attribuiti del bonus in
relazione al lempo rimasto, Una sirena avverte il giocatore che stanno lrascorrendo gli ultimi diec secondi, ma se il tempo a disposizione doves-
s& scadere prima che wth gl scienziali siano stati salvatl, l'astronave esploderebbe ed il gioco avrebbe cosl termine

Selte tipl di alieni — uno diverso per ogni livello — si aggirano per la colonia rincorrendo implacabilmente il giocatore. Fra questi troviamo
enormi vermi che spuntano contorcendosi dal terreno, grosse creature serpegglanti simili a bachi e strani esseri verdi saltellanti dagli occhi d'in-| |
selto. || contatto con essl ¢ con le sostanze da loro emesse causa la perdita di una vita, sebbene I'arma commentemente posseduta rimane in
tatta
A disposizione di entrambi | giocatori ¢'d un'ampia gamma di armi: allinizio del primo livello essi possiedono dei fudili a corto raggio, ma @
possibile raccogliere altn tipl di armi dagli scattali del magazzini sparsi per la colonia, Gli armamenti extra comprendono bombe normali (che di
struggono solo la zona in cul cadono), bombe incendiarie (che seminano la morte lungo la loro traiettoria), un lanciafiamme (di breve portata ma
efticace) ed un laser (disintegratore a fuoco rapido a lungo raggio)
In ogni sezione & possibile accedere a delle cartine sulle guali viene visualizzato il numere di scienziali da salvare e la loro posizione. Una
volta strappati tutti gli umani alle orde aliene viene attivata un'uscita, che il giocatore dovra raggiungere prima delio scadere del lempo a sua di
sposizione. Una volta raggiuntala, il giocatore affronta un alieno-madre di fine livello che deviessere distrutto, anche stavolta entro un tempo k-
mite. Questi alieni pid grandi diventano sempre pid forti @ pericolosi man mano che si sale di livello @ per la loro distruzione & necassano un car-
to numero di colpi; una volla annientati, si passa al livello successivo.
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THE FLINTSTONES

Grand Slam Entertainments: Cbmb4 cass. £ 18.000, disco £
25,000; Spectrum/MSX cass. £18.000; Amiga & Atarl ST disco
£49.000 - Vers. recensita: tutte le versioni.

red Flintstone non vede ['ora

di raggiungere il suo amico
Barney per una deliziosa
partita di Bowling al Super
Bow! di Bedrock, ma proprio
quando sta per prepararsi ad
uscire per trascorrere la giornalta
nella maniera da lui preterita —
del resto | divertimenti, a Badro-
ck, non sono poil tantl — sua mo-
Flia Wilma lo ferma, & gl ncorda
iImpegno preso con iel lempo
prima: il povero Fred, in una crisi
di generosita, mev;ﬁr«umassﬂ di
pitturare le paret salofto pn-
ma dell'arrivo della madre di Wil-

inferiore destra dello schermo di
gioco n@ mostra lo scormare, man-
tré di fianco una sene di clessidre
pit piccole scompaiono una alla
volta allo svuotarsi delia prima
Ogni qualvolta Fred perde il con-
rolio del suo pittoresco (scusate
l'involontario gioco di parole;
n.d.r.) pennelio (per nacciutfare
Pebbles) oppure riesce a pitturare
una porzione della parete di pie-
tra, deve bagnario di nuovo nel
secchio di vernice, facendo cosl
allungare il relativo indicatore nel
la parte bassa dello schermo

Par poter pitturare la parte supe-
rore della parate Fred deve ser

¥ La versione plu colorata & naturaimente quella a 16 bit

ma, ed ora non pud trarsi indie-
tro. Armatosi di verice @ scoiat-
tolo... parddn, pennello, Il sim-
patico cavemnicolo sl accinge a
svolgere |indesiderato compito,
Eiﬂ nero che mai.

a cosa, purtroppo, non @ delle
pid tacili: mentre dipinge le pare-
ti del salotto Fred deve anche
badare alla piccola Pebbles, che
lenta spesso di Iu%gi_m dal suo
box @, in un'attimo di ispirazione
artistica, di scarabocchiare sulle
pareti della caverna il suo nome
ad altre opere pittoriche tipiche
degli infant, Se Fred riesce ad
acciuffarla e rimetteria al suo po-
sto, il pennello/scoiattolo sgu-
scia dalle sue mani e comincia a
saltare da un capo all'altro della
stanza. Come se futto cid non
bastasse, il tempo a disposizio-
ne di Fred & davvero limitato
una grossa clessidra nella parte

64 Zzap! Luglio 88

¥ Anche sul Commodore 64 Pebbles svolge bene |l suo ‘lavoro’

VALUTAZIONE GLOBALE VERSIONI QTTO BIT
La versione per CbmB4 & naturalmente quella piu colorala Ira gli ofto bit,
ma la giocabilita non varia di mollo, cosi come I'animazione. La confezione
& praticamente identicaa quelia dello Spectrum e del’'MSX, e cosl il prezzo
nella versione su cassetta. Per questi ullimi due gran parte del gioco si
svolge sopra un londale monocromalico, @ senza un soltofondo musicale:
la giocabilita & alireftanio buona che sul Commodore, e cosl fanimazione.
Quello che non riusciamo a splegard, qui in Redazione, & come mai sul-
'MSX i programmaton si ostinino a non ulilizzare gli sprite, vislo che la
macchina ne & dotata: | giochi pil recenti hanno tutta l'aria di essere stali
trasportati velocemente dallo Spectrum, cambiando solo le chiamate alla
ROM. Per chi possiede 'MSX il gioco dovrebbe costituire tuttavia un buon
prodotio, vista la scarsila di software in circolazione. Il discorso, per lo Spe-
cirum, @ alrettanto valido, dalo che come conversione sfrutta appieno le
potenzialita della macchina, e l'uso del colore negli schermi di gioco risulta
abbaslanza appropriato e vano, lranne nel primo schermo, dove si é prafe-
rilo dare spazio alla monocromia per eviare | solill problemi di ‘colour cla-
sh'. Il rapporto qualita/prezzo é in generale buono per tutte e tre le versioni,
@ The Flintstones dovrebbe offrire & tutti gli utenti di computar a otto bit mol-
te ore di divertimento, nonostante il grado di difficolta piuttosio elevato,
GLOBALE: CBM64=76%; SPECTRUM=79%; MSX=77%

virsi di una scala a pioli che va
ostata lungo la parete.
iuscendo a superare questo pri-
mo livello di gicco sl passa a
quello successivo, dove, in una

dalle tante varianti di Moon Bug-
gy. Fred e Barnay si dirigono in
auto verso il Super Bowl
In questa fase del gioco bisogna
aevitare che lauto urti | numerosi
massi presanti lungo la strada al-
trimenti I'urto provochera la perdi-
ta ¢k una ruota ed il conseguente
affannarsi di Fred per rimettarla
al suo posto @ poter npartire: il
tutto, anche stavolla, resoancora
iU difficile da un limite di tempo
ella terza parte il gioco si fra-
sforma in una vera e propna par-
tita o Bowling fra il protagonista
e Bamey (quest'ulimo interpreta-
to dal Computer). Il meccanismo
di gioco 4 il seguenta: il giocatore
pud manovrare Fred Flintstone
nella parte sinistra dello scher-
mo, decidendo cosl la sua posi-
ziona di partenza e l'intensita del
tro, dopodiché & possibile vede-
re i risultati nella parte destra
dello schermo, dove vengono
rappresantalti | birilli. Dopo ogni
vosiro paio di tiri Barney si ci-
mentera nei suol, @ cosl via fino
a raggiungere il sessantesimo. In
questa sezione del gioco non esi-
ste un limite di tempo da rispetta-
re: Il tutto si conclude quando so0-
no stati raggiunt | sessanta tri,
quinch dal vostro punteggio viene
sottratio quelio di Bamey, | resto
viene moltiplicato per due ed infi-
ne aggiunto al numero di punti
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¥ Nella versione Spectrum | programmatori hanno preferito Il monocromatico...

bambino: quando Fred e Barney
ritornano a casa scoprono che
Pebbles & scomparsa, @ quando
nescono a lrovarla sono costrett
ad una sene di acrobazie fra le
piattaforme di un edificio, dove
numerosi ostacoli bloccano la lo-
ro avanzala verso la piccola:
qualora Fred non dovesse riusci-
ré a raggiungere sua figlia entro
il limite di tempo concesso, sard
Barey ad effettuare il salvatag-
gio, facendogli cosi fare una figu-
rama

Ai videogiocatori pi0 smaliziati
sara di sicuro venuto in mente il
vecchio Yabba Dabba Doo della
Quicksilva, che non & mal stato
un enorme successo. Questo
nuovo tentativo di riportare in un
videogioco i fortunati pe rsmaqi
dei cartoni animati di Hanna
Barbera deve essare giudicato
ancora piu severamenle, visto
che ¢ troviamo In un'era in cui gl
slandard di mercato hanno rag-
giunto livelli impressionanti ed il
pubblico & divenuto molto esi-
gente. Dal punto di vista grafico il
gioco & rappresentato piu che

degnamente, @ nella versione per
Amiga e Atari ST si ha limpres-
sione di guardare un vero cartone
animato. Lo schema di gioco
avrebbe potuto offrire una varieta
degna del massimo punteggio,
ma osservando con occhio cntico
le quattro parti che compongono
The Flintstones, ¢i si accorge che
in realta si tratta di una riproposlta
di vacchi successi come Moon
Buggy. Painter, Tenth Frame ed
un qualsiasi platform game. Que-
slo sarebbe siato accettabile qua-
lora tali schemi di gioco fossero
stati iproposti in maniera ottima-
le, Il che non accade, sopratutio
nella sezione del Bowling, dove il
sistema di controllo del personag-
glo si rivela alquanto scomodo ed
iImpreciso, @ 'effetto del colpo sul
birilli sl limita ad un semplice
BAM. La giocabilita, tuttavia, & nel
complesso tale da rendere il gio

co frustrante quel tanto che bana.
in modo da assicurare una nole-
vole longevita: | videogiocatori pil
espertl non tarderanno a scoprire
e strategie che consentono di al-
leviare le difficolta del gioco, co-

¥ ..ein queila MSX si sono dimenticatl che esistono gli sprite.,.

me il particolare di verniciare |a
parete del primo livello partendo
dalla meta superiore, in modo da
potere poi tenere a bada in modo
plu sereno la piccola Pebbles.
Quello che un po' mi ha muam é
stato il fatto di dover sop
3:5" idiota di Barney nella fasu
| Elm-.rhnF anche perché, una
volta vista la sua performance, la
scena comincia a diventare al-
quanto nauseante, Riguardo al
sonoro c'é poco da dire: il tema
musicale & stato ban riprodotto e
fa da simpatica comice alla m|IJ
presentazione gralica, e nella
versione a 16 bit alcuni suoni so-
no abbastanza simpatici. Una
considerazione finale va fatta sul
Emzzu che se per le versionia 8
! @ ragionevole, in quelle dai
fratell maggiori Amiga e Atari ST
pud essere giustificato solo dalla
qualita della grafica e del sonoro
e dalla ncchezza della confezio-
na, nélla quale potrete trovare un
hadw ed un poster molto simpa-
tici ed azzeccati. In definitiva,
non posso lare altro che consi-
gliarvi di provarlo, se proprio vo-

m u 5}5‘1

o
b

<* :P Hmrml
Eftbi}a:}e HIs

-“--""'.“"-‘-. - '-'Iu-ﬂ-\.

lete aggiungere un altro videoga-
me alla vostra collezione.

VALUTAZIONE PER LA VER-
SIONE A 16 BIT;
PRESENTAZIONE 73%
Uno screen iniziale da fumetto ed
una grafica da carfone animato
completati da una colonna sonora
ledele ed orecchiabile. Peccato
che nella lussuosa conlezione, ol-
Ire al badge ed al posler, ci sia
soltanto un misero foglietto di
istruzioni in bianco @ nero: ma del
resto non c'e molto da dire,
GRAFICA 77%
| personaggi sono slati riprodolti
ledelmente, @ Fapproprialo uso dei
colori rende lo schermo di gioco
molto vivace. L'animazione dei
personaggl © abbastanza lluida, e
il tutto pud tenere lesta ad un vero
carione amimalo,
SONORO 55%
La simpatica colonna sonora che
accompagna il gioco dalfinizio alla
fine non @ mai irrtante, anzi con-
Iribuisce a creare un'altmosiera al-
legra & quasi umoristica. Gli effetti
sonon sono ben realizzati, soprat-
lutto il verso di Pebbles quando
viene acciuffata nella prima pare
del gioco. Nella versione ST la
musica non raggiunge lu standard
di Amiga, ma per quanto nguarda
il resto liene lesta perfettamente
al computer Commodore.
APPETIBILITA' 62%
La prima parte del gioco, sebbene
non eccessivamente fadile, inco-
raggia a proseguire, e la varield
delle fasi successive contribuisce
a lener vivo lineresse, La grafica,
poi, incoraggia a proseguire per
scoprire gli screen successivi, ed
il grado di difficolta, dopo quakhe
partita, si rivela ben dosalo. Quel-
lo che ¢ & dispiaciuto, dopolutio,
& solo il prezzo,
LONGEVITA' 85%
Per la varieta degll schemi di gio-
co @ della grafica Flintstones do-
vrebbe assicurare molte ore di di-
verimenio, @ una vola riuscita a
superare la frustrazione iniziale
gloco si presenta come una degna
sfida per qualsiasi videogiocalore.
GLOBALE 70%

Un tie-in abbastanza azzeccalo,
dove gli ingredienti umoristici non
mancano @ vengono ben sostenull
da una grafica competente e da
uno schema di gioco vario, anche
sé non originalissimo,
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4X4 OFF ROAD RACING

EPYX: Cbméd, disco £25.000 (VERSIONE AMERICANA) - La versione Inglese uscira a Settembre

al lontano gioerno in cul

comprai il mio adorato

C64 ho visto simulazioni
di tutti i tipi, dal sistema car-
dio-circolatorio al croquet,
ma non mi sembra che nes-
suno abbia mai scritto una
simulazione rallystica decen-
te sino ad oggl.
Sempre attenta al mercato
del giochi sportivi perd, la
Epyx ha portato uno spiraglio
di luce nelle oscure vite di
quei poveracci che come me
erano costretti a giocare a
*Great American Cross-
Country Race"™: questo 4X4
Off Road Racing, sponsoriz-
zato dall'omonima famosa
rivista americana, segna una
nuova era nei giochi automo-
bilistici. Sembra che i pro-
grammatori abbiano fatto
una specie di sintesi di tutte
le precedenti innovazioni in-
tirodotte dai giochi della casa
di Redwood: in 4x4 ORR so-
no presenti elementi di stra-
tegia sportiva, come in Pi-
tstop, di personalizzazione
del mezzo, come Hot Wheel-
s @ di azione arcade come
nella famosa serie '‘Games’.
Il gioco comincia con la vi-
sualizzazione di un menu nel
quale & possibile scegliere |l
lipo di corsa da intraprende-
re (deserto, ghiaccio, elc,) ed
il livello di difficolta. A secon-

da del livello scelto, il gioco
assume aspelti piuttosto di-
versi dall'uno all'altro — a li-
vello strategico, s'intende —
favorendo un'azione pil o ma-
no studiata, o pil © meno in-
centrata sull'abilita di guida
piuttosto che sul calcolare dei
rischi presenti sul percorso.
Una volta stabilita la gara, il
giocatore deve preparare il
proprio mezzo, scegliendo fra
quattro diversi fuoristrada ed
ha un'infinita di 'optional’ che
possono essere utili una vol-
ta in gara (verricelli per tirarsi
fuori dal fango, parti di ricam-
bio, taniche di benzina, etc.),
dove vedersaela con una serie
impressionante di ostacoli —
non ultimi gli altri piloti, che a
volte fanno di tutto per spin-
gere il giocatore fuori strada
— che faranno rimbalzare,
inclinare, volare e capottare |l
mezzo, diminuendo la resi-
stenza.

Quando quest'ultima scende
sotto certi livelli, diversi a se-
conda del tipo di gioco, viene
il momento di misurarsi con la
propria abilita di meccanico.
Ogni riparazione pud essere
fatta in diversi modi, ed @ pos-
sibile optare per dei 'rischi cal-

colati’ — lasciando parti di
motore danneggiate, ad
esempio — in modo da im-

piegare minor tempo nelle ri-

¥ Fermlamocl un attimo a fare spese per |l nostro fouristrada

parazioni. Questo & partico-
larmente importante perché
mentre il vostro 4x4 & fermo,
gli altri concorrenti continua-
no a correre @ a recuperare
le posizioni perdute e, come
se non bastasse, | ‘check
point’ chiudono ad una cerla
ora.

L'unico appunto da fare a
questa meravigliosa simula-
zione riguarda la grafica, un
po' lontana dagli altissimi
standard Epyx, che sembra
appartenere ad un gioco
scritto un paio d'anni fa, ma
che non pregiudica assoluta-
mente la giocabilita di un pro-
dotto che ancora una volta ri-

¥ Una situazione non perfettamente stablie, ma con un po’ di rifiess| potele cavarvela...
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flette la filoeofia di ‘giochi
sirategici per il giocatore di
arcade' che rese famosa la
casa nel primi anni dell'era
dal software.

PRESENTAZIONE 60%

Istruzioni dettaglialie ed
un‘ampia gamma di opzioni
che permetiono di enirare
sublto nello spirito del

gioco,

GRAFICA 54%

Chiara & funzionale, ma gl
sprite sembrano non inte-
grarsi nel fondale come do-
vrebbearo.

SONORO 50%

Bella musica nello schermo
iniziale @ realistici gli effetti
di urli @ tamponamanti nel
gloco vero @ proprio.
APPETIBILITA' 70%
L'unica, vera simulazione di
rally esistente per il Comb4,
adatia sia allo 'smanetione’
che al ‘rallysta strategico’.
LONGEVITA' 73%

Anche una volta completate
tutte le gare, c'é sempre la
slida con sé stess| per mi-
ghorare il proprio tempo o fi-
lemare con un Mezzo pil
@ggerc.

|

GLOBALE 61%

Un prodotio interessantissi-
mo che dovrebbe piacere a
tutti gh appassionati di cor-
se di quaisiasi tipo.
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VIBED

YOGI BEAR

Le avventure dell’'orso YOUI
alla ricerca di BOO-BOO
attraverso lo stupendo,

ma pericoloso parco

di Yellystone.

COMMODORE 64 TAPE
L. 12.000
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INTERNATIONAL SOCCER

CRL, Cbm©b4, cass. £ 18.000, disco £ 25.000; joystick

ma volta su cartuccia dalla

Commodore nel lontano

1983, International Soccer
@ disponibile ora — grazie alla
CRL — su cassetta e su disco. ||
gioco adotta una prospettiva si-
mile a quella che si avrebbe
guardando la partita dalle tribu-
ne, @ comprende molte delle re-
gole @ delle tecniche di gioco tipi-
che del calcio.

Prnma che l'azione abbia ini-
zio, viene selezionato il gioco
singolo o a due; adoftando il pri-
mo & possibile scegliere uno tra
| ben nove livelli di difficolta che
decidono |'abilita di gioco del
computer; il prmo livello fa gio-
care il computer come una
schiappa, ma l'ultimo arriva ad
un'accuratezza ‘da pixel'. Inoltre,

entrambi | giocatori & possibi-
e scegliere fra cinque diversi co-
lon di squadra, _

La partita viene giocata su di
un campo a scrolling orizzontale
bidirezionale largo crca tre volte
lo schermo. | due tempi durano
circa 200 secondi, ed alla fine di
ognuno la squadra vincante vie-
ne premiata con una coppa; se
si finisce in pareggio, nessuna
delle due squadre viene pre-
miata.

Ogni squadra & composta da
sefte giocator, compreso Il por-
tiere, che viene controllato per

C ommercializzato per la pri-

rappresenialo

massimo. La

sce ad entrare nello

bulsce un

esso International Soccer
densa dl sfida e divertente che non conviene af-

cistica veloce,
fatto lasclarsl sfuggire,

Maichday |l sara molto pid complesso & meglio
qullclmmtlr, ma quando sl

velocita e dl g mzﬂlu, International Soccer & |i
ma
- va a causa della rozzezza Il sprite o della osl-
1a del sonoro, ma quando Il filachletio ::gm ﬁ: o
sl dimentica presto di queste deficlenze e sl In
spirito del gloco. | controlll sono Incredibil-
mente vivaci, e sl rlesce a realizzare del movimentl molto
tl. Il gloco non manca di difettl, come quando Il computer attri-
goal mentre Il pallone & visibilmente oltre Ia sommita
della prorll, e la selezlone del glocatore a volte Irrego
com

paria di
one & pluttosto negati-

izlo dell'azione cl
tempo sl rle-

elegan-

lare, ma nel
rantisce una simulazione cal-

Sebbene Ma-
tchday Il sls T:Ii-
camentes migliore,
plu Intelligente o
pli strutturalmen-
te amplo, questo gloco offre
mulun Tlglln:l- lnh-ml di
gloco. | suol punti negativi so-
no di minore importanza: Il fat-
to che sia Il computer a sce-
gliere Il glocatore pli vicino
alla palla pud risuitare talvolta
Irritante per la sua arbltrarietd
ed | 'l non sono pol del
“;-I'ih camplonl (tuttavia sono

rozza e lo scrolling legger-
mente te, ma Il mo-
vimento del glocatore & sor-
prendentemeants fluldo, e sl
rlesce ad eseguire del movl-
mentl molto complessi nello
“"“dll.mpT thnﬂmmrrl
un po’ di pratica per rea
Hﬁl‘dhll‘; trn- | mﬂ?vlm-ntl.
ma ne va & glusto

Ia mun-nmﬁ"an -ﬂde’.I:
computer sul nono livella. Non
& eccezionale, ma resta pur
sempre la pii veloce simuls-
zlone calcistica sul C64.

mezzo del pulsante di fuoco e si
lancia automaticamente nella di-
rezione dalla quale arriva la palla.
Ogni ;fincalnre viene a sua volta
controllato per mezzo del joystick
quando @ Il suo tumo, ed @ possi-
bile muoverlo in otto direzioni. Per
far sl che questo giocatore, I'uni-
co controllabile della squadra in
quel preciso istante, venga im-
mediatamente riconosciuto, esso
viene evidenziato da un tono pid
alto del colore della sua squadra
@ sl muove piu lentamente rispet-
to ai calciatori che lo circondano.
Il giocatore avversario (spesso)
vicino alla palla diventa anch'esso
di colore pit chiaro @ luminoso; gli
altri calciatori di entrambe le
squadre si affrettano a raggiunge-
re in gruppo le loro postazioni, in
relazione al movimento del pallo-
ne. |l placcaggio avviene sempli-
cemente correndo contro l'avver-
gﬁ: (non vengono considerati i
Premendo il pulsante di fuoco
si calcia il pallone; in iunta un
calciatore potrebbe colpire di te-
sta la palla se essa si trova alla
gié.lsta altezza in quel momento.
il pallone finisce in fuon gioco,
il computer seleziona un giocato-
re per una rimessa in campo, un
calcio di ngore o un calcio d'ango-

lo, @ si prosegue l'azione pre-
mendo sul pulsante di fire.

Questa & la riedizione di uno
del pld famosl| programmi
scritt] C64: anche se la pri-
ma edizione risale al lontano
1984, | livelll di International
non sono mal statl rag-
gluntl nemmenc dal program-
ml dell'uitima generazione
(fatta forse eccezione Su-
per Star Soccer della Mindsca-
pe, non ancora pubblicato uffi-
claimente al dl fuorl degll USA
— vedi Preview). Rivistl a di-
stanza di quattro annli, gli spi-
golosl omini di mamma Com-
modore non sembrano nem-
meno degnl dl apparire sullo
slesso schermo che ospita le |
mnqncr“n In bit mapping
degil ultiml templ, ma quando
viene Il momento dl prendere
in mano Il joystick, I'abllita del
programmatore fa svenire
ni dubblo... Falli, rigorl, glo-
chi di testa, dribbiing: tutto &
stato contemplato In questa
classica versione del gloco
pla amato dagll ltallanl. Se an-
cora non ce l'evele, & vl rcor-
rete a comprarlo: non ve ne
pentirete.

¥ Anche se sembrano rozzl, se la cavano abbastanzs bene...
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Sone contento
questo
antenalo del cal-
clo su compuler
di niugvlu 5 b-:i
conl del negozi
software. Quattro annl ® mez-
zo fa ml avevs stupito e resta
ancora uno del classicl fra |
glochl del Commodore. Tutta-
via, Il tempo non sl ferms
neanche per le simulazioni
sportive, & quello che un tem-
E’ poteva sembrare un capo-
voro oggl comincis ad appa-
rire piutiosto goffo. Gll sprite
del calciatorl sono grossolani,

la routine di verifica delle colll-
slonl lascla passare come
al anche | che vanno al

| sopra della porta, & la sele-
zione del calclatore non & pri-
va di difettl, A dis di wtto
clo, International resta
r sempre un gioco ben rea-
lzzato nella sus struttura ﬂl-
nerale, ad | suol nove livelll ¢
I'opzione per due glocatorl

possono garantire ancors ore
ed ore dl divertimento calcisti-
co, Polrebbe mancare, In

 di
altrl prodotti come Matchday |l
ma |l suo ritmo & notevolmen-
te pli svelio ed & molto pli fa-
clle entrare nello spirito del
glnl:n. Erlnln cosa uh-:l di-
splace & |l prezzo: avreb

tuto essere un budget. =

sto gloco, la sofisticazion

PRESENTAZIONE 90%
Numerosi livelli di abilta del com-
puter, cinque colori fra cul sceglie-
re, modo demo, gioco singolo o in
coppia, durata di gioco notevole &
sistema di controllo sufficiente- |
mente comodo sono tutti lattori
che contribuiscono alla qualita del
gioco.

GRAFICA 40%

Sprite rozzi e fondali elementari ri-
scaftati dalla rapida animazione di
entrambi. |

SONORO 18% |
Semplicemente il suono del fi-
schietto e il rimbalzo del pallone.
| APPETIBILITA' 85%

Se la presentazione grafica non vi
scoraggia, la rapidita di azione po-
tra fornirvi tantissimo divertimento.
LONGEVITA' 92%

Nove livelli di abilta del computer
e la possibilta di giocare contro |
vostri amici significano che potrete
caricare questo gioco tutle e volte

| che vorrete senza mai annolarvi.

' GLOBALE 86%

Tranne qualche piccolo difetto, ri-
| mane [utlora il piu veloce e gioca-
| bile calcio sul C64,

Zzap!Luglio88 69




Lo sapevate che nel vostro computer si nascondono degli interi universi con
migliaia di abitanti? Vivono di solito in piccole citta fortificate assediate da
mostri assetati di sangue, ed attendono pazientemente un eroe che li liberi
dalla loro schiavitii. Se glorie ed onori vi tentano, seguiteci nella nostra
esplorazione del fantastico mondo dei Giochi di Ruolo.

COS’E’
UN
GIOCO DI
RUOLO ?

Chi di voi si ricorda quale @ stato il primo gioco
pubblicato dalla Epyx? Tre... due... uno...
GONG! Mi spiace, il tempo & scaduto!

Per utti quelli che non hanno saputo rispondere
ecco la risposta: il primo gioco targato Epyx @
stato, nel lontano 1982, ‘Sword of Fargoal’, un
programma scritto in Basic nel quale il giocalore
impersonava un awenturiero alla ricerca di una
{avolosa spada celata nelle profondita di un labt-
rinto di 25 livelli. Questo avventuriero, che
avrebbe poi avulo numerose successive incar-
nczioni nel giochi della serie Temple of Apshal’
(che fu pubblicato a suo tempo in Basic su tre
dischetti separati ed una cartuccia, molto prima
di essere riunito nel meraviglioso ‘Apshai Trilo-
gy'), era capace di numerose azioni differenti —
ulilizzare parole magiche ed una sfilza di ogget-
li, ad esempio — @, sopratiutto, aveva caratter
stiche diverse di partita in partita. | suoi attnbuti
(questo & il nome tecnico di carattenstiche come
forza, saggezza o carisma nei giochi di ruolo)
arano infaiti determinati casualmente secondo
le regole rese famose da un gioco ormai notissk
mo che solo da poco ha avuto diffusione anche
qui in Itakia: Dungeon & Dragons, il papa di ogni

gloco di ruolo.

In questo genere di giochi (stiama parlando di gio-
chi NON per computer, attenzione), | giocatori si
costruiscono un personaggio definito da alcuni pa-
rametri (dai 6 di Tunnels & Trolls ai terribili 50 e
passa di Call of Chtulu 0 Mechwarrior) che poi im-
personeranno con tutte le abilita ed i difetti propri
del loro rappresentante nel mondo della fantasia. |
personaggi, infatti, non esistono sotto forma di pe-
dine o altro, ma solo come alter ego dei giocalor
(di solito una mezza dozzina), che si trovano ad
agire in un mondo raccontato da un altro giocalore
che si preoccupa di controllare tutto il gioco. La
cosa funziona un po’ come nei giochi adventure su
computer; qualcuno fa ai giocatori una descrizione
di cid che vedono e senlono, e questi comunicano
all'arbitro (chiamato in vari modi, ma pii  spesso
Dungeon Master) cid che intendono fare, ottenen-
do cosl nuove descrizioni e cosl via. |l bello del
gioco & che — a differenza di un gioco per com-
puter — i giocatori non hanno nessuna limitazione
alle loro azioni e possono lare lutto cib che passa
loro per la testa. L'unico limite alle loro azioni, in
affetti, & dato dalle possibilita di riuscita delf'azione
stessa, che viene calcolata dal Dungeon Master in
base a decine di tabelle e di tiri di strani dadi che
possono avere anche 4, 10 0 20 facce.

Come nei giochi per computer, ¢'é uno scopo fina-
le — salvare una principessa, scoprire un mistero,
gvitare la distruzione del mondo, ecc — ma, vista
l'assoluta liberta dei giocatori, questo pud essere

Il mondo dl Britan-
nla non &' molto
definito, ma estre-
mamente comple-
to e realistico.
(ULTIMA V)
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HIMD MORTH

Ecco I' Im-
pressionan-
te contenulo
della confe-
zlone dl Ulti-
ma IV, com-
pleta dl amu-

leto.
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completamente ignorato ed una partita si puod
sviluppare in qualsiasi direzione (a me personal-
mente, ad esempio, é capitato di allearmi ad una
banda di invasori spaziall e di distruggere il mio
stesso pianetal). Una volta che viene raggiunto
lo scopo finale, i giocatori ricevono una certa
quantita di Punti Esperienza, punti che vengono
incrementali anche dopo ogni azione degna di
nota, basata sulla quantita di oggetti preziosi
raccolti durante 'avventura o sulla percentuale di
mistero risolta.

Un'altra caratteristica fondamentale dei giochi di
ruolo @ data dall'utilizzo che pud essere latto di
questi Punti: anche se il sistema varia da un gio-
co all'altro, il concetlo comune ad ognuno & che
quando il loro numero raggiunge un certo livello,
gli attributi del personaggio aumentano renden-
dogli la vita — nel mondo immaginato dal Dun-
geon Master — pil facile.

|l bello dei giochi di ruolo sta sicuramente nella
possibilita di interagire con il mondo fantastico
ed | suoi abitanti in maniera realistica, aiutando il
proprio personaggio (ed il proprio gruppo) a cre-
scere e fare esperienza passando da un'avven-
tura all'altra,

Da qualche anno vengono distribuiti anche in fa-
fia numerosi giochi di ruolo, sia altraverso | cana-
li ufficiali (il che significa a prezzi accessibili e
sempre in italiano) — Dungeons & Dragons e
Tunnels & Trolls sopra tutli — sia per la buona
volonta di alcuni negozianti appassionali che im-
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portano, purtroppo a prezzi necessariamente
piuttosto alti, quasi ogni gioco prodotio all'estero,
Purtroppo non possiamo dilungarci ulteriormente
su questo argomento, ma chi fra voi @ interessa-




to ad avere informazioni pill precise su questo
lavoloso genere di glochi polra trovare cib che
desidera sulla nuova rivista ‘sorella’ di Zzap!,
The Games Machine.

Per quanto riguarda i giochi per computer, sono
cambiate molte cose dal giomo in cui fu pubbli-
cata “Sword ol Fargoal™; nonoslante sia molto
difficile ricreare in un ambiente soflware

11 bello dei giochi di ruolo sta
slcuramente nella possibilita
di interagire con 1l mondo
fantastico ed | suol abitanti

in maniera realistica...

fautonomia concessa al giocalore nella versio-
ne ‘reala’ dei giochi di ruolo, sia la Epyx che
molte altre case hanno pubblicalo sino ad oggi
diversi role games. La SSI, ad esempio, ha nel
suo calalogo una sene impressionante di giochi
di questo lipo, cos| come la Origin Software e la
Electronic Arts ma, siccome @ da poco lempo
che questo genere di giochi viena ufficialmente
importato in Ralia, vi riuscira difficile reperire al-
cuni fra i titoli pid vecchi (ma non per guesto
meno belli),

In Redazione sono comunque arrivali fitoli fra |
pil recenti, che sono stali accolli da urla di gioia
dal nostro Capo Hedaftore. ecco cosa ha sco-
perto duranta un week end di ‘gioco intensivo’..

ULTIMA 1V

(Quest of The Avatar)

Origin Systems

Solo disco

Atarl XE/130 L.39.000
Commodore 64 L.39.000

MS DOS & Compat. L.49.000

La conlezione del penultimo capitolo della saga
di Richard Garriot (esiste infatti un'Ultima V su
\BM che vedra presto la luce anche su macchi-
neé pil accassbili al comuni monali) & a dir po-
co impressionanie: essa contiene infatti due di-
schefli regisirati su entrambe le facciale, un I
bro di Magia in caratieri runici, uno sulla storia
del continente di Britannia in cui @ ambientato il
gloco, una meravigliosa mappa a colon stampa-
fa su stoffa, un manuale per il giocatore ed un
amuleto melallico a forma di croce egizia. Tutti

gli elementi sono necessar per il gioco, cosl come
lo & una oftima conoscenza dei glochi di ruolo in
generale. Il giocatore impersona un eroe alla ricer-
ca di uno stato di lluminazione spirifuale in un
mondo medioevaleggiante in cui la violenza e l'a-
bilita con la spada sembrano contare pill che una
buona educazione. Per raggiungere lo stato di
Avalar (saggio illuminato), il giocatore dovra trova-
ré sette compagni di ventura abitanti in altrettante
cita. |l punto @ che gli altri personaggi non si uni-
ranno al giocatore a meno che lui non se ne dimo-
siri degno: cid significa ad esempio che per avere
Fappoggio di Dupre il Guerriero bisognera aver
precedentemente dimostrato il propric valore in
battaglia.

Una volta messo insieme il gruppo (e questo signi
fica girovagare per un continente infestato da tutti |
mostri catalogati nel lungo ‘Monster Manual' di
Advanced Dungeons & Dragons), é il momento di
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andare a meditare sulle otto vil capitali negli ap-
positi templi sparsi per il conlinente,

Ancora una volla, la cosa é pill complicata di quel
che sembra, poiché non solo & dilficile trovare i
lempli, ma per potervi accedere é anche necessa-
no possedere una runa (che si pud lrovare nasco-
sta In posti impensabili nelle citta o presso alcuni
personaggi} ed un manira, cioé una sorta di canto
mistico che solo alcuni abitanti di Britannia cono-
scono. Amvati a questo punto (circa 30 ore di gio-
co suU due computer differenti e circa un quaderno
di appunti...) inizia il bello: qualcuno vi comunica
che & necessario ridisporre le otto pietre colorate
simbolo delle vitl su altretlanti altari posti in fondo
a lermibili labirinti sotterranei (i famosi Dungeons)
— il che rimette in discussione il vostro slatus di

Il mondo di
Landor &
splendidamen-
le definito, & le
opzionl sono
sempre a por-
tata di joystick
(finestra a sin.
dello screen).
(QUESTRON 1)

Avatar che a quesio punio doviebbe essere sta-
lo raggiunto,

Questo & l'unico gioco che ho esaminato a fondo
ra quelli armvati, sia perché la serie di Ullima {a
proposio, nella pronuncia accento cade sulla ')
mi appassiona da anni, sia perché & effettiva-
mente impossibile giocare veramente a fondo
con piu di uno di questi giochi per volta. Il tempo
che occupa una partita ad Ultima IV giocala se-
condo le regole (confesso di avere usalo quaiche
trucchetto qua e |a) @ misurabile nel'ordine delle
seltimane — se non di mesi — nelle quali ri-
marrele sbalorditi dalla completezza del gioco.
S0l0 per fare un esempio, @ possibile ed auspi-
cabile parlare ad ogni singolo abitante delle nu-
merose citta, ed avere dei dialoghi soddistacent|
con qualcosa come 300 interlocutori diversi,
ognuno con il proprio modo di esprimersi e le
sua idiosincrasie,

All' Interno di
una citla, dove
I' Interazione
con gll abitan-
ti & a dir poco
Impresslonan-
te (finestra In
basso a de-

, stra)
NI (ULTIMA 1IV)

!li intareast!

-

Non @ possibile stare a descrivere le stupende
caratlenstiche di questo programma: 'unico con-
sigho che posso darvi & di acquistare Ultima IV
seénza pensara due volle; il prezzo un po’ alio &
comiselamente npagalo dalla prolondita del gio-
o, ed |l programma rappresenta un'ottima va-
fianle sia nspetio ai giochi d'azione (ma anche
qui si gioca in tempo reale) che a quelli di avven-
tura.

PRESENTAZIONE 100%

Il primo punteggio pienc nella storia di Zzap! Tut-
lo il matenale fornito vi fara veramente enirare
nella parle — fino a nischiare la crisi d'identita.
GRAFICA 45%

Grossi caralten rilocali @ monocromatici che ren-
dono bene lidea ma non il realismo sulla mappa
principale @ un effetto tridimensionale abbastan-
za pnmitivo alfinlemo del dungeons

SONORO 70%

Una impressionante sefie di motivi medioevaleg-
gianti @ molto di almosfera che rischiano di an-
noiare solo dopo le prime tre settimane di gioco.
Gli effetti sonori sono standard,

APPETIBILITA' 85%

La migliore versione in assoluto di Advanced
Dungeons & Dragons su computer, con la impor-
lante particolarta di poler condurre partile anche
puramente ‘siralegiche’ e non violenle
LONGEVITA' 100%

Il secondo punteggio pieno della storia di Zzapl

Zzap! Luglio 88 71




Una partila pud durare mesi — @ ancofa non
avrete vislo nemmeno mezzo gioco!

GLOBALE 95%

Non lascialevi ingannare dala grafica solo fun-
zionale: @ QUESTA la vera espenenza di gioco
supremal

QUESTRONTI

SSi
Solo disco
Commodore 64 L.39.000

Lo schermo di apertura del primo Questron ri-
portava una dichiarazione londamentale: *Strut-
tura di gloco usata sotlo permesso di Richard
Garriof®,

Lo schema di gioco di Questron & effeftivamente
lo stesso dei primi giochi di Ulima: vagare per
un anorme continente costellato di citta e dun-
geons alla ricerca di qualcosa — o gualcuno —
da distruggere.

Le variazioni allo schema sono effeltivamente
solo due: gli attributi qui vengono aumentati (sa-
rebbe meglio dire ‘'modificati’) altraverso piccole
sequenze arcade ed il sistema di controlio e in-
teramente gestito tramite joystick @ menu piutio-
sto che attraverso le sequenze di tasti a volte
non troppo intultive del primi Ullima.

In questo interessante sequito, il giocalore deve
lornare indietro nel lempo, allfepoca in cul | Sei

...& effettivamente im-
possibile giocare vera-
mente a fondo con pin
di uno di questi giochi
per volta...

Stregoni Pazzi scrissero il Libro della Magia
Caotica (in Questron | il vostro scopo era di-
struggere guesto libro) ed impedire che venga
vargato il lesto dal tembile potere distruttivo,

Il gioco si svokge su due enormi continenti pun-
leggiati di citta @ dungeons, che si possono al-
lraversare sia a pledi che a dorso di un lama
(ma & possibile anche navigare e lelelrasporiar-
si): a differenza dei classici role-games Ispirali a
Dungeons & Dragons, nei quali si accumulano
ricchezze sopratiutio uccidendone | legittimi pro-
prietari, in Questron |l il denaro necessario per
gli indispensabili acquisti si oftiene sopraftutto
giocando d'azzardo nelle bische presenti in nu-
merose ciia

In questa seconda versione il sistema di com-
battimento @ stalo mollo semplificalo e velociz-
zalo rispetto al suo predecessore; inconirando
uno del numerosi mostri che infestano il reame,
Funica cosa che dovete fare & premere il vostro
pulsanie di fire lante volte quanti sono i round di
combattimento che volele intraprendere,
L'aspetto grafico, molto ben definito sulla mappa
estarna ed allinterno dei dungeons, scade nole-
volmente allinlemo delle citta, dove tutto il reall
smo scompare, ma leffetto globale & degno di
nola: quella presente in questo gioco e Sicura-
menta la gralica che meglio unisce il realismo
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alla funzionalita Ira i giochi che ho provato que-
slo mese. Questron Il non raggiunge certo | li-
velli di complessita e di realismo di Ultima IV,
ma rappresenta un ideale introduzione al mon-
do del role-games su computer, sicuramente
molto pil immediata e giocabile di tanti altri pro-
dotti simili.

PRESENTAZIONE 60%

Manuale scarno ed essenziale egregiamenle
sostenuto da un menu ricco di opzioni (fra cul
un ‘demo-mode’ ed un ‘tesl del colon’).
GRAFICA 75%

Dungeons in 3-D con mostri grandi e ben ani-
mali, mappa estremamente realistica e colorala
ma citta purtroppo esageratamente stilizzate.
SONORO 20%

Effetti sonori comuni @ poco originali,
APPETIBILITA' 80%

Pieno di opzioni simpatiche (come il disegno
automalico della mappa dei dungeons) che, uni-
te al controllo da joystick, lo rendono immediata-
mente giocabile.

LONGEVITA' 85%

Questron || manca decisamenle della prolondita
che dovrebbe carafterizzare questo lipo di gio-
chi, ma nesce sicuramente a manlenere desto
Finteresse per almeno una pariita — €108 un
paio di seltimane.

GLOBALE 60%

Un gioco di ruclo poco prolondo ma deale per
chi inizia.

All'Interno dl una cit-
ta, definita da un'ottl-
ma grafica...
(QUESTRON Il)

UAR TC §

I S E SRR E RSN

Nel prossimo numero: conti-
nua [esplorazione degli strani
mondi contenuti allinterno del
vostro computer, con le recen-
sioni di Bard's Tale I] ¢ Mi-
ght & Magic, la soluzione di
Ultima III e la spiegazione
dei trucchi per risolvere i role-
games! '
A EERE RN E RN R

Nel dungeons sl fanno spesso brut-
tl Incontrl, ma Il computer ¢l aluta
disegnandone la mappa (la finestra
nella parie destra dello screen)
(QUESTRON M)
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Hai realizzato o stai realizzando un gioco
scritto in linguaggio macchina?

Yuoi diventare un autore di giochi
ricco e famoso?

[La Leader s.r.l. sta cercando uno come
TE!I

[Mlandaci un demo del tuo programma.

Scrivi a:
Studio Vit, Valutazione software
Via Ausonio, 27 - 20123 Milano

N.B. Accettiamo soltanto programmi scritti in linguaggio macchina per i seguenti computer: Atari ST, Amiga ¢ Commo-
dore 64, Accludere istruzioni di caricamento e di gioco, anche sommarie. Si garantisce la massima riservatezza.
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pattinando il passaggio finale e

SKATE CRAZY o s prstazoni vagono vl

tate. Se non dovesse riuscire a
Gremlin, Cbm64, cass. £ 12.000, disco £ 15.000; Spectrum £18.000 - Vers. recensita: Cbmé4 Qualificarsi | giocatore viene co-

stretto ad una corsa contro il
tempo attraverso il parcheggio,
durante la quale egli dovra rac-
cogliere un certo numero di sac-
chetti di immondizia. Una volta
superato un livello il giocatore
pud raggiungere la rampa d'u-
scita relativa, dalla quale egli
pud passare, volendo, sia al Ii-
vello successivo che alla se-
conda fase del gioco, il *Percor-
so del Campionato per i Fanatici
del Pattinaggio®.
Questa fase del gioco & una cor-
sa contro il tempo su quattro
fondali cittadini a scorrimente
orizzontale composti di piattafor-
me e di rampe, con la possibili-
ta, per il giocatore, d aumentare
progressivamente la sua veloci-
ta di pattinaggio per mezzo di un
movimento ritmico della leva del
joystick (sullo stile del giochi 'o-
limpici', per intenderd). Gli osta-
coli a livello del suolo @ buche
nella pavimentazione vengono
superate con salti di portata re-
golabile mentre gli oggetti all'al-
tezza della testa possono esse-
re avitati abbassandosi al mo-
mento giusto. Anche uccelli ed
altre creature possono segnare
la fine del nostro eroico pattina-
tore, a meno che egli non sia in
grado di evitarll o di lanciarvi
contro degli oggett.
In questa fase del gioco i punti
vengono accumulati raccoglien-
do degli accessori per il patti-
----- e . naggio, come imbottiture protet-
tive, abiti, pattini @ rifiutl.

alzate | vostri pattini a rotel-
le, indossate | vostri occhia-
li da sole, calcate bene in
testa || vostro berretio pre-
lerito @ lanciatevi nell'autosilos
cittadino, dove la vostra abilitd
sulle otto rotelle verra messa alla
prova nella grande 'Sfida del
Parcheggio”.
Il giocatore, come pattinatore
pronto a dimostrare la sua abilita
per guadagnare piu rispetto da
parte dei ‘colleghi’, dovra farsi
strada lungo un percorso traccia-
o su uno dei piani del parcheg-
gio, che per l'occasione & stato
trasformato In un'arena a scorri-
mento plundirezionale per i gla-
diatori della corsa su rotelle. |l
pattinatore avra a disposizione
lattine da scalciare, sacchatti c
immondizia da raccogliere ed
ostacoll da superare, questi ulti-
mi sotto forma di coni, rampe,
sabbia, palloni rimbalzanti, fri-
sbee volant, dedali di copertoni
e di rocce, @ persino altri pattina-
tori. Per terminare ogni livello bi-
sogna lottare contro il tempo e
nuscire ad attraversare una sere
di passaggi in un ordine presta-
bilito, dove il passaggio succes-
§$ivo viene rappresentalo con una
serie di puntini lampeggianti po-
st fra due bandierine.

¥ Arcade in scrolling orizzontale...

. _ PRESENTAZIONE 78%
Inoltre, per concludere ogni round | periodicamente nella parte bassa La rappresentazione grafica

con pieno successo, 8 necessario | dello schermo allo scopo di infor-

eseguire una serie di acrobazie @ | mare il giocatore dei suci pro- ::1 schurmn_h ban raallzzu:a
di trucchi allo scopo di soddistare | gressi. Quando le abilita del gio- @ non sl sprecano le
un gruppo di quattro giudici di ga- | catore gli hanno consentito di || CP#ONL

ra. Ognuno di questi possiede | accumulare abbastanza punti da | | GRAFICA B7%

una tessera che viene mostrata | potersi qualificare, egli attraversa Sprite & fondall pittoreschi

come una carlone animato,
¥ ... everlicale! SONORO 70%

— . Una colonna sonora ritmica
tipico stile Daglish ed effetti
sonor| appropriatl.
APPETIBILITA' 81%

Un gioco divertenta sin dal
principio,

LONGEVITA' 82%
Fondamentalmente due gio-
chi differenti, ma alla fin fine
possono tivelarsi ripetitivi.
GLOBALE 86%

Un oftimo gioco di pattinag-
glo che val la pena di pro-
vare,

IRE DOGIE600 LAIFE 08
IER:F 00 € OREDR 1
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. Il rombo della distruzione .... la
T — corsa finale contro la morte.
T S Roadblasters ti da tutta I’azione
attanagliante e l'eccitazione
delle alte velocita di uno
spettacolare gioco arcade.
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U.5. GOLD (ITALIA)
VIA MAZZINIA 15
21020 CASCIAGO (VA)

SPECTRUM 48/128K
SPECTRUM +3
AMSTRAD

ATARI ST
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REFLEX

Players, C16/Puisd4 & MSX; cass. £ 35.000
Vers. recensita; ENTRAMBE LE VERSIONI.

emmeno | piccoll della
Commodore ed il contesta-
to MSX sono sfuggiti ad
un'ennesima versione del
famoso ‘breakout’: lo scopo @
quello ormai classico di distrug-
gere una serie di barriere forma-
te da mattoni colorat utilizzando
una racchetta ed una sene di
palline
Nel foglietto illustrativo della con-
fezione ci viena raccontato che
abblamo tre slere a disposizione
per annientare le matrici d'ener-
gia della terribile Reflex Zone
(Zona di Riflesso, o qualcosa di
simile; n.d.1.), facendole nmbal-
zare sulla nostra Capsula Reflex
avitando che tocchino le@ bamere
di energia poste alle nostre
spalle.
Anche se il gioco ha lo stesso
nome e lo stesso tema, le due
versioni presentano delle nolevo-
li diterenze nello schema di gio-
co oltre che nella difficolta
La versione del C 16 comprende
20 livelli, e le racchette da con-
trollare sono due, poste ognuna
su un lato dello schermo, per cui
il gioco avviene — a differenza di
quasi tutti | clone di Break Oul
— in orizzontale. Nel prnmo
schermo di gioco, sebbene siano
entrambe presenti, solo una d
questa verra utilizzata per re-
spingere la palla, ed | mattoni da
colpire verranno neutralizzat con
un colpo solo. Dal secondo livel-
lo in poi | mattoncini colorati por-
teranno inciso una cifra che indi-
ca il numero di volte che & ne-
cessario colpirli per farli sparire,
cifra che andrd decrescendo
man mano che essi vengono toc-
cati dalla palla; inoltre da questo
punto in avanti le racchette da
utilizzare saranno due, perché la
palla finird certamente oltre il
gruppo di mattoncini @ dovra es-
sere respinta dalla racchetta po-
sta sul lato destro dello schermo
| programmatori hanno pansato
bene, a questo proposito, di re-
golare il movimento di questulti-
ma in modo opposto alla rac-
chetta posta sulla sinistra, cosic-
ché — passando da ['una all'altra
— dovrete faticare non poco per
evitare di confondervi e spingere
il joystick nella direzione sba-
ghata.
Per rendere le cose ancora piu
difficili vengono assegnate solo
tre ‘vite’ all'inizio di ogni partita, e
dovrete anche completare ogni
livello entro un preciso limite di
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tempo. In fondo allo schermo
viene indicato il vostro punteg-
gio, la zona in cui vi trovate ed Il
numero di capsule a disposizio-
ne. A questi valori numerici se-
gue una sene di icone indicant
cingue bonus, ognuno dei quall
viene raccolto quando si colpisce
un quadrato contenente una stal-
la che pud appanre al posto o
uno qualsiasi dei mattoni colpiti
durante il gioco. | bonus — indi-
cati dalla luminosita dellicona
comspondente ed attivati pre-
mendo il pulsante di fire — attri-
buiscono canto punti aggiuntivi,
una nuova racchetta oppure dei
particolan poter come la possibi-
litd o inglobare la pallina, far ma-
terializzare un muro dietro di sé
o lanciare una serne di tre missili
contro | mattoni

| mattoni che formano ciascuna
livello, oltre a vanare nel numero
di colpi necessan a farl sparire,
variano anche nelle carattensti-

A La grafica coloratissima della versione MSX

Ma passiamo alla versione MSX
qui la racchetta @ soltanto una,
ma gli schemi da superare sono
ben 50, ognuno dei quall rappre-
senta un disegno differente e co-
lorato, oltre che una sfida sem-
pre maggiore. Naturalmente qui
il gioco si svoige in verticale, e la
sarne di icone raffiguranti | bonus
& stata posta sul lato sinistro del-
I'area di gioco, mantre sulla de-
stra vengono visualizzati | pun-
teggi dei due giocaton (o di uno
solo se giocale da soli) e le comi-
spondenti vite a disposizione, il
tutto seguito dal record attuale

| punti attribuiti per aver colpito
clascun mattone vaniano a se-

¥ ...alinconsueto schema dl gloco del Commodore 16

che: a sono mattoni distruttibili e
indistruttibili, mattoni che fanno
aumentare la velocita della palli-
na se colpiti oppure che s spo-
stano sula destra dello schermo
(distruggendo la racchetta se la
toccano oppure andandosi a po-
sizionare sulla sua traiettoria im-
pedendole di muovers! in una di-
rezione, ed infine mattoni che
ogni canque secondi circa emel-
tono del lampi dalle loro estre-
mita

Con una sene di carattenstiche
cosl vana il programma, nella
sua versione per C16 e Plus 4, si
presenta davvero compledo.

conda del colore di quest'ultimo,
e vanno da 50 a 250, ed anche
qui & possibile conguistare una
sane di bonus da selezionare
premendo il pulsante di fire

quando l'icona cormispondante di-

venta luminosa: questi compran-
dono uno Stabllizzatore di Velo-
cita (che nporta la pallina alla
sua velocita iniziale), un Disposi-
tivo di Inibizione del Prosciuga-
mento dei Punti (che vi risparmia
la terribile perdita di punti causa-
ta da energie cosmiche), una
Bomba (capace di distruggere
grosse porzioni delle strutture a
mattoni), Bonus Mistero (una

quantitd a sorpresa di punti van-
no ad accumularsi a quelli gia
possedutl), Vita Extra (si capisce
subito, no?) @ un Interruttore di
Livello (v toglie dalle scatole
un’intera formazione di mattoni
prolettandovi nel livello succes-
sivo),

Come potete vedera anche la
versiona MSX di Rellex possie-
de tutte le caratteristiche per po-
ter essaere considerato un buon
acquisto.

Ma non finisce qui: sul lato B
della cassetta MSX trovate un
bellissimo editor col quale potre-
e creare dei nuovi livelli di gio-
co, col quale potrate definire (u-
tilizzando semplicemente il jo-
ystick) ogni schema posizionan-
do nel punto desiderato dell'area
di gioco da 1 a 255 mattoni di-
struttibili, diversi mattoni-bonus
e persino dei mattoni indistrutti-
bili, formando qualsiasi combi-
nazione monocromatica o multi-
colore. Grazie alla flessibilita di
questo editor potrate persino de-
cidere il colore del fondale e la
sua direzione di scrolling. Inutile
aggiungere (lo avete sicura-
mente intuito) che gli schemi di
gioco realizzat possono essere
anche salvati su cassetta per
poteri pol insaerire nel program-
ma di gioco vero e proprio (ah,
dimenticavo, caricando una sola
volta l'editor & possibile definire
direttamente in memoria — sen-
Za cioe alin cancament — tutti e
255 i livelli/schema di gioco). In-
fine, tanto perché lo sappiate, di
seguito all'editor, sullo stesso la-
to della cassetta, trovate anche
una sene gia definita o 50 sche-
mi di gioco, che potrete 'sfoglia-
re' utilizzando le due icone
‘LEV+' @ ‘LEV-' par andare ni-
spativamente avant o indietro
lungo | livelli; potrete cosl ammi-
rare — definiti con una sene di
mattoni — la scritta REFLEX, le
tre lettere che compongono il lo-
go MSX, la scrita TOUR seguita
da numerose bandiere intemna-
zionali, vane scritte, il marchio
PLAYERS e la pubblicita di alcu-
ni prossimi glochi per MSX.
Cosa volete di piu?




PRESENTAZIONE 59%
Sebbane si tratti di edizioni econo-
miche, hanno una coperlina molto
aftraente (nellinconfondbile stik
della Players), istruzion| deftaglia-
le ed opzioni abbastanza comple-
te. Ci sarebbe da criticare |l fatto
che sulla conlezione par C16 van-
gona mostrall solo gh screen del
IMSX, il che potrabbe conlondere
oli acquirenti del prodotio; per la
versione MSX, invece, a @ sem-
brata abbastanza grave la dimen-
licanza — da pare del produtiore
— diindicare nelle istruzioni la
possbilla di variare Il numaero di
giocalori e di caricare gli schem|
predafinii utilzzando la barra
spaziatnce,
GRAFICA C16:T3% — MSX:TT%
Per gli standard delle due macchi-
ne ed il lipo di gioco, la gralica &
realizzala in maniera soddistacen-
le, & cosl lanimazione. Sebbene
nalla varsione C16 quest'ulima
passa sembrare piuliosio lenta si
scoprird, giocando, che | program-
malori hanno saputo dosaria nel
modo mighora. L animazione della
versione MSX, invece, 4 molto
ben realizzata.

SONORO C16:54% — MSX:T2%
Sebbene sui piocoll orfani di
mamma Commodare il suono sia
pluttosto funzionake, nella versio-
ne MSX gli effetti sonori sono varl
& daffetto. Manca in enlrambe le
varsioni una colonna sonora.
APPETIBILITA' 85%

A un prazzo da budget sareste dei
pazzi a asciarvi sluggire due gic-
chi cosl ben strutturali. La varieta,
n enframbe la versionl, & tanta da
entusiasmare subfto | giocalor:
parsino ¥, che ho gia giocato Ar-
kanoid (e cloni vari) su C64 e su
Amiga, ho apprezzalo appieno
quesie due versioni di breakout’
LONGEVITA 89%

Con la vaneta di stuazioni e la
graduale ma notevole difficolta im-
posia dalinusuale gioco onzzon-
lale & con doppia racchelta sul
C16/+4, @ col notevole numero di
Wvalli @ Meditor SUlMSX, avrate di
che divertirvi per molo tampo.
GLOBALE
C16:75%—MSX:78%

Un gioco che vale molto di piis del
su0 prezzo, & che in tempi di ma-
gra come questi (sappiamo bene
quanto sia in dedlino la produzio-
ne di software per questi due
slandard) dovresie avere gia
compralo ancor prima di leggere
questa recensiona, No? E allora,
cosa slate aspeftando?

Gremlin, C16/+4; cass £18.000

TUBE RUNNER

Cnsa se direste se vi trovaste
all'improvviso prigionieri di
unimmensa rete di tubature
e di pozzi in un mondo artificiale,
condannati ad un'affannosa ri-
cerca di energia e di ricchezze
con le quali riscattare la vostra li-
bertd e la vostra vita?
E' proprio la situazione in cul vie-
ne proiettato il giocatore di Tube
Runner, lo splendido gioco della
Gremlin che abbiamo recensito
questo mese per lo sfortunato

NODD000O0
)0 TR0 32

C16 ed il suo fratellino maggiore
Plus 4. Tube Runner vi trasporta
immediatamente in un‘atmosfera
Irenetica ed elettrizzante: nelle
vesti di un robot la cui unica fonte
di sostentamento sono delle bat-
terie dall’autonomia molto breve
dovrele percorrere una fitta rele
di gallerie @ di pozzi utilizzando
vari ascensori @ delle chiavi per
accedere ai diversi sefton.

Nella parte bassa dello schermo
una '‘'mappa-radar’ visualizza |l
percorso gia coperto in un'area
abbastanza vasta rispetto al pun-
to in cui vi trovate, e spostandosi
nella vostra direzione di movi-
mento quando non & pil in grado
di mostrare tutta la strada da voi
percarsa. Sono inoltre presenti
due indicaton numerici contras-
segnati da una freccia orizzonta-
le @ da una verticale | quali se-
gnalano nspettivamente la vostra
posizione in orizzontale ed in
profondita rispetto alla struttura
del labirinto di tubature. Gli altri
indicaton visualizzano, servendo-
si di una serie di chiari simboli di
fianco ai rispettivi valori numerici,
il vostro punteggio, il numero di
chiavi raccolte @ ancora inutiliz-
zate, il tempo a vostra disposizio-
ne in secondi, la vostra potenza
di fuoco e la vostra energia.

Lo scopo principale @ quello di

accumulare il maggior numero di
punti/gemme possibile prima del-
lo scadere del tempo, ma le diffi-
colta che si frappongono fra voi
ed il vostro obiettivoe non sono
poche: prima di tutto lincredibile
prosciugamento della vostra
energia (ncuperabile raccoglien-
do le batterie — poche — disse-
minate lungo il dedalo di galle-
ne), quindi la presanza di termibili
aleni sferoidi (che una volta col-
piti si scindono in min-alieni al-

Ly lﬂ:..

trettanto pericolosi e ancora me-
no vulnerabili) ed infine il fatto di
dover utilizzare ascensori @ chia-
Vi per spostarvi lungo i pozzi e le
pallerie.

Il gioco non sarebbe da buttare
via s@ non fosse per un ingre-
diente che | programmatori han-
no inserito in dosi troppo elevate:
la frustrazione. Mentre correte
lungo 'odioso labirinto non avete
neanche il tempo di farvi una
‘preziosa) mappa: la vostra ener-
gia cala in modo spaventoso, &
una volta prosciugatasi perdere-
te I'unica misera vita a vostra di-
sposizione! Gli alieni, poi, sono
ornbilmente invincibili, @ molto
spesso la tatica migliore consi-
ste nel fuggire, possibilmente ol-
trepassando una delle porte a
scorrimento verticale, in modo
che essi non vi seguano. |l limite
di tempo @ la classica goccia che
fa traboccare il vaso: 50 secondi
in una situazione del genere non
sono pol molli, soprattutto consi-
derato che la migliore imposta-
zione di gioco sarebbe quella di
muoversi lentamente (senza
precipitarsi alla ricerca di oggetti
facendo cosl esaurire la scorta di
preziosa energia che avele a di-
sposizione) cercando di delinire
bene la posizione del vari ele-
mentl, in particolar modo le bat-

terio.

Ma avrei anche sopportato tutto
cio, anche perché la grafica e l'a-
nimazione sono piuttosto buone,
s@ s| perdona l'uso della mono-
cromia in un computer che di co-
lon ne ha abbastanza e per giun-
ta molto brillanti: quello che mi ha
irritato in modo particolare & stato
Il controllo del personaggio quan-
do si ftrattava di mettersi al cen-
tro delle piattaforme/ascensori
per salire ai piani superior, un in-
cubo in cui mi muovevo a destra
e a sinistra sprecando la mia pre-
Ziosissima energia ed il mio an-
cor pid prezioso tempo.

Non voglio scoraggiarvi (se non
ci sono riuscito finora allora siete
dei veri duri) ma posso consiglia-
re questo gioco solo a coloro che
hanno il cuore robusto e nessun
accenno di ulcera o gastrite: per
tutti gli altri & una vera controindi-
¢cazione, e potrebbe causare dei
disturbi nervosi piuttosto seri,

PRESENTAZIONE 42%
Per un gioco dél suo prezzo, Tu-
be Runner ha una conlezione
piuttosto misera: nonostante il for-
malo doppio, la copertina & la
piutiosto pena, e le istruzioni sono
cos| striminzite che avrebbero po-
tuto scriverle sulla cassetia o in
uno schermo di presentazione.
GRAFICA 47%
Sebbene gli sprite siano molto
‘corposi’ ed i fondali abbiano un
aspetio sufficientemente ‘metalli-
co', il utto & omibilmente mono-
cromatico, @ ¢'é pochissima ani-
mazione @ ancora meno varieta. Il
controllo dello sprite principale,
pol, non & dei pil raffinati,
SONORO 36%
Nessuna colonna sonora, e | po-
chi effetti sonori presenti nel gioco
non offrono niente di nuovo.
APPETIBILITA" 35%
Se l'aspetto esteriore del gioco
polrebbe attrarre per il modo in
cui i fondali sono disegnati @ per
I'apparente atmosfera da
shool'em up, ¢ pensera il prezzo
a frenare il vostro istinto suicida.
LONGEVITA' 23%
Solo un masochista potrebbe resi-
stere pill dei 50 secondi a disposi-
Zione: una persona normale non
va olire la prima partita.
GLOBALE 36%
Avrebbe potulo essere un succes-
so per gli sfortunatl fratelli siamesi
della Commodore, ma i program-
w hanno deciso di lasciare il
0 a meta, con le
ze che abbiamo visto, el

S e e e e e e = e ey

Zzap! Luglio88 77




[

L'espositore "GRAN
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SIIVERBIRD

# di 100 video giochi originali per C64, C16, MSX, S
Una scelta vastissima per un espositore sempre
« grande
« novita in arrivo ogni settimana
«« istruzioni in italiano
Solo il prezzo non cambia
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CBM 64/128
SPECTRUM 48/128K
AMSTRAD

GIANTS OF THE VIDEO GAMES INDUSTRY

. COMMANDD BIONICD

. - 1 Sono passati dieci anni dalla guerra devasiatrics,
guande | missili segreti di Zargon distrossero la
noatra civilti

L'nnica speranra di ritornare nel nostro monda
o ricestruire le nostire exlstense & riposia nel
nestrl reparti special, | Commando Bionici.
Detati di art telescopled, di armi sofisticate o di
potenza blonica, eaxl dovranne infiltrarsl nelle
basi nemiche, distraggere [I nemico mortale &
asatralizrare le loro armi apocalittiche,

La tua abilita o la loro polenza bionics sonc
l'nltima speranza‘che abblame ........
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