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finity lies the
destruction, Nuc-

dominated by

the forces of the despotic «lear” Spiders, Infernos
SALAMANDER: A hero must pers- ' burning ‘like raging seas in
uade his compatriots to join him on a trorment, Caverns of Despair,"Demons

journey into hell and beyﬂndl Organic beyﬂndrhedlmensmnsnfummmds,n.

NOW IS THE TIME...YOU ARE THE HERO
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FERNANDEZ MUST DIE - nelle lontane giungle del Centro America, la rivoluzione & nell'aria. |l governo della Repubblica

Democratica di El Diablo & stato brutalmente rovesciato ed ora un temibile despota conosciuto solo con il nome di Fernandez governa il
Paese. Chiamato dai leaders esuli della tua terra natia, devi liberare il tuo popolo dal giogo del Dittatore distruggendo le basi militari che
proteggono Fernandez dall'odio del suo popolo.

«Jeeps, carri armati, moto, treni e pil * Enorme area di gioco * Per alcuni formati opzione 1/2 giocatori + Mappa di El Diablo * In omaggio
la spilla di Fernandez.
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CBM 64 Cass. L. 18.000 - CBM 64 Disc. L. 25.000 - Spectrum Cass. L. 18.000
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UN ‘FERTILE’ AUTUNNO
A OTTO BIT

B BARBARIAN Il

[l muscoloso eroe lascia la spada e
prende la scure, per avventurarsi in
un nuovo successo digitale
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Dungeons{iragons

COMPUTER PRODUCT

Tsaroth in cerca del prezioso Disco di Mishakal — Uunica speranza di fermare la
fotta infernale. I nostri avventurosi se la devono vedere con mostri feroci, zaombi
schelefrici, magie porfentose ¢
innumerevolt altrr orrori, na la
strada ¢ sbarrata dal vecchio drago
nero Kisanth, Trovo la chiava per
distruggerlo o sei confannato ol
fallimento.

-

g
el mistico mondo di Kryan ¢ in corso una furiosa battaglia tra le forze del bene
¢ del male. Otto intrepidi amici penetrano nelle infide rovine del tempio di Xak

#Al

Per
SPECTRUM
48/128
CBM 64/128
AMSTRAD
IBM PC
COMPATIBILI
AMIGA - ATARI ST

sz mitica citta di Phlan é stata invasa da mostri— il tuo compito
¢ di scaprire la natura di questa forza maligna. Un gioco altamente
dettagliato, 6 personaggi atfivr; —
personaggl non giocatori; la Gazzetta R

dell’ Avventuriero piena di storia, mappe ¢ indicazioni, ¢ la
Ruota che Traduce. Un gioco fravelgente, una grafica uftimo
modello, una prospeitiva in 30, una panoramica si
combattimento tattico ¢ armi personalizzate, tutto guello
che si puo fantasticare in un gioco al computer:

CBM 64/128 - AMIGA - ATARI 5T
IBM PC e COMPATIBILI
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Tutto ebbe inizio con 'ormai storico Pong dell'Atari, dove — su uno
schermo monocromatico — una pallina 'quadrata’ rimbalzava col-
pendo i bordi dello schermo e lasciando una scia evanescente: era il
primo 'videogioco', e presto fidea che ne stava alla base venne ri-
presa e sviluppata nel primo BreakOut, il ‘gioco del muro’. Fecero
poi la loro comparsa giochi ‘spaziali' come Space Invaders, Gala-
xians, Defender, Asteroids, Missile Command, seguiti da variazioni
sul tema come PacMan, Mr Do, Donkey Kong, Mario Bros, etc.
Facevano poi la comparsa, nelle case, i primi moduli che incorpora-
vano giochi ‘con la pallina’, collegabili alla TV, ai quali si poté ben
preslo collegare un fucile/pistola elettronico o un volante.
L'evoluzione continuava, sia nelle sale giochi che nei moduli ‘casa-
linghi', e in quest'ultimo campo nascevano le console: Atari VCS,
Colecovision, Mattel Intellevision, seguite da quelli che gia si chia-
mavano ‘computer’: Texas TI99A, ZX80/81, Vic 20. :
Non tardd ad aggiungersi una serie di computer molto pill potenti —
Ira i quali molti morirono prima di nascere — e che ancora oggi det-
tano legge nel mercato del software e fanno divertire la maggior par-
te di voi. Ma l'otto bit é storia di oggi, oppure & gia passato? Qualche
mese fa abbiamo avuto modo di esaminare con freddezza I'ombra
che i 16 Bit gettano sul mercato del software, e possiamo affermare
con sicurezza che per qualche anno ancora i computer a otto bit
avranno di che ‘cibars’’; tuttavia il fenomeno Amiga/Atari ST ha as- |.
sunto una dimensione non pili trascurabile, e quasi tutti i giochi com-
mercializzati negli ultimi tempi hanno avuto o stanno avendo la loro
‘conversione' su queste macchine pill potenti. Nello stesso tempo |/
anche le console hanno avuto la loro evoluzione, e un paic d'anni fa
andarono ancora una volta di moda come ‘regalo di Natale': chi in- |
formera questa nuova utenza — formata pur sempre da ‘videogio- |/
catori' — sulle novita del mercato? E ancora, visto che — con la po-|"
tenza messa a disposizione dai 16 Bit — si & aperto un nuovo pon- |,
te fra il mercato dei coin-op e quello dei personal, chi terra aggiora- |
ti i video-giocatori di cid che accade in quest'ultimo, affascinante uni- §
verso? La nostra Casa Editrice ha dovuto, in questa oftica, fare una
scelta ben precisa, e si @ preferito conservare la caratteristica ‘a 8
oit’ di Zzap! affidando ad una nuova rivista il compito di informare i [St s 119 Part1-Boot Camp 44  Match Day Il (MSX) 53 |}
giovani sul mercalo dei 16 Bit, dei PC compatibili, delle console e ? ¢ | Barbarian Il (MO) 12  Mickey Mouse 34 |
dei giochi da sala: la rivista si chiama The Games Machine (o TGM, é? 7

GIOCHI RECENSITI

. | Basket Master (MSX) 51  Mindfighter 38
per faria breve), e sara in edicola fra quindici giorni. Su Games Ma- [\\# /| Beach Buggy Simulator 62  Netherworld 22
chine troveranno spazio tutte le novita che non riguardanc i compu- ? Blood Brothers 50  Night Racer 72
ler a ofto bit, e in particolar modo la marea di videogiochi che ha in- ¥ /' | Dream Warrior 29  Ninja Scooter Simulator 72
vaso le RAM-(espanse o meno) delle due macchine pill ‘chiacchie- i Europ. 5-A-Side Soccer 62  Patton VS Rommel 65
rate’ del momento: Commodore Amiga e Atari ST. Cosa dire alla re- | Fernandez Must Die 43  Prof. Snooker Simulator 73
dazione che si occupera di preparare, mese per mese, la ‘cugina’ di | Football Manager II B84 Road Blasters 74
Zzap!? Auguri, naturalmente! ' | Hawkeye (MO) 18  Salamander (GC) 16
Bonaventura Di Bello Hopping Mad 46  Street Fighter 60 |/
) : I, Ball {(Amstrad) 61  Sword Slayer 73 Hie
Kane I 63  To Hell And Back 37 | i
Last Ninja 2 (GC) 26  Typhoon 58 |
| Marauder 52
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In questo numero proveremo a
pubblicare le ‘parti salienti’
delle vostre lettere anziché tut-
to il loro contenuto, in modo
da ospitare — nelle poche pa-
gine a disposizione — quanti
piu lettori possibili fra quelli
che lo meritano davvero (e
non perché ci hanno fatto dei
complimenti, come dicono al-
cune lingue biforcute).

COME SI DIVENTA

RECENSOQORI?

*Mi chiamo Simone Cappello e sono da
poco un lettore della vostra splendida ri-
vista. Vi vorrei esporre un problema (se
cosi si pud chiamare): come si diventa
recansori?

Atlimdu la risposta al pil presto possi-
bile.”

Cappello Simene - Messina

Le carattenstiche che possono conin-
buire a fare di qualcuno un buon recen-
sors di video-giochi, sono le seguenti:
(A) Una conoscenza dei video-giochi
che copra un arco di almeno tre anni
nelia stona del software, acquisita gio-
candoll e leggendo nviste del seltore,

(8) Una buona conoscenza della lingua
italiana ed una capacita di rendere cor-
reftamente per iscritto i propn pensier,
che in genere si acquisisce leggendo e
scrvendo maoito.,

(C) Una buona conoscenza (facollativa
ma importante) della lingua inglese, in
modo da poter comprendere senza
problemi le istruzioni dei giochi e legge-
re senza troppa fatica le nviste stranie-
re che parfano di video-giochi

(D) La conoscenza — anche non ap-
profondita — di altri computer oltre a
quello in genere vibilizzato, in modo da
poler fare dei confronti sulle qualita
grafico/sonore dei giochi e di poterne
recensire anche altre versioni oltre a

uella del suo compuler,

E) Una certa pratica nel gioco sotlo
vari aspetli: shoot'em up, adventure,
arcade-adveniurs, strategia, elc.

(F) Disponibilita di tempo per syoigers
if lavoro (quindi niente problemi scola-
stici 0 sentmentall... )

Cueste le carattenstiche che fanno di
un ragazzo un buon recensore, o alme-
no le principali. Per quanto riguarda poi
il modo per ‘proporsi’ ad una rivista —
ammesso che questa abbia pubblicalo
una richiesta in tal senso — & neces-
sano preparare un ‘curmmiculum vilag' nel
quale si descnveria propna preparazio-
ne, il computer posseduto e le periferi-
che @ tutto quanto puo risullare utile a
lar sapere che 'siefe in gamba’, e spe-
dirlo insieme a gualche 'esempio di re-
censione' allindinzzo della redazione.
Per quanito riguarda Zzap! in particola-
re, vi possiamo anche dire che sono
considerali ‘preferenziali’ (ma non ‘es-
sanz:a!:} anche particolan come il pos-
s8ss0 o un modem, la conoscenza di
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it | numen precedent della rivista ed il
possesso df una buona stampante, CHE
ASPETTATE A PROVARCI?

LA RIVISTA *A 16 BIT":
BENVENUTA,

THE GAMES MACHINE!

“ .. Il mondo del software e dell‘hardware
si sta evolvendo, ma voi regreditel | gio-
chi per | sedici bit avevano un angole fut-
to loro nella rivista, e adesso e sparito:
chi volete prendere in giro?1? [...] E non
dite che di giochi per Atari @ Amiga nen
ce ne sono, perche in edicola sono uscite
molte riviste dedicale solo a questi com-

puter...*
Giorgio Sarpi - Catania
"... 10 50n0 da poco passato al favoloso
Amiga, ma non me [a sono senfita di ab-
bandonare il glonioso 64 col quale avevo
assato due anni di vero ‘sballe’. [..]
enso che abbiate deciso per il meglio
pubblicando una nuova rivista esclusiva-
menta per i 16 bit (potevate trovargli un
nome pill corto, peral), anche se questo
significa che-adesso dovrd comprarne
due..."
[ - Sondrio
... oltre ai 'solit’ 8 BIT c'&@ un mondo in-
lero di video-giochi: le console, | giochi
da sala, | sedici bit: non polete ignorare
guesta fascia di utenti, anche se Zzapl
non potrebbe mai ospitare la valanga di

iochi relativi a queste macchine...”
Al li - Venezia

Alla pnma lettera rispondono gia le altre
due, per cui aggiungeremo solo questo:
con la pubblicazione di The Games Ma-
chine (TGM per gli amici, capito Salvalo-
re?) abbiamo volulo prendere in consi-
derazione proprio quella fascia di utenti’
che non avrebbe mai potulo trovare ab-
bastanza in un ‘angolo’ di Zzap! o in
‘qualche paginetla in pid, e il mercalo
degll 8 bit & ancora (e lo sara per moifo)
fertile di novila, per cui diventa impossi-
bile diminuire lo spazio a loro dedicato
su questa rivista. £ allora godetevi que-
sla nuova ‘cugina’<di Zzap! e faleci gl
augur, perdianal

STUFI DELLE POLEMICHE?

"... cradevo che la posta non potesse su-
scitare delle proteste da parie del lstion
[...] mi sono sbagliato, perché si sta sca-
tenando una vera rivoluzicne di polemi-
che. [...] La cosa non pud certo farmi pia-
cere dato che ne stanno sparando vera-
mente delle grosse, ma facendo questo
molti non si seno accorti di aver umiliato
nettamenie le persone che nen possono
i)ermenersi di acquistare computer pro-
essionall come Amiga, Atari 81...°
(Letiera firmata con minacce di rivalsa in
caso di mancata pubblicazione).
llerini Corrado - Formia (LT)

"I'angolo della Posta dal precedente me-
s& ha cambiato aspetto, 51 & illuminata di
parole profetiche, scritte da quel bravo
ragazzo dell'Angelo. Prima della sua ve-
nuta la discordia e ['odio regnavane nelle

due o fre pagine adibite alla posta, ma
poi i suoi consigli benefici ¢l hanno risa-
nate e illuminato., Adesso la mia vita &
cambiata, vado a confessarmi ogni setfi-
mana (prima ogni Natalel}, ho visioni del-
la Madonna (!!') e — cosa incredibile —
ho inizialo a sludiare...[...]... a parte gl
scherzi, la situazione stava davvero de-
generando, ci voleva qualcuno che nsta-
bilisse la situazione di pace (o quasi).”
Seguace dell’Angelo - Morelli Luca

“Sono un ragazzo di Montecarlo [...] pos-
sessore di un MSX 2 e, in un futuro
prossimo, di un 16 Bit (penso I'Arnigha,
che reputo superiore all'ST) [...] e vi ho
scritto per fare la vostra conoscenza e
per partecipare alla polemica dei 16 Bit.
Come ho gia detio 'Amiga & superiore a
tutti, pero ancora non lo ha dimostrato e
quindi come dice Luca Ciavatta, bisogna
fare delle ‘prove su strada’ e non scrivere
lettere stupide piene di parcloni che non
servono a nulla. Hai capito Max &8 (n.
23)7 Nen si pud parlare cosl di un buon
computer come 'MSX che & nettamente
superiore al 64 (cio & risaputo).”

Faggieg - Rimini

“... ho voluto partecipare anch'io a que-
sta discussione e mi associo a Massimo
Donadelli che a mio parera & stato il pid
saggio fra tuth quelli che hanno scritio
lettere di sfida contro 'Amiga o contro
I'ST. Sono veraments stanco di vedere
che, di mese in mese, la posta diventa
teatro di vicende assurde che non hanno
niente a che fare con recensioni di video-

iochi o punteggi o ‘TIPS'.*
Ea!dgni Gianpaclo - Terni
*Ragazzi, & vero, perche litigare fra noi? |
fotografi non litigano tra loro perché han-
no ap chi diversi, ma Iitiganu con chi
dice che la folografia & slupida. [...] Ogni
computer & un miracolo di tecnologia.®
Fichera Marco - Monza
"I motivi che mi hanno spinto & scrivery]
sono molti, ma il principale & io spazio
che voi chiamate Zzap! Posla, che a me
sembra pil Zzap! Polemicalll Quello che
mi da sui nervi & che da mesi si insultano
a vicenda, ripetendo sempre le stesse
cose: ma non siete ancora sWwfi?l?l lo
penso che ciascun computer abbia dei li-
miti, & che prima o poi tutti saranno supe-
rati da altn, dopotutto & la vita! Comun-
gue credo che Zzap! Posta sarebbe mi-
gliore se si dessero consigli alla redazio-
ne per migliorara la gia otima rivista...”
Bolognesi Paolo - Pianezza (T0)
*E adesso mi rivoigo a tulti i letiori di
Zzapl, perché non fa finiamo di cnticare
li altri computar? Dginunu di noi ormai
a falto la propria scelta acquistando un
computer, che ¢ piaccia o no. Voghamo
che la 'nostra’ rivista si nduca ad una far-
sa di ridicole contestazioni? E allora ba-
sla, una volta per sempre, ognuno la
nsi come vuole sul proprio computer.
on sarebbe pill giusto se in Zzap! posta
trovassimo scrtto ‘chiedete @ wvi sara da-
o' anziché 'scriveteci ed eliminatevi da
soli'?
Vairo Pasquale - Monte S. Angelo (FG)
*Per quanto concerne la Posta, benche
lidea di fondo sia lodevole (ognuno pud
proclamare cio che pensa), l'output & un
guazzabuglio di insulti & di critiche sterli,
perché puramente distruttive: sarebbero
senz'altro preferibili dibatiti sulla filoso-
fia del videogame', sulla piratenia, ecc.
Cwviamente, la decisione spetta ai let-
on..."
Carboni Salvalore - Bessude (SS)
“ .. & dopo avere aperto il n® 24 una sola
parola mi & venuta in mente: BLAAAA-
HRHI!

o . O

A

Quando dico questo non mi riterisco alla
rivista [...] ma alla rubrica della posta,
che & veramente degenerata. Ma 1rag?e-
tevi la posta del numero nove: tutle iet-
tere SUI COMPUTERI!®

Randar di Gaftar (Alias Brucale Marco)
& Amici - Bologna

Tantissime lettere che civi chiedono di
smellerla con la tiritera delle polemiche,
g sono molto chiare: abbiamo avulo
modo di venificare — nella mole di lelte-
re ricevule — il danno (cos'aliro, sen-
né?) che la polemica ha fatto fra tutti gh
ulenti di computer che non siano it C64
o 'Amiga. Solo una domanda ai pos-
sessor di C64 @ Amiga che ce Ihanno
a morte con tutli ﬂ#‘ altri compuler e |
loro utentr: PERCHE'? Cosa sperano di
oftengra?

A Fabian, che ha dimenticalo df mettere
il cognome e lindinzzo (che sbadaiol),
diciamo soltanto che — sebbene abbia
pienamente ragione — s conlraddice
con la sua affermazione sulla superion-
ta deli'MSX rispetio al C64, dalo che
ogni compulsr e sempre supenore o in-
feriore ad un altro per quaiche aspetio
(grafica, Basic, velocita, suono, etc.).

SEUCK SUL C-128?!?

“Non avvertite | possesson di C128 che
aleuni giochi per C64 sono incompatibil,
mi raccomando. SEUCK, owvero 23.000
lire buttate via, perche come slziegatu da
lettori precedenti si impianta il program-
ma, peccato ce lo abbiano detto 2 mes
dopo la recensiona. Alin g’uuc‘ni Incompa-
fibili sono: Masters (US Gold) e Intarna-
tional Basket, ma pare ce ne siano an-
cora.”

Caprini Andreg - S. Pietro all'Olme (MI)
“Ma gli scritteri debosciali non si ferma-
no quil Degli eretici hanno scritto dicen-
do che lo Shoot'em Up C.K. non funzio-
na sul C128 perche la locazione 1 di
memoria contiene 119 invece di 55. In-
vece di sparare tali stupidate perché non
premete CAPS/LOCK e nfate il test (in
modo 64, of course)? Inoltre Masters of
The Universe (la schifezza n.1) non fun-
ziona a causa non della differenza citata,
ma perché attiva | bit 0 e 1 defla locazio-
ne 53296, praticamente manda il 'modo
64' a 2Mhz e, nel momento in cui agisce
il comando ‘fast’, il video viene ripulito.”
Paplp - Alassio _
* ..allarmato dalla lettara di quei due, tali
F. McCormack & G. Jacobs, che sul nu-
mero 21 (scusate il ritardo) dissero che |l
SEUCK non & utilizzabile sul 128 in mo-
do 64, sono entrato In possesso del
SEUCK via pirata. [...] Ho inserito il di-
schetlo, ho caricato il gioco: IL SEUCK
FUNZIONAVA! Ora Il dilemma: o quel
due non sanno caricare un programma,
o il mio computer & un genio! Ho voluto
dare un'altra ‘chance’ al due caricando
quella schifezza di Mastars of The Uni-
verse. Anche quello funzionava ed allora
ho fatto la prova del PRINT PEEK (1) sul
mic 128 & su un 64... i valon coincide-
vano. Poi mi & venuto un dubbio: ¢he |
due (che se la danno anche da pirati)
non sappiano (o si siano dimenticatl, tut-
o & possibile) che per avere un 128,
modo 64, compatibile col 64 bisogna in-
serira, sulla tastiera del 128, i| CAPS
LOCK?

Guzzinati Lorenzo - Genova Brignole

Che dire? Le vltime due letlere sono
gia una nsposta alla pnma. Capilo, An-
drea?




TROPPO SERI?

"...Zzap! & proprio cambiato negli ultimi
lempi, purtroppe perd sta assumendo
un'aria sempre pill seria; perché non in-
sente nella rivista delle battute a doppio
senso? Dovreste iniziare a prendere per
I giuteo qualsiasi cosa, dando a questa
nvista quel tocco satirico che manca a
lutte le altre. [...] Dico solo che Zzapl do-
vrebbe recensire anche il gioco pil schi-
foso con entusiasmo, prendendclo a bat-
lute, per far capire meglio di che gioco si
tratia.”
Gannelll Mareo "Il Magister’ - S. Bene-
detto del Tronto (AP)
“Anzitutto il paragone con la vecchia re-
dazione. [...] Efettivamente i migliora-
menti ci sono stati: gli errori sono stati
eliminati, il giormale & pil ncco di notizie,
pit ordinato, completo, @ inoltre ¢i sono
alcune parti italiane. Ma qualcosa sta
cambiando e vedo pian piano sparire
quel carattere spumeggiante e diverten-
te tipico della vecchia redazione; la rivi-
sta era coloratissima, confusionaria, sim-
patica, stupendamente pazza. State per-
dendo insomma quello stampo cosl gio-
vane che distingueva Zzapl da qualsiasi
alitro giornale e che lo rendeva cosi az-
zeccalo per noi ragazzi. Dovete capire
che la maggior parte dei vostri lettor so-
no ragazzl di 15 anni, & cui non interes-
sa poi molto se manca un pezzo di frase
quaela.. [..]..siete troppo ser, pro-
fessionali, ngoresi; non vi rendete conto
che scrivete una rivista di computer-ga-
mes, non il New York Times?17? I i
Infine vorrei fare un appunio sulle recen-
sioni dello stesso numero; quelle compa-
rate sono un lotale fallimento perché tol-
gono spazic al commenti dei recensor,
che in definitiva sono i dati pil importan-
i per giudicare un gioco. La recensione
risulta quindi incompleta, non soddisfa e
non e non chiarisce bene il valore del

loco.”

- Milano

*Chi wi scrive & un ragazzo di SEDICI
anni che bmalmanla v haﬂ_nab!a vosira 1n'-
visia un buon acquisto. Mi spiego meglio
lo possiedo uﬁm Ex&mtivﬂegdal gghr
braio del 1986 e vi seguivo gia quando
uscirono i primi numen di Zzap! tradoti
in ttaliano. Parlando sinceramente, la vo-
stra rivista diventd ben presto lo zZimbel-
lo di tutli. Zzapl era una rivista impagina-
ta male, scnitta con un linguaggio poco
ortodosso @ cos via. E' anche vero che
Julian Rignall @ compagnia bella erano
pil giovani e inesperti ma, sinceramen-
te, @ mi dispiaca dirlo, la redazione italia-
na inguaiava ancor pil la cosa. La cosa
piu infantile era la Posta ma a questo
Empnsntn vi ha gia risposto Alessio da

alermo, con cui mi trovo pienamente
daccordo. ...} Ora la rivista @ pil seria,
impaginata bene, con recensioni ‘italia-
ne’, posta adeguata e piena di inizia-
tive.”
(:asadel Pasquala - Osta Lido (ROMA)
“La pnma volta che comprai la vostra -
visla ero alquanto scettico... gia su altre
nviste avevo avuto modo di leggere re-
censionl di videogames, ed ero rimasto
deluso dalla loro vaghezza ed approssi-
mazione, nonché del gergo fumettistico-
paninaro ulilizzato, che rendeva la gia
discutibile recensione ancora meno pro-
fessionale di quanto gia fosse. Acquistai
quindi Zzap! pronto al peggio [...] rimasi
invece piacevolmente sorpreso nell'ap-
prendere che le mie remore iniziali erano

del tutto infondate! Avevo scoperto quan-
to di piu serio e professionale possa oggi
essere reperito nel difficile campo del so-
ftware udico’... [...] La formula adottata
nelle recansioni & quanio di meglio si
possa desiderare: la tabella riassuntiva,
una descrizione obiettiva del programma,
i pareri personali dei recenson danno una
visione ampia e completa del programma
In esame, consentendo allutente di non
acquistare pib ‘ad occhi chiusi® e fornen-
¢o In tal senso Un servizio preziosissimo.
[...] Altrettanto superlative & ['ltaliano
adoperato nalla traduzione della rivisia
inglese; serio, raffinato, professionale,
colto, ma non per questo noioso!”

Carboni Salvatore - Bessude (SS)

Aldo e Marco ci accusano di essere
troppo sen’, Pasquale e Salvatore lo ni-
tengono un pregio anziché un difetlo.
Chi ha ragione? Ecco un argomenio in-
teligente per coloro che sono tanlo ‘af-
famali' di polemiche!

E ancora per rispondere ad Aldo: cosa
manca in quelie recensioni comparale?
A noi sembra che siano anche pil ric-
che del solita! 'Tolgono spazio ai com-
menli dei recenson’: probabilmente pos-
siedi un C64, e ti andrebbe beng Ia re-
censiong inglese di Zzap!64 cosi com'g,
ma noi abbiamo il dovere di informare
TUT]'L?E ulentt di computer, anche se
possiedono una calcolatrice di guelle
che si rovano nef delersivi (senza offe-
sa spsr le massaie).

P

Grazie per fa POKE e.per la correzioni
al Top Secrel, Pasquale, Saranno pub-
blicate appena possibile.

AMSTRAD & CO:
STANDARD TRASCURATI

*Chi vi scrive & un ragazzo di 18 anni,
possassore di un Amstrad CPC 464, e
spero che questa volta mi farete il favore
di pubblicare la mia lettera, giusto nella
speranza che qualche povero Amstradi-
sta come me si senta mano solo. Ho no-
tato che nelfultimo numero vi sigte spre-
cati e avele recensilo Beyond The Ice
Palace prendendo in considerazione an-
che la versione Amstrad che, come avete
giustamente affermato & notevole. [...]
spero che non sia quel fipico tentativo di
far tacere chi si lamenta di venire preso
poco in considerazione come me, giusto
per poi ritornare a recensire | soliti giochi
per il solito C64, Spectrum e, qualche
volta, MSX. Naturaimente non & che re-
¢ansire un ?mm tome Beyond The lce
Palace signilichi che per tutto il resto del-
la nvista di Amstrad non se ne debba pil
pariare, cosa che ho notato! Inutile anche
che specifichiate per tuth i giochi che la
versione recensita @ quella per il C64: &
gia sotlinfeso. Non metio in  dubbio che
voi dovete rispeltare le richiesle di coloro
che acguistano la vosira nvista, e che
nella maggior parte dei casi sono Com-
modonsti, ma & anche vero che di Am-
stradisti non ce ne sono cosl pochi come
credete voi, [E Anche per quanto niguar-
da || TOP SECRET con tutti i trucchetti
per i van giochi, insomma, possibile che
non ci sia qualcosa anche per I'Am-
strad?"
' - Terino

*Sono da poco un lettora della rivista, e
da quando ''ho letta la prima volta ne so-
no rimasto affascinato, sia per come pre-
sentate i giochi (secondo me le vostre cri-
tiche sono baen fatte), sia dai consigli che

date al vostri lettori sugli acquisti dei gio-
chi recensiti. lo, purtroppo (e me ne ver-
gu%ﬂni!] 0N0 Un possessore di un mise-
ro C-16 {lo 50, lo so che & un home com-
puter schifosolll), che come giochi ?dal
punto di vista grafico e della giocabilit)
non mi da molte soddisfazioni {anche
perché non se ne trovano pid). [...] Mi
piacerebbe molto comprare un C64 (an-
che usalo) per gustare ed ammirare |
suoi magnifici giochi (un'Amiga non po-
irei permetlermelo), perd so che non
posso perché | miel vecchi direbbero che
devo pensare allo studio e non ai video-
games. Adesse armiva la mia richiesta: 1
chiedo se e possibile avere sulla rvista
delle recensioni di giochi per il C-16; lo
so che ormai la software house non fan-
no pid niente {come dice Max "88 sul n.
24) ma pur qualcosa ci dovrabbe essere
(Es. lkari Warriors versione C-16); guello
che mi piacerabbe vedere & la grafica
nen solo sapere che c'a la versione per
C-186..."
Alessandro Borea - Monza (M)
"... In una cosa siele perd mollo ingiusti,
@ cioé che pubblicate recensioni di gio-
chi solo per le mag?_'luri marche come
Cb4, Amiga, Atari 51, Spectrum. A me
non & che mi importi tanto, ma ci sono
tanti miei amici che hanno il C-18, |l
Plus-4 [...] | quali non possono godere
delle pagine di Zzapl anche perché non
spenderebbero mai 3.500 lire solo per
leggere le pagine della posta.”
lle Giannini Hi - Portici (NA)

*..voi di Zzap| non metiete solo quattro
o0 cingue pagine pre ST e Arn'l?a. fate
delle recensioni serie come per il C64, 8
fatene anche per gli ingiustamente bi-
sirattall Spectrum e MSX e, se polete,
fatecene vedere qualcuna anche per
Amstrad e il C16. Vi salulo, sicuro che

ubblicherete questa lettera perché

| & un mensile di computer-giochi e

non di giochi per il 64."
Un cerio * 'di Roma
"... vorre sapera parché giochi per MSX
ne pubblicate uno su un migliaio. Infaty
futti Fh altn seno o per il famoso Afan, o
r)er altro famoso Commodore? E per
‘Amstrad. Ma allora proprio non ci consi-
derate. . '
Bechelll Marco - Sassetia (LI)
*Un altro consiglio che vi do & di dare pil
importanza al computer come 'MSX, il
C-16 e I'Amsirad, dopotutio anche se
non sono moito famosi non sono certo
meno importanti del C64, delle Spe-
ctrum, dell'Amiga o dell'Atan.”
Bolognesi Paglo - Pianezza (TO)
*Poiché ormal  vengono fatte le versioni
di ogni gioco per twth i computer, mi pia-
carabbe ci fossero dei "Multi Test' in cui
la descrizione del gioco avviene normal-
mente, ma dove ci sono fotografie e pa-
gelle raLativﬂ ad ognuna delle version

provate.” :

Yielin Fedencg - Piove di Sacco (PD)
“Innanzitutio vorrei chiedervi di recensire
(se & possibile) p giochi per il nostro
stupende standard, comunque sembra
che qualcosa si stia muovendo, vi siete
persino sprecati a pubblicare la scher-
mata MSX di Venom Strikes Back (trop-

1)."

Elam'lata da un certo MM'73 di Cinisello

*La prima & una domanda che mi assilla
da molto tempo: perché molli giochi,
spasso stupendi, non vengono da fe re-
censiti (e spesso neppure dalle riviste in-
glesi}? Se hal intenzione di nspondere
che sulle tue pagine ¢i sono solo giochi
regolarmente prodotti @ importati, io i

faccio 'sta domanda: perché tali giochi
non sono [...] importati?®

Mannai Marco - 5. Maria a Monie (Pisa)

Ebbene si, caro Marco (e tutli gl altn
che ci scrivono sullo stesso tema):
Zzapl recensisce e recensira SOLTAN-
TO ED ESCLUSIVAMENTE giochi che
@ possibile reperire con una certa facili-
ia attraverso | canall ufficiali italiani (im-
portaton, negozi, vendila per comispon-
denza). Lo sapplamo che ci sono tanti
giochi bollissimi per ogni computer, ma
i mercalo funziona in base alle nchie-
sle: la Redazione ce fa sia mettendo
futla, e lo avrele certo nolalo gia da un
paio di numen, e cercheremo — per
guanio e possibile — di accontenlare
(T

PS.

Ruggero, comincia a mandarci qualche
carlolina di ‘trucchi’ per Amstrad, e
voialtr, fale altrettanto per i vostn com-
pm&;r che non appaiono nel Top Se-
crel

IL QUESTIONARIO
DELLA DISCORDIA

*Che v'importa a voi di dove compro |
veslili, quanto guadagno, dove man-
gio... Beh, comungue non ho nuila da
nascondere @ devo ammettere che mi
sono divertito a compilare il questiona-
rne.”

ﬁgauﬂﬂiﬂamo_- S. Maria a Monte
(PISA)

“Per caso, non avete mica scambiato al
momento della stampa le domande dal
uestionano con un modulo di richiesta
| una carta di credito? Ma che ve ne
frega di quanto guadagnamo al mese @
di dove andiamo a comprare | nosiri ve-
siiti (dal macellaiol). Ma chi vi credete di
gssere voi, la CIA? Non abbiamo nes-
suna intenzione di nspondere a delle
domande da interrogatorio di terzo
rado.”
C Cormack & Jacobs (Alias lacobac
Giuseppe) - Adrano (CT)
“Infine vorrei dire anche la mia sul que-
stionario; allinizio ero molto felica dell’-
dea ma quando sono arrivato alie do-
manda tipo ‘dove compri gli abili?’
‘Quanto prendi al mese?' allora mi sono
propric arrabbiato perché quesle do-
mande avevano il solo scopo di valutare
Il ceto sociale dei lettori @ questo non &
propno giusto.”
Giovannini Michele - Trento
*... vorrei porvi alcune domande riguar-
do al questionano del N° 24. Capisco
che vi servano informazioni per orienta-
re la rivista perd che bisogno c'era &
fare tutte quelle domande nguardo alla
nostra vita. Se io leggo giornali porno-
grafici, noleggio video-cassatie e vado
al cinema per vedere film di quel tipo e
la sera me ne vado In un night-club voi
pansate che sia un depravato, @ allora?
Al posto di The Terminal Man pubbliche-
rete Cicciolina & Company? Se le mie
entrate settimanali superano le 10.000
lire, cosa fate? Aumentate il costo di
Lzap! fino 2 10.000 hire.”
Villa Gabrigle - Ge. Sanpierdarena

Che paranoia, ragazzil Ma non vi ha
mai detto nessuno che le nspaste alle
domande di un questionario {cosi co-
me Il guestionario stessoj sono facolta-
tive? Oppure avele pensalo che su
Zzapl sarebbero apparsi tutli | nomi di

Zzap! Settembre 88 9




coloro che ‘noleggiano | filmetti a luce
rossa’ o sequono la serie di ‘Kiss me
Licia'? Quello che a noi interessava
erano i vostri dali, non i vostn nomi, in
modo da ‘onentare la rivista’, come dici
tu — caro Gabriele — e se fra le dedi-
ne di migliaia o questionan che lome-
ranno indielro compilali ce ne fosse un
numero considerevole onentali alla 'de-
pravazione', allora cominceremo col
dare pit spazio ai giochi tipo Strip Po-
ker, @ le nostre redaltrici poseranno se-
mi-nude in copertina fra i titoli dei vi-
deo-giochi...

P.3,

Riguardo a Giuseppe lacobaci, lo ab-
biamo perdonalo nella sua insolenza
solo perché la cancatura di Zzapl che
ci ha invialo (Pazz! una nvista di ben
16 paginel!l) ci ha fatto letleralimente
scompisciare dalle risate! E, come si
3, Il nso fa buon sangue (forse anche
gli spaghetti, chissa...).

LE MILLE FACCE
DELLA PIRATERIA

"... 50n0 Uno studente universitario (stu-
dio Ingegneria Elettronica all'Universita
di Pisa) ed uso il computer, oltre che
nello studio, anche nel {poco) tempo li-
bero. || 99% del mio software & pirata
parché in Sardegna l'unico (!) rivenditore
di software originale decente si trova a
Cagliari (=a 198 Km da casa mial).”
Carboni Salvalore - Bessude (SS)

*... spiegale soio la storia del gioco e
non come funziona, ciod non date ulte-
riori spiegazioni. Questo ve lo dico sol-
tanto perché il 80% del software che
compro & pirata e quindi non ci sono

spiegazioni allegate.”

Eﬂam- Portici (NA)

"... perché quando recensile i giochi non
spiegate anche che tasti bisogna pre-
mere per le varie funzioni? Infatti certi
grochi che ho sono 'PIRATATI' (no com-
ment) e quindi non ho le istruzioni.”
Marigliano Aling - Napoli

"...] Questo & il caso di Arkanoid e Fer-
ran Formula One per Amiga 500. Vei
avele affermato che sono prossimi ad
uscire sul mercato, ma io & dal mese di
MARZO '88 che |i ho comprati {piratati).
lo non compro spesso giochi originali
anche perché per 'Amiga costano mol-
to, cosi devo ricorrera ai dischi piratati
che costano meno di diecimila lire. E'
possibile che si trovino sul mercato pri-
ma | giochi piratati che quelli originali?”
MAD. - Villanova di Guidonia (ROMA)
"... 10 non penso che la redazione abbia
risposto alla domanda ‘Zzap! compro-
messa?". Non dico che Zzap! abbia
gualeosa a che fare con i pirati, ma se
anche Zzap! non ritiene giusta la pirate-
ria @ quindi & d'accordo a sopprimerla
perche ha permesso che potesse esse-
re pubblicizzata in alcuni numeri di
Zzapl?

Gino Federicg il 'CHE' - Roma

"A pagina 21 dellultimo numero di Zzap!
c'e una lunga sfilza di nomi di Software
Center ‘onginale’; ma a chi volete darla
a bere? Quattro giomi fa mi sono recato
in Via ***** {in caso di pubblicazione po-
lete evitare di mettere il nome) e vi as-
sicurc che sono dei veri e propn piratilll
Ora vi racconto com's andata. |l giomo 9
Giugne scorso mi sono recato al suddet-
to negozio per acquistare Target Rene-
gade ORIGINALE. Sono entrato chie-
dendo al commesso se erano in posses-
50 di una copia ORIGINALE del gioco e

In caso affermativo il suo costo, Questo
tizio mi risponde che il gioco lo hanno e
che viene a costare 15.000 lire, io gli ri-
spondo che mi interessa e lui ribatle ‘a-
spetta un secondo che te lo [%epam (fine
linguaggio da vero pirata). Dopo 5§ minuti
lo vedo tomare con un dischetto GMC e
alla mia richiesta di spiegazioni mi sento
nspondere ‘sai, il gioco & vecchio, & fueri
da 4 mesl, sono arrivate 2 copie e le ab-
biamo vendute subito; vabbé, dammi
10.000 lire”

Se questa situazione sta bene anche a
voi allora la mia lettera avra posto nel ce-
stino della carta straccia anziché nelle

gine defla posta...”
E:ﬁanr;a (a proposilo di nomignoli...) -
late

“...50N0 un ragazzo che acquista solo
software pirata e ad essere sincero mi
trovo proprio nella m... (meglio non conti-
nuare) perché sono programmi copiati
male, privi di istruzioni e pieni di difett.
Infatti I'ultimo Fmgramma che ho acqui-
stato @ stato Impossible Mission Il (un
gioco fantastico) perd non essendo origi-
nale lo sprite di 4125 ﬂ'agenﬂ & squa-
drato, i robot vengono male ed il gioco,
dopo aver superato due lomi non carica
pil. Perd sono costretto ad acquistare
programmi copiati dato che con poco &
niente ho pil di una decina di programmi
a mia scelta. Percid vorrei chiedere a voi
@ a tutte le software house di abbassare |
Brgu: ad una cifra pid ragionavole...

Sui programmi girata & vero che le POKE
non funzionano?” :

Lettera senza firma @ senza indirizzo

"... mi chiamo Andrea e posseggo un
MSX 2. Ho letto |a lettera di ‘the metal

man' e ho pensalo immediatamente di

scrivervi. Nella risposta dite che non arri-
va software in prova per i computer MSX;
io ne ho moltissimo (pit di mille pro-
grammi tuthi su disco e la maggior parte
frasportabile su uassatﬁ_}. Ho giochi della
Konami, Taito, Namco, T&E Soft, Eagle-
soft, EFIE Busters ed altre marche, tulti
originali. Ho giochi sia per MSX 1 che 2,
lo sono disposto a mandarvi del software
In prova, in disco a patto che voi dopo la
prova mi rimandiate il dischetto (un di-
schetto costal). Per favorae rispondetemi
o nel vosiro bellissimo giornale o per po-
sta. lo | programmi |i vendo o |i scambio
per posta.”

Yettori Andraa - Ceggia (Venezia)

"... 50n0 un ragazzo di 13 anni che pos-
siede uno stupendo MSX 1 e un discreto
Spectrum.., [...] ... perd vi devo tirare le
orecchie [...] perché milti giochi recensiti
da voi esistono anche per MSX: sapete
che io ho Army Moves, Ghostbusters,
Nemesis, Bmx, Teramex, ecc. e poi voi
dite che per MSX non ¢'é software origi-
nale ma di roba pirata ne esce ogni mese
€ purtroppo 0 spesso lo compro perché
di software originale non ne esce molto.”
Trapeano Fabrizio - Macerata

“Quello che sto per scrivere riguarda 1utti
| pirati @ | negozi che vendono giochi pira-
tah e che leggono questa super rivista.
Laltro jen ho comprato Gunship in italia-
no (piratato). Arrivato a casa lo canco @...
(orrore) scopro che il gioco dopo 5 minuti
salla, non regisira ne record né piloti, e
per giunta non & nemmeno in italiano! E
quando sono andato a reclamare mi han-
no pure dello: ‘Noi non ci assumiamo
nessuna responsabilita sui giochi che
vendiamo'l E me I'hanno detto con un to-
no tale che avrel desiderato essere Pre-

dator e fucilarij tutli. Essendo questo im-
possibile approfitto di questa rivista per

dichiarare 'GUERRA APERTAII" a tutti |
pirati che la leggono.®
Guzzo Andrea - Reggio Calabria

Cari Alino e Riccardo, su Zzap! trovate @
troverete SEMPRE E SOLTANTO dalle
RECENSIONI! C'é scrilto sulla
coperiina, no? E se volete che 1 vostn
giochi abbiano le istruzioni e funzionino
correttamente allora COMPRATE SO-
FTWARE ORIGINALE (se i negozi sono
lontani dal luogo dove abitate, ¢'é sem-
pre la vendita per comispondenza).
Sappiamo che | prezzi sono quelli che
sono, ma fa redazione di Zzap! non pud
abbassare i prezzi, anche se ogni sera
dl riuniamo per mezz 'ora concentrandoci
per inviare un messaggio felepatico a
gg& le case di software.

| lettori Vettoni Andrea, Trapeano Fabri-
zio @ MAD. of Villanova sono pregali di
andarsi a leggera anche la risposta alle
lettera sul tema ‘Amstrad & Co.. stan-
dard trascurat’. Grazie,

CHI E' COSTUI?
(Ovvero: Il Caso Bittanti -

XXVIl Puntata)
"Spettabile Zzap!,
chi vi scrive & uno'che non lo ha mai fatto
prima, comungue penso che voi cano-
sciate gia il mio cognome. lo sono G.A.
Bittanti (ometio il nome per evitare possi-
bili ritorsionil) fratello di quel pazzo esal-
tato di mio fratello maggiore che si fa
chiamare il FILOSOFQ.
Non so perché vi ho scritto questa latte-
ra, fra l'altro all'insaputa di Matieo, ma
sentivo che dovevo... confessarmi. Leg-
go anch'io Zzapl e la trove veramente
una delle migliori riviste di video-giochi e
computer, sicuramente la numero uno in
ltalia, ma mio fratello tratta Zzap! come
un vangelo.
Tiene twth | numeri gelosamenta nascosti
@ riposti con cura negli scaffali dela sua
camera e | nlegge ogni sera. Mio fratello
Matteo @ un po’ pazzo, ma in fondo & un
bravo ragazzo. Quando gli ho chiesto
perché non risponde a tono a chi lo insul-
tava mi ha nsposto “Perdonali, perché
non sanno quello che scrivono.” Quando
poi gli ho chiesto cosa ne pensava degli
anti-polemici & Soci mi ha detto: *Poveri
mortali annebbiati dagli estrogeni...” Ah
si, mi ero dimenticato di dirvi che & vege-
tariano, Mon so il H:erc:hé della sua ‘fuga’,
s@ cos| si pud definire, comunque di una
cosa sono certo: non & definitival Cono-
sco froppo bene mio fratello per poter di-
re che non abbandona il gioco cosi facil-
mente, ma di Una cosa Sono SicUro; pas-
seranno diversi numeri prima del suo ni-
lomo, ha detto che vucle meditare e go-
dersi le varie litigate. Mon nesco a capire
perd perché certa gente si ostini a dire
che non c'é polemica e dibattito, non
avendo mai visto un simile casino su
Zzap! dai remoti tempi di Spadini. Solo
una cosa non capisco, chi & quel decotto
di WWZ (usi le sigle, eh uigiiamhal‘tﬂ? i
FFS versione 'BB? Staremo a vedere.
Beh, ciao e buone battaglie.”

G.A Bittanti - San Pietro Al'Qlmo (M)

Ma il Filosofo non era figlo unico?!? Ra-
gﬁ.;z:, non sapele piu cosa inventars,

S| RIPARLA DI GRAFICA

"Sono un ragazzo di 14 anni e vi scrivo
per controbattere guello che ha detto
SAN nel numero 25. Quello che dice so-
lo in parle & vero. Purtroppo non ho avu-
lo occasione di vedere The Last Ninja,
ma posseggo Defender Of The Crown e
lo considero un oftimo gioco perché oltre
ad avere un'ottima grafica & un gioco di
strategia [...] e posso dire che & Il gioco
pil giocato da me e dai miei amicl, Or-
mai I'he finito moltissime volte ma mi pia-
c& nprovare & fentare nuove sfrategie. A
mio parere la grafica ha un ruclo impor-
tante {non principale} perché ho visto
molti giochi rovinati da una cattiva grafi-
ca come Sanxion. Al giomo d'ogai slamo
nell'era della grafica e percid bisogna
adattarsi.”
Rosa Luca - Bolzano
*Caro collega videogiochista SAN, io so-
no pienamente d'accordo per il tuo pare-
re su The Last Hin}a. ma non puoi insul-
tarmi Defender of The Crown, quesio
gil:u:u. infatti, oltre ad avere una stupen-
a grafica, & un gioco in cui occorre
strategia, e soltanio un genio riuscirebbe
con le prime 3 partite a terminarlo ben 2
volte. Comunque hai ragione a dire che
non & la grafica a ﬁmlem SU un gioco.”
Lirdo Domenico - Milano
“... vorrai rivolgermi proprio a questa
persona LSAH} ?] ...5cusami ma i de-
vo dire che sono stupito del fatto che a
te The Last Ninja non piaccia. Comincio
con la premessa del mio menefreghismo
per quanto nguarda la parte gralica del
gioco. [...] Ma non @ per criticarti questa
lettera, anzi, sappi che se avessi avulo
Il tuo indirizzo ta lavrel spedita a casa.
Ora sta a sentire: sono perfettamente
d'accordo con te dellinettitudine di alcu-
ne persone che guardano | paren sulla
grafica, e soltanto quella, nella scelta di
un gioco. lo possiedo Druid ed & il mio
gioco preferito, insieme a Jack The Nip-
per ll, Paradroid e 1342, e mi sono senti-
1o dire da alcuni com FaFni di scuola, che
ne hanno visto solo la foto, che per loro
fa schifo. Ora, dico... un gioco devesse-
re 5i bello da vedere (non necessaria-
menta) ma sopratiutio bello e divertenta
da giocare! [...]
Quindi, canssimo SAN, i lascio il mio in-
dirizzo con la speranza di mettarmi in
contatto con te per poter discutere di
guesio argomento piu dettagliatamente

e fare un po’ di amicizia."
nggmgﬁbﬂ;’g - Garbagnate Milane-

se (MI)

I discorsoe sullimportanza della grafica
sembra prendere una piega molto inte-
ressante... Scrivete ancora, e tu, SAN,
se hal vogla di scriverci o lelelonarci
facci sapere il luo indirizzo, visto che
Egﬂr’ lettori hanno voglia di contattarti
Se aveste un Modem, polresie nitrovar-
vi in un ‘dibattito telemalico’ su uno de
BBS pit vicini alla vostra residenza,
non vi pare?

DE GUSTIBUS...

( Recensioni 'sballate’?)

*Alcune vostre recensioni mi fanno an-
dare in besta (vedi Qutrun) perché i giu-
dizi sono fati dalla parte del giocatore
medio. Infath, in alcuni casi, sembra che
per voi finire un gioco sia una sciocchez-
za, Mel caso di guuun affermate "nel gi-
ro di 4 partite ho finito tutti i percorsi”
menire io (giocatore medio) con 4 partit
sono arrivato a malapena alla fine del
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prima percorso, E poi, quando finalmen-
te anch'io nesco a finire un gioco, voi su-
bito lo targate con ‘troppo facile’. [...] A
questa punto vorrei una riconferma da
parte degli altri lettori: o io non capisco
niente oppure ¢'é una vostra effettiva su-
periorita nei giochi (e lo credo, state tutto
il giorno [&1). [...] Come vi siete essi
di non dare a Plaloon la Medaglia d'Oro?
Cosa gli manca?”
zio - Via S. Teresa, 1 -

34100 Trieste
"Nel n® 25 c'era una recensione su Inter-
national Soccer che mi ha lasciato di
stucco. Questo atieggiamento & dovuto
al fatto che sono in pessesso di questo
videogioco. Infatti, dopo averci giocato
parecchio, il problema della grafica si &
fatto sentire molto, al contrano di quelle
che tu hal affermato, come anche l'estre-
ma semplicita nel fare dai 3 ai 9 goal.
Quindi non sono d'accordo con la tua re-
censione. Cosa ne pensi?*

' - Via G. Randaccio, 64 -
37138 Verona
“Ebbene si, | vostri giudizi sui giochi mi
sembrano un po’ sballati, infatti oltre a
Rastan citato pili volte nella Posta vi so-
no altri giochi, | seguenti sono un esem-
pio. Pac-Land: questo gioco da coin-op
non si merta un 92% ma al massimo un
80%, dato lo scassamento di che proveo-
ca dopo due partite. Bangkok Knights:
questa schilezza detta pil comunamen-
te gioco non si merita per nessuna ragio-
ne un 90%; se spettasse a me gli darei
un 70% data la facilita con cui si riesce a
terminarlo. International Soccer: su que-
sto ?iur:n ho molto da ridire dato che
quell86% @& stato per meta regalato, in-
fatti | 9 livelli di gioco sono estremamen-
te facili, il tempo non si ferma quando la
palla esce dal campo o va in goal, non
esiste suono e ?rafir;a e in pil ci sono
molti trucchi per tare goal al computer.”
Cirlo Domenico - Milano
[.-.] Scherzi a parte vorrei sapere come
51 definisce il giudizio totale nei giochi
recensitl. Per esempio Pac-Land, secon-
do la media matematica avrebbe dovuto
avere Il globale di 88,6% invace del
92%. Altro esempio Halls Of The Things
vale il 55.4%, invece dell'88% {ESAGE—
RATO!.*

ignani Mar
*Sono d'accordo che & inutile polemizza-
ré riguardo ai recensori, i gusti sono gu-
sh, ma certe scelte mi stupiscono assai.
Mission Impossible 2, detto onestamen-
te, non @ altro che una scopiazzatura del
primo, con un paio di ntocchi, ma nulla di
innovative. Su M.C. addiritiura viene
considerato una vera @ propria schifez-
za. [...] L'altro dubbio & Rimrunner. Voi lo
umiliate ne%andngli la sufficienza, men-
tre C+VG gl appioppa 9. Inolire & avve-
nimento del mese su M.C.
QOra mi chiedo, chi ha ragione?"

0 - 8. Pietro all'Olmo

Partiamo dall'ultima. Caro Andrea, se
proprio vogliame paragonare Rimrun-
ner a lmp. Mission 2 ti ricorderd un
aspelto importante che pesa sulla quali-
ta globale di un gioco: la ‘profondita del-
lo schema oi gioco’ Rimrunner, one-
stamente, non fa che riprandere lo stes-
s0 tema di Defender {mai sentite?) o
Scrambler con qualche niocco grafico e
strutlurale, ma poi si nduce ad un'azio-
ne ripetitiva. Per Imp. Mission 2, invece,
voglio solo farti notare che il suo prede-
cessore stava lutlo in memoria, per cul

non penso che tulli quei Kbyle in pil
siano solo 'un paio di ritocchi’. E non di-
menticare che (senza offesa per i colle-
ga Carla) M.C. si occupa defle recensio-
ni di giochi solo marginalmente (infatti
cé un solo recensore), mentre | nostn
redation non fanno altro — e poi, su un
numero oi M.C. (che io leggo lutt | mesi
ed apprezzo moltissimo In tutfo i 90%
che nmane olre a Playworld) abbiamo
visto eleggere ‘gioco del mese' if gioco
‘Time Fighter, che su Zzap! ¢i eravamo
rfiutali i tradurre perché valeva meno
del 25% (8 cosi su tulle e altre rivisie in-
glasi che lo avevano recensito). Per cui
non stupirtl pol tanto di alcune recensio-
ni ma considerarle pill attenlamente e
E;frauutm non solo nel punteggio glo-
g
Riguardo poi al problema della ‘giocabili-
3’ o difficolta di un video-gama, susci-
tato da Fabrizio, Alberto e Domenico,
possiamo solo dire che in questo settore
e molto difficiie dare un giudizio: quando
| giochi vengono provatl nelia iong
italiana (non sempre, come saprete) al
joystick s1 susseguono giocalor esperti
come anche redatiori che passano il
80% del loro tempo davanti alle Avven-
ture o ad altn giochi di strategia, per cui
st arnva ad un givdizio abbaslanza equo
sulla difficolta. Inoltre & accaduto che,
nella stessa settimana, abbiamo ricevu-
to lettera che definivano ‘impossibile’ un
?amm ed altre che lo giudicavano ‘troppo
cile’. Comungue sono sicuro che non
dovremo aspeftare mollo per conoscere
le vostre idee e le vostre proposte sul-
l'argomento. Dateghi sofio!

COSA NE PENSATE?

“PUBBLICITA
La pubblicita & molio carina, piena di or-
sacchiotl, topalini e donne in costuma...
ma resta rfum sempre pubblicita.
TOP TE
Piu che ‘top ten' era “op thirty', il che era
esagerato, e fortunatamenta la rubrica
‘parade’ e stata soppressa. Una piccola
‘1op ten’ nascosla da qualche parte non
farebbe male {ma neanche bene...)
STRATEGIA
Ennljt:r:I laimente pochi, i giochi di sira-
ia?
RECENSIONI
Le recensioni dovrebbero essere consigli
SU cOsa comprare, non sU cosa non com-
prare. E' quindi inutile e ingl[iuslu pubbli-
care la recensioni delle ‘schifezze’: & inu-
tile perche il fatto che un gioco non sia
recensito su Zzapl significa di per sé che
non & degno di apparire su una tale nvi-
sta; @ ingiusto perché non mi sembra bel-
lo insultare un programma, seppur non di
allo livello, costato giorni di lavoro e co-
mungue pur sempre creazicne dellinge-
ann umanol Forse servira in Inghilterra,
ove | programmi sono pubblicizzali an-
che in TV, per dare il giusto valore a schi-
lezze presentale come miracoli, ma non
in halia, dove di videogiochi si parla solo
su Zzapl
SIGNORE DEI PUNTEGGI
L'idea & buona (pur se nient'affatto origi-
nale): la shda del punteggio aggiunge un
sapore in pill alla videogiocazione, quasi
la eleva da diletto per smidollati a lotta tra
joystickant feroci, Peccato che chi non
possiede la FORZA usi I'NGEGNO, e
con FINGANNO penetri nella memoria
del computer modificando il meccanismo
di gioco originale in modo da renderlo pid
facile, pit umane, pil da smidollati. Que-

ste persone, scomparso il Signore dei
Punteggi, si sono tuffati nella pagina

ks

TRUCCHI

Certo fa piacere risolvere dopo tanio
temgg un videogioco prima irrsolvibile;
DOPO TANTO TEMPO PERQ'NIl Non &
affatto incoraggiante leggere la recensio-
ne di un bellissimo gioco e trovare alla
pagina successiva la mappa o la

per le vite infinite: non c'é pil ‘sfida’.
Questi rucchetti deveno venir impiegati
solo come ultima risorsa, quande proprio
non si sa pil come fare. Calcolando che
prima di entrare in possesso di un gioco
recensito passano anche due mesi e
che per stancarsi di giocarlo ne passano
altri tre, le poke dovrebbero essere pub-
blicate con un anno di ritardo. Assoluta-
mente da evitare e mappe: un gioco d'e-
splorazione provvisto di mappa diventa
un aborto di shoot'em up.”

Lettera allegata ad uno dei questionari.

Innanzitutio ¢ scusiamo col letiore, di
cui abbiamo !uarsu nome @ indinzzo
(questionario fra i questionari...ehm...),
ma che tuttavia ci ha colpito per lo stile
‘a raffica’ deffa sua lettera. Come vede-
te sono lulli argomenti che ci‘vi locca-
ne, @ dopo che noi avrema datto la no-
stra vorremmo che anche voi ¢i scrive-
sle per esporre la voslra opiniong sui
van puni.

Cominciamo con la pubblicita. Quella
che appare su Zzapl & pubblicita di v-
deogiochi (e, se ci pensale bene, & un
servizio che vi preannunciia i titoli di
prossima uscital), cosi come su Qual-
froruole appare pubbiicila di avio ed ac-
cossor o su TopVideo quelia di televi-
soni, videoregisiratori @ film, 0 — tor-
nando all'informatica — su M.C. Micro-
computer la pubblicita di computer, pe-
rifenche, programmi gestionali o pro-
dotli di consumo (dischetti, elc.).

N mondo, guarda un po', gira attorno
alla pubblicita: cosa vedete accen-
dendo fa TV? Cosa sentite accendendo
la radio? E cosa leggete aprendo una
nvista? Anche Zzap! & una nvista ler-

rastre, par cui non pensiamoci pit...

E poi, lo spazio che Zzap! dedica alla
pubblicita e abbastanza fisso e gia pre-
disposto, per cui non toglie nulla al con-
tenuto della rivisia. Oppure preferile
che la pubblicitd scompaia e il prezzo
delia nvista aument?

Ed ora parfiamo di Top Ten. Questo,
anche se il lettore non lo ha preso in
considerazions, & un argomento impor-
tante se inquadrato ne:g‘am'ﬂa del pro-
blema ‘obiettivita delle recensioni’ In-
fath, se la recensions di cinque 0 sei
persone (i redattori) pud rivelarsi ‘in-
m:"nfefa' o ‘non molto generalizzata’, i
giudizio di centinaia di lettori & invece
un sicuro indice di gradimento, & pud
servire a guidare tutt gli altri che anco-
ra sono indecisi sull'acquisio di un gio-
co. Per cul nov saremmo favorevoli alla
Top Ten, e probabilmente la rivedrete
presto, ma in ogni caso vogliamo senti-
re il vastro parere.

Per quanto riguarda i giochi di Strategia
la nsposta &: no, non sono pochi, ma -
nora ¢'é stalo un basso liveflo di nchie-
sta e quindl una simile nsposia da parte
degh imporiaton. Ora qualcosa si sia
smuovendo, ma come abbiamo avulo
modo di dire in un‘altra nsposta dovele
essere anche voi a spronare | distnibu-
forl, @ di conseguenza poler cosi conlta-
re sulle nostre recension di tali giochi.

b

A proposito di recensioni, siamo pas-
sat a quesio aspetto MOLTO delicato:
bisogna recensire le schifezze? Come
il nostro assennalp leflore dice, in In-
ghilterra @ necessario perché anche
quesifo fipo di giochi viene sostenulo
dalla pugfﬁﬂﬂé, ma non dimentichia-
moct che a volle delle ‘schifezze’ ven-
gono preseniale sotto Jorma di pagina
pubblicitania su Zzap! per molti mesi
prima della lero uscita (vedi Hercules o
Gun Smoks), e in questo caso chi pud
avvertirvi se non noi? Non fatevi atten-
dere con le nspesie.

i Signore di Punteggi: su Zzap! inglese
continua ad appanra: noi, vista la mo-
da delle poke e delle cartucce tipo ‘E-
xpert, abbiamo pensato che a quesio
punto sarebbe una presa in giro. Non
siete forse d'accordo?

E in particolare sul problema della
pubblicazione di trucchi @ mappe per
un gioco appena uscilo, ¢'é mollo da
discutere. Quando bisognerebbe pub-
blicarli? Per le mappe possiamo capire
lo sgomento, dato che sono cosi gros-
se che uno deve vederle per forza, ma
chi ti dice, caro lettors, di andare subilto
a insenre la POKE in memonia? Esiste
anche una virtu chiamala perseveran-
za' Ma forse & meglio sentire cosa ne
pensano | nosin letion. Vogliamo solo
aggiungere qualcosa sul problema del
‘cattive funzionamente’ di listati @ PO-
KE vane: noi della redazione italiana
non abbiamo il tempo per provare il [
trucchi che ¢l giungone dall'estero e
dall'ltalia, ne tantomeno possediamo
tutti | giochi (nspediamo regolarmente i
campioni a chi ¢e li ha inviali dopo un
certo periodo, non lo sapevale?), per
cui non possiamo che fidarci dei vostn
trucchi e di quelli dei nostri colleghi
d'Oliremanica. Inutife aggiungere che
5@ | giochi da voi possedull non sono
originali moltissimi trucchi potrebbero
non funzionare, OK?

Tante per finire in bellezza ed offrirvi
pane per | vosin denti eccovi alln tre
argomenti per | prossimi dibattit, non
meno importanii degh altn:
%ﬂ Sarabbe una catliva idea insenre in
ap! qualche pagina sulla telematica
@ predispore uno spazio apposito in
guaiche BBS per i lettori che posseg-
gono un modem?
(B) E' giusto pubblicare gli indirizzi di
chi scnive affinche si apra una sene di
‘conlalti diretti' come accadeva (e spe-
ramo accadra ancora) per le Avven-
lura?
(C) Pensate dawvvero che il prezzo di
Z2apl sia 'un furto’ (ci sono stale due o
tre lettera sullargomento). Non che si
abbia intenzione di abbassario in caso
di nisposta positiva, ma vi siete guarda-
B intoro quando siete davant all'adi-
cola, voi che vi senbile 'derubal'?
Datevi da fare, e scrivete subilo, per-
ché mentre voi leggete queste parole
noi stiamo gia lavorando sul prossimo
numero ai £zapiilf
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TEST

BARBARIAN II -

THE DUNGEON OF DRAX

Palace Software, Com64/128 cass. £ n.p., disco £ n.p.; Spectrum/Amstrad cass. £ n.p.

Joystick (anche tastiera sullo Spectrum) Versioni Recensite: C64 & Spectrum

- Il seguito della Paiace al classico gioco di spada e magia

alla spada del barbaro, rifugian-
dosi nei recessi pid profondi del
sotterraneo del suo oscuro ca-
stello, e tramando una personale
vendetta contro l'intero Regno
Gemmato — e soprattutto contro
lo stesso guerriero barbaro e Ma-
riana.

Esiste ora un solo modo per fer-
mare Drax. Entrambi gl eroici
personaggi — ognuno dei due
esperto nel combattimento all'ar-
ma bianca — devono recarsi fi-
no alla tana di Drax e mettere fi-
ne ai piani dello stregone. Soltan-
to essi posseggono le doti per
sopravvivere ad un viaggio cosi
rischioso e agli orrori del suo co-
vo. La loro missione li conduce
attraverso aridi territori vulcanici

| termine di Barbarian —
The Ultimate Warrior, il no-
stro barbaro riusciva a sal-
vare la Principessa Maria-

na strappandola alle grinfie del
malvagio Drax, dopo aver mas-
sacrato un notevole numero di
guerrieri. A questo avvenimento
ne seguirono altri pid dilettevoli,
naturalmente. Ma il malefico
Drax riuscl comunque a sfuggire

e caverne solterranee fino ai sot-

terranei del castello e al santua-

ric segreto dello stesso Drax.

Vi viene offerta la scelta di inter-
tare la Principessa Mariana o

il famoso barbaro. Entrambi han-

no con se delle armi formidabili: il
guerriero possiede una potente
ascia da guerra, e la principessa
una splendida spada. Entrambi
possono eseguire una serie di
mosse di attacco e di difesa. Le
ferite sottraggono energia, visua-
lizzata in alto a destra sullo
schermo di gioco. Quando que-
sta raggiunge lo zero, il protago-
nista perde una delle sue cinque
vite.

Ognuno dei guattro livelli & popo-
lato da una serie di orribili mostri.
Bestie a forma di dinosauro, uo-
mini di Neandertal, scimmioni e

questo Barbarian |l & anche piu terrificante! Dal semplice gloco di
combattimento a due siamo passatl ad una serie di orribill crea-
ture che fanno ai nostri due erol le cose pid Infami e disgustose. |
mostrl nascosti nei pozzi, ad esempio, sputano via | teschi del
guerrierl dopo averli trascinati, scalciantl, dentro la loro tana per
masticarli fra le loro Impnnentl' faucl nell'oscurita delle loro tane.
Tutta questa abbondanza di violenza e di orrore & stata splendida-
mente riprodotta attraverso una serie di sprite ottimamente defi-
niti e di fondali estremamente ricchl d'atmosfera. Lo stesso bar-
baro & disegnato con fine realismo, basta guardare | muscoli che
si muovono nell’agitare I'ascia. Anche Il suono & ai massimi livel-
li, con una ricchezza di effetti sonorl che riproducono fedelmente
i colpl ed il suono del masticamento {Arggghg — la risata del
Guardiano @ particolarmente impressionante. E' facile lasciarsi
prendere dalla violenza del gioco grazie alla sorprendente carat-
lerizzazione del “cattivi’. Pia di una volta mi sono ritrovato a gri-
dare contro un mostro, deridendolo per la mia superiorital Se sie-
te in wvena di lotte :an%ulnnrle non posso che raccomandarvi di

i.:u'ltr.:n cuore Barbarian |l. Dunque, dove ho messo la mia ascla...

Sarbarian originale fece colpo per le sue scene di sangue, ma'

_..-‘

A |l Dungeon Master nella versione Spectrum...

ggrfina{:ei mutanti nelle Terre Ari-
lasciano il posto a larve gigan-
ti, orchi, 'cose’ che spuntano da
pozzi senza fondo, strani quadru-
pedi carnivori senza occhi ed oc-
chi che lanciano raggi mortali ne-
gli ultimi livelli. Se arriverete a sfi-
dare un gigantesco essere mu-
tante pieno di tentacoli ed un vio-
lento demone rosso sarete quasi
E)iunﬁ alla battaglia con lo stesso

rax. Una serie di colpi ben cal-
colati riduce I'energia di questi te-
mibili avversari a zero, sebbene

r alcuni di essi (come l'vomo di

eandertal) basti un solo colpo
diretto a tagliare la testa.

Ogpni livello & formato da una se-
rie di circa 28 schermi da esplo-
rare con |'aiuto di una busso-
la/spada nella parte bassa dello
schermo. Le pericolose fosse
possono essere superate saltan-
do, ma se dovesse capitarvi di
precipitare nella loro oscurita
avrete perso una vita.
L'esplorazione viene a volte in-
terrotta da porte chiuse per apri-
re le quali occorre trovare la rela-
tiva chiave. Altri oggetti fornisco-
no nuova forza e resistenza agli
attacchi dei nemici, mentre la
emma e lo scudo proteggono
I"idolo Vivente e dal Demone.

¥ ...einquella Commodore 64...
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per la viclenza digitale si fara
trascinare dalle caratteristi-
che di Barbarian 1l. Mai prima
d'ora una tale abbondanza di
lotte sanguinarie era stata co-
si ben distribuita sopra lo
scherme di un monitor! L'im-
maginazione dei programma-
tori deve essere slala spre-
muta al massimo per dare vita
a mostri cosi terribili, e I'at-
lenzione dedicata all'aspetto
grafico @ incredibile. | perso-
naggi dei giocatori sono stu-
pendamente definiti ed ani-
matl, e sl muovono atlraverso
schermi pieni di avversari al-
trettanto ben disegnati. Tutti e
quattro i livelli sono ben pro-
grammati e ben realizzati gra-
ficamente, dotati ognuno del-
la sua particolare atmosfera.
Barbarian |l & anche farcito di
tocchi umoristici (e a volte
Blutlnsm disgustosi), come il

inosauro che inghiotte ia te-
sta del personaggio dopo
avergliela staccata con un
morso, o i mostri tentacolari
che trascinano l'ercel/ina den-
tro le loro fetide buche. Sono
cose che lireranno fuori dav-
vero il Peggm di cié che avete
dentro! Deve ammettere che
far saltare via la testa ad una
| crealura con un colpo ben as-
sestalo mi ha dato spesso
una nolevole soddisfazione.
Se Barbarian ha soddisfatto la
vostra nalura sanguinaria, al-
lora non lasciatevi sfuggire
Barbarian II!
<
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rete a comprarlo!
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( Anche stavolta i programmatori della Palace hanno fatto le co-"

se come si deve. Sto parlando della versione Spectrum, natu-
ralmente, che sebbene QUASI monocromatica sembra posse-
dere persino pit atmosfera di quella del cuginetto di casa Com-
modore (a questo punto molti 64isti ritaglieranno questo rigua-
dro e lo bruceranno urlando e ridendo). Infatti la scelta del fon-
do monocromatico ha permesso di raggiungere, nella definizio-
ne e nel movimento degli sprite, una definizione impareggiabi-
le, che ricorda molto Way Of The Exploding Fist, ed un aspetto

quasi ‘fumettoso’. Non mancano i particolari densi di atmosfe- |

ra, come gli scheletri di passate vittime disseminati lungo il
cammino, le torce accese e il fetido liquido scuro che filtra dalle
parell di pietra stendendosi untuoso sul pavimento, e le note-
voli dimensioni degli sprite danno al tutto un aspetto da film
mitnln%i-::n. Certo il suono non raggiunge gli standard del C64
(sarebbe impensabile che uno Z80 svolgesse il lavoro di un
chip sonoro, anche se questa viene visto come un ‘difetto’ anzi-
ché come un semplice dato di fatto da molti Commodoriani
‘stragasali’), ma cosa importa? Chi possiede uno Spectrum
(48K) ha gia da tempo rinunciato ad aspettarsi colonne sonore
ed effetti speciali digitalizzati, e si gode le altre qualita del suoi
ginchl’. Barbarian |l @ e sara ancora per molto un successo sullo

pectrum come sul C64, e se gia vi eravate esaltali ai furiosi e
sanguinosi combattimenti del primo, il secondo vi terra inchio-
dati allo schermo col suo contorno di ricerca e di strategia: cor-
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A Tenete sempre la vostra ascia a portata di mano, non si sa mai...

Il globo aiuta a superare gli effetti
fatali degli incantesimi lanciati da
Drax. Una volta raccolti, tutti gli
oggetti vengono visualizzat! In
fondo allo schermo.

Preparatevi all'epica missione
che vi attende: mostri minacciosi
e terre misteriose vi aspettano.
Tenete stretta la vostira
ascia/spada e lanciatevi verso
un'azione orribilmente avvincen-
te: solo il barbaro e la principes-

sa potranno arrivare alla fine di |

questo viaggio...

PRESENTAZIONE 91%
Struttura grafica dello
schermo ben definita, co-
mandi affidabili e scelta del
personaggio.

GRAFICA 95%

Ben definita ed animata,
con sequenze umoristiche e
violente.

SONORO 92%

Effetti sonori realistici e di-|

vertenti (sul C64) che dan-
no vita ad un‘atmosfera
molto realistica.
APPETIBILITA' 96%
Violenta azione mescolata
ad elementi di esplorazione
che rendono il tutto immen-
samente avvincente.
LONGEVITA’ 94%

Con quattro diversi livelli e
21 avversari da affrontare,
vi offrira ore ed ore di entu-
siasmante gioco.

GLOBALE 94%

Fino ad ora il miglicre (e pil
sanguinoso) beat'em up ed
un'eccellente seguito di
Barbarian.
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i contini dell'universo esiste
A un gruppo di stelle che for
ma la Galassia di Tesla. In
questa galassia esiste un
sistema solare chiamato Latis,
formato da cinque pianetli; Eio-
neus, Lavinia, Kierke, Odysseus
e Latis stesso. La sua civilta, vec-

o sempre considerato Delta
come l'ultima parola sul gio-
chi slile Nemesis del C64, ma
ecco arrivare Salamander, la
conversione ufficiale della
Konami, ed & incredibilmente
simile alla versione da sala
giochi. Riesco a stento a cre-
dere che sia possibile una
conversione cosi accurata di
un gioco! Persino lo scher-
mo iniziale, completo di scrit-
te in giapponese, sa di coin-
op. La quantita di lavoro spe-
so nella realizzazione grafica
e piu che evidente, ma la ve-
locita e lo schema di gioco
non si sono lasciati sopraffa-
re dai colori e dalla definizio-
ne. Il numero di sprite pre-
senti nello stesso momento
sullo schermo e davvero im-
pressionante ed il ritmo di
gioco & estremamente freneti-
co in ogni istante, con bombe
e proiettili che schizzano dap-
pertutto. Il metodo di raccolta |
delle armi & davvero ben rea-
Jlizzate — ogni caratteristica
ha la sua particolare sigla —
cosicché non c'é possibilita
di confondersi su quale arma
implantare sulla propria
asironave. Il senso di potere
che si acquista dotando la
navicella . tre fuochi multipli
ed un laser gorgogliante & fa-
voloso: si finisce con l'incita-
re gli alieni ad attaccare! Per
dirla semplicemente, se pren-
dele Nemesis e Delta, 1I me-
scolate logliendo da ognuno i
difetti che possiede, quello
che vi rimane & Salamander.
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SALAMANDER

Imagine; C64 cass. £12.000, disco £15.000;s0lo joystick;

' ;Mﬂﬂis ‘o
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- Una conversione incredibilmente fedele del colorato e frenetico seguito di Nemesis.

A Non fatevi intimorire dalla moltitudine di nemici: ci sono molte armi da raccogliere, ancora

chia di 100 milioni di anni. @ di-
ventata, un secolo dopo l'altro,
sempre piu progredita e ricca,
dotata com'e di un incredibile
potere psichico conosciuto come
‘Il potere del soffio che frantuma’.
Questo dono consentl loro di

013240

guardare dentro il futuro, ma
quello che videro fu abbastanza
orribile da riempire di terrore il
cuore di ogni abitante del sistema
di Latis — la distruzione totale!
Questa rivelazione fu trascritta su
tavolette di metallo e di pietra, co-

nosciute come 'La Predizione’,
ma col passare degli anni esse
andarono smarrite sui cinque pia-
neti.

Ora @ giunto il tempo in cui la
profezia si avverera, e la civilta
trattiene Il respiro. Come annun-




Mi sono divertito tanto con la
conversione Konami dell'e-
terno classico Nemesis, che
fece la sua apparizione nel
Maggio ‘87, ma di fronte a
questo seguito essa diventa
a dir poco insignificante. Sin
| dai primi attimi di gioco ap-
pare chiara la netta superio-
| rita di Salamander rispetto al

suo predecessore, e la sua
incredibile somiglianza con
l'originale da sala giochi. La
definizione grafica e il massi-
mo che si pud chiedere da
un C64 nel tentativo di imita-
re quella di un coin-op, e vie-
ne completata dal fluido mo-
vimento degli sprite attraver-
so fondall dettagliati e scor-
revolissimi. Non c'é da im-
pazzire col tasto di Shift per
attivare le armi, come acca-
deva con Nemesis, ed il siste-
ma di controlli nella sua glo-
balita & davvero comodo. E
doveva esserlo per forza! De-
finire questo gioco movimen-
tato significherebbe minimiz-
zare; il primo livello & ap-
prezzabilmente rilassante
una volta che avrete giocato
contro il caos organizzato
degli ultimi. Si riesce a tener
testa alla confusione solo
marginalmente avendo a di-
sposizione un insieme com-
pleto di armi (cosa che ha il
suo nolevole elfetto grafico),
con lo schermo pieno zeppo
di missili di ogni tipo. Sala-

mander ha fatto presto a di- |

ventare il miglior shoot’'em
up progressivo che io abbia

mai giocato — questa con- |

versione non pud mancare

nella vostra collezione di}

ciato dalla predizione, una forza
malvagia emerge da una galas-
sia lontana, invidiosa dell'Utopi-
stico stile di vita degli abitanti di
Latis, decisa a distruggerli. Le
forze della Salamander sono in
cammino. ..
Su richiesta dell'Archeologo Spa-
ziale Van landroth Frehley, I'Im-
peratore Lars XVIIl ha inviato
un‘astronave da combattimento
per infiltrarsl fra le difese della
flotta Salamander in avvicina-
mento. Il vostro ruolo & quello del
pilota di tale vascello, in volo ver-
s0 un estremo pericolo nel tenta-
tivo di salvare il vostro popolo.
Messuno sa se sara possibile
salvare il Sistema di Latis — dal
momento che l'unica possibilita di
accertarsene sarebbe quella di
leggere la perduta 'Predizione’ —
cosicche tutto & ora nelle vostre
mani.
L'azione inizia nello spazio, con
la vostra navicella in volo oriz-
zontale lungo una serie di caver-
ne all'interno di un asteroide, do-
ve sono annidate le forze aliene.
| primi nemici che incontrate pas-
seranno oltre volando in forma-
zione, e distruggendone un
ruppo completo si provochera
‘apparizione di un ‘'pick up' (un

potenziamento dell'astronave o
maggiore potere distruttivo. | mi-
gliorament all'astronave consisto-
no in aumento della velocita e
scudi difensivi, mentre lI'arma-
mento extra comprende missil,
fuoco multiplo, raggi laser e I'im-
pressionante ‘cannone gorgo-
gliante' che lancia un devastante
raggio circolare capace di attra-
versare, distruggendole, le forma-
zioni aliene. L'utilizzo di questi di-
versi ‘optional’ & essenziale per

particolare da ‘raccogliere’; NdT),
che potrebbe rappresentare un

poter proseguire lungo i vari livelli.
Dopo aver superato atrocita vane

.ana cosl tanti giochi ad ‘armamento progressivo’ puhb!ica:i

negli ultimi tempi, ci si sarebbe aspettato un rapido esaurimento
del genere. Per niente! Invece, Salamander porta nuova e vibran-

| te vita nell'umile categoria degli shoot'em up a scorrimento,

Bob Stevenson continua a impressionarci con le sue splendide

| riproduzioni della grafica da coin-op, con lo da considerare co-
| me una promessa di cié che ancora doveva arrivare. Bizzarre |
| creature e varie astronavi affollano volando | numerosi e varie- |

gali fondali, formando complesse strutture sul loro cammino,
tutte splendidamente dettagliate ed accuratamente ombreggiate.
Distruggere la formazione di uccelli Fenice nel terzo livello sem-
bra quasi un crimine, tanto sono ben disegnati! La raffinatezza
grafica non & riservata solo ai “cattivi’, pero, soprattutto quando
avrete a bordo il vostro fedele trio di cannonl multipli e laser
gorgoglianti! Il suono non ha niente di eccezionale, ma sl riesce
appena a farci caso durante | frenetici combattimenti, per cul
non impoverisce il gioco nella sua globalita. In passato sono
statl spesi senza dubbio quasi tutti | superlativi possibili per de-
scrivere la grafica e lo schema di gloco degli shoot'em up, ma
Salamander ha creato un nuovo standard che tutti gli altrl do-
vranno seguire. Possiede una grafica impressionante, & incredi-
bilmente avvincente, ed & destinato a diventare un altro classico
fra gli shoot'em up del C64.

A La pioggia di meteore nel secondo livello a scrolling verticale

come fauci retrattili e rocce auto-
rigeneranti, si dovra distruggere
un gigantesco cervello assassi-
no al termine del sistema di ca-
verne che forma il primo livello.
Questo conduce al secondo li-
vello, che consiste in una scena
spaziale a scorrimento verticale
in cul si dovranno scansare nu-
merose meteoriti e si dovra
sconfiggere un enorme & mo-
struoso ragno nucleare. Altri li-
velli comprendono. fogli metallici
volanti e vulcani sotterranei, con
fiamme che si levano da pozzi
bui, prima di affrontare la batta-
glia definitiva con il comandante
stesso delle forze di Sala-
mander.

PRESENTAZIONE 86%

eccellente controllo e ‘arma

carncamento

AFICA 95%

mo
GR

1d Sala .

O 84%
Potenti effetli sonori @ musica
adatta.
APPETIBILITA 96%
Vi avvincera in modo sbalorditi- |
vo sin dal primo colpo
LONGEVITA' 92%
Abbondanza di situazioni e ab-
bastanza difficolta da mantene-
re vivo a lungo linteresse
GLOBALE 91%
Al momento il miglior shoot'em
up a difficolta progressiva
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#La prima cosa che ti colpisce di Hawkeye & la sorprendente

presentazione, che inizia con la faccia incredibilmente ben
animata dell’alieno mentre descrive la missione. Per fortu-
- J na la presentazione & seguita da uno splendido gioco, al-

Ialtezzill del migliori standard Thalamus. Hawkeye ti avvin-
- . 3 ce subito con |la sua Impressionante grafica e Il sonoro
Thalamus; C64 cass. £n.p., disco £n.p.; pleno d'atmosfera. Lo sprite della Formaa di Vita Sintetica
(FVS) @ disegnaio in modo in modo stupendo, e corre e
. e . - g R salta sopra splendidi fondall variegati dal fluido scorrimen-
+ Sconfiggete i temibili Skryksis nei panni (sintetici) di to parallattico con indosso le sue mutande piene zeppe di
un guerriero bionico in quest'ultima nroduzione deila armi @ munizionil Anche | vari droidi, demoni e dinosauri,
Thalamus ' ognuno dotato della sua particolare personalita, dono ben

e disegnati. La musica aggiunge un tocco di atmosfera futu-
ristica agli avvenimenti con la sua esecuzione piuttosto
fantascientifica. Ma la qualita di Hawkeye non si ferma al

ca) & completa. | suoi computer in- sonoro e alla grafica — nella lussuosa confezione si na-
terni non sono considerati abba- sconde un arcade estremamente giocabile ed avvincente.
) stanza veloci da poter reagire con Anche se avele gia un gran numero di shoot'em up a scor-
efficacia all'ambiente ostile, per cui rimento orizzontale nella vostra collezione, non @ proprio il
il cyborg verra guidato a distanza. || caso di lasciarsi aluggira Hawkeye. Questo mese ¢l sono
guerriero al quale viene affidata due splendide medaglie d'oro: non scegliete, conservate |

questa pericolosa missione si chia- soldi per prenderie entrambe!
ma Hawkeye. La sua mente Xamo-

raggiunto la perfezione

venne distrutta dagli

Skryksis, una diabolica tri-
bl di nomadi della Via Lattea.
Nell'anno dedicato a Naron, un
antico eroe, essi invasero il pia-
neta Xamox e ne massacrarono
gli abitanti per sicurezza. Pochis-
simi fra i superstiti si nfuglarcna
nel sottosuclo quando gli
Skryksis iniziarono a costruire
centrali nucleari le cui radiazioni
ben presto contaminarono I'atmo-
sfera rendendo impossibile la vita
sulla superficie del pianeta.
Guidati e sostenuti dal desiderio
di vendetta, i sopravvissuti co-
minciarono a sviluppare una for-
ma di vita sintetica, mezza uma
na mezza robot, particolarmente
pragettata per superare | settori
ultra-protetti che conducevano ai
famigerati impianti nucleari,
Ora la FVS (Forma di Vita Sinteti-

U na civilta che aveva ormai
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A sinistra: un ‘primitivo’ av-
versario da evitare o di-
struggere.

Sotto: provate a confrontar-
vi con questo glgante ar-
mato di clava...

xiana €.in perfetta sincronia coi
r———— > movimenti del guerriero bionico.
A = e M = L'azione del viaggio verso la ba-
se degl Skryksis si svolge lungo
una serie di livelli che hanno co-
: i S . i, ] me sfondo un paesaggio a scor-
il = "'"l o R 5};5 X .i5, | r'!;',:""'__ s rimento orizzontale formato da
- ST o F TR ' piattaforme, citta, villaggi, pianu-
- ﬂﬂ..."} ,,H,E “ - 1, ,éﬂ*, $ L i g _E‘ '“"'L'- re gelate e deserti polverosi.

i -'"'"'.:L ot B i | | Questi territori strani @ scono-
ui : ;:;:: :!_-;";:"-f""“ e s “h\.;. 'HIH"HI sciutl sono pﬂpﬂFﬂt_l da LIHEISEI‘IE
EB 1t i 11— di creature fantastiche e bizzar-

LTI ] ":!. I-. !:-..-Hu' S R bbbl st

re. Esse attaccano dal suolo,
piombano addosso dal cielo, e
sbucano improvvisamente da
sotto il terreno. L'urto o il sempli-
ce contatto con esse riduce la
ﬂuantité di energia posseduta
al cyborg, mostrata come una
piccola barra ornizzontale in cima
allo schermo. Se questa doves-
se esaurirsi del tutto Il guerriero
perderebbe i/mmediatamente
una delle sue tre vite.
| mostri possono essere affron-
tati utilizzando le quattro armi a
disposizione di Hawkeye, dotata
ognuna di una diversa velocita o
potenza di fuoco. Una piccola fi-
nestra a sinistra del pannello di
controllo indica 'arma corrente-
mente utilizzata. Le altre armi

18 Zzap! Seltembre 88



vengono selezionate tenendo
premuto il pulsante di fire fino a
qguando l'arma mostrata inizia a
lampeggiare, dopodicheé basta
spingere la leva del joystick a de-
stra o a sinistra finche l'arma de-
siderata non appare — anche 1
tasti funzione possono svolgere
questo compito, in alternativa. La
prima arma disponibile & una pi-
stola, che ha munizioni illimitate
ma minore potenza delle altre. Le
altre tre armi sono pil potenti,
ma posseggono munizioni limita-
te. La quantita di colpi disponibili
viene mostrata al di sotto dell'ico-
na raffigurante l'arma relativa.
Tre luci si spengono quanda si ri-
mane senza munizioni. Per fortu-
na altre nserve di munizioni pos-
sono essere raccolte lungo la
strada, ed il loro livello

viene in ogni caso riportato al
cento per cento della disponibilita
al superamento di ogm livello di

%I_DDD.

I sono — disseminati per | vari
ambienti — diversi matenali che
hanno Il potere di potenziare le
caratteristiche della FVS. Una
volta raccelti, questi elementi
grezzi consentiranno di creare al-
tri cyborg, aumentando cosi il nu-
mero di vite a disposizione.

Per completare un livello, biso-
gna raccogliere dei particolari
pezzi sparsi per l'area di gioco
guidando la FVS in modo che en-
tri in contatto con essi. | due fal-
chi nella parte alta dello schermo
alutanoc a portare avanti questa
operazione — gli occhi di en-
trambe le teste lampeggiano per
indicare la direzione nella quale
dovreste muovervi. | salti neces-
sari a raccogliere | pezzi e supe-
rare alcune tasi der livell hanno
un‘intensita controllabile — la lo-
ro lunghezza viene determinata
dalla quanto tempo tenele piega-
to il joystick verso destra o verso
sinistra

Un motivello viene sucnato
quando tulti i pezzi sono stati
raccolti, ed il cyborg viene tra-
sportato fino all'estrema destra
del livello. Ci sono 12 livelli da
superare prima che gh impianti
nucleari vengano chiusi e Xamox
sia di nuovo salva.

Se la missione di Hawkeye do-
vesse fallire, il telecomando della
FVS andrebbe in corte circuito e
non potrebbe trasmettere la sua
anergia al successivo cyborg, col

E pol dicono che Great Giana Sisters @ un plagio! Andatevi a~
leggere I'editoriale, se non lo avete ancora fatto, e poi guarda-
te ad Hawkeye con un occchio nuovo. Vi ricordate Obiliterator,
nello scorso numero di Zzap!? Un guerriero bionico, il destino
di un popolo nelle sue mani, quattro armi a disposizione di di-
versa polenza e velocita, una colonna sonora ricca d'atmosfe-
ra: non avele avuto hiscgnﬂ che uscisse la gia annunciata ver-
sione B bit di lale gioco, visto che la Thalamus ci aveva pensa-
to da tempo. Fra qualche mese non avremo bisogno di scrive-
re le recensionl, basiera riciclare quelle vecchiel Non che Ha-
wkeye sia un brutto gioco: la sua somiglianza con Obliterator
e di per se stessa una garanzia di successo, e non posso che
raccomandarvelo, cosi come non pntrei che raccomandarvi
tutti i recenti clone di R-Type (lo, Salamander, Netherworld, ete.).
Ma non mi sembra giusto che le case di software si prendann i
nostri soldi senza sfornare idee originali, @ come se continuas-
simo a comprare sempre |lo stesso bellissimo disco dove sono
state cambiate solo le parole ma la musica resta sempre la

slessa...
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¥ Dall'alto in basso:

il pericolo piomba anche
dal cielo... e spunta dal terre-
no.

A destra: la sloria del popolo
alieno narrata da un loro rap-
presenlanle -~
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Il quinto gioco pubblicato dalla Thalamus & opera di Mario Van
Zeist, e questo significa che i grandi giochi, come quelli di Sta-

vros Fasoulos, vengono spesso realizzati da programmatori
non anglosassoni (e non dimentichiamoci di Raffaele Cecco;
NdT). Sebbene I'idea in se stessa sia piuttosto poco criginale, la
storia dei Xamoxlani & davvero interessante, e viene splendida-
mente raccontata da una testa d'alieno parlante — |l testo com-
pare mentre la creatura ‘parla’, e per ogni pagina viene mostrata
un'importante immagine fissa. Splendidi effetti cromatici sugli
schermi di caricamento e di presentazione conducono ad un
gioco allrettanto piacevole, sormontato da due teste di falco
molte ben disegnate, |l messaggio di ‘Sistema di Controllo Ha-
wkeye Pronto’ sotto la FVS & un modo simpatico per simulare
I'idea del controllo a distanza sul guerriero da parte del giocato-

risultato di trasformare l'altro

guerriero in un vero e proprio AR re, prima di lanciarsi in un forsennato gioco in scrolling orizzon-

zombie. La missione ha un'im- o~ dl tale di ‘sparo e fuga’ sullo stile di Green Beret (ma per fortuna

portanza vitale; non solo il futuro : . meno difficile!). Gli sprite sono ben animati e, sebbene non

di Hawkeye ma l'intera storia del i spettacolari, hanno una definizione grafica superiore alla me-

suo pianeta dipendono da lui o dia. Lo scrolling parallattico del fondale fa davvero effetto. Ad

Non puo permettersi di per- o accompagnare lo standard qualitativo della grafica c'é della

dere. .. - buona musica che comprende anche un pezzo funky per festeg-

giare i bonus il quale ricorda le migliori colonne sonore di Rob

Hubbard. Con la scelta libera fra quatiro armi (ammesso che ab-

biate le munizioni), occorre sviluppare alcune tattiche per scon-

figgere i diversi nemici nel modo pil efficiente, cosa che rende

% ancora pil interessante un gioco gia di per sé avvincente. Ag-

¥ Alle prese con un aracnoide ' glornate la vostra collezione di giochi della Thalamus con una

e, piu solto, con un enorme il copiadi Hawkeye — non ve ne pentirete.
%nri"a: c'e proprio di tutto, in 5 :
awkeye. ..
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A Ad ogni fine-livello potreb- :
be esserci un Bonus ad a- PRESENTAZIONE 99%

speltarvi... Xaroxiani animati in modo in-
cradibile, caricamento musicale
mixato, modo pratica, livello se-
greto, bellissimo screen di pre-
sentazione e sequenza demo,
e melto altro ancora!
GRAFICA 94%

Un eccellente utilizzo del colore
in tutto il gioco, sprite dal mow
mento fluido e scrolling parallat-

Fio
LA,

SONORO 91%

Delle musica davvero magnifica
e degli appropriati effetti sonori
APPETIBILITA" 83%

La sequenza d'apertura condu-
ce ad un‘azione ga shootem up
che avvince subilo.
LONGEVITA' 94%

12 livelli con raccoita di pezzi
difesi da una folta serie di biz-
zarre creature,

GLOBALE 96%

Uno shoot'em up di massimo li-
vello avvincente e splendida-

mente presentato
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SHOW JUMPING
Screenshots token from CBM 64/128, Spectrum and Amstrad formats.

100M FREESTYLE (SWIMMING)

Distribuito in Italia da: LEADER Distribuzione - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/21 22 55




NETHERWORLD

Hewson, Cbmé64, cass. £ n.p.; disco £n.p.; solo joystick

AI comando della vostra
astronave a forma di ruota,

siete stati intrappolati in un
mondo completamente alieno a
quello che avete sempre cono-
sciuto, in un altro tempo, in una
nuova, minacciosa dimensione
spaziale — un universo fanta-
smagorico fatto di bizzarre co-
struzioni che formano la vostra
prigione senza confini. (Stiamo
andando un po' troppo sul poeti-
co, vero? Beh...) Questo posto &
pienc di esseri splendidamente
bizzarri; ma queste creature so-
ne intrappelate in un'eterna lotta
fra le forze del bene e quelle
malvagie, in una battaglia per il
dominio degli Inferi. Essere in-
trappolati sul Pianeta del Purga-

saria in un limite di tempo con-
sentito, per poi passare al suc-
cessivo, piu difficile livello attra-
Verso un sistema di tele-trasporto.
Per riuscire in questo, molti osta-
coli dovranno essere aggirati e
persino rimossi, @ molti alieno do-
vranno essere annientati col vo-
stro laser quadri-direzionale.

Ogni livello & dotato di muri e di
masse/strutture di terreno inac-
cessibile di vario tipo che danno
vita ad un labirinto con scrolling in
otto direzioni; in aggiunta, ¢i sono
un numero di oggetti utili, Un
compressore di diamanti, dalla
forma di una U rivoltata, creera un
nuovo diamante se riuscite a por-
tare una roccia mobile in modo da
farla penetrare al suo interno. Al-

A Scenari ‘rosso sangue’, in Netherworld...

torio nel bel mezzo di tutto questo
non e certo la migliore situazione
In cui trovarsi.

Fortunatamente, voi avete una
possibilita di fuggire — sebbene
sia molto piccola — attraverso |
carboni incolori dei diamanti di
cristallo, la moneta locale.

Queste gemme sono disseminate
attraverso tutta la dimensione, e
celano la chiave che aprira le
porte della la vostra liberta. Per
poterle raggiungere, dovrete ucci-
dere gli abitanti dell'lnferno e su-
perare tutte le loro difese; bolle di
acido vomitate da demoni; gene-
ratori di alieni; sangue acido (u-
hm...) sputato da teschi caprini:
mine rimbalzanti, traccianti e sen-
sibili al calore; anime orrenda-
mente torturate — dovrete af-
frontare tutto questo lungo i 12
settori del Purgatorio.

Il vostro obiettivo & la raccolta
gella quantita di diamanti neces-

22 Zzap! Settembre 88

A Attenti a quelle bolle, ma ancora di pit a quei due mostri!

cuni tipi di alieni vengono creati
da generatori a forma di alveare,
ma se riuscite a chiuderne l'usci-
ta con una roccia il flusso di crea-
ture verra interrotto. Delle rocce
ben piazzate possono anche de-
viare il cammino delle mine fa-
cendole sbattere contro una pa-
rete mutante, in modo da creare
ulteriori nuovi diamanti.

Delle apparecchiature circolari di
tele-trasporto vi poiteranno rapi-
damente sopra un'altra apparec-
chiatura dello stesso tipo disloca-
ta in una zona diversa del livello,
ed & possibile servirsi di passag-
gi che attraversano le pareti una
volta che si & individuata la corri-
spondente porta segreta — mol-
to simile agli altri mattoni. Racco-
gliendo delle clessidre si guada-
gna tempo extra per il completa-
mento del livello, in modo da ren-
dere meno frenetico il gioco.

Gli alieni che scorazzano per la
dimensione producono spesso
un'icona blu quando vengono

colpiti, @ questo pud avere diec
diversi effetti. Le icone a forma
di 100, 250 e 500 forniscono (na-
turalmente) l'equivalente quantita
di punti bonus una volta raccolte
Il gruppo di frecce da' una mag-
giore velocita alla navicella, ma
raccogliendone pil di tre si verifi-
ca l'effetto opposto. Un teschio
con le ossa incrociate rappresen-
ta un distruttore di demoni, ed
una volta raccolto vi permettera
di ndurre quelle creature sputa-a-
cido ad un mucchietto di ossa so-
lo toccandole.,

Le frecce che puntano in direzio-
ne di blocchi rappresentano un
demolitore di mattoni, che vi
consente di aprire un passaggio
in muri altrimenti impenetrabili,
magari dandovi la possibilita di
accedere a nuovi diamanti. Il
gruppo di punti interrogativi vi at-
tribuisce un bonus-mistero, dato
che possono significare quattro
diversi effetti — due piacevoli e
due sgraditi. Si pud ottenere una

¥ Un paesaggio di teschi sbarra la strada alla piccola astronave circolare
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A Riuscirete a scoprire cosa nascondono gli orribili bozzoli?

vita extra ed un periodo di invul-
nerabilita (segnalato dal cambio
di colore della navicella), ma an-
che una maggiore confusione
causata da una inversione dei
controlli di movimento (la direzio-
ne di spinta dell'astronave cam-
bia) o la perdita totale di essi (la
spinta si esaurisce del tutto).
Questa icona & solo per coloro
che adorano giocare d'azzardo!

Sotto la zona dello schermo prin-
cipale che rappresenta queste
azioni grafiche si pud notare un
display informativo, Esso0 mo-
stra, da sinistra a destra; il nu-
mero di distruttori di demoni di-
sponibili (fino ad un massimo di
nove), il vostro punteggio, il livel-
lo raggiunto, la quantita di ener-
gia dello scudo difensivo, il tem-
po ancora disponibile per il
completamento del livello, ed il
numero di vite a disposizione.
Quande lo scudo difensivo & al
massimo livello di energia si
possono incassare 12 colpi pni-
ma di perdere una dello tre vite.
Delle cifre lampeggianti nell'an-
golo superiore destro dello
schermo mostra la quantita di
diamanti ancora da raccogliere

per completare il livello.

Al completamento di ogni fase di
gioco si passa in uno schermo in-
termedio dove, in un tempo limi-
te, bisogna guidare una mina
contro un muro mutante utilizzan-
do le rocce a disposizione, Se ci
riuscite, avrete guadagnato una
vita extra,

L

LY
1%
"

Questo mese la He-
wson ci ha dato an-
che un gloco ete-
reo di sparatorie e
raccolta di oggetti
con grafica stupenda e uno
schema di gioco davvero ‘to-
sto’. Con la sua presentazione
d'alto livello, il gioco & dotato
del solito screen di presenta-
zione/tabella del punteggi ma
stavolta farcito di un fantastico
pezzo musicale completo di
chitarra elettrica *heavy metal'.
Dietro questa semplice presen-
tazione si nasconde un gioco
favoloso, con numerosi livelli e
ricchezza di colori. Ognuno dei
12 livelli possiede una sua par-
ticolare atmosfera: si ha la net-
ta sensazione che ogni scher-
mo e un mondo separalo dal
precedente. Gli obiettivi sono
semplici da raggiungere, ma il
gioco in sé contiene abbastan-
za difficolta da presentarsi co-
me una grande sfida per qual-
siasi giocatore, e ci sono abba-
stanza livelli da far si che valga
la pena continuare. Non che sia
il gioco piu favoloso che sia
stalo mai commercializzato, ma
sicuramente non potrete igno-
rarlo.

Se la grafica striminzita e la difficolta di gioco di Ma-
rauder vi ha deluso, @ arrivato il momento di rinfran-
carvi con quest'altro
world riporta alle stelle la fama di questa casa di so-
fiware nella categoria degli shoot'em up di alto livel-

prodotto della Hewson: Nether-

lo. Gia il semplice sgusciare In mezzo a nugoli di rocce scansan-
do nel contempd pareti di pietra mentre si spara a degli alieni &
divertente di per sé stesso, ma in queslo gioco trovale molto di
piu. Cosa ne dite, ad esempio, di una forsennata ricerca di dia-
manti attraverso lo spazio prima che il tempo a vostra disposizio-
ne termini, col disperato desiderio di trovare una clessidra che vi
consenta aumentare quest'ultimo, oppure di disporre frettolosa-
mente delle rocce in modo da deviare il percorso di mine contro
pareli cangianti, senza un attimo di tempo per rilassarvi — ma
con un'azione cosi avvincente ad un ritmo cosl incalzante, chi
vorrebbe farlo? La grafica & nitida, dettagliata, con un'ottima ani-
mazione, e lo scrolling & davvero fluildo; la musica di presentazio-
ne & fantastica — un vivido pezzo musicale con voci davvero so-
fisticate. Questa combinazione di puzzle e shoot'em up funziona
in modo splendido — anche se prende qualche particolare da
Boulder Dash — e non posso che raccomandarvi caldamente di

provarla.

Quest'ultimo pro-
dotto della He-
wson & davvero
un semplice gioco
di tlipo shoot'n’'col-
lect (sparatorie con raccolta di
oggetti), quindi cosa lo rende
cosi diverso dagli altri? La ri-
sposla e che il programmatore
Jukka Tapanimaki ha dato
un‘occhiata a questo tipo di
giochi e poi ha realizzato Me-
therworld con un occhio parti-
colare per il giocatore. Tulto e
cosi ben disegnato e spinge a
partecipare. La scenografia e

uella classica di quesio tipo

I giochi e non c'e molto altro
da fare oltre che sparare agli
alieni, sposlare rocce e racco-
gliere diamanti, ma il gioco
possiede un'aimosfera stupen-
da, alla quale contribuisce in
gran parte la grafica e l'incre-
dibile colonna sonora di Jori
Oikkonen. L'azione non &
semplicemente fatta di stupida
violenza, dato che i livelli bo-
nus richiedono un'attenta ri-
flessione (ancora non sono
riuscito a superarne uncl). Ne-
therworid puo farvi dimenticare
la figura barbina che la He-
wson ha fatto con Marauder ed
incollarvi al vostro C64 per
ore.

¥ Queste rocce semoventi fanno proprio venire in mente il buon vecchio Asteroids...

PRESENTAZIONE 80%
Comand flessibilissimi e un
coloratissimo screen di pre-
sentazione.

GRAFICA 94%

Uno scrolling multi-direzio-
nale fluidissimo, splendidi
giochi d’'ombra, sprite e fon-
dali dettagliati, effetti speciali
notevoli.

SONORO 90%

Colonna sonora iniziale dav-
varo raffinata ed ottimi eftett|
sonori nel gioco.
APPETIBILITA' B1%

La manovrabilita inizialmen-
te macchinosa viene riscat-
tata da un'estrema facilita di
combattimento.
LONGEVITA' 82%

12 livelli molto vari attraver-
sO | quall si gode fanio gel-
I'aspetto strategico che della
rapida azione da shoot'em

up
GLOBALE 85%

Le rapide sparatorie ed il
frenetico aftannarsi dietro la
soluzione dei suoi rompica-
po danno vita ad un gioco
davvero avvincente
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* Prospettiva in "prima persona”
" Opzione veicolo personalizzato
* Distruzione Armata

* Azione rapida

* Pista a curve e saliscendi
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LAST NINJA 2

System 3, Cbm64/128 cass. £n.p., disco £n.p.;
Spectrum cass. £n.p.; joystick o tastiera

a leggenda narra di una
grande battaglia cvoltasi piu
di mille anni fa sulla sacra
isold di Lin Fen, in cui I'ulti-
mo Ninja di una grande famiglia
sconfisse il malvagio Shogun,
Kunitoki. Ma, senza che il resto
dellumanita lo venisse a sapere,
ali oscuri alleati di Kunitoki, che
vivono nel malefico mondo deqli
spiriti dannati, gli avevano fatto
dono di una sfera di cristallo ru-
bata chissa dove, i cui poteri ma-
gici furono cosi utilizzati per |
suol scopl malvagi, consentendo-
gh di fuggire attraverso Il tempo
scampando alla morte per mano
dell'Ultimo Ninja.
La sfera lo trasportd nella New
York del 20° Secolo, dove ben
presto scopri che una persona
dotata dei suci malvagi talenti
poteva ben presto arricchire at-
traverso il ricatto, lo sfruttamento
della prostituzione, i furti e lo
spaccio di droga nelle strade.
Servendosi del potente influsso
della sfera, riusci a piegare
chiungue al suo volere
Gli antichi Dei Ninja, perd, consa-

FOWER
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Versioni recensite: C64 & Spectrum

pevoli delle gesta infami di Kuni-
toki, ben presto inviarono il lorg
fedele servitore attraverso il tem-
po perche affrontasse una volta
per tutte il malvagio Shogun

Gli Dei lasciarono il Ninja in una
celle zone pid conosciute di New
York — il palco orchestrala di
Central Park — ed & qui che ha
inizio la sua missione. |l nostro
eroe deve atlivare un interruttcre
nascosto per poi calarsi sotto il
palco ed espiorare il reslo del
parco, dove affrontera criminali,
poliziotti corrott, lanciatori di col-
telli, e numerosi altri brutti ceffi,
Prima di poter visitare il resto del-
la citta bisogna portare con sé gl
oggett esath attraverso le giuste
uscite per cgnuno dei livelli di
gioco

WNel secondo livello il Ninja si ag-
gira per le strade di New York do-
ve o aspettano pattuglie della po-
lizia che non esiteranno ad utiliz-
zare le loro armi da fuoco per
mettere hine alla sua vita, e crimi-
nall in motocicletta che tenteran-
no in twiti | modi di spiaccicarlo
{ricorcatev di utilizzare || Codice

¥ Sifanno brutti incontri, per strada, in Las Ninja 2
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« Colui che @ misterioso e invisibile visita New York {‘\\m
nello stupendo seguito della System 3 b
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Dal giorno in cui mi capito di
vedere la copia dimostrativa

di Last Ninja 2 non ho fatto
altro che contare i giorni nel-
I'attesa di poler giocare la
versione definitiva. Ne sono
rimasto deluso? Ma nemme-
no per sogno! Non che mi
aspettassi qualcosa di meno
dall’abilita programmatoria
di Hugh Riley, ma immagino
quanto coraggio richiedesse
creare un seguito a Las Nin-
ja. | perfidi enigmi del gioco
originale sono ancora li, solo
ingegnos' mente collocati
nello scenario urbano di
New York — tirate un pro-
fondo respiro quando inizie-
rete a giocare, perché vi
sirozzeretle dallo stupore
quando riuscirete a scoprire
il diabolico nascondiglio do-
ve & celato il nunchukka! |
movimenti del Ninja sono
piuttosto difficili da mano-
vrare all'inizio, ma una volla
che ci avrete ‘fatto il joysti-
ck’ sarete sorpresi dalla ver-
satilita del personaggio. Pué
darsi che vi costi qualche
monetina in pit del normale,
ma Last Ninja 2 & la prova
tangibile della saggezza del
detto ‘Cié che spendi,

prendi’. |

‘ultimo gioco dal tema
orientaleggiante ad aver avu-
to un certo impatto sul pub-
blico & stato Bangkok Kni-
ghts, anch'esso della System
3, cosi come era successo
col classico beat'em up In-
ternational Karate +, ed ecco
che ora abbiamo il seguilo
del loro giil-::rt:n pit famoso,
The Last Ninja. Quando ap-
parve, pit di un anno fa, col-
pi tutti coloro che ebbero la
possibilita di giocarci, in un
modo o nell'altro, con | suoi
fondali in 3D mai visti prima
di allora e con la stupenda
animazione dei suoi sprite. Il
secondo Ninja possiede de-
gli scenari persino piu im-
pressionanti e I'animazione
del nostro uomo d'azione co-
lor ebano & anche migliore.
Gli altri personaggi, umani e
non, mostrano tutti un egua-
le standard di animazione. Il
gioco stesso @ molto piu che
la semplice somma delle sue
parti, e la splendida grafica
non non @ per niente solo
una ciliegina sulla torta.
Ognuno dei livelli possiede i
suoi particolari enigmi da ri-
solvere, oggetli da trovare
ed utilizzare e tattiche da
adoltare per superarlo, co-
sicché ci sara sempre qual-

4 cosa che riuscira a tenere al-

to il vostro interesse, Last
Ninja 2 @ |l plo avvincente
gioco di arti marziali finora

rodoito; correte a rompere
Il salvadanaio e compratelo!




Ho giocato a The Last Ninja
solo qualche volta, trovando-
lo impressionante dal punto
di vista della realizzazione ma
non particolarmente giocabi-
le, @ non mi sono lasciato an-
dare alle lodi che ha avuto da
molti. Fortunatamente, con il
suo seguito, Last Ninja 2, tutti
gli aspetti del gioco sono stati
migliorati, e raffinati al massi-
mo, tanto da dar vita ad un
gioco nolevole sia nell'aspet-
to estetico che nella struttura.
| numerosi luoghi che visite-
rele sono realizzali ancora
meglio di quelli dell'originale,
con molte pid colore (tranne
che sullo Spectrum, natural-
mente, dove anche l'originale
era in monocromatico) — Hu-
gh Riley ha superato se stes-
so — e gli sprite sono piu
solidi e meglio animati. Da un
load all'altro la visione offerta
dalla grafica & impressionan-
te, @ mostra l'eroico ninja in
molte situazioni spettacolari,
dal tentativo di afferrare un
elicottero che poi lo traspor-
tera sull'iscla dello Shogun, al
combattimento con una se-
gretaria Samurai sullo stretto
cornicione di un grattacielo.
Last Ninja 2 & una splendida
combinazione di combatti-
mento con arti marziali ed
enigmi da arcade adventure, e
come tale non puo assoluta-
mente mancare nella collezio-
ne di qualsiasi appassionato
dell'uno o dell'altro genere.
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A Non sara facile fermare quell'elicottero, ma il nostro Ninja non si arrende mai...

Green Cross!).
La vostra energia, in tuthi i livell,
viene visualizzata come una spi-
rale, nella parte bassa dello
scherma, la cui lunghezza si va
|gravt."ll.i.aIr'r"aenll*vr.-:- riducendo, mentre
‘altra spirale sul lato destro dello
schermo indica quella del vostro
atiuale avversario e, come la vo-
stra, si accorcia quando esso ri-
ceve dei colpi. Potrete comun-
gue riconguistarg tutta l'energia
perduta sconfiggendo i vari celfi
incontrati lungo la strada!
Il terzo livello si svolge nei vicoli
della citta, infestati da pericolosi
rath, dopediche si passa al quar-
o, ai pied della fabbrica di dro-

a del ‘cattivo’.

a qui si sale fino agli uffici, dove
| capi-banda. saputo del tuo arn-
vo, hanno deciso di darsela a
gambe, lasciando perd ad acco-
glierti le loro segretarie in nero
esperte nelle artt marziali. |l vo-
stro compito & guello di raggiun-
ﬁere I'elicottero col quale essi

anno deciso di fuggire ed impa-

dronirtene per raggiungere lsola

dove Kunitoki ha la sua base se-
reta.

.0 Shogun stesso si nasconde in

un tempio segreto all'interno di

un vecchio palazzo di stile Goti-

co, affollato-di 'cattivi’, Lo scontro

finale ha luego nel tempio stesso,

v A passeggio sulle impalcature di un vecchio deposito...
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al settimo livello, dove il Ninja de-
ve sconfiggere Kunitoki e recupe-
rare la magica sfera di cristallo,
restituendala ai suoi onesti pro-
ietari.
punti si accumulano nsclvendo |
vari problemi, spiaccicando i ne-
mici con gualsiasi arma a vostra
disposizione {(come shuriken,
nunchukka, spade e asta), men-
tre dei bonus vengono attribuiti ai
Ninja piu abili quando riescono a
superare i vari livelli in breve
tempo.

PRESENTAZIONE 93%
Una confezione lussuosa (che
contiene un manuale di 30 pa- |
gine, una maschera Ninja ed
uno shuriken di gomma morbi-
da), un pannello di informazio-
ne ben strutturato, ma un car-
camento piuttosto seccante.
GRAFICA 87%

Splendidi fondali velocemente
disegnati e sprite otimamente
realizzatl ed animati,
SONORO 92%

Nessun effetto sonoro, ma 12
diversi motivi di buona qualita.
APPETIBILITA’ 95%
L'accurato equilibno di combat-
timento con arti marziali e di
enigmi da risolvere e di una
giocabhilita splendidamente
semplice,

LONGEVITA' 93%

| &I vorra un sacco di lempo per
| d'ss.:rugger'e lo Shogun e riporta-

re la sfera di cristallo ai suoi le-
gittimi proprietan, ed e avvin-
cente dall'inizio alla fine

| GLOBALE 94%

Un seguito pit che valido del
classico dell'arcade adventure
onentale
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KICK OF T WITH THEHOTTEST
FOOTBALL GAME AROUND

GARY LINEKER'S

The hottest football game ever produced for
the home computer — full eleven a side
football, sliding tackles, throw-ins, corners,
goal kicks, fouls, selection of sirips and the
dreaded referee with his red card.

Play the computer or a friend on astroturf or
grass — be careful the surface affects the
bounce on the ball.

Top score with Gary Lineker’s Hot Shot

SPECTUM 48/128 CBM AMICA
£7.99 Tape, + 3E12.99 Disk £19.99 Disk
AMSTRAD/CBM 64/128 ATARI ST

£9.99 Tape, £14.99Disk  £19.99 Disk
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Gremlin Graphics Software Limited, Alpha House, 10 Carver Street, Sheffield S1 4FS. Tel: 0742 753423



1amo nel lontanissimo futu-
S ro, gquando i governi sono

ormai solo un ricordo ed il

potere mondiale é detenuto
da Mega Corporazioni che ope-
rano sotto linfluenza della Comu-
nitd Focus (piuttosto intraducibi-
le; NdT).
| Focus hanno sviluppato e perfe-
zionato il potere di immettere dei
demoni nei sogni di chiunque osi
contestare la loro supremazia. Il
pid malvagio di questi demoni
onirici, Ocular, é stato trapianta-
to nel sogni dei tre Scienziati
Astrali traditori o ASMEN, impri-
gionando le loro menti in tre luo-
ghi separati. Due sono rinchiusi
in due aree diverse negli uffici
della Megabuck Inc, ma il terzo &
prigioniero nella dimensione dello
stesso Ocular, il Planetoide
Wym.
Il giocatore controlla un quarto
ASMAN che ha fatto in modo da
addormentarsi per esplorare |l

_mondi onirici dove i suoi colleghi

sono tenuti prigionien. Egli inizia
la sua ricerca nei corridoi della
Megabuck Inc pattugliati dalle
creature che servono Ocular e da
Semi-Demoni che cercano in tutti
i modi di riportare 'ASMAN allo
stato di veglia consumando la sua
energia onirica, Quando la sua
energia onirica si & consumata
del tutto, FASMAN si risveglia ed
il gioco termina.

Per proteggere se stesso pud di-
struggere | suoi avversari con un
laser, lasciando al loro posto degli
Psicoglobi colorati, Gli Psicoglobi
di colore blu hanno il potere di ni-
generare la psiche prigioniera del-
'ASMAN, rappresentata dal gra-
duale formarsi di una figura ai
piedi dello schermo. Quelli verdi
permettono al giocatore di entrare
in un 'saltatore di sogni' che lo
trasportera nel paesaggio onirico
successivo, mentre quelli rossi
consentono di accedere a degli
scomparti nascosti nelle pareti at-
traverso i quali 'TASMAN pub rifor-
nirsi d'energia. | globi di colore
grigio aprono le porte di un

__________

______
______
------

___________

A Una scelta cromatica davvero infelice, quella sullo Spectrum

Parola mia, & la prima volta che mi capita di vedere una scelta
cromatica cosi infelice ed inappropriata sullo Spectrum! Dopo lo
schermo di caricamento (in cui non si capisce bene il sesso del
personaggio raffigurato — per cui si presuppone una via di mez-
zo) e la coloratissima (fin troppo) presentazione uno si aspette-
rebbe come minimo un gloco con un po’ di colore: niente di tutto
cid, anzi! | fondali hanno uno strano ‘feeling al neon’, e lo sprite
principale, per quanto corposo e disegnalo abbastanza bene,
quasi scompare in mezzo al blu dipinto di blu (chiedo scusa a
Modugno per la citazione gratuita). Non parliamo poi dell’azione
di gioco: che fantasia! Vai di qua, vai di la, spara a quello, racco-
gli questo — non importa se non si capisce che cos'é: raccogli-
o e basta! | nemici ’(I'unk:a cosa colorata diversamente dal resto)
sembrano tolli a viva forza da Crosswize e simili e, tanto per
mettere la ciliegina sulla torta, I'area di gioco @ cosi ristretta ed i
comandi cosi scomodi e male integrati con I'ambiente che dopo
qualche minulo di gioco sono scappato via in preda ad un altac-
co di claustrofobia acuta! Forse @ meglio che la US Gold resti nel
campo delie conversioni su licenza, visto il risultato...

ascensore che collega fra loro i | dove l'ultimo scienziato & prigio-

Buon Dio! Non riescoe a ricordare un gioco della US
Gold che non sia stato tratto da qualcosa grazie ad
una licenza sui diritti, e guﬂrdangn Dream Warrior é
piuttosto facile comprenderne il motivo. Dal punto
- di vista grafico e sonoro il gioco non & male, sebbe-
ne gli Invariati fondali realizzati con carta da parati futuristica
dei primi due livelli hanno un effetto ritardante sul livello di inte-
resse del giocalore. Tullavia, la cosa davvero annoiante @ I'azio-
ne di gioco, che varia solo raramente attraverso tutte il gioco, e
persino nella fase finale c'é poco da entusiasmarsi nel distrug-
gere Ocular, Se solo avessero inserito qualcosa di pit nel gioco,
quelli della US Gold avrebbero avuto fra le mani un prodotto ra-
gionevolmente valido, ma cosi com'é Dream Warrior rimane solo

uno sbuffo di fumo. Compratelo soltanto dopo un lunge test di
gioco preliminare.

due piani che costituiscono ogni
irjﬁ.fellu dell'edificio della Megabuck
nc.
Per rendere le cose persino piu
difficili, i corridoi della Megabuck
sono protetti in punti strategici da
barriere di energia, che vengono
disabilitate per un tempo limitato
se 'ASMAN raccoglie due lascia-
assare dal pavimento.

iuscendo a recuperare le menti
dei due ASMEN dalla Megabuck
Inc il giocatore ha la possibilita di
proseguire per mezzo dei ‘saltato-
ri di sogni' fino al Planetoide Wym

¥ Non che sul C64 la qualita si risollevi di tanto: poteva essere un successo, invece...
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niero di Ocular. Dopo aver saiva-
to 'ASMAN, il giocatore decolla
su un veliero volante dal quale
sferrera il suo attacco finale con-
tro Ocular. Sparando ripetuta-
mente contro i molteplici occhi
del demone riuscira a distruggere
la sua malvagia incarnazione oni-
rica rimandandolo indietro nel
suo tenebroso regno.
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SOLARIA
Luciano Morpurgo
Segrate (MI)

Solaria & stato chiaramente ispi-

rato dal notissimo Xevius, di cui

nesce a ncreare (almeno parzial-

_ mente) la grafica in maniera qua-

si perfetta. L'astronave del giocatore, di-
segnata con ottimi offetti di ombreaggia-
tura, vola su un paesaggio poco vario
ma moito ben definito, infestato da orde
di alieni metallici che hanno gia provve-
duto ad installare numerose basi fisse
sul nostro pianeta.
Dopo una prima parte ambientata su un
territorio di foreste il gioco si sposta sul
quartier generale degli extraterrestri in
cui dobbiamo affronatre, oltre che le so-
lite innumerevoli astronavi, anche degli
ostacol fissi (muri, barmiere, etc.).
Qua e Ia l'astronave del giocatore pud
vedere e raccogliere anche dei bonus
rappresentati da capsule, stelle ed omini
che agitano le braccia (presumibimente
terrestri in pericolo).
Il gioco — che pud essere anche gioca-
to in coppla — si sviluppa con graduale
difficolta lungo paesaggi spettacolari che
comprendono, oltre alle gia citate fore-
ste @ basi, anche astropori, mari e ci-
me nevose nelle quali l'abilita grafica del
programmatore si dimostra appieno por-
tando Solana a livelli da gioco professio-

S.E.U.C.K.

nale da cui traspare il notevole impegno
speso nella sua realizzazione.

Alcuni tocehi, infine, come il luccichio del-
le armi nemiche nelle foreste )preso da
Gyrodine), tracce di carrarmati sulla neve
0 le esplosioni globulari e gli alieni posa-
mine, la dicono lunga sullabilita di Lucia-
no Morpurgo, che — se avesse avulo un
editor pili potente e pil flessibile a sua
disposizione — ci avrebbe probabilmente
uno dei miglioni shootem up dell'anno,
che pub tranquillamente reggere, in que-
sla sua versione, il confronto con altri gio-
chi (anche full-price) prodotti da case di
software ed autori famosi.

GRAFICA 90%

Sapiente uso degli sprite e delle possi-
bilita delf’ editor BP:IETE sﬁuﬂm
massimo delle sue possibilita.
SONORO 79%

Si sa, con il S.E.U.C.K. non & possibile
fare follie...

APPETIBILITA' 83%

Il gioco affascina immediatamente per il

SUD pro
LONGEVITA' 97%

... B Vi tiene inchiodati allo schermo fa-
cendovi desiderare di arrivare sempre
‘uno schermo pill avanti’,
GLOBALE 87%

Davvero un buon Ho, che dimo-

stra limpegno dell'autore nellutilizzo di
‘un fool alquanto limitato,

AURORA

Luciano Morpurgo
Segrate (M)

egno compare di Solaria questo
programma narra le vicende di un
mezzo terrestre impegnato a pe-
netrare le difese delle forze aliene
anbatnlm ente le stesse del gioco prece-
nte). Ancora una volta la grafica & sta-
ta siruttata in maniera a dir poco meravi-
gliesa, con dei bellissimi effetti di tridi-
mensionali e di animazione di alcuni
sprte,
Il nostro veicolo si muove in un vero e
proprio labirinto formato da ostacoli natu-
rali e non, fra i quali spiccano delle bar-
rriere tridimensionali a scomparsa, in-
quietanti teste’ e ‘crateri assassini’,
Anche qui i particolari sono molto ben
definiti, per quanto non si amivi ai livelli di
varieta di Solania, e lazione si rivela mol-
to pil attenta allaspetto strategico fino a

richiedere una vera e propria mappa per
la nsoluzione del gioco.

GRAFICA 84%

Bellissima & splendidamente animata,
ma molto meno varia deilaltro gioco in-
SONORO 81%

Virtualmante identico alfaltro gioco, con
qualche tentativo di movimentare la ‘co-
lonna sonora’ lodevole ma poco riuscito.
APPETIBILITA' 85%

E' facile nmamnﬂrﬁ affascinati dalle situa-
zioni presenti nel gioco.

LONGEVITA' 64%

Interessante ma linteresse cala presto,
a meno che non siate dei maniaci dei la-
birinti e defle mappe.
GLOBALE 78%

In generale un gioco di una certa quali-
5 :

media. Poteva asgg:fnﬂlm ancora
meglio, con un po® pili di impegno.

¥ Aurora: inferiore a Solaria, ma non di molto...

A Solaria, un degno discendente di Xevius

LESP

Marcello Scala
S.Maria C.V. (CS)

n questo inquietante e ‘fumettoso’
programma prendiamo il controllo di
uno sprite che sembra stato tratto a
viva forza da Commando (Rambo?
lkari Warriors?) guidandolo nelle sue pe-
regrinazioni attraverso scenari coloratissi-
mi & §pesso umonstici.
Dopo la bellissima scena iniziale, nella
quale I' autore & riuscilo a far simulare
alle patetiche routines del S.E.U.CK. ad-
dirittura il suono del mare (completo di ur-
la di gabbianil), nella quale i nostri nemici
sono rappresentati da velocissimi granchi
ed ostriche lanciamissili, ¢ avventuriamo
in una giungla tropicale.
Qui le sorprese non mancano, dal mo-
mento che nel cuore della giungla si na-
sconde un villaggio di cattivissimi pigmei,
che o assalgono uscendo dalle loro ca-
panne e lanciandoci inquietanti proiettili
magici.

| Superato poi un ponte, eccoc armvati in

una strana terra nella quale testoni spu-
tafuoco spuntano dal terreno, capitanati
da un nero leader che si & rivelato un av-
versario imbattibile.

Lesp & un gioco decisamente strang, nel
quale [incredibile assortimento di nemici
sirappa spesso un Somso.

| nostri redationi hanno trovato la difficol-
ta del gioco eccessiva e la routine di
scrolling calibrata molto male, ma tutio
sommato il gioco si é rivelato un'ennesi-
ma prova della creativita dei nostri letton,
ormai abili utenti del kit pil venduto nel
mondo.

GRAFICA: 68%

SONORO: 89%
Gli effetti allinizio del gioco sono im-
pressionanti, e sono probabilmente i pil
balli che abbiamo sentito fra quelli dei
prodotti arrivati in redazione.
e ekt s ok

strana @ ista

grah conqu

LONGEVITA": 60%
..ma l'azione caotica ed ultraveloce
pud infastidire i giocatori.
GLOBALE 56%
Wt o & opegho il gt anon
un po' 2
dello schema non avrebbe guastato,

SETTORE
OMEGA

Fabio De Paolis, NAPOLI

concelto realizzato a meta". per

quanto Settore Omega presenti in-

fatti degli aspetti interessanti — le
mine e gli alieni a forma di ragno — la
pessima grafica e la scelta 'esagerata-
mente vistosa' dei colori ne compromet-
tono completamente la qualita.
Tutto in questo gioco ha un che di ‘fretio-
loso’ @ manca di una vera a propria ‘pia-
nificazione’.
Purtroppo non c'é molto altro da dire an-
che perché il filone dei giochi spaziali &
stato ormai sfruttato fino all'eccesso, ed
& difficile trovare (soprattutio in prodotti

E cco un tipico esempio di ‘ottimo

creati con questa utility) delle vera inno-
vazioni del tema.

GRAFICA: 40%

Approssimativa e con color al limite del
cafliivo gusio.
SONORO: 37%
Ma & possibile che non sappiate mo-
strare un po di fantasia?
APPETIBILITA': 30%
Ci sono centinaia di giochi simili se non
iU beli...
ONGEVITA': 40%
...a la difficolta & calibrata tanto male
che pochi potrebbero aver voglia di ca-
ricare il gioco due volte.

GLOBALE 37%

E' il solito discorso: non basta qualche
idea su di uno sprite o su un effetio gra-
fico per 'sfornare’ uno shoot'em upt?l
buon livello.

¥ La‘vistosita cromatica’ di Settore Omega
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MUTANT'S
LAIR

Michele Di Lullo, Ortona (CH)
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Agagiungete a questo cocktail una buona
dose di bonus vari, la possibilita di difen-
dersi con un laser, scuotete bene ed otte-
rete qualcosa che nonha assolutamente
niente a che fare con gli altri prodott
"made in S.E.U.CK." visti fino ad oggi.

uando questo gioco & arrivalo in
Q redazione, quasi noncredevamo

che fosse stato fatto con il

S.E.U.C.K.! Intendiamodi, non di-
ciamo questo per la grafica o per il so-
noro, che sono mediocri se non scarsi,
ma per la meccanica del gioco. Quando
il programma viene caricato, infatti, il
giocatore si trova a controllare un bufio
omine dai capelli verdi (a noi ha ricorda-
to molto Il protagonista di “Jammin™),
costretio a vagare in un labirinto piutto-
sto pammlara
Non solo alcune delle caselle che lo
compongono permettone il passaggio
solo In alcune direzioni infatt (i fanatici
delle mappe saranno felici), ma altre so-
no popolate da strani alieni - spesso
identici a quelli di Arkanoid, in venta -
che fanno di tutto per bloccare I'avanza-
ta del nostro eroe.

GRAFICA: 50% P
Non & difficile copiare gli sprites di altr
iochi: EH.II'II':lIIu 8 diﬂ?cil:ﬂ?&smpiﬂ
e.
Emlﬂﬁﬂ 40%
preghiamo: piutiosto fateli muti, ma

WMMMI

Unuﬂfanu gioco; qwasin & tutto quelio

possiamo dire.

LUHEE‘J'I'I'A'
Se riesce a piacenvi, vi termd sicura-
menta im; ﬁimgo.
GLOB

ae ﬂ
fusaa:"ih_ln'ﬁ;mﬁ&' : HALIT&EB—
sto gioco avrebbe avuto 100%.
com's resta un po’ pill al di sopra della
media, ma all'autore diciamo: ‘vai avan-
i cosl, sei sulla buona stradal’ :

< A sinistra, un'immagine di

SUICIDE MISSION

¥ Qui sotto, l'originalissimo ‘layout’ di Mutant's Lair

wieieieolale

O

Cirillo Adolfo, NAPOLI
n intrepido cowboy deve raggiun-
U gere il classico "Fort Apache™ pri-
ma di sera, ma la sua strada non
e certo facile. Indiani, bandifi,
vecchi ubriaconi e bounty killers sem
brano infafli essersi Wi in testa la stes-
sa idea: eliminare il cowboy.
I gioco si svolge attraverso vari scenar
che comprendono citta deserti, un ac-
campamento indiano ed ovviamente il
Forte,
Per quanto il soggetto sia stato trattato
tecnicamente in maniera piuttosto ap-
prossimata, bisogna riconoscere al suo
autore una certa cdmpletezza per quan-
lo nguarda | personaggi: ogni elemento
tipico dei western & stato rappresentato
piuttosto bene, coninbuendo a creare
una sensazione di completezza nel
i0co,
tima anche la giocabilita, che si rivela
ben calibrata ed impegnativa.

GRAFICA: 67%

Molto simpatici gli sprites, caratteristici
e numerosi, mentre non si pud dire al-
trettanto dei fondali, a dir poco omibili.
SONORO: 44%

Bastal Non ne possiamo pill di effetti
standard!

APPETIBILITA': 64%

Un gioco appartenente alla schiera po-
co folta dei westem, interessante an-
che se realizzato mediocremente.
LONGEVITA": 79%

Calibrato benissimo, vi fara venir voglia
di arrivare al Forte almeno una volta.

GLOBALE 64%

Ancora qualcosa di onginale nel campo
dei giochi "SEUCK’, ma non certo nella
struttura o nel concetio del video-ga-
me. Un prodotto medio, in ogni caso

A Lo scenario western di Suicide Mission

SUPPORTER

Plerdomenico Baccalario

| dird... quando capita (e da noi
capita spessu] di passare tutto il
giorno a giocare con shoot'em up
a sconmento verticale di ambien-
tazione spaziale, @ difficlle appassionarsi
ad un gioco come guesto.
Supporter presenta tutti gli elementi di un
classico gioco spaziale, e, stranamente,
proprio questo & il suo pfublerna maggio-
re. Come in molti altri giochi pervenutici,
l'autore ha cercato di ?EFEIFE a dismisu-
ra il suo gioco, rendendolo cosl mediocre
In ogni sua parte.
Quelio che dovreste capire, ragazzi miei,
& che non sono assolutamente necessan
250 alieni e 2024 blocchi di backround
per rendere bello un gioco, ma anzi trop-
pa eterogeneila (specie se con cambi

improvvisi di situazione come in questo
caso) & pil facle che rovini anche le po-
che buone idee che rendono particolare
un gioco.

GRAFICA: 51%

Troppo poco definiti ed animati gli alieni
a troppo colorati gli altrimenti buoni
element di sfondo.

SONORO: 44%

Niente di nuovo...

APPETIBILITA': 54%

L'esagerato numero di colpi nemici e la
loro "durezza” rendonoe Supporter piut-
tosto frustrante.

LONGEVITA'": 50%

Noioso...

GLOBALE 50%

Tante buene intenzioni, ma troppa fret-
ta @ voglia di ‘strafare’.

< A sinistra, 'ambientazione spaziale di Supporter
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MICKEY MOUSE

Hewson, Cbm64, cass. £ 12.000.; disco £15.000.;
Spectrum/Amstrad cass. £18.000; joystick o tastiera, ma niente
mouse (eh eh!); Versioni recensite: C64, Spectrum & Amstrad

| famoso roditore dell'olimpo
fumettistico e cinematografico
e stato trapiantato in una ma-
gica avventura software, iniziata
quando le malvagie streghe del
nord, sud, est ed ovest sono riu-
scite a rubare |la bacchetta magi-
ca del famoso Mago Merlino. Le
vecchie megere hanno conse-
gnato la bacchetta nelle mani del
Re degli Orchi, che I'ha spezzata
in quattro ed ha consegnato
ognuno dei quattro pezzi ad una
strega.

Queste si sono ora recate negli

A In cerli casi la miglior difesa é...

appartamenti pid lussuosi delle
quattro imponenti torri del Castel-
lo Disney e sono decise ad utiliz-
zare il potere della bacchetta per
dominare su Disneyland. Esse
nanno anche rubato una certa
quantita dell'acqua magica di
Merlino che stanno utilizzando
per creare fantasmi, orchi e sche-
letn in modo che questi popolino
il castello e lo difendano da rodi-
tori efoici e buoni del calibro di
Topolino.

Resta solo una bottiglia d'acqua,
e Merlino I'ha consegnata al no-
stro eroe affinché la utilizzi come
munizioni per una pistola ad
acqua che esorcizza i fantasmi.
Naturalmente non tutti gli esseri
malvagi che hanno invaso le torri
soccomberanno al semplice
spruzzo di acqua magica, ma
quelli che le resistono possono
essere battuti dall’arma alternati
va di Topolino — la mazza di
gomma, Tuttawvia, se | fantasmi

34 Zzap! Settembre 88

rnescono a colpire per primi sot-
traggono al roditore una cert
quantita della preziosa acqua, e
quando di questa non rimane pid
una sola goceia, la sua avventura
termina.

Rompendo il muso a queste ma-
lefiche manifestazioni psichiche si
pravoca a volte l'apparizione di
fiale piene di liquido che, oltre a
reintegrare la provvista d'acqua di
Topolino, gli attribuiscono tempo-
raneamente degli speciali poten
COmMe una maggiore velocita op-
pure uno scudo difensivo che lo

EREREE ]

la fuga! (vers. Commodore)

¥ La coloratissima (anche se piu
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A |l sotto-gioco del labirinto, un Pac Man visto dall'alto...

protegge dai mostri. A volte, un
fantasma colpito pud lasciare
una chiave che consente l'acces-
so — attraverso le relative porte
— ad alcuni livelli della torre.
Dietro queste porte si celano
quattro sotto-giochi che, se com-
pletati con successo, permettono
a Topolino di sigillare quella porta
evitando cosi che altri spettri la
utiizzino per entrare nella torre.

MNel Labirinto di Fango, Topelino
e alle prese con un labirinto di 16
schermi pieno zeppo di orchi, alla
ricerca delle assi, dei chiodi e del
martello che gli permetteranno di
sigillare I'uscita. La Macchina del-
le Bolle lo conduce sopra una
piattatorma mobile dove lancera
dei martelli contro bolle di acqua
magica prodotte da un tubo nella
parte inferiore dello schermo di
gioco. |l gioco della Stanza della
Pompa vede Topolino alle prese

con un mostro che sta cercando
di rompere un tubo pieno d'acqua
magica dal quale cadono delle
gocce che si trasformano in fasti-
diosi mostri quando toccano il
suolo. Il nostro eroe deve riuscire
a tappare tutti i buchi prodotti dal
mostro lungo il tubo utilizzando
dei tappi di sughero; se riesce a
chiuderli tutti potra far fuori la be-
stiaccia. L'ultimo sotto-gioco si
svolge in una stanza con quattro
rubinetti gocciolanti che devono
essere chiusi. Topolino si sposta
lungo piattaforme mobili cercan-
do di evitare il contatto fatale con
uno spettro vagante.

Quando Topolino & riuscito a si-
gillare tutte le porte della torre si
guadagna un pezzo della bac-
chetta magica e passa a quella
torre successiva, molto piu alta
della precedente. Quando tutti e
quattro | pezzi sono stati recupe-

‘robusta’) grafica della versione Amstrad...
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A La situazione si va facendo un po’ calda (C64)...

rati, Topolino si battera col Re
degli Orchi. Armato com'é sem-
plicemente di una pistola acqua,
non sara un'impresa facile!

Sull'Amstrad CPC Mickey
Mouse & naturalmente co-
loratissimo, ed anche la
grafica @ realizzata persino
meglio che sul Commodo-
re. La giocabilita & legger-
mente migliore delle altre
versioni rendendolo cosi
molto piu appetibile. An-
che la musica & ben realiz-
zata su questa versione
che, considerati tutti gli
aspetti, resta finora la mi-
gliore degli otto bit.

GLOBALE AMSTRAD: 89%

Non che Mickey Mouse sia
qualcosa di estremamente
originale nei contenuti, ma
la grafica & stata ben impo-
stata ed il sonoro — sul
128K — @ soddisfacente.
Peccato che non sia possi-
bile caricare tutti | livelli in
memoria nello Spectrum
128K, ma data la progressi-
va difficolta del gioco il
multi-caricamento non da
molto fastidio. Se | giochi
di piatitaforme vi piacciono
ed amate il personaggio
questo giloco & una buona
aggiunta alla vostra colle-
zione.

GLOBALE SPECTRUM:; 85%

Onestamente ave-
vo pensato che la
Gremlin stesse
sprecando il suo
denaro con un
prodotto cosi insulso come Mi-
ckey Mouse. Poi ho visto il suc-
cesso che la versione Spe-
ctrum ha riscosso ed ora che
ho poluto giocare con quella
Commodore, ne sono rimasto
piacevelmente sorpreso. |l
simpatico screen di carica-
mento, con la sua qualita grafi-
ca che sfiora il fumetto, & solo
un assaggio della grafica che
caratterizza il gioco stesso.
Tanto i fondali che gli sprite
sono di ottima qualita ed i
‘cattivi’ hanno un personalita
tutta loro. | quattro sotto-gio-
chi della torre centrale aggiun-
gono una cerla profondita al
gioco — infatti, essendo tut-
t'altro che un gioco per bambi-
ni, Mickey Mouse & un'ottima
sfida per chiunque. Il tono ter-
ribiilmente noloso del tema de
L'Apprendista Stregone & ab-
bastanza pesante da farti im-
pazzire, ma coi simpatici effetti
sonori come alternativa, Mi-
ckey Mouse & una divertente
variante dopo tante esplosioni
e sparalorie.

Un avviso ai gloca-
torli pia esperti:
non lasciatevi
fuarviare dai titolo
altisonante di Mi-
ckey Mouse e dalla sua grafica
curata. Durante la mia prima
mezz'ora di gloco ho superato
facilmente la prima delle quat-
tro torri ed ero pronto a dire
che si trattava di un gioco per
video giocatori piu giovani. Do-
po essere passato alla secon-
da torre, | dubbi hanno comin-
ciato ad assalirmi, dato che le
bolle nella Stanza delle Bolle
erano piu veloci, apparivano
molti pit orchi ed il livello della
mia acqua cominciava ad ab-
bassarsi un po’ troppo rapida-
menie! |l difetto piu grande
che sono riuscito a trovare in
questo gioco & la scarsa varie-| |
ta di situazioni — si tratta solo
di schizzare o bastonare del
mostri finché la chiave non ap-
pare, e poi entrare in uno dei
quattro (per fortuna solo quat-
tro!) sotto-glochi. Mickey Mouse
@ un gioco molto carino, ma se
dovete svenarvi per comprarlo,
dategli un'occhiata preliminare.

¥ Monocromatico, ma ugualmente ben definito: ecco Topolino nella sua versione Spectrum

PRESENTAZIONE 70%
Schermo iniziale molto bello
e scelta fra musica ed effetti
sonori. Il uso minimo della
tastiera non influisce negati-
vamente sulla giocabilita,
GRAFICA B1%

Sprite belli, colorati @ dai mo-
vimenti fluidi completano i
fandali .splendidamente dise-
gnati, anche se a volte sem-
brano un tantino piatti...
SONORO 56%

Una deludente versione della
colonna sonora de 'L'Ap-
prendista Stregone' dal film §
‘Fantasia’, ma gli effetti sono- §
ri sono molto meglio realiz- §
zati.

APPETIBILITA' 75%

Grafica ottima ed azicne di
gioco originale entusiasmano

subito il giocatore.
LONGEVITA’ 66%
Semplicemente la poca va- |}
rieta lungo i quattro livelli di
gioco lo rendono in sostanza
poco appagante.

GLOBALE 70%

Un'interessante arcade ad-
veniure che dovrebbe costi-
tuire un ragionevole diverti-
mento per | giocatori di tutte
le eta.
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TO HELL

AND BACK

CRL, Cbm64, cass/disco En.p.; Joyslick e tastiera;

| giorno d'oggi non esiste al
A cun luogo sicuro per qual-

cosa, neanche in Paradiso.

Voglio dire, pud succedere
che qualsiasi vecchio Tom, Dick
o Mefisto pud entrare furtivamen-
te e fuggirsene coi Dieci Coman-
damenti. Questo stesso ignobile
diavolo ha permesso ai suoi de-
moni di scatenarsi con essi —
quanto si riesce ad essere irrn-
spettosi? Beh, persino pid di tan-
to, sembra, dal momento che il
farabutto ha rubato il corno del
I'Arcangelo Bertram!
Prendendo il controllo di Ber-
tram, dovrete affrontare un sen-
tiero che gira intorno agli Inferi,
combattendo contro una serie di
apparizioni tra le quali fantasmi,
zombie e scheletri servendovi
della vostra aureola: questa an
nienta gl avversan e li trasforma

in angioletti, riportandeli in Para-
diso.

I primo livello & formato da uno
schermo a scorfimento orizzonta-
le bidirezionale disseminato di
pozze laviche che il giocatore do-
vra superare saltando da una
piattatorma all’altra. Il contatto
con uno qualsiasi dei mostri in-
contrati risucchia la vostra ener-
gia angelica (visualizzata come
una cifra fra 0 e 100 nel display in
fondo allo schermo). Se I'energia
raggiunge lo zero, Bertram viene
strappato dalle sue spoglie im-
mortali; tuttavia l'energla pud es-
sere riguadagnata raccoghendo le
Bibbie che appaiono di tanto in
tanto,

Alla fine del livello bisogna scon-
figgere un enorme mostro per ri-
velare uno dei Comandamenti ed
avere cosi accesso ai livelli suc-
cessivi: questi sono composti da
labirinti sempre pid pericolosi da
attraversare | quali nascondono
orrbili creature nascoste in fondo

Dopo una serie di miseri prodotli pubblicati dalla
CRL, si comincia a respirare un po’ d'aria nuova
con questo decente clone di Ghosts and Geblins., Le
prime impressioni — grafica rozza ed una colonna
sonora inadatta — non suggeriscono affatto visioni

di scontri soprannaturali, ma dopo qualche minuto di gioco Il tut-
to si trasforma In un divertente giochino di piattaforme e di com-
battimento. L'idea di utilizzare un'aureola ‘stile boomerang’ come
arma é piuttosto bella, e questa mancanza di serieta aiuta molto
8 superare le goffaggini grafiche che si riscontrano durante il
gioco. Col progredire del gioco la qualita della grafica migliora
cosiccheé l'interesse non cala come ¢l sl aspetterebbe. Certo *****
Lire sono un bel po’ per un semplice platform game di questo ti-
po, considerata la sua mancanza di raffinatezza, ma tenete pre-
sente che abbiamo di fronte un gioco della CRL che, per una vol-
ta, & degno della vostra attenzione.

¥ ...e lungo il muro di cinta di un cimitero...

e M g
.l""'-l-— -..dn'r-.—. iﬁ-‘“‘—.ﬂ-—- J -

i &

e
1 -.’.F'df- -l?:'l'*'ll“ Lo

: ."-iill .ll."-
x r ...-"."'f| ...-....I'!f: “‘.-‘_,r"r':Hrfl-.-.*-ﬂ

Questo gioco rie-
sce a8 conservare
. M4 un buon equili-
G Y brio fra un'atmo-
— < sfera di orrore
(suggerita dai fondali tetri) ed
un certo umorismo (la musica
allegra). |l fascino iniziale &
tutto nell'esplorazione delle
profondita infernali, popolate
da alcuni mostri ben disegnati
che scorazzano attraverso fon-
dali occasionalmente piacevo-
li: @ una posta pluttosto media
nella scommessa della gioca-
bilita. La colonna sonora, co-
munque, & molto ripetitiva e
presto diventa seccante (per
questo recensore, almeno!). E
poco pid di un ‘platform game
con ricerca di oggetti’ di me-
dio livello sulla scia di Ghosts
and Goblins, penalizzato solo
da una carenza di accuratez-
za: tuttavia, la versione della
Elite & molto meglio e, nono-
stante la sua eta, la preferirel
in ogni caso a questa.
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A A passeggio sopra un mare

di lava incandescente...

ad oscuri tunnel.

Recuperando tutti e dieci | Co-
mandamenti si arriva allo scontro
finale con Mefisto, all'lnferno;
sfortunatamente, egli ha molti
punti a suo favore, poiche al suo
fianco si battono lupi, serpenti e
roditori. Sconfiggetelo ed il corno
sara per sempre vostro — e chi

lo sa, potreste persino essere
promossi al grado di braccio de
stro dallo stesso Grande D...

PRESENTAZIONE 47%
Scarne istruzioni, mentre lo scher-
mo di gioco ed il controllo da jo-
ystick rientra nella media
GRAFICA 40%

Scrolling fluido e (qualche volta)
graziosi fondali rovinati da sprite
rozzi e male colorati,
SONORO 51%

Un innocuo molivo accompagna
lutto il gioco.

APPETIBLITA' 69%
L'entusiasmo di esplorare nuovi li-
velll nscatta la fiacca presentazio-
ne del gioco

LONGEVITA’ 55%

Ci sono abbastanza livelli in que-
slo gioco se riuscite a superare
limpatto con la grafica non ecce-
zionale e la difficolta a volte sco- |
raggiante.

GLOBALE 53%

Un gioco di piattalorme con rac-
colta di oggetti ‘alla Ghosts and
Goblins' che rientra nella media.

'T"-'*:_;"".‘1“1!"‘1"“?_!"‘1"“.,!’ﬁ‘_”‘_f1“':rﬁ“""_‘Fp"::'i:"':'l_';-l:
¥ e Ut O e

I o B B R e d S X ]
SCORE o122

’r"'-ﬁs SR\ 3 EH




cHQeey
& M"'TM

I parcheggiatori sono una razza a parte. Puoi amarli o odiarli ma non puoi
ignorarli!

Chubby Gristle & sicuramente il piir grasso ¢ odioso parcheggiatore in
circolazione, ma con mamme che perdono bambini, automobilist
selvagg e terribili ragazzini sulle loro BMX, la sua vila non & certo facile.
L'unica passione di Chubby & il cibo, e nessuno riuscird a distoglerlo dalla
sua missione, ma tutto sta a vedere se riusciri a diventare un gigante da
due tonnellate o se {inird in una palestra o in una fattoria della salute. il
suo futuro € nelle tuwe mani!
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Commodore 64 L. 12.000 cass. / L. 15.000 disco
MSX L.. 12.000 cass.

Spectrum, Amstrad L. 18.000 cass.

Amiga, Atari ST L. 29.000 poster a colori in omaggio

PETER
BEARDSLEY"S

Una splendida simulazione di calcio giocato che ti permettera di competers
contro la crema del football Eurcpeo. Coloratissimo, con fifosi, arbitro,
commentatore e musica per metterti nello spirito migliore. A : P

Confezione speciale: paster e spilla in omaggio.

C&4 L. 18.000 cass. / L. 25.000 disco - Spectrum, Amstrad L. 18.000 cass. S 3 : '
MSX L. 18.000 cass. - Amiga L. 29.000 - Atari ST L. 29.000 128 schermi di complessi e controlli paesaqgi da percorrere con la tua sfera.

Quattro modelli di Piramidi che nascondono®punti di potere" da attivare per
portare a termine la tua missione..

Ce4 L. 18.000 cass./ L. 25.000 disco

Spectrum L. 18.000 cass.

Distribuito in Italia da: LEADER Distribuzione - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/21 22 55
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8 nche se la
§ Abstract Conce-
pts & una nuova
etichetta, uno dei
g nomi che wvi sta
dietro — quello
di Fergus McNeil
— sara piuttosto
noto agli avven-
turieri pid incalliti (quelli che fan-
no di tutto per sapere quello che
succede in questo fantastico set-
tore del software, voglio dire). In-
fatti Fergus & gia nel campo delle
Avventure da qualche anno, ed
ha regalato al mercato software
due simpatici giochi di tifﬁn 'spoof’
{umaoristico, ironico; NdT): The
Boggit e Bored Of The Rings,
che sebbene non siano ai vertici
della programmazione e dell'inte-
rattivita, restano due ottimi esem-
pi di ‘gioco che non si prende sul
serio’. Dopo queste opere ‘mino-
ri' Fergus si & dedicato allo svi-
luppe della suo nuovo ‘module’
per la creazione di Avventure,
che adesso @ completo ed ha

temporaneamente preso il nome
di SWAN (System Without A Na-
me, cioé Sistema Senza Un No-
me) ed & stato grazie ad esso e
ad una storia scnitta da Anna Po
pkess che Mindfighter ha avuto
origine.

Nell'avventura interpretate i panni
di Robin, un ragazzetto dotato
del misterioso potere di traspor-
tare la sua mente attraverso il
tempo. Tenuto d'occhio da alcuni
suol amici, egli spinge fino in fon-
do l'esperimento di ‘pensarsi’ in
una Southampton post-nucleare.
Oltre a scoprire orrori che do-
vrebbero esistere soltanto nei
suoi incubi pil terribili, Robin si
imbatte in un complotto fascista il
cui fine & il controllo degli ultimi
sopravvissuti della Terza Guerra
Mondiale. La sua sosta nel futu-
ro ha un limite di 24 ore — ba-
steranno a cambiare quello che
potrebbe essere un terribile de-
stino per I'umanita superstite?
Robin inizia la sua missione dalla
cima di una collinetta artificiale
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Dits of wood, The howls of paln fron the
th03¢p eohoed all around. Seeing Robin, the
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fatta di pezzi di calcestruzzo i cui
dintorni — che anche i suoi ami-
ci del tempo presente possono
vedere — sono davvero poco in-
vitanti.

Scendiamo. Edifici, gente e stra-
de incutono un senso di depres-
sione in Robin — il suo umore
pud infatti cambiare da triste a fe-
lice in seguito alle sue esperien-
ze di successo o di fallimento.
Esplorando I'ambiente si assiste
a scene orribili: un gruppo di uo-
mini che uccide un cane a basto-
nate per potersene cibare ed un
uomo accusato di furto al quale
viene pubblicamente amputata
una mano — questi avvenimenti
non possono che rattristare
Robin.

Il nutrimento & obbligatorio se si
vuole sopravvivere — attenti,
pero, perché 'acqua e il cibo
possono rivelarsi tossici (perso-
nalmente ho mangiato un cane
morto trovato lungo la strada —
lo so che & ombile, ma avevo fa-
mel). Anche l'aria pud rivelarsi

contaminata in alcune zone,
quindi bisogna in gqualche modo
premunirsi (se volete, seguite i
miei consigli in questo stesso nu-
mero). Nelle istruzioni si lascia
intendere che é possibile comu-
nicare con la gente incontrata du-
rante il gioco, ma si tratta di con-
versazioni piuttosto limitate.
L'inconveniente principale nel
giocare a Mindfighter & la confu-
sione. Sapere che il sindacato ha
bisogno di contrasti & un'indica-
Zione minima sul come effettiva-
mente portare a termine la pro-
pria missione. Uno potrebbe
passare delle ore a girovagare
per il desolato paesaggio senza
nessuna indicazione su come
agire (& quello che é capitato a
noi qui in redazione). Non ¢'é una
routine di aiuto (in risposta al co-
mando HELP; NdT) ed i luoghi
sono collegat fra loro in modo il-
logico (vedere mappa; NdT); tut-
tavia, la grafica digitalizzata & ab-
bastanza d'effetto e, sebbene
monocromatica, si nivela abba-




stanza interessante, |l parser non
e di altissimo livello e la logica
del gioco pud andare a farsi be-
nedire, ma ho apprezzato molto
l'uso del display che appare pre-
mendo ‘return’ (‘enter’ per gli
Spectrumiani) a vuoto, attraverso
Il quale & possibile salvare la po-
sizione di gioco in memoria o su
supporto magnetico, eliminare la
grafica o nmetterla, avere una
descrizione brevissima o lunga
dei var luoghi visitati, ottenere
I'output su stampante di tutto
quello che appare sul video, eli-
minare il sonoro dei tasti e cono-
scere 'ora, la data e le condizioni
psicoffisiche di Robin. Natural-
mente su ogni versione ci sono
delle lievi differenze nell'uso del
display appena descritto, e prin-
cipalmente la possibilith — sullo
Spectrum — di utilizzare il co-
mando ‘oops’ soltanto nella ver-
sione 128K del gioco.

La versione Spectrum 48K & an-

che molto limitata nella grafica

(dopo aver tracciato tutta la map-
pa che vedete nella prossima pa-
gina l'immagine grafica non & mai
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cambiata...), mentre per chi ha il
128K il problema non esiste.
L'aspetto & in definitiva abbastan-
za professionale ma si ha guasi

but
noyth wall
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I''mpressione di giocare ad
un‘avventura scritta con The
Quill, e Mindfighter vendera be
ne solo grazie alla carenza di
adventure game in questo pe-
rnodo.

ATMOSFERA 68%
INTERAZIONE 54%
DIFFICOLTA’ 65%
GLOBALE 62%

‘ A
fﬂki ?’

ono nmasto davvero
sorpreso dal ‘rfiorire’
della corrispondenza
diretta al Mago (cicé
il a me), e ne sono
gl molto compiaciuto,
Ne approfitto comun-
Ty que per spronarvi a
scrivere di pid — non vorrete mica che
l'editore elimini del tutto lo spazio dedi-
cato alle awenture, VERO?77
Ma passiamo subito alle missive dei po-
ver avventurieri disperati (ma anche di
qualche eroico soccomritorel), che que-
510 mese si concentrano particolarmen-
te su un problema di licantropia. Vorrei
in particolare nchiamare [attenzione di
un avventuriero romano — Gaetano
Burletta — che mi conosce abbastanza
bene, e col quale abbiamo avuto un fitio
scambio di consigli su molte avventure,
perché fra le righe che seguono ce ne
sono alcune che trovera molio inferes-
santi.
Partiamo dalle lettere (21) di Teo di Vito
da Salemo, che scrive all'Arlecchino e
poi @ me (Hey, Teo, guarda che & solo il
Mago a traltare questa roba; lasciamo
pure Arlecchino alle sue recensioni e
soluzioni, e risparmiati le doppie letie-
ral), chiedendo *...mi daresti mica una
mano? Sai perché? In Wolfman quella
sir..., quella cassetta maledetta, con tut-
Il guel numerl sopra non si vuole aprire,
Mi sai dire a che servono quei numeri?
Ho provato girando la chiave bella ser-
ratura, ma niente da fare.”
Lo stesso problema sembra assillare
Giulio Ardemant (un concittading di Teo)
che scrive *Caro Mago Merlino? Mi sen-
1i? Sei ancora [i? Bene, io 4 scrivo da
Salerno. Ho comprato una copia di Wol-
fman (onginale), ma dopo poco tempo
mi sono gia bloccato; infatti quella dan-
nata vetrina chiusa a chiave con quei
numer sopra mi sta facendo inca...vola-
ré (per non dire altro). Ma come diavolo
si apre? Ti prego aiutami altnmenti cre-
do che non mi muoverd pil di i.* Certo
che sono ancora qui; dove volevi che

fossi? lo non mi muove mai dal mio pol-
veroso laboratonol!]

Anche Alessandre Di Grazia — un av-
venturiero romano — chiede aiuti sulla
stessa avveniura, ma senza specificare
in quale punto (ahi, ahil). Per lui sard
utile andarsi a leggere -anche la Valle
della Speranza di questo mese (insie-
me alla soluzione di Dracula, visto che
'ha trovata cosi interessante).

Intanto in soccorso di twlti @ tre arriva
Sergio Zambonini di Genova, che perd
rimane altreftanto 'bloccato’. Vediamo
cosa dice: *ll punto in cui mi trovo ‘intop-
pate’ @ allinterno della cnpta della cap-
pella, guando bisogna aprire la serratura
della bacheca. Esaminando la serratura
(lock) si scopre una serie di numeri. Pro-
vando a sostituire | numer con le letterg
dell'alfabeto inglese, ho ottenute la frase
“fit key and push®. Ho quindi inserito |a
chiave ed ho spinto. Il gioco mi ha rispo-
sto con la frase “You hear a sharp and
metallic clickl”, perd a questo punto non
sono pil riuscito ad andare avanti. Vi
prego, aiutatemilll” *

Carissimo Sergio — e voialtri, visto che
a quesio punto polreste nmanere aliret-
tanto ‘intoppali’ — sa leggerai gli aiuti in-
viati da Alessandro Pace di Roma (de-
vono essere qui in giro, da qualche par-
te...) scoprirai che basta togliere la chia-
ve dalla serratura (REMOVE KEY) per
aprire lo sporielio di vetro e andare
avant,

Il tema *herror’ ha fatio altre vitime, co-
munque, visto che Alessio Ajovalasit (u-
hm...questo nome ho gia sentito) di
Palermo, dopo aver fornito consigli pre-
ziosi su Jack The Ripper, imane blocca-
o nella stessa prima parte del gioco. |
suoi problemi sono “Non nesco ad usci-
re senza farmi arrestare. La casa ha
uscite secondarie? E, se il giocatore im-
persona Jack, chi & 'vomo che scappa
nel vicolo?

Innanzitutlo una Wiratina d'orecchi, visio
che la terza domanda significa che (A)
non hai letto il foglietto introduttivo che
c'@ nella confezione (dove il protagoni-

sta chiede informazioni sullo ‘squartato-
ra’) oppure (B) la tua & una copia PIRA-
TA del gioco, e allora mi inca...volo dav-
verol

In ogni caso, caro Alessio, e uniche co-
se che posso dirti, per ora, & che & mol-
to Importante radersi (SHAVE) (con 'a-
cqua calda, quella portata dalla came-
riera) per firar via barba e baffi e non so-
migliare piu all'identikit del Times, e
chiudere la porta a chiave (LOCK
DOOR) per ritardare arrivo dei poliziot-
ti (che in ogni caso arriveranno alle 8,50
in lfmntn}. Ho saputo poi — guardando
nella mia sfera di cristalio — che biso-
gna inserire la penna (quella sul tavolo)
in una fessura (SLOT), ma ti assicuro
che finora non sono nuscito a trovare la
fessura di cui sopra. Qualcuno 1a fuor &
andato avanti? Fatevi sentire, per fa-
vore.

Faccio una piccola pausa per ricambiare
| saluti (nel PP.S della lettera) di Cri-
stiano Cervellera di Genova {adesso co-
nosci ldentita del Mago, eh, Cristia-
no?), in modo da fargli sapere che la
sua leflera e stala letta e, sebbeneé non
appaia nella posta, frova nscontro in tut-
te quelle pubblicate. Per cui vai tranquil-
lo, @ scrivi ancora.

Lasciando poi per un attimo le avventu-
re 'estere’ vorrel rispondere alla letlera
di Marco Tagliafem, il quale & in piena
crisi da ‘astinenza di avventure ialiane’.
Caro 'pilota’, le due riviste Viking ed
Explorer hanno cessato le pubblicazioni
per un semplice — ma crudele — mec-
canismo che falcia numerose riviste, un
meccanismo che vogho illustrare a luth
brevemente, in modo da aprinvi gli occhi
su un fenomeno che potrebbe sembrare
assurdo: una casa editnce che decide di
pubblicare una nvista deve, per poter
raggiungera tutte le edicole d'ltalia,
stampare e distnbuire un numero eleva-
to di copie. Ad esempio, se le copie ven-
dute sono 5.000, devono esserne disir-
buite aimene 20.000 affinché le edicole
che vendono ricavano [a loro copia.
CQuesio compeorta una ‘resa’ di 15.000
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copie della rivista, il che significa
15.000 copie al macero, una perdita
economica non indifferente. A questo
potrebbe esserci una soluzione, chiama-
ta abbonamento, per la quale ['editore
produrrebbe sclo le copie che effetiiva-
mente sa di vendere, senza alcuna per-
dita economica. Ma nel caso di Viking
ed Explorer la proposta di abbonamento
ebbe la bellezza di sole venl ‘risposte’
da parte dei lettori, (;gz cui si decise di
chiudere i battenti. Ora, & possibile che
le Edizioni Hobby pubblichine qualche
altra avveniura, ma cerlamente non tra-
mite le edicole; semmal accadra ne tro-
verate la recensione su quesie pagine,
@ potrete richiederla per posta. Conten-
to, Marco?

Riguardo alla reperibilitd del Professio-
nal Adventure Writing System (F.A.W.)
della Gilsoft @ del Graphic Adventure
Creator della Incentive mi sto informan-
do: intanto il secondo programma do-
vrebbe essere distribuito dalla Lago, se
non sbagho. Sperando di aver soddistat-
to la tua curnosita, ti saluto e 1 invito a
SCrivere ancora.

E torniamo alle avventure d'Oliremani-
ca, per dare una mano al simpatico
Paoio Pancini di Ponte dell'Olio (PC) —
anche tu, adesso, saprai chi & il Mago...
ono?

L'avventura di cui pari, Paolo, & *The
Sorcerer of Glaymorgue Castie®, ed &
stata realizzata dal famosissimo Scolt
Adams. Se il tuo problema & quello di
entrare nel castello, allora ricordati che
basta lanciare uno degli incantesimi
(SPELL) che possiedi nel tuo inventario,
se non sbaglio il SEED oppure il YOHO
(CAST SEED): il ponte levatoio si ab-
bassera e tu potrai entrare (GO BRI-
DGE). Per sapere cosa hai frovato do-
po aver esaminato o fatto qualche alira
azione che produca il messaggio 'Foun-
d/Got Something!), ti basia nfare linven-
tario oppure pramere il tasto di ‘retum’ a
vuolo per far scomparire la grafica e ve-
dere il testo descnttivo (e ripetere que-
sta azione se rvuol la grafica), Nel fos-
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sato dovresti tratlenere il respiro (HOLD
BREATH) e poi immergerti (DOWN?),
perché sotto la sua acqua meimosa si
nasconde un oggetto utile (TOWEL) ma
altento perche troverai anche un 0spile
indesiderato’ (ricordati che puo| utilizza-
re gl incantesimi, e prova col FIRE).
Scusami se sono stato un po’ confuse,
ma & fufto quel llo che mi ncordo — s;
tratla di un'avventura che ho giocato
‘| qualche anno fa... comunque se hai
problemi scrivi ancora, o intanto rispol-
vererd i miei libroni di frucchi,
Alberto Gazzofa di Trento mi chiede un

adventure

consigho sulla scelta di avwenture con cui
iniziare’ senza traumi la carriera di av.
verrur.e.'n. Caro Alberto, dovresti farmi
sapare quall sono le avventure che ha
gia giocato e con le quali ti sei bloccato,
El|1|‘|r"'|E”I non saprei quali consigliarti (e
poi ¢'& il maledetto problema della reperi-
bilita, altrimenti ne avrei di titoli da consi-
gharel} In ogni caso, hai gia provate con
le awenture ‘made in Haly'? Scrivi anco-
ra, per favore, e avrai senz'altro il mio
aiuto, Parola di Magol
Higuardo poi a Baldino Alessandro di Sa-

lerno, un altro messaggio: tenata duro,
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mi sto documentando, e sul prossimo
numero lroverete qualcosa per Rebel
Planet. Intanto perché non mandate
qualcosa per la Valle della Speranza
sulle Avventure da voi (anche parzial-
mente) risolte. E poi, noi accettiamo an-
che mappe! Datevi da fare, e le vedrete
pubblicate!

C'& poi Riccardo Traiano di Ge-San-
pierdarana che vuole sapere il trucco
per Dragon's Lair: non & il mio campo,
Riccardo, per cui ho passato l'appello
alla sezione Trucchi.

Per questo mese l'angolo postale delle
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Avvenlure & esaurito, e tutte le altre mis- |
sive sono state dirottate nella Valle {che
questo mese € piena da acapmare'j- 0
nei Contatti Diretti, per cui dateci un'oc-
chiata, ok?
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VALLE DELLA SPERANZA
The Never Ending Story (QOcean)
Andate alla base della lvory Tower, pren-
dete (TAKE) il medaglione Auryn, quindi
andate a SW e pol a S e prendete il cor-
no (HORN). Soffiate (BLOW) nel corno e
appanra Falkor. Prendetelo (TAKE) & con
lui volate (FLY) atiraverso il deserio dei
mille colori. Passare oltre le sfingi & un'o-
perazione che richiede fortuna: infatt c'é
una possibilita su 10 di riuscire ad oltre-
passarle. Quando arrivate davanti alle
sfingi, premete il tasto RETURN un certo
numero di volte: a volte il computer vi av-
visera che le sfingi stanno strizzando gli
occhi. Gid vuol dire che, se foste passai
in quel momento, sareste usciti incolumi,
Muovelevi, quindi, al memento che rite-
nete opportuno, & dopo un cerlo numero
di partite riuscirete a superare le sfingi,
Fabrizio Gennan - Ghezzano (Pl)
Castle of Terror (Melbourne House)
Esaminate il barle (BARREL) per trovare
la selce (FLINT).
Esaminate il tavolo e la pentola (POT)
el mlta?e prendete il coliello (KNIFE)
e bevete la minestra (DRINK SOUP).
Parlate alluomo nella locanda (| F_}NH ed
offritegli un drink (BUY MAN A DRI
Esaminate la ::Hesa (CHURCH) per tru
vare la croce (CROSS),
Trascinate (DRAG) il sacco per scoprire il
piolo (RUNG) nel mulino (MILL).
Girate la ruota (TURN WHEEL) all'ester-
no del castello ed inserite il piolo per
bloccaria.
Lanciate la fune (THROW ROPE) per
fuggire dal castello e per farvi aiutare gn-
date (SHOUT) quatire volte di seguito.
shadow of Mordor (Melbourne House)
Hompete diverse volte i rami (ERANCH)
per farme del ramoscelll (TWIGS). Mette-
te il coniglio (CONEY) in padelia (PAN),
aprite la scatola del fiammiferi (MA-
TCHBOX), accendetene uno (LIGHT MA-
TCH), date fuoco ai ramoscelli (LIGHT
TWIGS) e cospargete di sale il pesce.
Metiete la padella sul fuoco (PUT PAN
ON FIRE) e cucinatevi il pasto (COOK).
A Faramir dovete dire di essere uno Hob-
bit (SAY TO FARAMIR ‘| AM A HOBBIT).
Fate in modo che Sam consegni tullo a
Frodo, poi ordinategli di trascinare
[DHAG} uno dei tronchi (LOG). Andate a
ovesl, Nord, Nord/Ovest e Sud/Ovest e
lasciate il tronco. Ripetete loperazione fi-
no ad avere it e quattro | tronchi, Lega-
le assieme (TIE) i tronchi con un laccio
{STHIHGR e spingete (POLE) la vostra
‘artigianale’ zattera fino In acqua.
Guild of Thieves (Magnetic Scrolls)
Alla corsa del topo scommettete il bigliet-
to (MOTE) che trovale dentro un cuscino
EI}USHMNJ nel salotte (DRAWING
QOM) sul topo grigio (BET NOTE ON
GF&'E‘I" RAT). Vincerete un assegno
(CHEQUE) di 55 Ferg con cui dovete
comprare Il lulo dal mugnaio (BUY LUTE
WITH CHEQUE). Appena avrete preso il
liute mettetelo nella borsa (SWAG BAG)
per non romperio quando uscite dal muli-
no (MILL).
Per uccidere | topi che infestano la canti-
na (WINE CELLAR] prendete il tube che
5| trova dietro di voi appena sigte entrai
dalla mrta GET PIPE), aprite I'erogatore
(OPEN STOPCOCK), aspettate un tumo
(WAIT) e richiudete {CLOSE STOPCO-
CK). | topi annegheranno e voi potrete
scendere nella cantina dove troverete un
rubino {RUBY) allinterno di una bottiglia.
Mel sndggmmn (LOUNGE) prendete il
pezzo di carbone e rompeielo per otiene-
re il prezioso fossile (BREAK COAL).
Mella stanza da letto (MAIN BEDROCM)

spostate il quadro (ABSTRACT PAINTIN-
G) e scoprirete un buco (HOLE). Aprite il
mobiletlo (CABINET) per scoprire il co-
mando per lascesa e la discesa del letto
[F‘LAGUE;. Salite sul letto (GO BED) e
grernate il botlone di salita (TOP BUT-
ON) con un oggetio qualsiasi (eccetto la
barsa): verrete catapuliali dentro un buco
ed atterrerele in un laboratorio segreto
(SECRET LABORATORY) dove trovate
un calderone (CAULDRON]. Ci dovete
Eeltarﬁ deniro | sﬂuenh oggett: la pelle
| serpente (SNAKE SKIN, si trova nella
INSECT HOUSE), il cubo di legno
(WOODEN CUBE, nella JUNK ROOM,),
l'occhio (EYE, nella CRYPT), il cuore
(HEART, nella CIRCULAR CHAMBER) e
le bacche (BERRIES, nel GEMETEH\’[]_:
Fatto cio aprite il contenitore (SACHET)
che era gia dentro il calderone ed otlerre-
te un cubo fatto di antimateria {ANTICU-
BE) insieme a 20 punti (servira a qualco-
sa?). Mella sala da biliardo (BILLIARD
HDDMI aprite la palla rossa e scoprirete
un anello di diamante (DIAMOND RING).
La stecca (CUE) vi servira, insieme al filo
(COTTON), allago HEEDLE} ed al ver-
me [MAGEGT_} per costruire una canna
da pesca (GET COTTON, FIX COTTON
TO CUE, PUT MAGGOT ON NEEDLE)
con la guale dovrete andare al Imsam e
pescare un pesce (FISH) ¢
E’erete col veleno (SM A H WITH
OISON) e darete all'orso (GIVE FISH
TO EEAF!} che stramazzera permetten-
dovi di aprire la gabbia con la chiave d'o-
ro (GOLDEN KEY) e prendere il prezioso
calice di platino (PLATINUM CHALICE).
Sono n]ggetti di valore anche lo spartito
(SHEET OF MUSIC - NON APRITE la
busla che lo contiene), il vestito (DESI-
GNER DRESS) ¢ il Vaso di porcellana ci-
nese (CGHINA POT). Prendete la gabbia
(BIRD CAGE) che Il guardiano lascia nel
cortile (COURTYARD) dopo la corsa dei
topi, & metteteci dentro l'uccello MYNAH
(quando entrate nella locanda dove tro-
vate ['uccello richiudete subito la porta
revitare che scappi). Una volta ucciso
Il ragno neila HOT HOUSE con il vasetto
EEenu di mosche, prendete le SUCCU-
NTS e siregatele sotto | piedi tulle le
volte che dovete passare sui carboni ar-
denti (HOT COALS). Per avere l'informa-
zione dal MACAW, scuotete 'albero della
HOT HOUSE (SHAKE TREE) e prendate
la noce di cocco (COCONUT), quindi
rompetela con la vanga (SPADE) e date-
la all'vecello.
Priami Alessio - Castellina M.ma (P])
Alessio’ ha tutlavia delle demande su
quesia slessa avventura, e ciog:
1) Come si apre la scatola opaca (OPA-
QUE CASE) che si trova nella stanza
bianca (WHITE ROOM)?
qu Come si pud oltrepassare il fossato
(MOAT)?
3) A cosa servono il liuto (LUTE) e il
CHEWING-GUM?
Jack The Ripper (CRL) - Prima Parte
Allinizio, dato che le mosse sono obbli-
gale, andate ad ovest (qui vedrete una fi-
gura nel buio — Jack? — che si dirige a
nord, non segurtela. o moriretel), poi an-
date a sud ed esaminate la figura distesa
nell'oscurita del vicolo{EXAMINE SHA-
PEBODY), impadronitevi del coltello in-
sanguinato (TAKE BLOODY KNIFE) e
deil due fogliett trovatl vicino al cadavere
(CRUMPLET PAPER, SMALL PAPER) e
nascondete gquesti due nelle tasche (HI-
DE CRUMPLED PAPER/SMALL PAPER
INTO POCKET) per non perderii guando
Eug?lrete Non tentate di esaminarli o leg-
gerll adesso (& buio, e poi la polizia po-
irebbe raggiungervi subito). Polete leg-

gerli quando vi risveglierete. A un certo
punto vi risveglierete nella vosira stanza:
nascondete subito il coltello sotto il letto
(HIDE KNIFE UNDER BED), poi tirate la
corda per chiamare la cameriera (PULL
CORD) e aspettate {WAITI). Ella portera
dellacqua calda con la qual potrete rader-
vi (SHAVE). Non cercate di radervi con
l'acqua fredda, perché vi provochereste
solo dei tagli e in pill la cameriera, veden-
do il rasoio insanguinato quando entra,
darebbe subito l'allarme.

Alassio Ajovalasit - Palermo

n (CRL) - Prima Parte

Levatevi (REMOVE) il DOUBLET sporco
di sangue e bruciatelo (BURN) nel cami-
netto. Sostituitelo con la tunica pulita che
frovate nel cassetto, lavatevi le mani nella
ciotola d'acqua e guardatevi alle spac-
chio: anche la vostra faccia @ sporca di
sangue, per cui lavatevela. Ora potete
uscire senza essere incolpati. Andate a
MNord e poi ad Ovest. Esaminate ed apnte
un po' futto: dovreste trovare una chiave.
Andate nella cappella @ muovele la panca
{MDUE BOARD): troverete un passaggio

reto. Scendete € troverete una nicchia
n a quale si trova un libro. Purtroppo c'é
una parete di vetro che vi impedisce di
prenderlo: inserite la chiave nella serra-
lra, giratela e levatela (REMOVE). Po-
irete aprire cosl lo sportellino di vetro e
prendera il libro, sul quale scoprirele (a-
prendolo e leggendolo) che esiste una
cura per tornare normali. Ora potete usci-
re dal villaggio andando a Nord. Durante
il viaggio vi trasformerete in lupo e aspet-
terete sotto un ponte gualcuno da sbrana-
re. Infatti appena vedrete I'mmagine del
passante riflessa nel torrente non resiste-
rete ai vostri istinti animaleschi. Per evita-
re cip basta chiudere gli occhi.
Alessandro Pace - Homa
Deja Wu
Gli indirizzi dei luoghi principall sono:
ALBERGO: 1212 West End Street
BUNGALOW: 520 S. Kedzie in Chicago
BAR: 1060 South Peoria Street
CASA: 626 Auburn Road
FARMACISTA: 934 West Sherman
Per aprire la porta del bungalow basta un
colpo di pistola. Allinterno c'e un tavolino
che contiene la chiave della porta del far-
macista e dello studio investigative nello
stesso palazzo. L'antidoto da iniettarsi &
BISODIUMITIS. | cassetti dello schedario
interessanti vanno aperti con un colpo di
pistola @ contengono interessanti informa-
Zioni.
La combinazione della cassaforte del bar
é?&?da‘aﬁ.
Alessandro Pace - Roma
Knight Ore (Level 9) - Prima Parte
| luaghi principali di questa 1° parte sono:

GIBBET, CLEARING, LAWN, CROS-

SROADS, FAIRGROUND, CAVE, OAK,
TOWER, WELL, CASTLE, VIADUCT,
Potete raggiungerli tramite il comando
GO TO *nome luogo’.

In ognuno potete trovare una corda o
?ualmaa di simile atta a formare la fune
nale. Eccoli uno per uno.

— GIBBET: esaminandolo troverete un
LINPrm (NOOSE) che dovrete slegare
i

- WELL prendete il tappetino e la chia-
ve, & legate il cappio alla carrucola (ROL-
LER). Scendete nel pozzo e prendete il
secchio e la gomena (HAWSER). Risalite,
slegate il cappio e legatelo alla gomena
per ottenere un pezzo di fune.

— CAVE: entrate, date il matione (BRI-
CK) che si trova nel secchio all'eremita e
colpitelo mentre lo sta portando nel suo
armadio. Slegate la sua cintura (BELT) e
legatela al resto della fune.

— CROSSROADS: legate la fune al car-
telli (SIGNPOSTS), aspettate che il cac-
ciatore cada nella trappola e prendete il
POIGNARD (7), slegate la fune che poi
legherete al lasso.
— TOWER: mettete il tappetino (MAT)
sulle spine per andare a Nord, quindi ta-
gliate | capelli di Rapunzel con il POI-
GMARD e legateli alla fune.
— QAK: prendete la corda che trovale
.i::LIi'imernu della quercia e legatela alla
une.
— CASTLE: salite sul castello e scende-
ta al suo interno. Aprite lo scrigno con la
chiave e prendete la corda (CORD) che
legherete alla fune. Per scendere dal ca-
stello digitate CLIMB DOWN.
— LAWN: uccidete il cavallo del cavalie-
re verde, che cosl cadra a terra permet-
tendovi di prendere le redini (REINS) del-
la sua cavalcatura, le quali dovranno es-
sere in seguilo legate alla fune.
— FAIRGROUND & CLEARING: qui non
c'& nessun enigma da risolvere, basta
slegare |a corda della bandiera (HAL-
YARD) e quella che tiene ferma la capra
{TETHER). Legatele poi alla fune.
Ora andate al bar, prendeta |a lancia e
legatela alla fune. Andate a Sud del VIA-
DUCT dove c'a un anelio di ferro. Digita-
te ‘THROW SPEAR THROUGH RING’
per polervi cosi calare con la fune nelia
seconda parte dellavventura,
Alessandro Pace - Roma
Sherlock And The Riddle For The Cro-
wn Jewels (Infocom)
Per entrare in casa (di Holmes) bussate
alla porta. Andate a Nord, e quando Mrs
Hudson vi chiedera se volete aspettare
Holmes rispondete di si. Poi salite, e vi
troverete nel vestibolo. Andate nello stu-
dio di Holmes (Nord) ed esaminate la pi-
stola, il violino ed il sofa. Per tirar fuon
Holmes dal suo stato depressivo (accl-
denti a allArlecchino che mi ha fatto fati-
care parecchio per far riprendere Hol-
mes: Il gioco NON comprende TODAY'S
PAPER, ma lasciamo stare...) fategh leg-
Eere i gmrnall (NEWS PAPER).

opo un po’ arrivera il Primo Ministro
che vi informara del furlo e allora Holmes
sara pmntu per partire insieme a voil

. B

Un messaggio per Alessandro Pace d
Roma da parte del Mago: manda pure
twtta la roba che hai, l'archivio del mio la-
boratono & sempre aperto, E grazie an-
cora per futto.il matenale specito: te ne
saranno grati anche molti lettor,

CONTATII DIRETTI

Aiuto Ofiresi. Do aiuti su Jinxter, Kentilla,
Wolfman, 20.000 Leghe Setto | Mari per
Amiga, e tante altre avventure vecchie @
nuove. Ho risolto Deja Vu, Uninvited e
Shadowgate per Amiga e Maniac Man-
sion per C64. Cerco avventuner per gio-
care a Guild Of Thieves. Siamo riusciti
ad andare molto avanli @ possiamo dare
parecchi aiuti,

Infine cerco Awventurien per giocare a
Corruption.

Fabﬁlzln Bondi - Via dei Colli Portuen-
si, 571 - 00151 ROMA

Per stavolta un solo annuncio, ma sem-
pre meglio che nienta. Per | quesili che
Fabnzio ci aveva posto qualcosa c'é nel-
la Valle della Speranza. Altro seguira
certamente sui prossimi numeri. Seguite
il suc esempio e facciamo rinascere an-
che questo angolo dellAvventura. Forzal

Zzap! Settembre 88 41




Suncom

Un nome una garanzia

NNy s Y. Nem:

Shk Stik™

[ Sh T

*Per migliori punteggi
*Filo extra lungo

*Ideale per GEOS

*Piuveloce di un joyslick
*Piu comodo di un mouse
*Ideale per programmi grafici

TacZ

*Garanzia 2 anni *Garanzia 2 anni
*Digital Micro - Switch *Collaudato {ino a 3 milioni di movimenti
*Triplo pulsante fuoco *Stile "Sala giochi”
i
*TAC: Tactical - Audible - Controller *TAC: Totally - Accurate Controller

Distribuito in Italia da: LEADER Distribuzione - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/21 22 55



MUST DIE

GO!, Cbm64, cass £ n.p., disco £n.p.; Joystick e tastiera

regione tranquilla e felice

vive adesso sotto il domi-

nio di Fernandez il dittato-

re, il quale ha fatto costruire otto
basi militari per poter conservare
il suo dominio senza essere di-
sturbato. Sara vostro compito li-
berare la regione, un tempo la
vostra patria, scoprendo e di-
struggendo tutte queste basi e
qualsiasi soldato o veicolo nemi-
co vi attraversi la strada. Non
mancheranno prigionieri di guer-
rada liberare e mucchi d'oro ru-
bato da recuperare, e per en-
trambe queste azioni valorose vi
hr?rrannu attribuite delle meda-

e,

utto inizia quando un camion vi
lascia all'inizio della lunga area
di combattimento a scrolling ver-
ticale, dopodiché non vi rimane
che avanzare impavidi aprendowvi
la strada a colpi di mitragliatrice
e di granate, evitando di shattere

Q uella che una volta era una

dentalmente le mine che questi
hanno incautamente disseminato
tuttintorno. Fortunatamente ci so-
no alcune jeep abbandonate lun-
go la strada, con tanto di chiave
nel cruscotto, per cui sareste dei
fessi a non saltarci sopra per
creare un po' di casino fra le trup-
pe nemiche — le jeep sono dota-
te di mitragliatrice e (inizialmente)
di dieci prolettili per bazooka.

Una barra in fondo allo schermo
mostra | danni subiti dalla jeep e
dal soldato, accanto ai display
che tengono il conto delle vite e
dei proiettili/granate a vostra di-
sposizione. Se la jeep viene dan-
neggiata in modo irreparabile do-
vrete, naturalmente, continuare a
piedi — ma se una pallottola va-
gante vi becca in questa situazio-
ne perderete una delle vostre pre-
Ziose vite.

Per poter penetrare nelle basi e
nelle stanze dove sono rinchiusi |
prigionieri dovrete abbattere le

L'uitimo gioco di Crowther & un po’ in ritardo per il
boom degli shoot’'em up a scorrimento verticale
‘stile Commando’ di un paio d'anni fa, per cui & tutto
qua. Va bene, lo scrolling avviene sia verso il basso
che verso l'alto? E allora? Questa caratteristica
non ne fa cerlo un classico. La grafica & decente, ben definita,
ma la mania del colore tipica di Crowther crea un certo casino.
Nella struttura del gioco, Fernandez ha ben poco da offrire di
nuovo rispetto alla marea di giochi sullo stile ‘corri di qua e di 12
facendo fuori tutto cié che si muove’ che le hanne preceduto.
Quello che lo caratterizza sono piuttosto | numerosi ritardi e le
lunghe pause, particolari che non mi aspetterei mai di trovare in
un gioco di questo tipo. Quello che abbiamo :Lui e semplicemen-
te un ordinario shoot'em up programmato abbastanza bene, ma
prive di qualsiasi nuoveo ingrediente in grado di stimolare o di-
vertire un videogiocatore.

Quello che non posso fare a meno di notare nei
giochi di Tony Crowther & che lo schema cromatico
e.sempre un pugno nell'occhio, e rende estrema-
mente difficile gualsiaal percezione di orientamen-
to o di profondita. Questo & davvero un peccato
percheé la definizione degli sprite e dei fondali @ spesso ottima,
come nel caso di Fernandez Must Die. L'ombreggiatura verde e
blu del primeo livelle & orribile, ma negli schermi successivi la
combinazione cromatica va leggermente migliorando. Lo sche-
ma di gioco dietro questa grafica psichedelica & molto difficile,
spesso al limite dello :enraggiamenm. e costringe continua-
mente a gironzolare per lo schermo nell'attesa che appaia un

contro | nemici o di pestare acci- | porte e le mura che le difendono,

dopo averle naturalmente rag-
giunte non senza l'aiuto di una
mappa (che & possibile richiama-
re con la pressione del tasto

re. Per cu

tori, “Dimenticatelo™.

varco nel paesaggio o qualche granata prima di poter prosegui-
ﬁ come direbbe anche il piu paziente cr

el video-gioca-

Il primo prodotto della Imageworks segna il ritorno
del promettente Tony Crowther; sfortunatamente,
Fernandez Must Die, oltre ad avere un titolo appicci-
caliccio, risente notevolmente del fatto di essere
semplicemente una variante piuttosto ingiocabile di
Commando. Anche se | particolari sono realizzati con cura, la
grafica & rovinata da un cattivo uso del colore che riesce persino
a distrarre dallo schema di gioco. Non é facile lanciare le grana-
le, e dal momento che il superamento di molti ostacoli dipende
proprio dall'uso di questo tipo di arma, ci si ritrova spesso a cer-
care di prendere tempo nell’'attesa che un aereo lasci cadere
quaiche preziosa bomba e faccia cosi il nostro gioco — una si-
tuazione per niente divertente. Questo schema di gioco armai tri-
to e ritrito pud essere interessante solo quando si gioca in cop-
Ela, e in questo caso solamente se si riesce a salire su una jeep.

" davvero un peccato che Tony Crowther abbia realizzato un
gloco cosi banale: ci aspettavamo qualcosa di meglio dopo aver
giocato il suo splendido Zig Zag.

¥ Lo scenario ‘bellico’ di Fernandez Must Die...
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Run/Stop). Gli edifici sono forma-
ti da grossi labirinti di pareti in cui
troverete munizioni e oro.
Nel modo a due giocatori avrete
la possibilitd di combattere in
coppia, collaborando cosi eroica-
mente alla disfatta di Fernandez.
Il primo dei due che mette le ma-
ni suU una camionetta sara ['auti-
sta, mentre l'altro manovrera una
rossa mitragliatrice su caval-
etto.
Tanto per ravvivare |'atmosfera
(come se ce ne fosse bisogno!
degli aeroplani sorvoleranno |
territorio seminando paracaduti-
sti, cassette di medicinali e bom-
be anti-muro. Lungo il cammino &
anche possibile raccogliere le
scatole di munizioni e l'oro che |
nostri nemici hanno generosa-

mente (o distrattamente) lascia-
to in giro. Il numero di medaglie
conguistate e di prigionieri e
casse d'oro da trovare viene
mostrato in uno screen di 'sta-
tus’'. Ben sette medaglie vi
aspettano alla fine della vostra
missione: per conquistarie non
vi resta che recuperare l'oro, di-
struggere le basi e ridare la |i-
berta ai prigionien.

PRESENTAZIONE 63%

La mappa richiamabile durante
il gioco e gli schermi di status si
rivelano molto utili, ma l'uso
delle granate & piuttosto sco-
modo.

GRAFICA 47%

Ben disegnato ma troppo visto-
samente colorato.

SONORO 63%

Un vecchio (ma decente) moti-
vo pescato dalla BBS inglese
Compunet e qualche semplice
effetto sonoro.
APPETIBILITA' 53% °

| colori esagerati, il controllo

delle granate che funziona ad

intermittenza e 'andatura pom-

posa non incoraggiano a prose-

quire nel gioco.

LONGEVITA' 42%

La mancanza di varieta si rive-

lera difficile da sopportare per- |
sino per | piu scalmanat fans di

Crowther.

GLOBALE 53%

Un gioco di vecchio stile da una
nuova casa di software, tutto
qua.




NINETEEN PT 1 -
BOOT CAMP

Cascade, Cbm64 cass. /disco £n.p.

Spectrum/Amstrad CPC cass £n.p., joystick o tastiera

Versioni recensite: C64 & Spectrum

I | 45 giri di Paul Hardcastle re-
gnéd incontrastato ai vertici
delle classifiche e nelle disco-
teche nella primavera e nell'e-
state del 1985. Boot Camp @ la
prima parte di un doppio video
gioco che dovrebbe essere l'inter-
pretazione del disco, e raffigura i
faticosi avvenimenti che fanno di
un uomo una dura ‘macchina da
uerra'.
0ssono essere arruolati fino a
quattro giocatori, ai quali viene
chiesto di inserire il proprioc nome
e a cui viene assegnato il proprio
numero di matricola prima che il
gioco abbia inizio: i progressi di

ciascun giocatore vengono misu-
rati dal suo grado di Coordinazio-
ne, Vigore e Morale. La precisio-
ne nel tiro a bersaglio, guida della
jeep, salto degli ostacoli e mosse
di combattimento a mani nude de-
terminano il grado di Coordinazio-
ne, e quello di Vigore viene in-
fluenzato da quanto a lungo si rie-
sce a portare avanti tali esercita-
zioni. || Morale & il risultato globa-
le di tutte le vostre prestazioni.

Il primo avvenimento & l'esercita-
zione all'attacco, e comprende la
scalata di mun, l'attraversamento
di lunghi cavalletti, il superamento
di ostacoli ed il salto fra rocce e
trincee. Esso & formato da otto
esercitazioni separate con un limi-
te di tempo sempre minore, per
cui la vostra velocita & di impor-

re, dato che tre de

quale parte dello sc

Considerata I'eta del disco, Nineteen ha perso la sua

opolarita musicale, e senza dubbio punta tutto sul-
a nuova ondata di film dedicati alla guerra in Vie-
tnam. Boot Camp somiglia molto a Combat School,
un asreun che appare ovvio persino prima di gioca-
I quattro eventi (Combat School ne ha sette) so-
no rifacimenti di alcuni del sotto-giochi del gioco di allenamenti
militari della Konami. Non sono divertenti quanto quelli della
conversione Ocean — nell'esercitazione all’'attaced il conteggio
del tempo & scoraggiante, nel tiro al bersaglio & difficile dire a
rmo si sta mirando, ed il combatlimento a
mani nude & quasi noioso. Il modo in cui la musica di Nineteen &
fiacco, il che e stupido, visto che il gioco si ispira (o almeno cosi
si suppone) ad essa. Se proprio siete ancora affamati dopo Com-
bat School, Nineteen Part 1 - Boot Camp potrebbe servirvi per
qualche esercitazione supplementare.
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A Una corsa in jeep sulla strada polverosa di un campo militare

(Versione Spectrum)

tanza vitale per la riuscita globa-
le. Gli ostacoli vengono superati
premendo il pulsante di fire per
posizionare un indicatore sull'ulti-
mo terzo del misuratore, e crono-
metrati dall'attimo in cui il pulsan-
te viene lasciato. Vengono attri-
buiti punti per il superamento de-
gli ostacoli in tre tentativi o meno,
e viene anche assegnato un bo-
nus per il tempo rimanente al ter-
mine di ogni allenamento.

Un altro esercizio consiste nel tiro
a bersaglio: avete a disposizione
due minuti @ mezzo per portare a
termine l'esercitazione. Ad ogni
sessione di tiro bisogna superare
un punteggio di qualificazione
che diventa sempre pil grande, e
si guadagnano da 100 a 500 pun-
ti colpendo i soldati a seconda
del punto del corpo raggiunto dai
proiettili. Se invece colpite una
donna, un ragazzo o un bambino

¥ In Ninstean Part 1 - Boot Camp ogni esercitazione & una corsa contro il tempe... (Vers. Commodore 64)
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vi vengono sottratti 1000 punti.

Segue il terzo esercizio: bisogna
guidare una jeep lungo otto per-
corsi con un tempo limite sem-
pre piu breve, evitando gli osta-
coli presenti sulla strada. Balle
di fieno, coni, copertoni e stec-
cati se colpiti fanno diminuire
temporaneamente la vostra ve-
locita ed aumentano stabiimente
il contatore dei danni, il quale in
guesto modo riduce la vostra
massima velocita. Anche le roc-
ce, i tronchi, i ceppi e i fusti d'o-
lio aumentano | danni, e ferma-
no temporaneamente il veicolo.
Se il contatore dei danno FE?-
giunge la sua massima punta la
jeep diventa inservibile e l'eser-

Devo dire che
non sono affatto
d'accordo con gli
altri recensori
questa volla, dato
che 19 mi & piaciuto tantissi-
mo. La Ocean ha fatto un
buon affare nell'ottenere | di-
ritti per Platoon e Combat
School, ma anche l'interpreta-
zione della ?uurrn del Vietham
da parte della Cascade & parti-
ta col piede giusto. Non &
esattamente un'esatla inter-
pretazione della canzone, né il
clone finale di Combat School,
ma ogni evento & giocabile e
diveriente, e garantisce molta
variela e gioco impegnativo.
La grafica cerca di riprodurre
il ‘feeling’ di Platoon, e fino a
un certo punto ci riesce, ma
Iinteresse si basa molto sulla
longevita — la combinazione
dei limiti di tempo, del giocco
stancante e della possibilita di
scegliere uno qualsiasi fra |
quattro eventi la garantisce,
Mi & persino quasi piaciuta la
musica... Beh, sapete una co-
sa? Cercale di decidere da so-
li quale delle tre facce di que-
sla pagina ha ragione...
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Pagella C64/Spectrum
PRESENTAZIONE 83%
Il 45 giri (cassetta di 12 minuti
per lo Spectrum) e in regalo e
gl allenamenti possono essere
giocatl in un ordine qualsiasi,
ma a volte il gioco diventa trop-
po duro.
GRAFICA 70%/80%
In generale dettagliata, ma rovi-
nata a volte dalla tendenza al
‘rozzo’ sul C64. Ottima 'anima-
zione alla ‘Super Hang On' nel-
la fase della jeep sullo Spe-
ctrum.
SONORO 62%/81%
Decente versione strumentale
di 19, e a volte dei buoni effetti
sonori. Sullo Spectrum 128K la
versione digitale della canzone
& incredibile e gli effetti sonori
ottimi.
citazione di guida ha termine. EEFGiITEEiﬂ”E f_""a%-' L Sumbaﬂi- APPETIBILITA' 69%

] 3 mento mani nude, na volia N fily
ggﬂ? di‘lllexr-:lc?amtrennit;]‘uﬁﬁ:tgengﬁg- ancora :iln ﬂ'ﬁﬂ round, ma con un I Eqrﬁf@l]-ﬂ ciel Parsanaggio/gio-
limite di tempo sempre maggiore: ﬂatf['t“tad'ﬁ G’Q”:j livello non TJE';-

dovrete utilizzare quattro mosse | [EESCR=RECEIREIE R R B
EL"“ gﬂ;gfﬁ :heﬂmﬁ;?;g:[ ﬁ;ﬁtﬁa":ﬁ:c:?ﬁ Eﬂr:_ di attacco per far d?rninuire lener- | Qs che alltrimanti sarebbe stato
zone di Paul Hardcaslle parlava soprattutto delle| | 9'2 ¢! vostro istrutiore. Fer po- | EUyRelele v BRIEIEREERICD
conseguenze disastrose che fa guerra del Vietnam | | 'er vincere lincontro |a oAbl LONGEVITA 78%
aveva avulo sulla psiche dei giovani americani, e| | €"¢'3'3 f’j""lrla F’Sser'ﬁ ”g”ade il Sarete spesso spinti a riprovare
che si ripercotevano nella loro vita quotidiana anche dopo che| | M2dg/0re della sua allo scadere gli esercizi fino a diventare dei
tornarono a casa: allora P'B'I'ﬂhé mai ambientare il Elﬂﬂﬂ' in un del lempo. Alla fine di Cigl"ll livello, sduri
campo militare? L'unica ragione a cui riesco a pensare & quella| | /¢ valutazioni sul %lma:;amrg ven- | Bl i s
di trovare una scusa per seguire lo schema e lidea di Combat| | 90N Visualizzate alla fine di ogni | QelMe] PN Oy
School senza sobbarcarsi I'onere dei diritti. La presentazione # a| | ©Ven'o, insieme ad un commento | NUREEIITENSIL N[l T LET
dire il meno misera, e a volte ostacola il gioco. Particolarmente| | 9/0bale 51:;]5”5“3 Pre-iha;!glpa: School; ma c'é stata qualche di-
confuse sono la gara di tiro e Ia corsa in jeep, dove diventa al-| [ (3U3S| come una recensiont scussione sulla sua qualita per

uanto d Zzapl', davverol), da pessimo a 2 g
Elaresna Eﬁhﬂfﬁ:ﬁ :::;ﬁgﬁ:d ::iu,:.#: ﬂ;alllcraﬁlﬂuf,:':.;'ﬂt eccezionale. | risultati finali el |a versione CB4, per cul ncorda-

ne della canzone Nineteen che viene suonata dl tanto in tantu sono essere conservati su na- | REIRIREE=11 a.dar_giﬂ r.:lel_recen-

A Il gioco nella sua versione Amstrad, tanto per dare un'idea della definizione grafica e cromatica

ma queste cose non possono esimere il gioco dal rivelarsi un'e-| | Stro/disco per utiizzarl nel prossi- | ElE il EICEEUIUEICIEC U
sperienza noiosa daIIPInI:In alla fine. Spero solo che la seconda| | 7~ 9°°° é“E E'Ett%am: Nineteen | FeIETES
parle sia migliore di questa, art ¢ — Lombal Lone.

H_ PIU VASTO ASSORTIMENTD Di HARDWARE E SOFIWARE AI MIGLIORI PREZZI DA

ALCUNI ESEMPI...

COMMODORE 64 C v.ovoeoeeeesreressssmsenssssessssesssens I MODULATORE PER 1040 INTERNO vooeveeeeeeeeesssssssssenssnssssessese” 100,000
280.000
REGISTRATORE 1530 COMMODORE... Cpsme e N
KIT COMMODORE 64 C, REG., 5 GIOCHI, MOUSE PC-XT ATARI 512 K+DRIVE 5"/+MONITOR+SCHEDA
+PROGR.. i essersssssasonsassnssnesssnessenenes 800,000 CGA,EGA 4+ 6 DISK SOFTWARE .. ceernenens™ 1.150.000
DISK DRIVE 1541 C COMMODORE... ™ 370.000 PC-XT ATARI 512 K+2 DRIVE 5"/+MONITOR+SCHEDA
DISK DRIVE COMPATIBILE OC. 118 woooooosoososososooesonnn™ 240000 CGA.EGA,6 DISK SOFTWARE.........ooee... e 1.450.000
MONITOR 1802 COMMODORE X64.......o..oooosoms  380.000 PC 2 XT ATARI 512 K + 2 DRIVE 5"/+MONITOR,HARD
AMIGA 500 ............. eassesasemsenssbasasnssasmanensassasnines - 890.000 DISK 30 MB., 6 DISK SOFTWARE ....cccccouu. v 2,090,000
MONITOR 1084 COMMODORE ......oooooooooooooeooeooeo " 550.000 1600 PROGRAMMMI DISPONIBILI PER ATARI 520-1040
AMIGA 2000 CON MONITOR 1084 COMMODORE ........oecemsenss * 2.350.000
ESPANSIONE PER AMIGA 500-512 K oovvvoeeeeeeesesesseessesnseeneen” 150,000 PC 1 OLIVETTI+ MONITOR MONOCROMATICO ....oeovreceeacnenes " 1,150.000
DISK DRIVE ESTERNO 3" / (MADE USA) ....c.crenemrsecerncnesnnss” 240,000 PG XT SANYO BONSAI 16 PLUS - 2 DISK DRIVE :
STAMPANTE PERAMIGA 500 E 2000 GRAFICA .......ovevveeenn” 420,000 +MONITOR 512 K, DOS 3.2.. il e 1,800,000
CITIZEN 120 D-120 CPS 1o eessensesssssseessessssessesesssamns » PC XT PHILIPS 9100 - 1 DRIVE 3"/, 1 DRIVE 5"/,
STAMPANTE STAR LC 10 144 CPS-NLQ-GRAFICA .vveovveseeens” 550,000 + MONITOR 768K BAM, DOS 3.2.c.ovevmeeeesrevesasensssssssnssssesessseens " 1.650.000
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 .....oo.eerisnnns “ 800.000 MONITOR, 20 MB. + 768 K, DOS 3.2 eoeoeeeeeseenssssssssssssasmeasenne 2.200.000
COPRITASTIERA PER AMIGA 500 o...n..oooeeeereerereserssseressesemeenees” 15,000

TOSHIBA T 1100 PORTATILE, 512 K CON 2 DRIVE.......coenn.” 1.500.000
KTARIB20 STEM it e o W arny 800
ATARI 1040.. cereeereesessssssesssessssssessemsesnenene 890000 H. D. 20 MB. PER TUTTI | PC CON DISK CONTROLLER ......." 500.000
ATARI 1040+ MONITOR SM 124mnnnooosossoeeseeessmmssseeseeeesnne” 1,150,000
ATARI 1040+ MONITOR SC 1224.. L W 4 AD 000 SUPERGAMES sas
DIGITALIZZATORE VIDEO A TEMPO REALE.............o.....”  500.000 . : :
ATARI MG 2 + MONOTOR SM 124 ..vesnseoomsoeessesssmssessessassensens” 1.990.000 Via Vitruvio, 38
ATARI MG 4 + MONITOR SM 124 ......ooceeeceeeesesesenssssessansessessenane 2.650.000 20124 MILANO
AR ANTE LO B STAR i v " 550,000
STAMPANTE LASER SLM 808 ....oossissssessssmissississiinmssiasassrisise " 2,650,000 Tel. (02) 6693340

.
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HOPPING MAD

Elite, Com64 cass. £12.000 , disco £15.000

Spectrum/Amstrad CPC cass £18.000, joystick o tastiera
Versioni recensite: C64,Spectrum,Amstrad

lla guida di una fila di

quattro palle saltellanti

dovrete fronteggiare I'ar-
dua impresa di seguire la pi-
sta percorsa da un ipotetico
avversario. Dopo aver attra-
versato lintero pianeta e poi
lo spazio, ha evitato tutti i pe-
ricoli sopravvivendo al lungo
viaggio, ed ha persino raccol-
to una enorme quantita di
punti raccogliendo le mele ed
| palleni incontrati lungo il
viaggio. Inutile dire che
adesso sarete voi a rifare |l
percorso mentre lui si gode

la scena seduto in fondo al
percarso.

La missione si svolge lungo
12 livelli cronometrati a scrol-
ling orizzontale da destra a si-
nistra che va dai parchi ver-
deggianti ai deserti ed ai pae-
saggl sottomarini. Il personag-
gio, come abbiamo detto all'i-
nizio, e formato da una fila di
quattro palle che rimbalzano
ritmicamente in continuazio-
ne, che voi dovrete guidare
cercando di raccogliere una
serie di palloni che volteggia-
no a mezz'aria: per riuscire
nell'intento occorre modificare
la velocita e 'altezza del loro
movimento, Ogni ambiente ha

Hopping Mad & quasi il miglior gioco (per quanto ne
so io) che la Elite abbia mai pubblicate. E' molte ‘ca-
rino’ a partire dalla presentazione e le tabelle dei re-
cord fino alla grafica ben definita del gioco stesso.
Lo schema di gioco & semplice; basta guidare le vo-

stre palle saltellanti (scusate I'espressione) attraverso il fondale
dallo scrolling fluido e pieno di "cattivi’. Si riesce a familiarizzare
quasi subito col movimento e col controllo del personaggio (se
cosi sl pud chiamare), il che & importantissimo se si vogliono su-
perare incolumi i vari pericoli animati ed inanimati che ti aspetta-
no lungo il percorso. In un periodo cosi affollato di giochi dove
prevale la violenza e le esplosioni e gli spari si sprecano, & bello
vedere un gioco in cui non hai bisogno di sparare, dare calci, pu-

gni e bastonate. Mi sono davvero divertito a giocare Hopping
Mad, Bel colpo, Elite!

A Quattro salti in un glardino ple-
no di insidie, cercando di affer-
rare i preziosi palloncini (Vers.
Spectrum)...

¥ Saltellando nelle profonditd dell'Oceanc la cose non cambiane poi di mo
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ito... (Vers. Commodore 64)

tfa tornare il giocatore davanti

Dopo il grazioso
screen di presen-
tazione, Hopping
Mad sembrava
promettere bene.
Sfortunatamente, la grafica del
gioco verc e proprio non rag-
giunge la qualita dello scher-
mo introduttive. Non frainten-
detemi: il gioco in sé non & af-
fatto terribile. Infatti, nella glo-
balita, si rivela abbastanza
simpatico. Una volta che vi
siete abituati all'idea di dover
manovrare una fila di palle
rimbalzanti, saltellare per lo
schermo diventa piuttosto di-
vertenle. La voglia di ‘vedere
com'e lo schermo successiva’

al computer piu di una volta. li
dubbio che sorge a questo
punto é: dopo aver visto tutti
gli schermi, avrete ancora vo-
glia di riprovarci solo per cer-
care di aumentare il vostro
punteggio? Hopping Mad non &
il miglior gioco della Elite ma,
una volta ancora, non & nean-
che il peggicre; & semplice-
mente uno di quelli che si me-
ritano solo un OK.
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Personalmente non ho viste Cataball sullo Spectrum, ma di gio-
chi con palle rimbalzanti ne ho provati: Wizball, Madballs, Boun-
der, Re-Bounder , Orbix The Terrorball (senza contare quelli con
palle rotolantil). Tuttavia questo Hopping Mad ha qualcosa di spe-
ciale, nonostante la sua semplicita: giocandolo ho ritrovato la
sfida inerziale di Thrust, la strategia di Marble Madness e Spindiz-
zy, I'allegria di Thing On A Spring... e quasi la difficalta di tutti e
quattro assieme! Davvero, se non siete dei veri cocciuti lasciate
slare questo gioco, perché anche se non tarderete a superare il
primo livello tre vite saranno sempre poche per farcela. Certo, la
grafica & sfruttata bene, e riesce ad essere colorata senza com-
binare disastri cromatici, e sul 48K non manca qualche mode-
stissimo effetto sonoro (molto pil ricco sul 128K), ma tutti i livel-
li sono costruiti intorno allo stesso schema: pericoli mobili e fis-
si sul terreno e pericoli mobili in aria, ed occorre sviluppare una
strategia quasi diabolica per avere qualche possibilita di andare
avanti con tutte le palle al loro posto (ehm...). Se proprio le
18.000 Lire vi crescono, dategli un'occhiata; ma io aspetterd la
pubblicazione di Power Pyramids, se proprio devo spendere del
lempo con problemi ‘pallosi’! GLOBALE SPECTRUM: 68%
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A |colori cambiano, ma la canzone & sempre la stessa (Screen versione Spectrum)...
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| suoi pericoli particolari: pian-
te 'pallivore’ e vespe con tan-
to di pungiglione nel bosco,
cactus e sassi aguzzi nel de-
serto, e cosi via ad ogni nuo-
vo livello. L'urto con uno di
questi pericolosi particolari
del paesaggio provoca la di-
struzione di uno o pit palle.
Quando tutte e quattro sono
scoppiate, si perde una delle
tre vite a disposizione. Si
guadagnano punti extra riu-
scendo a raccogliere le mele
e ad atterrare direttamente
sopra alcune delle creature.

Riuscendo a raccogliere dieci
palloni si passa al livello suc-

cessivo e ricomincia a saltel-
lare incessantemente come
dei matti.

PRESENTAZIONE 68%
Bello lo screen di carica-
mento. Sono presenti anche
le opzioni standard di pau-
salinterruzione del gioco.
GRAFICA 72%

Colorato, anche se a volte
molto semplicemente, con
un simpatico movimento
saltellante.

SONORQO 71%

Colonna sonora ritmica sul
Ce4 ed effetti sonori ade-
guati in entrambe le ver-
siani.

APPETIBILITA® 79%
C'& un certo entusiasmo ini-
ziale dovuto all'inconsueta
struttura di gioco.
LONGEVITA’ 54%

| livelli molto simili fra loro
provocheranno una certa
noia, ma la sfida non man-

ca.
GLOBALE 68%

Un gioco piacevole ma sfor-
tunatamente ripetitivo nello
schema.

h
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2)
3)
4)
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6)

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

COMPATIBILE AL 100%

Costruzione SLIM con alimentatore esterno compreso
DOPPIO connettore seriale

Robusto mobile SCHERMATO antidisturbo

GARANZIA totale (12 mesi, ricambi e mano d'opera)
Libretto d'ISTRUZIONI in italiano

7) DEVIATORE esterno per cambiare
numero di periferica

8) DISCHETTO omaggio con programmi
e copiatori TURBO per trasferire
su disco i programmi da cassetta.

Alcuni prezzi del nostro listino:

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

Computer Commodore Amiga 500 con Drive e Mouse Lire 8399.000
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 5ONO COMPRENSIVI DI IVA

SIRCE

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 assegno non trasferibile o un vaglia postale intestati alla CIRGE Srl
CIRCE Electronics, Sri - Via Primo Maggio, 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR)

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

Per ricevere il catalogo HARDWARE, inviare i propri dati insieme a L. 1.000 in francobolli.
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Enter the 1988 Olympic Challenge with Daley
Thompson as you ‘work out’ in the gym, where
your efforts will directly affect your performance in
the competition itself — another first from Ocean.
Ten Olympic events include Long Jump,

shotput, High Jump, 100m Sprint, 400m, 110m
Hurdles, Discus, Pole Vault, Javelin and 1500m.
You will need all your skills to build on what you
hope was, an impressive work-out, and, as is S i
necessary for all top flight athletes, your judgement ' | . s
to select the most effective equipment for each p T e
event is now vital — a decision which can win or |

lose you a place on the podium.

This isn't just another sports

\ L simulation, this is a Daley
Thompson ‘event’ where all his '
talent and humour burst through

to make a thrilling and enter-

v taining game play for all the

family. Go for the Olympic Challenge!

AMSTRAD AMSTRAD
COMMODORE | COMMODORE
SPECTRUM SPECTRUM ATA R' ST
CASSETTE DISK

Also available for your Amiga
hone: 061 832 6633 - Telex: 669977 OCEANS G - Fax: 061 834 0650 ¢




BLOOD BROTHERS

000

Gremlin Graphics, Cbmé4 cass. £ 18.000, disco £ 25
Spectrum/Amstrad cass £18.000, joystick o tastiera

Versioni recensite: C64,Spectrum & Amstrad CPC

un lungo periodo di tempo sfrut-
tando le loro conoscenze tecniche
nel perfezionamento delle loro
moto/et Skywalk, gli zaini a spin-
ta gravitazionale e le loro armi, e
solo adesso la loro ricerca ha
IniZio. ..

Durante il gioco potrete controlla-
re sia Hark che Kren, utlizzando
una combinazione di joystick e ta-
stiera, e vi troverete allinizio pres-
so l'entrata di uno dei pozzi mine-
rari del pianeta Scorpia. Uno dei
due fratelli viene scelto per la se-
zione delle piattatorme (che inizia
nella miniera) mentre I'altro resta
a bordo della sua moto/jet. Una
volta assegnati | compiti, ad ognu-
no dei due fratelli viene assegna-
to un sistema di comandi, tastiera
per I'uno, joystick per l'altro. Un
comando dalla tastiera permette
di passare da Hark a Kren.

Nella sezione con fa moto/jet uno
dei due fratelli si muove a bordo
del suo mezzo dentro una serie di
edifici rettangolari, mentre la
quantita limitata di' carburante del

| ritorno dalle loro scorri-
A bande a bordo delle nuove

motociclette/jet di tipo

Skywalk — scorribande
che avevano, come scopo princi-
pale, quello di provare l'efficienza
di tali stupendi veicoli — i due
fratelli Hark e Kren ritrovano il lo-
ro villaggio raso al suclo ed i loro
familian trucidati. Ci sono chiare
tracce che lasciano intravedere,
dietro un atto cosi infame, l'opera
saccheggiatrice degli Scorpions,
un gruppo di pirati spaziali che
trascorrono il loro tempo a deru-
bare le ricchezze del sistema so-
lare, con l'intento di investire il lo-
ro bottino nella realizzazione di
una citta sotterranea formata da
miniere e gallerie sul loro pianeta
natale, Scorpia.
Sconvolti dalla perdita dei loro
carl, e con la vendetta come uni-
co motivo di vita, i due fratelli
hanno mescolato il proprio san-
gue giurando solennemente di
scovare gli Scorpions e vendica-
re la loro famiglia. Passano cosi

Sia sull'Amstrad che sullo Spectrum il gioco il gioco presenta
tre moduli separati di cui bisogna sceglierne uno e caricarlo do-
po il programma principale. La giocabilita non & il massimo, e lo
schema sembra costruito mettendo assieme delle vecchie strut-
ture di gioco di altri arcade. L'Amstrad si differenzia dallo Spe-
ctrum per la simpatica colonna sonora e la grafica abbastanza
professionale, mentre pecca di lentezza nelle fasi della moto-jet,
che invece sul suo cuginetto dai tasti di gomma risulta abbastan-
za veloce. La colonna sonora, per quanto riguarda lo Spectrum,
rimane disponibile solo sul 128K, mentre | possessori del 48K
dovranno accontentarsi di qualche sporadico effelto sonoro.

¥ Anche sullo Spectrum i colori non mancano...
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A Una veloce e coloratis-
sima corsa in Moto/Jet
sugli schermi dell'’Amstrad

suo serbatoio va diminuendo. Sul
veicolo sono montati dei cannoni
laser che hanno il potere di di-
struggere i blocchi dai contorni
luminosi nel caso stiate per sbat-
tervi il muso e non vi rimanga
tempo per scansarli. | blocchi piu
scuri, al contrario, indicano gli in-
gressi della miniera, per cui pote-

Dopo aver visto la qualita della versione Spectrum
di Blood Brothers, mi aspettavo qualcosa di piu dalle
ormal note potenzialita che si hanno a disposizione
quando si programma un videogioco sul C64. La
struttura del gioco sembra davvero interessante ma
la trasposizione della sequenza in 3D sulla moto/jet e I'esplora-
zione della miniera lasciano abbastanza a desiderare. Le risposle
alla tastiera e al joystick sono lentissime in entrambe le fasi, pro-
vocando nel primo una serie inevitabile di scontri causali dal ten-
tativo del programmatore di inserire un controllo inerziale, e nel
secondo una mancanza quasi tolale di controllo. La sequenza
nella miniera & rovinata anche dall'inconsueto rinculo del laser,
tanto forte da respingere il giocatore all'indietro per quasi un ler-
zo di schermo! La grafica ed il sonoro non sono poi tanto cattivi,
ma i miei sforzi hanno avuto un cosi misero risultato dal farmi
decidere di mollare il gioco dopo qualche minuto.

50 Zzap! Settembre 88




te passarci attraverso.

Nel frattempo, tornando alla mi-
niera, l'altro fratello @ impegnato
a superare reti di stretti cunicoli
servendosi del suo jet-pack dota-
to di una quantita fissa di energia
per la spinta inerziale. La miniera
@ affollata da ogni sorta di ostili
‘inquilini’ Scorpioniani che hanno
il potere di togliere energia al fra-
tello in caso di contatto. Anch'e-
gh, come il suo parente, & armato
di pistola laser per poter far fronte
agli attacchi nemici, ma bisogna
stare attenti affinché la quantita
energia dell'arma non si esauri-
sca. |l vostro compito é quello di
raccogliere armi, carburante e le
gemme rubate, e se riuscite a far
incontrare Hark e Kren le loro
energie verranno condivise al
contatto, a simboleggiare la loro
fratellanza di sangue. Ahhh...
non & carino tutto cio?

PAGELLA COMPARATA ,
C&4/SPECTRUMAMSTRAD
PRESENTAZIONE 49%/55%/60%
Comandi completi, ma sul |
Commodore la risposta alla |

tastiera ed al joystick & in-
concepibiimente lenta.
GRAFICA 47%:/56%/60%
Sprite anonimi — compren-
sibill sullo Spectrum per |
problemi di ‘colour clash’,
ma inaccettabili sul C64 —
e un 3D lento e poco con-
vincente. Sull'Amstrad gli
sprite sono invece ben defi-
niti e colorati

SONORO 40%/49%/50%
Sul C64, un vago tentativo
0l realizzare una colonna
sonora d'atmosfera ed effet-
li sonori sarpassati. Sullo
Spectrum 128K siamo ad
un livello medio, e cosi sul-
I'"Amstrad.

APPETIBILITA' 51%/56%/58%
Un interessante gioco in
coppia rovinato dalla grafica
e dal sistema di controlli, di-
scorso che vale un po' me
no per il computer Sinclair e
I'Amstrad.

LONGEVITA' 40%/53%/54%

Se riuscite a superare la dif-
ficile interazione giocato-
re/Computer, avrete un sac-
co gl schermi da esplorare.
GLOBALE 45%/54%/56%

LUn ottimo concetto rovinato
— sul C&4

ratrasposiziona

— da una mise
meantre
sullo E;DEC:‘u.'ur‘l'l nmana piut
osto accettabile e abba
stanza godibile

BASKET MASTER

Ocean, MSX cass. £ 12.000; joystick o tastiera

N.B. Versione Recensita: MSX

cco un altro gioco gia famo-
so nell'ambiente degli otto
bit, @ un'altra simulazione
sportiva che vanta diversi buoni
tentativi dimitazione (basti citare
One On One e Two On Two).
Sfornato in origine dalla spagnola

| Dinamic per lo Spectrum colpi il

pubblico per una sua caratteristi-

controllo dello stato fisico del gio-
catore, elc.

Lo schermo di caricamento, che
rimane attivo anche a gioco cari-
cato, si trasforma in una simpati-
ca animazione, alla quale verra
sostituito il menu di gioco in se-
guito alla pressione del tasto di
fuoco, che qui viene definito co-

A Gli sprite del'MSX in piena azione

ca originalissima: il replay con
zoom sull'azione dopo ogni cane-
stro.

Tale caratteristica & stata conser-
vata anche su questa versione
per MSX, insieme a tutte le quali-
ta che distinguevano le prece-
denti versioni: gioco singolo o a
due, livelli di difficolta da princi-
piante a NBA, conteggio dei falli,

me ‘tasto di funzione' (niente a
che fare con | cinque tasti che si
trovano nella parte superiore della
tastiera, orgoglio dei possessori di
MSX che amano programmare
nello splendido Basic caratteristi-
co della loro macchina). | tasti di
movimento (o le posizioni della le-
va del joystick) vengono invece
chiamati "tasti di controllo’. Con

Penso che gli ‘amici sportivi’ del’MSX dovrebbero pro-
prio sentirsi soddisfatti, questo mese: Basket Master & la
seconda simulazione dl questo tipo che vede la sua con-
versione per | eomputer dello standard Microsoft, @ nem-
meno lei ha niente da invidiare alle versioni otto bit che
I'hanno preceduta. Persino il simpatico screen Iniziale e il
clamoroso effetto ‘replay zoomato’ sono stati riprodotti, e
gli sprite sono davvero ‘solidi’. Il movimento dei giocatori
quando schiacciano la palla nel canestro & simulato dav-
vero bene, anche se bisogna sudare un bel po’ prima di
iniziare a battere I'avversario. Personalmente sono stato
espulso per i troppi falli alla prima partita, ma mi ero la-
sciato prendere un po' troppo la mano e cercavo di me-
nare il mio avversario quando questo si lanciava nei suoi
perfetti tiri con canestro finale! Come basket computeriz-
zato ‘one-on-one’ Basket Master & davvero un buon acqui-
sto, ma non aspettatevi di diventare dei campioni in poco
tempo e seguite bene le istruzioni prima di qualsiasi par-
tita ‘di prova’ — altrimenti rischierete di non toccare qua-
si mai la palla durante il gioco.

queste premesse le istruzioni di-
ventano molto pid chiare.

Il movimento del giocatore & re-
golato in modo intelligente, anche
se all'inizio sara un po' faticoso
farci il joystick — pardén, la ma-
no: la sua posizione varia in fun-
zione del possesso della palla, in
modo da impedire per quanto
possibile che questa sia rubata
dall'avversario. Per quanto riguar-
da i tiri, invece, essi possono
adeguarsi alla posizione del gio-
catore, in modo da centrare in
modo abbastanza sicuro il cane-
stro.

Durante il gieco un pannello di in-
formazioni visualizza lo stato del
gioco, mostrando lo stato fisico
dei giocator, il numero dei falli
commessi ed il tipo, il tempo a di-
sposizione per il tiro, il punteggio
e persino un indicatore della posi-
zione momentanea della palla in
modo da facilitare la sua cattura.

PRESENTAZIONE B8%

Istruzioni abbastanza dettaglia-
te anche se sintetiche (e con
qualche errore di troppo quelle
in italiano), screen di presenta-
zione simpaticissimo e organiz-
zazione ottimale dell'area di
gioco.

GRAFICA 89%

Gli sprite dei due giocaton so-
no ben disegnati e animati al-
trettanto bene. La sceita del
monocromatico a favore degl
sprite & davvero lodevole, Una
nota di merito & per il pannello
di controllo, efficiente e pratico.
SONORO 55%

Come in tutte le simulazioni
(sportive e non sportive — uh-
hh-uhm!!) nessun accento par-
ticolare sul sonoro: si bada al-
l'essenziale.

APPETIBILITA' 90%

Forse non appetibile come il
calcio, ma la sua qualita e le
caratteristiche tecniche incluse
dovrebbero attirare molti aspi-
ranti campioni NBA del com-
puter

LONGEVITA' 78%

Dettata dalla vostra passione
per questo sport e in gran parte
dalla vostra perseveranza. Non
dimenticate che ¢ anche pos-
sibile il gioco fra due avversari
umani {(anche se uno dei due
potrebbe diventare disumano
dopo qualche partita)
GLOBALE 80%

Un programma che sfrutta be-
ne le capacita del’MSX e tiene
testa alle precedenti versioni
per home. Naturalmente se
proprio il basket non vi piace...
potete farlo comprare a un
amico.
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Hewson, Cbm64 cass. £18.000 , disco £25.000
Spectrum cass £18.000, joystick

Versioni recensite: C64 & Spectrum

el secoll passati, le leggen-
N darie Gemme di Cyzman-

dius furono rubati e nasco

sti sotto la superficie del
pianeta Mergatron, dove sono ri-
masti fino ad oggi.

Le difese automatiche del pia-
neta funzionano ancora, pronte a
scatenarsi contro un qualsiasi
potenziale intruso che tentasse
di recuperare le Gemme.

Ma tu, Capitano CC Cobra, sei
nuscito a penetrare nella base di
Mergatron, ed ora sei determina-
to a nportare le Gemme al loro
luogo di appartenenza. Il tuo
mezzo di trasporto & il veicolo da
combattimento Marauder, e le ar-

mi e difese di cui & dotato sono le
uniche risorse su cui potrai conta-
re nella tua difficile missione
Mentre guidate il vostro veicolo
bellico lungo lo scenario con scor-
rimento verticale a spinta, il vostro
strumento d'attacco principale e |l
cannone laser montato sul tettuc-
cio del vostro mezzo, Postazioni
di cannoni, capsule volanti di ogni
genere e far difensivi aprono tutti
Il fuoco contro di voi e devono
essere superati, insieme ai missili
traccianti che inseguono spietata-
mente il Marauder. Tutti | nemici
presenti sullo schermo possono
essere distrutti in un colpo solo
attivango una super bomba con la
pressione della barra spaziatrice,
ma potrete contare solo su tre di
esse, per cui usatele con discemni-
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¥ Alle prase con dua cannoni spara-missili sulle Spactrum

Dopo tutti i classici pubblicati sotto gli auspici del-
I'etichetta Hewson, Marauder rappresenta un grosso
passo indietro. La grafica e la presentazione nella
globalita sono piuttosto brutte, e I'alto grado di diffi-
colta non incoraggia ad entrare nello spirito del

gioco. Una volta assaporato il gusto del saccheggio bastano po-
che partite per far si che l'interesse cali. Alcune delle sequenze
d'attacco dei nemici sono realizzate molto bene, soprattutio I'at-
tacco aereo col lancio di bombe, & | missili a ricerca automatica
del bersaglio. Purtroppo questi particolari non riescono a riscat-
tare un gioceo pregiudicato da un'estrema difficolta, conseguen-
za dell’alto grado di riflessi e di abilita richiesti al giocatore. Que-
sta durezza generale diventa quasi scoraggiante, e sono sicuro
che molti giocatori molleranno Marauder dopo qualche partita. E
se non ci riuscira la difficolta, c'e sempre I'antipatica colonna so-

nora iniziale.

¥ Un paesaggio pieno di insidie, quello della versione Commodora...
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Quando I'ho caricato nel piccolo Spectrum, Marauder mi ha dato |

subito I'impressione del ‘solito shoot’'em up a scorrimento verti-
cale’ — sul Commodore mi aveva colpilo per una vaga somi-
glianza coi giochi creati usando il SEUCK — e, non essendo
particolarmente affamato di giochi del genere, ho iniziato la mia
prima partita con una certa riluttanza. La seconda I'ho giocata
con curiosita, la terza con interesse, la quarta con entusiasmo,
la quinta con partecipazione... alla venticinquesima partita mi
sono ricordato che dovevo scriverne la recensione, e I'ho lascia-
to a malincuore. Marauder ha una struttura abbastanza semplice
e per niente originalissima, ma ci sono tutti gli ingredienti per te-
nerti inchiodato al joystick (o alla tastiera, per quei disgraziati
che non hanno ancora comprato un'interfaccia): la varieta delle
postazioni nemiche, lo scrolling a spinta, I'azzardo dei fari multi-
colori. La velocita di gioco & perfettamente dosata, e lascia il
tempo di riflettere sul come avanzare e quando sparare — ma
non potete nemmeno addormentarvi, altrimenti verrete bombar-
dali senza pieta dal grosso aeroplano! L'ingrediente dei fari co-
lorati, se ben sfruttato, puod farvi accumulare una bella provvista
di vite e di super-bombe (queste ultime si rivelano di importanza
vitale in alcuni punti del gioco), ma dovetle sviluppare una vera
e propria strategia di gioco, Se amate almeno un poco questo ti-
po di giochi e non avete niente di nuovo per le mani, non lascia-
tevi sfuggire Marauder. Ah, a proposito, mi aspetto molte mappe
e strategie di gioco da inserire in Top Secret, mi raccomando

mento.

Le sommita dei fari di difesa
cambiano costantemente fra sei
colori diversi, e l'effetto provocato
dalla distruzione di un faro dipen-
de dal colore che aveva nel mo
mento in cui @ stato colpito. Si
possono conguistare altre super
bombe, vite e scudi difensivi (in-
vulnerabilita per dieci secondi),
ma si pud anche provocare la
perdita di una vita, l'inversione
dei comandi di movimento e lin- |
cepparsi del laser (per dieci se-
condi) — quindi sparate con al-
tenzione!

Alla fine di ogni livello | sistemi
di difesa aprono Il fuoco tuth as-
sieme contro di vol con tutte le
armi a disposizione, e se riuscite
a sopravvivere verrete trasportati
al prossimo livello, fino a quando
le Gemme di Cyzmandius saran-
no vostre.
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Il livello di diffi-
colta di Marauder
versione C64 lo
rende davvero
difficile come
shoot'em up a scorrimento
verticale, ed ho avuto dei seri
problemi persino a raggiun-

ere la fine del primo livello.

tranamente, pero, questa ca-
ratteristica lo ha reso un gio-
co piuttosto avvincente e mi
ha spinto a tornare pit volte
al joystick. Sorprendentemen-
le per un gioco della Hewson,
guaﬂu non raggiunge i livelli

i definizione grafica o sono-
ra dei precedenti. Gli sprite
sono, con una o due eccezio-
ni, piuttosto anonimi, e non
sono riuscito a resistere mol-
to nell'ascolto della colonna
sonora di Barry Leitch duran-
te la presentazione e la tabel-
la del punteggi. In definitiva
vale un'occhiata, ma non per-
derete molto se non riuscite a
mettere da parte le 18.000 Lire
per acquistarlo.

PAGELLA C64/Spectr.
PRESENTAZIONE 52%/67%

Nessuna opzione o schermao di
presentazione di cui parlare
nella versione C64. Opzioni
complete per joystick e tastiera
sullo Spectrum.

GRAFICA 54%/68%

Sul CB4 piccoli sprite pasticciati
e fondali dettagliati ma piutto-
sto scun. Sul cugino di casa
Sinclair un'ottima definizione
del fondall ed una buona ani-
mazione dello sprite principale,
che si distingue bene anche se
dello stesso colore del fondo.

SONORO 81%/58%

La colenna sonora che accom-
pagna il gloco vero e proprio
nella versione C64 & splendida-
mente ricca d'atmosfera ma
non ¢'é maolto altro di cul parla-
re. Sullo Spectrum soltanto

qualche effetto sonoro primor-
diale.

APPET!BILITA' 41%/73%

La difficolta e limpegnative sce-
nario  si trasformano in Un de-
terrente efficacissimo per il gio-
catore. Ma nella versione Spe-
ctrum basta riflettere un po' pri-
ma di agire e tutto diventa pil
facile.

LONGEVITA' 70%/78%

Se avete la costanza dl conti-
nuare, potreste trovare un certo
gusto duratura nel gioco.

GLOBALE 60%/69%

Uno shoot'em up difficile ma
poco giocabile che rovina un
po' la reputazione della He-
wson per | prodotti Commaodo-
re, mentre non sligura nell'uni-
verso Spectrum.

MATCHDAY II

Ocean, MSX cass. £ 12.000; joystick o tastiera

M.B. Versione Recensita: MSX

Gic}m Caldo nella sua ver-

sione per C64 (recensita su

Zzap! di Febbraio '88) ad
opera di John Darnell, ebbe la
sua parte di gloria anche sullo
Spectrum (come era accaduto
per Matchday I} grazie a John
Ritman e Bernie Drummond, ed
ora gl stessi autori di quest'ulti-
ma versione hanno regalato (si
fa per dire) ai possessor di MSX

Innanzitutto & possibile scegliere
se giocare da soli contro il com-
puter, alternandaosi in due, gioca-
re |'uno contro |'altro (possibil-
mente se tifosi di squadre avver-
sarie) e persino organizzare un
torneo con sette diversi giocator,
I livello di bravura del computer
nel gioco in solitario pud essere
regolato in tre diversi valori, e si
pué lasciare che sia il computer

A La folo non rende giustizia all'animazione dei goleador...

un ottimo prodotto sportivo, sen-
Za nulla togliere in quanto ad
opzioni e realismo nella simula-
zione.

Infatti sin dal primo- schermo Ma-
tchday |l si presenta con la sua
ricchezza di opzioni, strutturate in
una serie di sotto-menu attraversi
I quali & possibile decidere ogni
particolare del gioco.

stesso a controllare il proprio por-
tiere; inoltre si pud scegliere se
far giocare la propria squadra e
quella della CPU in tattica d'attac-
co o difensiva. Ma quello che col-
pisce di piu in questa simulazione
calcistica & il realismo raggiunto
nel controllo della palla da parte
del giocatore: attraverso una serie
di movimenti del joystick e del

Mon che io sia un appassionato di calcio (qui in redazione i tifosi
si contano sulle dita di una mano monca), ma quande mi hanno
passato la palla — il programma da recensire, scusale — la mia
coscienza di recensore mi ha calato subito nel ruoclo di critico
sportivo. Cosa dire di questa versione per MSX? Intanto, la com-
plessila delle selezioni & intaita, per fortuna, e le istruzioni sono
IN ITALIANO! Per quanto riguarda le possibilita ‘sportive’ non c'é
che I'imbarazzo della scelta, visto che si pud mettere le mani
dappertutto (persino sul colore dei giocatori — con grande giola
rTV). Il caricamento & abbastanza
lunghetto, ma visto il tipo di gioco non si tratta di un grosso
handicap — e poi il software su cassetta per MSX viene sempre
registrato alla velocita piu bassa per motivi di affidabilita dell'in-
cisione. Se diamo un'occhiata alla ‘conversione’, direi che sta-
volla non & stata fatta in fretta e furia, visto che questo & un gio-
co PER MSX, nen un gioco per Spectrum adaltato al fratello
giapponese: gli sprite cl sono, e si muovono bene; anche il suo-
no non manca, sebbene si trattli solo di qualche effettino inde-
gno delle capacita sonore dell'MSX. Potrei star qui a parlarvi dei
calci d'angolo, dei fuori gioco, del colpl di testa: ma fate prima a
comprarlo, anche perché ne vale proprio la pena.

di chi ha problemi di monito

pulsante di fire & possibile simu-
lare calci in tutte ke direzioni, colpi
di testa, intensita del tiro e colpo
di spalla ai giocatori avversari
per farli sbagliare. Inoltre il movi-
mento della palla in seguito ad un
tiro viene calcolato secondo un
sistema definito 'di deflessione a
rombo’ in modo che essa rispon-
da il pit realisticamente possibile
all'azione del giocatore.

Con le premesse di cui sopra, e
visto il successo gia riscosso dal
programma su altn computer a 8
bit, non posso che raccomandarvi
di provarlo.

PRESENTAZIONE 89%
Ottima, non ¢'é& che dire: istru-
zioni dettagliate e soprattutto in
italiano, insieme di menu com-
pleti e facili da utilizzare, con-
trolli da joystick o da tastiera ri-
definibili. Peccato che non ci
sia uno screen di caricamento
e una musichetta di presenta-
zione (ma i calciatori sen sor-
voleranno su questi particolari,
vero?)

GRAFICA 87%

Sprite ben definiti e abbastan-
za grandi (ricordano un po' l'o-
mine di Gun Fright e simili),
fluidita di movimenti sia nei gio-
catori che nella palla. Un ap-
punto alla scelta dei colori, che
non pud essere variata di molto
— cosa che avrebbe fatto co-
modo.

SONORO 45%

Il fischio d'inizio & la cosa meno
realistica, ma ci si pud consola-
re con l'urlo della folla. Nessu-
na musica di presentazione, e
quella che fa da sottofondo al
gioco non @ davvero il mas-
SIMo

APPETIBILITA' 93%

Con la tama che sl e conqui-
stata, la protessionalita che ftra-
spare sin dal primo menu, e la
richiesta di simulazioni calcisti-
che che c'é in giro, fara gola a
malti.

LONGEVITA' 94%

Con le possibilita di variazione
dei parametn di gioco, le opzio-
ni di campionato e di gioco a
squadre (di un giocatore, natu-
ralmente) e la longevita tipica
delle simulazioni sportive, non
manca certo la motivazione per
un ottimo Investimento dena-
ro/tempo-di-gioco.
GLOBALE 81%

In definitiva un ottimo prodotto,
che nessun MSXiano dovrebbe
lasciarsi sfuggire. E non dimen-
tcate di ringraziare la Ocean
per essere rmasta fedele al
vostro standard
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ZZAP! TOP SECRET MEGA INDEX

...E CON UN COLPO DA MAESTRO ABBIAMO PRECEDUTO DI SEI MESI | NOSTRI COLLEGHI DELLA REDAZIONE IN-

Gioco

1942

1942

1942

1942

1985

4TH & INCHES
720°
AARDVARK
ACE Il
ACTION BIKER
AGENT X
ALIENS
ALIENS
ALIENS
ALIENS
ANCIPITAL
ANDY CAPP

ARC OF YESQD
ARCADE CLASSIC
ARCANA
ARCANA

ARK PANDORA
ARK PANDORA
ARK PANDORA
ARK PANDORA.
ABRKANOID
ARKANOID
ARKANOID
ARKANOID
ARKANOID
ARKANOID
ARKANOID
ARKANOID
ARMY MOVES
ATHENA
ATHENA
ATHLETIC LAND

ATTILA
ATV SIMULATOR

AVENGER
AVENGER
AVENGER
AVENGER

BACK TO REALITY
BACK TO REALITY
BALLBLAZER

BARBARIAN
BARBARIAN
BARBARIAN
BARBARIAN
BARBARIAN
BARBARIAN
BARBARIAN
BATALYX
BATMAN
BEACH HEAD
BEACH HEAD
BEAMRIDER

BIG MAC

BLACK HAWK
BLACK LAMP
BLACK MAGIC
BLUE MAX

BMX RACERS
BEMX SIMULATOR
BMX SIMULATOR
BMX SIMULATOR
BOBBY BEARING
BOBBY BEARING
BOMB JACK |
BOMB JACK |
BOMB JACK |

ANTIRIAD (SACR. ARMOUR)
ANTIRIAD (SACR. ARMOUR)

ATTACK OF THE MUT...

AUF WIEDERSEHEN MONTY
AUF WIEDERSEHEN MONTY
AUF WIEDERSEHEN MONTY

BANGKOK KNOGHTS

BEYOND THE FORB. FOREST

Software House Computer
ELITE Ce4
ELITE Ce4
ELITE C64
ELITE Ce4
MASTERTRONIC Ce4d
US GOLD =
US GOLD Ce4
BUG BYTE C16
CASCADE Cé4
MASTERTRONIC Ce4
MASTERTRONIC Ce4
ACTIVISION =
ACTIVISION =
ACTIVISION SPECTRUM
ACTIVISION C64
LLAMASOFT Cé4
MIRRORSCFT i
PALACE -
PALACE SPECTRUM
ODIN Ce4
FIREBIRD Ce4
VIRGIN Ce4
NEW GENERATION - Cé4
RHING =
RHINO -
RHINO =
RHINO &
IMAGINE Ce4
IMAGINE SPECTRUM
IMAGINE ST
IMAGINE SPECTRUM
IMAGINE MSX
IMAGINE MSX
IMAGINE SPECTRUM
IMAGINE MSX
OCEAN Ce4
IMAGINE =
IMAGINE '+ Ce4
KONAMI MSX
LLAMASOFT Cé4

MSX
CODE MASTERS Ce4
GREMLIN -
GREMLIN C64
GREMLIN Ce4
GREMLIN -
GREMLIN Cé4
GREMLIN CB4
GREMLIN SPECTRUM
MASTERTRONIC Ce4
MASTERTRONIC Ca4
ACTIVISION o
SUSTEM 3 SPECTRUM
PALACE Cé4
PSYGNOSIS AMIGA
PSYGNOSIS AMIGA
PSYGNOSIS AMIGA
PSYGNOSIS AMIGA
PALACE Ce4
PALACE -
LLAMASOFT Cé4
OCEAN SPECTRUM
US GOLD C186
US GOLD C18
FIREBIRD/ACTIVISION C&4
US GOLD Ce4
MASTERTRONIC Ce4
CREATIVE SPARKS  Cs&4
FIREBIRD Ce4
US GOLD
US GOLD Ce4
MASTERTRONIC Ce4
CODE MASTERS Ce4
CODE MASTERS Ce4
CODE MASTERS Ce4
THE EDGE Ced
THE EDGE o
ELITE =
ELITE Ce4
ELITE SPECTRUM

Tipo Trucco
F'(g KE

POKE
POKE
POKE
POKE
STRAT
LIST
POKE
CHEAT
POKE
POKE
MAP
SMALL MAP
POKE
CHEAT
POKE
MAP+SOLUZ
BIG MAP
LIST
POKE
POKE
POKE
POKE
SOLUZ?
BIG MAP
STRAT

CORREZIONE

CHEAT
LIST
CHEAT
CHEAT
POKE
LIST
POKE
POKE
LIST
MAP
LIST
POKE
POKE
POKE
POKE
BIG MAP
LIST
POKE
BIG MAP
POKE
LIST
LIST
POKE
POKE
STRAT
LIST
LIST
STRAT
MAP
CHEAT
CHEAT
LIST
STRAT
POKE
LIST
POKE
CHEAT
LIST
LIST
POKE
POKE
LIST
MAP
POKE
POKE
POKE
POKE
POKE
LIST
BIG MAP
STRAT
LIST
LIST

GLESE: DA QUESTO NUMERO NON AVRETE PIU’ BISOGNO DI IMPAZZIRE PER TROVARE LA POKE, LA MAPPA O LA
SOLUZIONE DI UN GIOCO QUALSIASI, PERCHE' A DARVI UNA MANO CI SARA’ IL MEGA-INDICE ALFABETICO (BEN 8
PAGINE, E SU QUESTO NUMERO LE PRIME 2) DI ZZAP! - BUONA RICERCA E... VITE INFINITE A TUTTI!!!

N° Note

7 Mano Aversano di Napoli
B

10

17

17 SuperLista

24

21

E Claudio Lanzoni

17 Superlista

ﬁ Yodas crew List

i3

25 Superlista

25 Emanuele Salvadon

17 SuperLista

23

¥

13 Juri Ricotti

17 SuperlLista

19

7 A. Miscellaneo

;? SuperLista

4 G. Panuali & D. Lupidi

4 D. Lupidi & G. Manuali di Foligno
5 C. Grassi- Nota correttiva
13 Perrone (TO) & Skyfox (UD)
}? Anonimo di Signa (Fl)

17 Stefano Cionchi

18 Emanuele Bentivoglio

19 correzione

23 MultiPoke

23 Pokelist

i4 Anche Seconda Parte
20 forest level

21

14 E. Bentivoglia (Camerino)
17 SuperLista

14 Roberto da Napoli

25 Yodas crew List

15

17 Musicale

15’ SuperLista

1

11 M. Oleotto & A. Tirelli

i2

12

19

17 Superlista

i

22 M. & M. Tognon

19

19 Luca Spada (VA)

20 Luca Salvi

21 vari lett. italiani

22 Correzione

25

25 Alessandro Cannata (AN)
17 Superlista

5

8 M. Oleotto & A, Tirelli
3 M. Oleotto & A, Tirelli
%‘E multi-trucchi

17 Superlista

17 Superlista

25

18

17 Superlista

H‘ Superlista

23

17 SuperLista

11

13

2 Trucco per livelli 1-3
4

4
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BOMB JACK | ELITE -- MAP+STRAT 6 Molto esauriente
BOMB JACK | ELITE Ce4 POKE 17 Federico Cazzani
BOMBJACK ELITE Ce64 POKE 17 Superlista
BOMBJACK I ELITE CE4 POKE 12

BOMBJACK I ELITE Ce4 POKE 17 Gianluca Fabrizio (Pollicono)
BOMBJACK || ELITE Co4 POKE 17 Superlista

BOMBO RHINO Cé4 POKE 12 A. Miscellaneo
BOSCONIAN SPECTRUM POKE 25 Superlista
BOSCONIAN NAMCO MSX POKE 25 MSX Club Brescia Pokes
BOULDER DASH | FIRST STAR MSX POKE 23 PokeList
BOULDERDASH | FIRST STAR MSX POKE 8 Federico Filipponi di Roma
BOUNDER GREMLIN - MEGA MAP 1

BOUNDER GREMLIN SPECTRUM LIST+POKE 14

BOUNDER GREMLIN SPECTRUM POKE 23 MultiPoke

BOUNTY BOB STRIKES BACK BIG FIVE ATARI? SOLUZ 5 M. Ceolato & R. Cielo - Valdagno
BRAVESTARR GO Ce4 POKE 24

BREAKTHRU Us GOLD Cé4 POKE 17 SuperLista

BRIAN BLOODAXE THE EDGE Ce4 POKE 17 SuperLista

BRUCE LEE DATASOFT Ce4 LIST <

BUBBLE BOBBLE FIREBIRD SPECTRUM LIST 19 David Spezia (MI)
BUBBLE BOBBLE FIREBIRD - CHEAT 19 porta segreta

BUBBLE BOBBLE FIREBIRD Cé4 LIST 21 Crediti lllim.

BUBBLE BOBBLE FIREBIRD C647 CHEAT 23 G. Troncone

BUBBLE BOBBLE FIREBIRD SPECTRUM POKE 25 Superlista

BUCK ROGERS US GOLD Ce4 POKE 17 Superlista

BUG BLASTER ALLIGATA Co4 POKE 17 SuperLista

BUGGY BOY ELITE C64 LIST 21

BUGGY BOY ELITE Ce4 POKE 22

BUMP, SET, SPIKE! ENTERTAINMENT USA C647 STRAT 12 A. Delli Gatti & C. Festa (AV)
CAMELOT WARRIORS ARIOLASOFT Cé4 POKE 11 Luca Moerisi di Mantova
CAMELOT WARRIORS ARIOLASOFT - - MAP 17

CAMELOT WARRIORS ARIOLASOFT Co4 POKE 17 Sir Master (Albina)
CAMELOT WARRIORS ARIOLASOFT SPECTRUM POKE 25 SuperlLista

CAMELOT WARRIORS ARIOLASOFT Ce4 POKE 17 Superlista
CAULDRON I PALACE SOFTWARE -- BIG MAP 4

CAULDRON II PALACE SOFTWARE C&4 LIST 4

CAULDRON Il PALACE SOFTWARE Cg&4 POKE 9

CAULDRON | PALACE SOFTWARE SPECTRUM POKE 23 MultiPoke

CAVELON OCEAN C64 POKE 17 SuperLista

CAVERNS OF ERIBAN FIREBIRD Cé4 POKE 17 SuperLista

CAVERNS OF SILLACH INTERCEPTOR C64 POKE 17 SuperLista
CHALLENGE OF THE GOBOTS REAKTOR Ce64 POKE 19

CHALLENGE OF THE GOBOTS REACTOR C64 POKE 17 SuperLista

CHILLER MASTERTRONIC . Cs&4 LIST 5 .
CHILLER MASTERTRONIC MSX POKE 8 Federico Filipponi
CHILLER MASTERTRONIC MSX POKE 23 PokeList

CHILLER MASTERTRONIC Cé4 POKE 17 Superlista

CHIMERA FIREBIRD - SM. MAP+SOL. 1

CHINA MINER INTERCEPTOR C64 POKE 17 Superlista

CHUCKIE EGG | ANF Cé4 POKE 17 Superlista

CHUCKIE EGG Il A'N'F Cé4 POKE 17 SuperLista

COBRA OCEAN Cé4 LIST 10

COMIC BAKERY IMAGINE Cé4 POKE 17 SuperLista
COMMANDO ELITE SPECTRUM LIST 2

COMMANDO ELITE SPECTRUM LIST 10 Juri

COMMANDO ELITE C64 POKE 17 SuperlLista

COSMIC CAUSEWAY GREMLIN Co4 LIST+POKE 21 Yodas Crew

COSMIC CAUSEWAY GREMLIN C64 LIST 23

CRAZY COMETS RICOCHET Ce4 POKE 17 Superlista

CURSE OF SHERWOOD MASTERTRONIC C64 POKE 17 Superlista

CURSE OF SHERWOOD (THE) MASTERTRONIC - MAP 15

CYBERNOID HEWSON - BIG MAP 24

CYBERNOID HEWSON CE47 CHEAT 25

CYBERTRON ANIROG Ce4 POKE 17 SuperLista

CYLU FIREBIRD Ce4 POKE 17 Superlista

DAN DARE II VIRGIN - BIG MAP 23

DARE DEVIL TENNIS I VIPER Ce4 POKE 17 SuperLista
DEATHWISH Il GREMLIN CéE4 LIST 17

DEEPER DUNGEONS US GOLD Cé4 LIST 16

DEFENDER OF THE CROWN CINEMAWARE C64 LIST 21 Contiene errori
DEFENDER OF THE CROWN CINEMAWARE Cé4 BIG LIST 23 Correzione
DELIVERANCE THE POWER HOUSE Cé&4 POKE 17 SuperLista

DELTA THALAMUS Ce4 LIST 13

DELTA THALAMUS Ce4 LIST 17 Musicale

DENARIUS . FIREBIRD Ce4 POKE 17 SuperLista
DETECTIVE ARGUS PRESS - MAP 20 Salvatore Indelicato (NUORO)
DONKEY KONG OCEAN Cé4 Y LIST 19

DOOMDARK'S REVENGE BEYOND - BIG MAP 2

DRAGON'S LAIR SOFT. PROJECTS Cé4 LIST 13 . _
DRAGON's LAIR SOFT. PROJECTS - STRAT 7 F. De Falchi (NA) - Quadri 2-4
DRAGON'S LAIR SOFT. PROJECTS - SOLUZ 9 :

DRAGON'S LAIR SOFT. PROJECTS CE4 LIST 14 Correzione
DRAGON'S LAIR || SOFT. PROJECTS Cé4 LIST 11

DRAGON'S LAIR Il SOFT. PROJECTS -- SOLUZ 11 :

DRAGON'S LAIR || SOFT. PROJECTS - MEGA MAP 11 Tndimensionale
DRAGON'S LAIR || SOFT. PROJECTS SPECTRUM LIST 21 G. Zecchi - MultiPoke
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Presentiamo in questa
pagina un estratto del
catalogo SoftMail che
attualmente include pid di
2h0® articoli per tutti i
tipi di computers. Ecco
alcune informazioni utili
per chi vuole usufruire del
servizio SoftMail: ¢
possibile effettuare ordini
telefonici S0LO se & gid
stata effettuata una
spedizione a proprio nome
ed & stata regolarnente
ritirata. Pal secondo in
poi accettiamo anche ordini
telefonici.
e avete effettuato un
ordine ¢ vi interessa

ENDDTARRERYORRIDS ROKI

® SoftMail ¢ un marchio regl:trntn Il.h Lngu sne

prericus road rice B

IHEE
Sﬂ! vs Spy trilogy 25008
tmltastaﬁﬁli 25288

Hllll cartdrige III 1]2002
Joy. IconTroller 35088
Jov. Phasor One 29008
Joy. SpeedRing 29228
Joy. Tac 5 99008

Starfleet 59024
Strike force harrier 49222
Three Stooges £9e0e
Xenon 352982
Alien syn 49200
Bermuda project 492282
Bionic commando e)2ee
Corruption 59222

Impossible nission II 29222
Legend of the sword 492282

MouseMat (tappetino) 22522 |0bliterator 45000
HouseHouse (coprim,) 22222 |Pandora 3922¢
Portadischi 3" (38) 34220 Vixen J5e8s
Portadischi 5 (48) 37022

Quest for clues libro 39222

) |Alien ‘

2e222

sapere se e quando vi @ 200 | Awerican road race 5282
stato spedito, i1 nostro |Charlie Chaplin l-,iﬁ! Barbarian II telef
P It [Eass s Wi IT 00 N R B
ponic comman ¢

ESCLUSIVAMENTE di u?rnz::ill Grand Ppix 22222 |Cybernoid 12829
POMERIGGIO dalle 14:30 alle|Ninja scooter 5292 |Eunopean 5-a-side 5000
16:38, Chi invece desidera |Six pack III 18222 |Flight simulator JI 39922
ricevere informazioni sulla|$8: Basketball 18222 |[Football manager II  telef
disponibilita ed i prezzi |Target renegade 18222 | Hercules j22ie
- .-:1 :':nmllnntt:“ n;'-tl- nlmt Vixen 220089 Emn:ﬂhll nission II iﬁig

Bes%va 115%4 4Arnow
pud ﬂiwlﬂ'ilﬂnn alle — AM TG A) o Ig:klni ﬁnlllntinn iﬁﬁ
W 5 S 1CKe ouse
Gli ordini di iwporto Amnaf:ddun man iﬁ!i N. Hl:ﬂ-ll Grand Prix telef
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Imagine, Com64, cass/disco £n.p.; Joystick e tastiera;

con anni di esperienza di

combattimento alle spalle

ed una grossa reputazione:
la tua esperienza di pilotaggio e
di navigazione si estende a nu-
merosi velivoli, dai Sopwith Ca-
mels ai bombardieri Stealth, dai
dirigibili agli elicotteri UH1-X. La
tua comprensione riguardo ai fe-
nomeni di aronautica e aerodina-
mica, sia nella teoria che nella
pratica mozzafiato, ti & stata utile
tanto da trasformarti in un asso
dell’aviazione e del combatti-
mento aereo, permettendoti di di-
tendere l'onore della tua patria.
OK, basta coi complimenti, ora
— passiamo al gioco.
Prendendao il mano il joystick per
controllare il movimento del jet,
inizierete il gioco in un‘area tridi-
mensicnale sopra una formazio-
ne di nubi, calando in verticale

S el un pilota abile e maturo,

mentre dei velivoli si lanciano ver-
so di te decollando da una portae-
rel. Un colpo sul pulsante di fire fa
partire una raffica di proiettili dalla
punta conica del tuo jet ed una
scarica di missili da sotto le sue
ali. Basta centrare i nemici con
un solo missile affinché esploda-
no, ma altrettanto facilmente po-
tete perdere una delle vostre sei
vite. Una volta superati gli sbarra-
menti di difesa aerea, il vostro ve-
livelo pud lanciarsi contro la por-
taerel, bombardandola mentre la
sorvolate scansando | missili che
vi lancera contro.

Una volta che 'avrete distrutta,
prenderete il controllo di un elicot-
tero che si sposta lungo un pae-
saggio a scrolling verticale, arma-
to di mitragliatrici e di bombe che
vengono azionate simultanea-
mente, e dotato di una super-

bomba capace di distruggere tutto

cid che & presente sullo schermo.
E' possibile dotare l'elicottero di
altre armi collezionando delle ico-

| glochi di questo tipo sono notoriamente difficili da
produrre e per questo motivo sembra un errore
meltere in commercio una versione di Typhoon cosi
rapidamente. In sostanza, c'é tutto quello che do-
vrebbe esserci; I'azione In 3D col jet, lo shoot’'em

A La sequenza di volo e combatti-
mento fra le nubi

Nei giochi di volo in 3D, I'effetto visivo viene spesso

realizzato con la veduta di un velivelo che si dirige

verso |'orizzonte, mentre il suolo sfreccia al di sotto.

Il primo livello di Typhoon & diverso — siete voi che

vi dirigete ad aita velocita verso il terreno. In questa
conversione, tuttavia, potrete a stento notare la differenza dall'o-
riginale fino a quando ha inizio il livello con I'attacco alla nave,
dopodiché tutto diventa chiaro. La prospettiva dei missili e degli
aeroplani che attaccano & discreta, ma perché disegnarli con un
contorno nero? Questo non fa che renderli molto piatti. Il secon-
do livello & pii promettente, essendo una variante di Tiger-Heli,
ma anche questo fallisce senza riuscire a sfruttare al meglio le
possibilita offerte. L'intera esperienza & rovinata da un rigido si-
stema di multi-caricamento che impiega una notevole quantita di
tempo a prendere i dati dal nastro, guastando cosi il flusso di
gioco, Se potete sorvolare su questo particolare, e vi piace la
versione da sala ?Im:hl, allora Typhoon potrebbe piacervi, ma
con la promessa dl Afterburner in versione Commodore entro Na-
tale il suo fascino potrebbe avere vita breve.

ulp a scrolling verticale con I'elicottero e le varie scene di distru-
zlone a fine livello, ma non posso fare 8 meno di percepire una
netta sensazione di cosa Incompleta. Gli effetti sonori sono a dir
poco spartani, ma vengono riscattatl da un'adatia colonna sono-
ra di stile militare, e la grafica manca di quel certo ‘frizzo’. L'a-
tmosfera del gioco & buona, ma niente riesce a creare quella
sensazione di ‘esserci’. Le scene a scorrimento verticale forma-
no la magglor parte del gioco, e c'é abbastanza di che soddisfa-
re qualsiasi amante dello shoot’em up, ma avrebbe potuto dav-
vero essercl una maggiore varieta di situazioni. Lo stesso gioco
da sala era abbastanza oscuro ma si guadagné un certo seguito
gql.i_asla conversione della Ocean potrebbe seguire il suo stesso
estino.

¥ Ecco un'altra delle piu famose ‘inquadrature’ di Typhoon...

ne: queste ultime forniscono bom-
be a ventaglio, potenza di fuoco
rapida, fuoco triplo e a largo rag-
gio, laser e pallottole a doppia raf-
lca.

Alla fine del livello ¢'é ad aspettar-
vi una potente astronave aliena
contro la quale sara necessario
un notevole numero di colpi prima
di poterla distruggere, dopodiché
si ritorna nell'azzurro del cielo a
combattere. Da questo punto, i ri-
manent livelli a scrolling verticale

si alternano a sezioni tridimen-
sionali, nella prima delle quali
dovrete volare attraverso un can-
yon e distruggere una citta so-
spesa. L'ultima sequenza in 3D é
lo scontro finale, che si svolge
nello spazio, dove bisognera fi-
nalmente distruggere l'astronave
madre aliena.

PRESENTAZIONE 77%
iUn'ect:f;-zicmElle screen di cari-
camento ed un'area di gioco ri-
dotta, con utili e continue
| OpZioni.

GRAFICA 78%

Adeguata definizione e lodevo
le tndimensionalita.

SONORO 73%

Deboli effetth sonori ma ottima
colonna sonora.
APPETIBILITA 58%

La notevole difticoltd potrebbe
scoraggiare il giocatore in un
prima momento, ma una mag
giore perseveranza viene subi-
lo premiata.

LONGEVITA' 89%

La perseveranza mostra i suoi
frutti @ rivela un'ottimo dosaggio
della difficolta

GLOBALE 75%
Un gioco per i fans di Typhoon
e per gh incalliti dello shoot'em

up
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STREET FIGHTER

' Capcom/GO!, Cbm64 cass. £12.000 , disco £15.000
Spectrum/Amstrad CPC cass £18.000, joystick o tastiera
Versioni recensite: C64,Spectrum,Amstrad

‘ultima delle dieci conversio-
L ni di coin-op che la GO! ha
commercializzato sotto il
vessillo Capcom, program-
mate dalla Tiertex, & Street Fi-
ghter. Nel gioco — pil o meno
un incrocio fra Target Renegade
e International Karate + — wvesti-
te | panni di Ryu, un lottatore
E_a_mcmarmelnte esperto nelle no-
ili arti marziali, e per difendere il
vostro titolo di campione e la vo-
stra reputazione dovrete affron-
tare una serie di avversari di di-
verse nazionalita, esattamente
due per ogni nazione visitata.
Il primo Paese visitato & il Giap-
pone (cominciamo bene!) dove
Ryu combattera contro due ninja
dei quali uno ha la capacita di
sparire e riapparire a suo piacere
(immaginate il divertimento). Con
una serie di multi-load successivi
sarete trasportati nelle altre loca-
lita: gli Stati Uniti, I'lnghilterra, la
Cina e la Tailandia, ed ogni volta
le caratteristiche dei vostri avver-

sari cambieranno (lottatori, teppi-
sti, punk e cosl i fondali sempre
ispirati al luogo dell'incontro/scon-
lrt:-]_l[F‘agﬂde, Montagne, Metro-
pali).

Ogni incontro consiste di tre roun-
d cronometrati duante | quali
ognuno del due combattenti cer-
chera di far decrescere la quantita
d'nergia del proprio avversario (vi-
saulizzata come una barra nella
parte inferiore dello schermo) a
calci e pugni.

Ryu ha diverse mosse a sua di-
sposizione fra cui salti, calci late-
rali, sgambetti, giravolte e schiva-
te. Tutti i movimenti si possono
ottenere — come accade nei mi-
?Iiuri giochi di questo tipo — con
a pressione o meno del pulsante
di fire ed un movimento del joysti-
ck. Accade perd (come al solito)
che si riesca a battere tutti gli av-
versari con una o due mosse par-
ticolari, cosa che rende lo schema
di gioco piuttosto noioso dopo un
po’,

Se nessuno dei due contendenti
ha esaurito la sua energia allo
scadere del tempo (e quindi nes-
suno & stato sconfitto) vincera co-

pi:088

...........

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

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

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

A La versione inglese di Strest Fighter, sul lato B del Commodore 64

VERSIONE SPECTRUM
La Tiertex ha fatto un buon lavoro: la definizione degli sprite e
del fondall & ottima, e cosi I'animazione dei primi (basta guarda-
re il gigantesco Mohicano). Inoltre 'accortezza di consentire al
giocatore la modifica del colore utilizzato per il gioco dimosira
una certa professionalita, anche se il tutto e realizzato cosi bene
che qualsiasi colore casca a pennello. Per quanto riguarda la
giocabilita c’e il gia citato probiema rappresentato dall'inutilita di
avere a disposizione tante mosse quando pol ne bastano due o
tre (sempre le stesse) per vincere tutti gli incontri. Se Target Re-
negade vi @ piaciuto Street Fighter non sara da meno, ma non

aspettatevi la stessa necessita di strategia.

VERSIONE C64

La versione Commodore comprende sia la versione
americana che quella inglese. La seconda, nel ten-
tativo di rendere la ‘'robustezza’ degli sprite, fallisce
miseramente (il programmatore & lo stesso di India-
na Jones And The Temple Of Doom, per cul fatevi un'idea del det-
taglio). La profondita di gloco & rovinata, come sullo Spectrum,
dal fatto che gli avversari vengono battuti anche con lo stesseo
identico paio di mosse, senza quindi richiedere alcunché come
strategia. L'unica cosa che lo distingue dalla versione Spe-
ctrum, & |la presenza del colori ed un buon motive di sottefondo
che crea una certa atmosfera durante il gioco. La versione ame-
ricana & comunque la migliore fra le due.
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A |l dettaglio della versione Spec-
trum & notaevole, ed altrettanto lo
& I'animazione

lui che ne possiede di pil.
Chiunque fra i lottatori supera al-
meno due dei tre match & il vin-
citore dell'incontro. Quando Ryu
vince un incontro per KO il tempo
' e I'nergia rnmasta gl vengono
: SUiee® | convertiti in bonus, e per ogni
YR Y L) due avversari battuti partecipa ad
un bonus/round dove dovra
spaccare quanti pi0 mattoni pos-
sibili a mani nude cercando di
colpirli quando una barra di ener-
ia in cima allo schermo é al suo
ivello piu alto. Se Ryu perde tre
incontn il gioco termina.
C'é anche un'opzione per due
giocatori dove il vincitore (Ryu?
Ken?) affrontera i campioni dei
vari Paesi del mondo. )

T




VERSIONE AMSTRAD CP

Qui c'e proprio tutto: la niti-
dezza ed il dettaglio dello Spe-
ctrum insieme alla varieta di
colori del Commodore 64. La
versione Amstrad & grafica-
mente la migliore fra gli otto
bit, e sebbene gli manchi il
sonoro del C64 gli avversari
sono molto pil intelligenti e la
glocabilita ne risente in modo
positivo. Amici dell’Amstrad,
non lasciatevi sfuggire questa
conversione!

PAGELLA C64/Spectr./Amslr.
PRESENTAZIONE 78%

In tutte e tre le versioni il gioco
si presenta bepe; si ha quasi
l'impressione di trovarsi in sala
giochi. La manovrabilita del
personaggio € oftima ed il tutto
e realizzato con una certa cura
per i particolari.

GRAFICA 70%/70%/80%
Le potenzialita grafiche delle tre
macchine sono state ben sfrut-
tate, e 'animazione ha una
qualitad migliore che nella ver-
sione a 16 bit. Gli scenari ag-
giungono un tocco di atmosfera
al gia ottimi sprite, e sullo Spe
ctrum la p ilita di variare il
colore di b un segno di
professionalita da parte dei pro-
grammatori

SONORO 73%/65%/67%
Sul C64 un'ottima colonna so-
nora che completa la ricca pre-
sentazione grafica. Sullo Spe
ctrum qualche effetto sonoro di
media qualita. Sull’Amstrad il
chip audio non & stato sfruttato
come si deve.

APPETIBILITA' 80%/80%/874%
Non & un tema nuovo, ma la
trasposizione dal gioco da sala
& una garanzia di fascino. La
manovrabilita del personaggio
e la sua agilitad danno subito
una sensazione di giocabilita
e quando si scoprono le due o

>58 di base e un piacere
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, BALL

Firebird, Amstrad cass. £ n.p.; joystick o tastiera
N.B. Versione Recensita: Amstrad CPC

er quanto ne so, questo gio-
co non & stato mai recensi-
to su Zzap! italiano. Quan-
do apparve — nel Luglio
del 1987 — in versione C64 e
Spectrum, venne coraggiosa-
mente commercializzato con un
prezzo da budget, e all'epoca
Zzap! non aveva ancora la rubri-
ca dei giochi economici, ma pro-
babilmente la recensione non ap-
parve perché il gioco non era sta-

se corretto suonano come dei
giochi di parole molto simpatici). Il
vostro compito, nei panni di uno
sferico eroe armato solo di una
semplice bubble gun (pistola a
bolle), & quello di penetrare nel
regno del malvagio Terry Ball e li-
berare i vostri quattro amici, attra-
versando sedici livelli uno pil pe-
ricoloso dell'altro.

Infatti Terry (per gli amici, se ne
ha) ha disseminato, lungo questi

A [, Ball: come riprodurre un gioco dello Spectrum
sull’Amstrad e vivere felici...

to importato in Italia.

Adesso la Firebird, sotto gli au-
spici della Telecomsaft, ha pub-
blicato la versione Amstrad, e
gentiimente ce ne ha inviata una
copia.

La storia & pil o meno guesta:
nel mondo di Palladia il malvagio
Terry Ball ha imprigionato quattro
sferoidi con la crudele intenzione
di sgonfiarli: i loro nomi sono Lo-
ver Ball, Eddy Ball, Glow Ball e
No Ball (che pronunciati in ingle-

sedici percorsi, una moltitudine di
aggeggi mortali: si tratta di oggetti
elettrificati che vi possono uccide-
re se solo li sfiorate. Inoltre ogni
livello & popolato da strane crea-
ture a forma di roulette, mentine,
forni a microonde e Dio sa che al-
tro, i quali appaiono all'improwviso
lampeggiando (e finché lampeg-
giano sono innocui) e poi smetto-
no di lampeggiare (e allora fare-
ste meglio a non toccarli). La vo-
stra arma — la famosa pistola a

\ BUDGET TEST

mando.,,

Se c'é una cdsa che non sopporto, ebbene & una conversione
fatta coi paraocchil Questa versione di |, Ball & stata presa pari
pari da quella Spectrum e trasportata sull'’Amstrad, a parte una
brevissima (troppo) musichetia iniziale e qualche effetto sonoro,
Ehi, Andrew Rogers, hai forse dimenticato che questo computer
possiede un chip sonoro Ay 3-8912 (3 voci, 8 ottave), 64K di me-
morla RAM ed una frequenza di clock di 4 Mhz??? E i colori?
Non pretendiamo che siano trasportate le frasi digitalizzate della
versione C64 — il che non sarebbe impossibile — ma almeno
superare | setle colori dello Spectrum (senza offesa) e aggiunge-
re qualche effetlo sonoro in pil. Beh, sapete che vi dico? Anche
cosi |, Ball non & male, e mi sono divertito abbastanza a giocar-
¢i: non dimentichiamo che si tratta di un gioco economico, e che
il software per 'Amstrad non & poi cosi abbondante, di questi
tempi, in Italia. Forse all'inizio si fatica un po’ ad accettare un'ar-
ma che spara solo in verticale e solo nella direzione in cui ci
sliamo muovendo, ma una volta che vi sarete scaldati i polsi ed
il pollicefindice, avrete da divertirvi un sacco. Mi aspetto almeno
una o due mappe da aggiungere al nostro archivio, mi racco-

bolle — ha il difetto di sparare
solo in verticale, e se utilizzata
per troppo tempo tende a surri-
scaldarsi; ma per fortuna 1 sedici
livelli nascondono anche una se-
rie di utilissimi power disc, degli
oggetti circolari contrassegnati
con una X i quali possono, se
raccolti, dotarvi di poteri e di armi
che renderanno la vostra missio-
ne simile ad una crociera nel Pa-
cifico: velocita turbo, laser late-
rali, scudi ed altre cosette di cui
avrete sentito parlare fin troppo
leggendo le nostre recensioni,
Attenti perd a non raccogliere i
faulty disc (dischi difettosi), per-
ché invece di aiutarvi vi darebbe-
ro solo guai.

L'apparizione dei primi e dei se-
condi viene segnalata con un
messaggio nella parte bassa del-
lo schermo, mentre sulla destra
un pannello visualizza — parten-
do dall'alto — il numero di vite (i-
nizialmente quattro), il tempo a
disposizione per il completamen-
to del livello (eh, gia, avete un
tempo Iimitamcl::er farlo!) e la se-
rie di poteri e di armi che potrete
conquistare raccogliendo i power
disc.

PRESENTAZIONE 64%

La confezione &, naturalmente,
la solita dei budget game, e le
Istruzioni sono brevi ma esau-
rienti (ed anche in ltaliano, seb-
bene tradotte coi piedi). Pec-
cato che non ¢i sia un vero e
proprio screen di presentazio-
ine ed una vera colonna so-
| nora.

GRAFICA 66%

Praticamente quella dello Spe-
ctrum (per colmare l'abbondan-
Zza di pixel in onizzontale ¢i han-
| no sistemato il pannello di sta-
| tus), coi soliti problemi di scrol-
ling verticale dell’ Amstrad.
SONORO 572

| Una musichetta iniziale cosi
| breve che non farete in tempo
| ad impararne il motivo, e qual-
| che effetto sonoro di media
qualita

APPETIBILITA' 82%

A questo prezzo, e con la pe-
nuria di software economico
per I'Amstrad, |, Ball rappre-
senta un succulento invito. E
non dimenticate che si guada-
gno un buon punteggio anche
nelle altre due versioni
LONGEVITA' 85%
Abbastanza difficile perché'lo
risolviate subito, ma non tanto
da scoraggiarvi. | suci 16 livelli
dovrebbero darvi del filo da tor-
cere per un bel po’ di tempo

GLOBALE 70%

In gefinitiva un buon rapporto
qualta/prezzo, ed e tutto quello
che si pretende da un budget

Zzap! Settembre 88 61
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EUROPEAN
5-A-SIDE SOCCER

Silverbird, Cbm64 cass. £ 5.000 ; Spectrum cass. £5.000;
tastiera o joystick; Versioni recensite: C64 & Spectrum

uesta si che & una sorpresa:
una simulazione calcistica a
scorrimento verticale con vi-
sta dall'altro, e con cinque
giocatori per squadra (da qui il

preferito. Una volta fatte le vostre
scelte, il gioco ha inizio.

Il controlio € pid o meno simile a
quello di altre simulazioni calci-
stiche, dato che il computer sele-
ziona automaticamente il calcia-
tore pid vicino alla palla e lo met-
te sotto il vostro controllo. | tiri si
eseguono tenendo premuto il
pulsante di fire e muovendosi
nella direzione voluta. Alla fine
del gioco il fischio indica il termi-
ne della partita ed il vincitore vie-

nome, 5-A-SIDE; NdT): si pud
giocare da soli contro il computer
oppure sfidare un amico, ed il
gioco puo essere in due o tre
tempi, col colore di fondo da voi

A Linconsueta ‘vista a volo d'uccello’ di European 5-a-Side

ne dichiarato. Soccer
La mane di Timothy Closs (| Ball | & lI) si nota subi- T
lo: a parte I'inquadratura tutta particolare, & stata ;

utilizzata la stessa routine di 'parlato digitalizzato’,
ed il movimento della palla Euandﬂ viene calciata ri- ex
corda molto i rimbalzi di | Ball. Ma, al di la di tutto| | }

questo, @ riuscito Timothy a rendere bene l'idea di una simulazio-
ne calcistica? Beh, anche se la difesa del computer sembra piut-
tosto fiacca all'inizio, dopo un po' scoprirete che il goleador del-
lo Spectrum & un vero campione, Spesso |'animazione rallenta
paﬂa-nnhm — sopratiutto quando ci sono troppi calciatori sullo
schermo — e dopo un po’ di allenamento riuscirete sicuramente
a battere il computer ad ogni partita, cosicché la mancanza di un

Il suono e la grafica nella versione Commodore di
European 5-a-Side sono incredibilmente miseri, e
questo & riscontrabile anche nella giocabilita. |l
computer implega molto tempo a decidere quale
dovra essere |l calciatore da farvi controllare, ma
questo non fa molta differenza perché | calciatori manovrati da
lui giocano malissimo. C'é un solo livello di difficolta e non mi ci
& voluto molto a battere il computer al primo tentative! L'opzione
per due giocatori umani non & granché migliore, dato che |'azio-
ne & cosl poco realistica. Di simulazioni calcistiche penose sul
C64 devono essercene stale tante, ma questa dev'essere la peg-
giore. Dimenticatela!

livello superiore di difficolta fa si che la longevita del gioco vada
a farsi benedire. Cosa dire, 2 questo punto? Se propr
Lire vi crescono in tasca, fateci un pensierino, ma alla luce di cié
che vi ho detto, ;

IB i

SIMULATOR

| SILVERBIRD, CbmB4/SPECTRUM cass. £ 5.000:
| solo joystick; VERS. RECENSITA: C64

e devono essere completate en-

e gare di Trial su Sabbia al- e
tro un tempo limite. |l progresso

la spiaggia locale hanno

stra a sinistra, saltare per evitare
ali ostacoli e sparare verso ['alto
per distruggere gli elicofteri che la
minacciano. Una barra nella par-
te inferiore dello schermo indica
la distanza ancora da percorrere
per raggiungere il traguardo del

livello attuale; quando la barra
raggiunge lo zero, avete rag-
iunto la vostra destinazione.
otete cosl passare al prossimo,
piu difficile, livello.

¥ Qualcosa che abbiamo gla viste in Moon Patrol

avuto inizio, e vi siete iscritti
per partecipare con la vo-
stra fammante buggy. Le gare si
svolgono su collinette di sabbia,

viene ostacolato da rocce, fuoco,

elicotteri e missili — tutti contri-
buiscono a farvi perdere tempo
rezioso.

a buggy pud accelerare o ral-
lentare lungo il paesaggio che
scorre orizzontalmente da de-

Rispolverare vecchi arcade & perdonabile quando
s|l cerca dl aggiungervi delle caratteristiche che li
rendano accettabili negli standard qualitativi che

nggi un gioco qualsiasi — economico o *full price’
- ! che sia — dovrebbe possedere, ma quando una
compagnia come la Firebird si melte a commercializzare dei clo-
ne cosi ingiocabili del buon vecchio Moon Patrol c'é da preoc-
cuparsi davvero! Beach Buggy simulator possiede degli sprite
plccoli e indistinti, un suono mediocre ed una difficolta esagera-
ta, cosi esagerata che quando sono finalmente riuscito a trasci-
nare la mia buggy fino alla minuscola bandierina che segnava il
traguardo del primo livello sl sono levate grida di sbigottimento
da tutta la redazione, dopodiche ho resettato in fretta il compu-
ter. Se qualcuno di voi aveva intenzione di comprarsi una bug-
gy, ci pensi su due volte!
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PAGELLA C64/Spectrum

PRESENTAZIONE 31%/45%

Un solo livello di difficolta ed un  con
trolio piuttosto scomodo sui calciaton
nefla versione per CB4.

GRAFICA 29%/T0%

Gli sprite del C64 sono rozzi e male
coloratl, e sl muovono stancamenite
sopra un fondale monocromatico. Sul-
lo Spectrum la monocromia ¢ cosa di
ogni giorno @ — anche slavolta — &l
prezzo da pagare per un buonra ani-
mazione degli sprite.

SONORO 33%/69%

Gli effetti sonon della versione Com
modore sono penos! @ la colonna so-
nora ‘ruvida’. Sulle Specirum |a buona
gualita di entrambi wviene completata
dai simpatici effetti di ‘parlato digitaliz
230

APPETIBILITA’ 21%/55%

Il controllo scomodo sul calciatore &
molto frustrante nella versione per
C&4, ma adeguato sulle Spectrum,
LONGEVITA’ 45%

La mancanza di livell di difficolta su
penor viene a malapena nscatiaio dal-
la possibilita di gioco a due, vista la fa-
cilita con cui il compuler pud essere
batiuto dope qualche partita.
GLOBALE 31%/56%
sconsigliato agli appassionall di calcio
abituati a Matchday Il: & stato realizza-
o in un'oftica  troppo nvelta al ‘budget
game’, @ non sl sforza di superare se
51550,

PRESENTAZIONE 61%
Soltanto un piacevole
screen di
nent'altro.
GRAFICA 29%

| La grafica infantile non &
abbastanza curata da susci-
tare divertimento.
SONORO 44%

Un motivetto decente e
qualche effetto sonoro.
APPETIBILITA’ 59%

A dispetio della scorag-
giante difficolta, ti viene
quasi voglia di vedera cosa
c'e nel secondo livello...
LONGEVITA’ 14%

... che viene totalmente sof-
focato dal constatare che il
secondo livello & pratica-
mente uguale al primo.

GLOBALE 41%

Un gioco ormai antiquato,
sia nel concetto che nella
realizzazione.

caricamento,

KANE 2

MASTERTRONIC, Cbm64 cass. £5.000; joystick
VERSIONE RECENSITA: Cé4

sparando al ragazzacci; il secon-
do lo vede alle prese con un forte
in cui la banda si & asserragliata
tenendo prigioniera la Principes-
sa: nel terzo dovra domare un
bronco per far si che diventi il
suo nuovo destriero. Infine dovra
sfuggire dalle grinfie della Banda

La Banda del Buco Nero ave-
va causato un sacco di casini

allo sceriffo McGraw nei vec-
chi tempi — avevano quasi pro-
vocato una guerra con gli indiani
prima che egli riuscisse a cattu-
rarli e portarli al fresco. | compo-
nenti della banda hanno ora

A Lo Sceriffo McGraw si prepara ad assaltare (da solo!) un
fortino pieno di banditi

scontato la loro pena, e non ap-
pena usciti di prigione hanno su-
bito rapito la figlia del capo india-
no, nel malvagio tentativo di sca-
tenare una guerra.

Ancora una volta & compito di
McGraw di salvare la citta di Ka-
ne, @ dovra farlo superando
quattro livelli; il primo comprende
una cavalcata sul suo fido de-
striero fiancheggiando un treno e

del Buco Nero ed allontanarsi ca-
valcando nella luce del tramon-
to... (patetica musica finale)

L'unica cosa degna di nota nel Kane originale era
I'animazione ‘stile Impossible Mission” del perso-
naggio principale, mentre il gioco in sé era una
sgangherata combinazione di semplici corse a ca-
vallo e di sparatorie. Kane Il arriva all'improvviso e,
sorpresa, sorpresa, |l persenaggio principale & identice all'origi-
nale, ma possiamo cavalcare e sparare nello stesso tempo! Ev-
vival Non che sla una schifezza, ma semplicemente non rag-
giunge gli standard richiesti oggi ad un buon gioco economico.
Kane, per | suol templ, era un buon prodotto, ma a meta del
1988 Kane |l semplicemente non riesce ad avere lo stesso fasci-
no. Se vedete la confezione di questo gioco sul bancone del ne-
gozio fatevi un regalo — lasciatela Ii.

Kane [l mi da
I'impressione di
essere esagera-
tamente simile al
suo predecesso-
re: naturalmente, ci si aspetta
sempre che un seguito abbia
delle somiglianze con l'origi-
nale, ma quando un livello &
praticamente uguale a quello
del primo gioco, come acca-
de col secondo livello, allora
le cose vanno un po’ troppo
oltre. Questo non sarebbe
stato un problema se i sotto-
giochi di Kane |l fossero stati
giocabili, ma si rivelano inve-
ce un mucchio di idee gia
troppo sfrutlate corredate da
una grafica ed un sonoro a
dir poco miseri. Kane avra
avuto il suo fascino quando
venne commercializzato, ma
Kane !l oggi non ne ha per
niente.

fuey  HA Su
Han i sono
pei GIOCHY
[-A\i’awil."”

7

PRESENTAZIONE 65%
Il cancamento Hubbard/In-
vaders ormal standard nei
glochl dalla Mastertronic,
ma nianta altro

GRAFICA 45%

a0i0 10 sprite {:'l"||'_.l"|-.-:_'||"i'|[|l
4125 di Impaossible Mission
nal secondo livello ha una
buona qualta

SONORO 28%

cltettl sonori rozzi ad una
colonna sonora che diventa
subito tastigiosa
APPETIBILITA' 22%

Le sparatorie dei pnmi due

livelli fanno provare qualche

vecchia amozione.
LONGEVITA' 22%

Lo schema dl| gioco anti-|
|.]I.I.'|1|.:| 8 rozzo aiventa }':'|I' .

210 NOINS0

GLOBALE 36%

FPraticamenta 1o stesso qio

O Ol |"-..'.|||', SO0 un F'if" g= |

no atiraanita
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STRATEGY
FOOTBALL

MANAGER II

GO!, Cbm64, cass/disco £n.p.; Spectrum/Amstrad cass. £n.p.
Joystick e tastiera; Versioni recensite: TUTTE.

eh, Saint, io dico sempre
B che nessuno pud raggiun-

gere il Liverpool a guesto

~ punto della stagione calci-

stica.’
‘Questo lascia fuori la loro ultima
schiacciante sconfitta per 6-0 su-
bita questa settimana da parte
del Port Vale, eh, Greavsie?
‘Beh, ho sempre detto che il Li-
verpool & in una posizione molto
pericolosa a guesto punto della
stagione... e Il solito divertente
vecchio gioco.’
‘Haha! Tu mi fai morire Greavsie!'
Ecco il tipico dialogo dei com-
mentatori sportivi che si rintuzza-
no in modo teatrale parlando del-
la situazione calcistica del mo-
mento, ma come deve sentirsi lo
stesso Kenny Dalglish circa la
'schiacciante sconfitta per 6-0'?
Questa é l'occasione per scoprir-
lo, dato che vi mettete nei suoi

panni nel secondo gioco del Foo-
thall Manager, Nel gioco controlla-
te un'intera squadra calcistica, lot-
tando per portarla ai vertici del
campionato dove li attende la fa-
ma e la ricchezza. Evvival

Il gioco ha inizio con la scelta del-
la sguadra che desiderate con-
durre, selezionata rispondendo
'ves' quando sullo schermo appa-
re il nome della squadra, seguito
dalla scelta di avere o meno uno
sponsor. Se o sponsor offerto non
e di vostro gradimento allora po-
tete riprovarci sperando per il me-
glio. (guesm particolare & influen-
zato dalla 'Valutazione Manage-
riale’, cioe la rappresentazione
pri nclpala della vostra carriera co-
me presidente di squadra. A que-
sto punto potete scegliere la for-
mazione della vostra squadra per
la prima partita della stagione se-
lezionando una serie di giocator

Ci sono un sacco di giochi sul calcio in preparazio-
ne per vari tipi di computer, che in genere danno al
giocatore un controllo in tempo reale sui calciatori.
Football Manager 2 & per quelli che vogliono dirigere
e prendere importanti decisioni mentre le squadre
pilotate dal computer svolgono da sole il loro compito. |l sistema
dei menu & semplice da usare e ben presentato, lasciandovi
semplicemente il compito di valutare le vostre decisioni mana-
geriali. Le scene d'azione che mostrano gli incontri sono orribili
— un pallone quadrato e delle ombre rosal — ma per uno strano
motivo le tribolazioni della vostra cosi male animata squadra
hanno un certo fascino. La decisione sull'acquisto & strettamen-
te legata al tipo di giochi da voi preferito, visto che qui non si
tratta di agitare il Joystick. Tuttavia, & un gioco per tutti gli strate-
ghi — potenziali, incalliti, o altrimenti.

Ecco un esempio di come il seguito di un gioco si I'hr'l.’.'lﬂ per for-
tuna (e per logica) migliore del suc predecessore: lasciamo per-
dere la grafica (che in ogni caso & leggermente migliorata) per-
ché ha un compito piuttosto funzionale, e guardiamo il lato stra-
legico, che in questa nuova versione sfiora il realismo. Le vostre
scelle — anche minime — si rifletteranno in ogni caso tutto I'an-
damento del campionato e nelle partite animate di intermezzo,
per cui sarele costretti ad avere la massima cura dei giocatori e
della loro posizione in squadra e presenza nelle partite chiave.
Se avele lo spirito da presidente di squadra o volete acquisirlo in
modo divertente, Football Manager Il & il gioco che fa per voi, e la
versione Spectrum si & rivelata la pid giocabile di tutte. Una delu-
sione dal punto di vista grafico e sonoro & stata purtroppo la ver-
sione Amstrad, dove la qualita del gioco & rimasta pii o meno in-
variata rispetto all'originale, per cui se possedete I'Amstrad |'a-
cquisto e giustificato solo nel caso non abbiate acquistato il pri-
mo Football Manager.

GLOBALE Spectrum: 60%; GLOBALE Amstrad CPC: 59%

| giochi della serie Football Manager sembrano rivol- |
ti ad un particolare tipo di giocatori, soprattutto per
I'enorme quantita di pause dovute al rimescolamen-
lo e al calcolo dei dati, alla lunghezza dei menu e
l'interazione piuttosto confusa. Football Manager 2
ha reso molto pit semplice il concetto rispetto ai precedenti gio-
chi del genere e questo potrebbe contribuire a renderlo pit po-
polare dei suci predecessori. | menu sono semplici da utilizzare
e strutturati con adeguata chiarezza; tuttavia I'intera faccenda
sembra procedere con un ritmo piuttosto lento, rendendo cosi
lunghissima, e talvolta persino noiosa, ogni partita. Se vi piace
questo tipo di giochi allora provatelo pure, dato che si tratta di
un buon esempio nel suo genere; ma per i mie gusti é decisa-
mente troppo rigido.

¥ Uno dei display (C64) di Football Manager Il; praticamente uguale in tutte e tre le versioni
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menti, insieme alle informazioni
sulle posizioni nella federazione
e sui giocaton infortunati, che sa-
ranno costretti a restare in pan-
china per |la prossima partita. Se
ci sono meno di 13 giocatori di-
sponibili allora lincontro verra di-
sdetto.

La vostra squadra dovra anche
giocare in una serie di partite di
coppa, che vengono giocate in
sel turni seguiti dalla semifinale e
(si spera) dalla finale.

nelle 'riserve’ e piazzandoli nelle
loro nsrettw& posizioni di gioco,
Una volta effettuate tutte le scelte
la partita viene giocata e vengono
mostrati i risultati. | punteggi ven-
gono confrontati per dare una vi-
sta d'insieme della posizione che
la vostra squadra occupa nella fe-
derazione calcistica.

Dopo la partita, vengono presen-
tate altre ndpzmni, fra le quali la
possibilita di comprare e vendere
giocatori e quella degli allena-

' PRESENTAZIONE 80%

Un sistema di menu ben strut-
turato ma piuttosto monotono.
GRAFICA 41%

Gli ornbili calciatori servono so-
lo a rappresentare adeguata-
mente I'azione in svolgimento.

SONORO 16%

L'urlo della folla e i calci sono
miseri.

APPETIBILITA' 65%

E' richiesta una certa quantita
di riflessione allinizio per far si
che valga |la pena continuare.
LONGEVITA' 77%

Quelli che avranno la tenacia di
perseverare troveranno abba-
stanza varieta da tener desto il
loro. interesse.

GLOBALE 55%

| fans dell'originale gradiranno
questa versione, ma potrebbe
non riuscire a convertire melt a
questo genere di giochi.,
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| generale Patton, dell's-
sercito degli Stati Unit]
d'America, e il Field Ma-
resciallo Rommel non si
sono mai scontrati nella real-
ta di questa battaglia della
Seconda Guerra Mondiale —
famosa come Operazione
Cobra — che avvenne nsl
Luglio del 1944 guando le
Forze Americane intraprese-
ro un'offensiva allo scopo di
respingere le divisioni degli
Alleati attraverso la Francia.
La bravura del programmato-
re — Chris Crawford — &
stata quslla di riprodurre o
slesso scenario ma simulan-
do la presenza di entrambi i
capi militari sul luogo dsllo
scontro.
Lo scherme & occupato per
due terzi dalla mappa del ter-
ritorio della Normandia, ed &
presentata in maniera molio
nitida. Il resto dello schermo
& dedicato al pannello di sta-
tus, anch'esso chiaro e detta-

tata da un grosso cerchio ed
il morale come una serie di
spaccature che si spandono
attraverso l'area dell'unita
quando il suo umore viene
fiaccato dagli eventi.

Ci sono tre livelli di difficolta
— principiante, intermedio ed
esperto — con un obiettivo
comune per tutti e tre: gli
Americani devono avanzare
impadronendosi di posizioni
chiave mentre i Tedeschi de-
vono resistere fino all'attacco
decisivo — I'8 Agosto. Ogni
livello di difficolta aggiunge un
numero maggiore di funzioni
e di comandi che allargano le
possibilita strategiche del gio-
co a favore di entrambi | con-
dottieri. Gli ordini possono es-
sere distribuiti su vari livelli,
partendo dal semplice ordine

singolo per arrivare ad azioni
multiple. Tutti i comandi av-
vengono attraverso l'uso di
icone presenti nel pannello di
status, un veloce sistema
che si rivela scorrevole e pre-
ciso,

Il gioco per principianti utiliz-
za strategie di base che sono
introduttive, ma persino a
questo livello si rivelano po-
tenti, per cui nessuno di voi
si aspetti una scampagnata.

Il livello intermedio aggiunge
una caratteristica extra che &
quella del ‘'modo di esecuzio-
ne', per cui & possibile co-
mandare una unitd di com-
pattimento in modo che attu
una tattica normale, difensiva
o d'attacco, comportandosi di
conseguenza durante lo
scontro col nemico. Alle uni-

¥ | due condotiieri in versione *pixel’

disponibili.
Al termine di ogni round, Pat-
ton o Rommel o entrambi (a

giocatore ha fatto delle stra-
tegie e dei risultati ottenuti
col loro uso.

to, insieme a dei trattamenti

to e stato meritevole.

o S S S0 S e SRR e PSS

ta @ possibile anche asse- |
gnare delle modalita di spo-
stamento. Questa caratteri-
stica dei ‘modi di attacco’ po-
ne Patton VS Rommel al di
sopra di molti altri war game,
permettendo al giocatore di
sviluppare delle vere strate-
gie militari contro il nemico.

Il livello per esperti rappre-
senta un conflitto militare con |
tutti i crismi, permetiendo al
giocatore l'utilizzo di tutte le
funzioni, opzioni e comandi

seconda di chi impersona
I'uno e/o I'altro) offre dei sag-
gl consigh riferiti all'uso che il

ll gioco continua fino alle ulti-
me ore dell'8 Agosto, dopodi- |
che vi viene assegnata una |
valutazione di comportamen-

particolari se il comportamen-

Patton VS Rommel & uno di

quel wargame che sembrano |
— @& fino ad un certo punto |
sono — semplici nella gioca-

gliato.

La cartina & stata realizzata
digitalizzando una veduta ae-
rea della Normandia ed utiliz-
za la monocromia per rende-
re in maniera eccellente |'a-
tmosfera del conflitto. Le
unitd di combattimento ven-
gono rappresentate da qua-
drati che in alternativa posso-
no mostrare la loro forza o il
grado di combattimento a se-
conda delle funzioni selezio-
nate. Una unitd numerica-
mente forte viene rappresen-

bilta ma possiedono abba-
stanza strategia da mantene- |
re vivo linteresse del gioca-
tore. E tanto per concludere
RDI]]HIE" in bgll_e_zza._il giDCﬂIforE la

possibilita di gioco singolo e

Copr bt (487 in coppia.

Chras Crawiord 2 ___-__'.'- |
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~~*PREVIEW

PROSSIMAMENTE
SUI VOSTRI MONITOR

Titoli annunciati (Software Hou-
se) - Versioni:attualmente an-
nunciate:

Barbarian/Terrapods (Psygno-
sis) - C64/Spectrum
Katakis (GO!) - C64
Armalyte (Cyberdyne Systems)
- C64
Emlyn Hughes International
Soccer (Audiogenic) - C64
Gary Lineker's Super Skills
Gremlin) - C&4

treet Sports Soccer (US Gol-
d.FEpyxll_— C64/Spectrum
Daley Thompson "88 (Ocean/!-
magine) - Tutti gli 8 bit
Red Storm Rising (Microprose)
- CB4
Vindicator (Ocean/Imagine) -
Ce4/Amstrad/Spectrum
Guerrilla Wars (Ocean/Imagine)
- Tutti gli 8 bit
Operation Wolf (Ocean/Imagi-
ne) - C64/Spectrum/Amstrad
Rambo lil (Ocean) - C64/Spe-
ctrum
Capt. Power And The Soldiers
Of The Future é)USGuid}v ?
Tiger Road (G !? -7
Black Tiger (GO!) - ?
1943 (GO!) - 7
L.A. Crackdown (US Gold) -
Ce4/7
Power Pyramids (Quicksilva) -
C84/Spectrum

Anche questo mese la documen-
tazione sulle prossime uscite ha
letteralmente sommerso la Re-
dazione italiana di Zzapl, ed ab-
biamo dovuto faticare non poco
per ficcare in queste poche pagi-
ne quasi tutte le notizie che le
software house europee hanno
gentimente (e prontamente) in-
viato alla nostra modesta (ed af-
follata) Casella Postale. Comin-
ciamo subito con una succosa
novitd che quasi nessuno si
aspettava di vedere su un com-
puter a 8 bit. Si tratta della prima
di alcune eccezionali conversioni
dei giochi a 16 bit della Psygno-
sis. Barbarian. Niente a che ve-
dere con quello della Palace, na-

turalmente, dato che qui si tratta
di Hegor il Barbaro, famoso fra
tutti gli Amighisti. E' gia pronta
una versione 8 bit di Terrapods, e
si bisbiglia di convertire... sl, pro-
prio lui, Obliterator! Ma sono voci
di corridoio.., passiamo ad altro.
Vi ricordate Great Giana Sisters?
Come non potreste, visto che si
tratta di un paio di mesi fa... Beh,
lo stesso gruppo di programmato-
ri tedeschi sta per sfornare uno
shoot'em up intitolato Katakis, an-
cora una volta sotto gli auspici
della GO! Se il nostro redattore
era esploso in una violenta con-
danna con l'accusa di ‘'pirateria’
per la somiglianza che Giana Si-
sters aveva con Super Mario
Bros, stavolta si rivolgera al tribu-
nale, visto che Katakis ha una
spiccata somiglianza con R-Typs.
Certo qualcuno di voi sghignazze-
ra divertito leggendo di questo pa-
ragone, dato che il gioco da sala
e uno shoot'em up mega-galatti-
co, ma credetemi: da quando il
demo C6&4 di Katakis ha ragFiuntu
il nostro ufficio e quello inglese, i
redattori fanno a cazzotti per gio-
carci! Del resto, le foto di queste
pagine parlano chiaro...
Il gioco @ formato da 12 livelli
realizzati con una grafica eccezio-
nalmente dettagliata attraverso |
quali vi attendono — desiderosi di
ridurvi a pezzetti — ben dodici ti-
pi di alieni e le loro gigantesche
‘mammineg’ di fine livello. Come in
R-Type e cloni vari il giocatore
ud raccogliere vari armamenti
ungo la strada (laser, missili, rag-
gi deflettori e scudi difensivi), che
si possono ottenere raccogliendo
delle sfere colorate o gusci che
nascondono micidiali astronavi
assassine che potrete lanciare
dalla vostra stessa navicella in
modo da seminare morte e distru-
zione dietro di voi e davanti a voi.
C'e anche un'opzione per due
giocatori, insieme ad una per gio-
co in coppia che permette di gui-
dare sia I'astronave principale che
la navicella assassina aggiuntiva.
Katakis dovrebbe essere com-

¥ Cosa ne dite di questa ‘mammina’ di fine livello? (Katakis C64)
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A Mancato! Un errore da evitare se volete vincere in Armalyte...

mercializzato verso Settembre,
per cui aspettatevi una mega-re-
censione i_?iél sul prossimo nume-
ro di Zzap!
Nella scia di A-Type segue un al-
tro shoot'em up che aspettava-
mo da tempo (perlomeno da
a:;randﬂ quel pazzoide di Martin
alker ci ha parlato della musi-
ca e degli effetti sonori che stava
realizzando per tale gioco): si
tratta di Armalyte, creato dai
nuovi geni che si nascondono
dietro l'etichetta della Cyberdyne
Systems. Per quanto riguarda la
grafica potete farvene un'idea
guardando le foto (sara sicura-
mente la prima cosa che avete
fatto sfogliando queste pagine),
mentre per la trama si dice che
sia un vero e proprio seguito del
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Armalyte: un assortimento di alieni e fondali da far invidia ad 1O

classico di Stavros Fasoulas,
Delta. La storia si svolge negli an-
ni che seguirono la distruzione
delle forze di H'Siffan (vedi Dalta),
quando dei pezzi grossi della Cor-
porazione Terrestre vennero a co-
noscenza dei preziosi manufatti
abbandonati dagli alieni superstiti
nella loro fuga: a questo punto in-
dovinate chi sara il mercenario
che andra alla ricerca di questi
preziosi oggetti? Ma naturalmente
voi (senno a cosa vi sarebbe ser-
vita la splendida astronave che
avete nel garage sotto casa?), da
soli o alternandovi con un vostro
amico: lungo lo scenaric dei nu-
merosi liveﬁi a scrolling orizzonta-
le incontrerete gli sprite alieni pid
belli che si siano mai visti sulle
pagine di Zzap! — e vi dispiacera
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azione sul campo di gioco

uasi farli fuori (si fa per dire...).

e volete saperne di pil I'appun-
tamento &, naturalmente, su que-
ste stesse pagine fra un mesetto
circa.

Ma torniamo al nostro caro e tran-
quillo {certo pid di quelle trafficate
e pericolose vie stellari) pianeta
per occuparci di sport, e pill preci-
samente della nuova simulazione

4 | calciatori di Emlyn Hughes International Soccer in piena

rore!l — per il vecchio Internatio-
nal Soccer). Si tratta di Emlyn
Hughes International Soccer, e la

rafica non proprio elegantissima

stata giustificata dal suo autore
— Peter Calver della Audiogenic
— con |la spiegazione che un
maggiore dettaglio avrebbe divo-
rato molti preziosi bytes, per cui
si & preferito utilizzare tale me-

A Saranno tozzi, ma non sono per niente ‘rigidi’, i calciatori di
Emlyn Hughes International Soccer...

;:alr;'rstica di cui avete visto le foto
iIn queste pagine (e che sicura-
mente avevate scambiato — or-

moria per includere nella simula-
Zione numerose nuove tecniche
di gioco. In questo calcio simula-
to troverete infatti passaggi varia-
bili, tir a distanza su tre diverse
lunghezze, cald all'indietro, mo-
vimento realistico dei calciaton,
dribbling, tiri di testa al volo, calei
d'angolo, etc. etc.

Non mancano le sezioni strategi-
che ‘alla Football Manager, dato
che potete scegliere la vostra
squadra ed i giocatori che la
compongono, attribuendo inoltre
ad ogni calciatore diverse attitu-
dini. Queste ultime vengono vi-
sualizzate quando state control-
lando il calciatore in questione, in
modo da sapere se egli & in gra-
do di battere quello manovrato
dal computer,

La Audiogenic ha intenzione di
aggiungere altre abilita pio avan-
Zate, e sono persino previsti di-
versi altri tipi di incontri sportivi,
dallo Scudetto al Campionato di
Coppa, con linserimento di calci
di rigore e punizioni.

Fra le opzioni del gioco c¢'é un

Zzap! Settembre 88 &7




‘modo allenamento’ — attraver-
so il quale & possibile migliorare
le prestazioni sportive del propri
calciatori senza alcuna interfe-
renza da parte della squadra av-
versaria — il gioco contro un av-
versario umano ed una durata
dellincontro vanabile. Abbastan-
Za stranamente tutte queste ca-
ratteristiche di gioco si possono
utilizzare senza fare i salti mortali
alla tastiera, & non hanno affatto
influito sulla velocita del gioco
come invece accadeva in Match
Day 2 della Ocean. Le impres-
sioni avute dai nostri colleghi
d'oltremanica osservando e gio-

» 08:24
» 57:43

esercizio che mettera a dura pro-
va la sua resistenza ed il controllo
sulla palla, visto che si tratta di te-
nerla in aria quanto pil tempo é
possibile.

Superando tali esercizi si accede
ai test sul campo, dove vengono
verificate le vostre abilita nel tiro e
nel dribbling, assieme a tutte
quelle richieste in una partita di
calcio.

La serie di esercizi illustrati pos-
sOno essere giocati con tre diversi
livelli di difficolta che possono es-
sere vanati in qualsiasi momento.
Se esagerate nella performance
una serne di display vi segnaleran-

A Avrete di che 'sforzarvi’ in Gary Lineker's Super Skills...

cando la copia di preview sono
state molto positive; secondo loro
questa simulazione sportiva po-
trebbe battere tutte le precedenti,
MNon lasciatevi sfuggire la recen-
sione, che potrebbe apparre su
uno dei prossimi numen (il gioco
esce probabilmente a Settem-
bre).
Un‘altra stella del calcio estero ne
ha approfittato per fare ritorno,
ma questa volta in una veste
nuova: si tratta di Gary Lineker (vi
ricorderete certamente il suo Su-
perstar Soccer pubblicato dalla
Gremlin l'anno scorso). |l suo
nuovo gioco si chiama Gary Li-
neker's Super Skills, e lo vede al-
le prese con un duro allenamento
BrEPEratqrin.

no o piu giocatori possono ci-
mentarsi in una sene di nove test
di idoneita calcistica che iniziano
nella palestra: qui Gary deve mo-
strare al suo allenatore che
quando si tratta di flessioni, solle-
vamento pesi, piegamenti ed
esercizi alla sbarra e alle paralle-
le nessuno & in grado di batterlo.
Segue quindi il palleggio, in un

68 Zzap! Settembre 88
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A Daley Thompson '88 su Spectrum e Commodore 64...

no lo stato fisico (cardiaco, so-
pratiutte) del povero Gary, e po-
trete tenere d'occhio il suo livello
di energia fisica (che & possibile
far salire velocemente con una
dose di glucosio).

Stando alle pianificazioni com-
merciali della Gremilin il gioco do-
vrebbe essere in commercio gia
nel momento in cui state leggen-
do queste righe, ma se siete furbi
(e noi sappiamo che lo siete)
aspetterete la nostra recensione
sul prossimo numero prima di
spendere | vostri sudati risparmi.
Parliamo ancora di calcio per se-
gnalarvi un‘altro gioco che sicura-
mente sara gia in commercio
quando avrete in mano questo
numero di Zzapl. Si tratta di
Street Sports Soccer (si, & pro-
prio la famosa serie della Efyxr
di cui avevamo visto il Basket),
che la US Gold potra commercia-
lizzare in tutta Europa per conto
della Epyx stessa: in uno scena-
rio di quartiere potrete formare la
vostra mini-squadra di calcio ar-
ruolando tre dei ragazzi pil ‘gan-
zi' e sfidandovi per la strada o nel
parco cittadino. |l gioco prevede

la sfida contro il computer o con-
tro un amico, in un tempo limite o
fino al raggiungimento di un pun-
teggio prestabilito, e scegliendo
fra tre diversi livelli di difficolta. E
ricordatevi, sulle strade & piu
dural
Ah, dimenticavo, potreste trovare
una recensione della versione
per cassetta e per disco sul
rossimo numero di Ezscsf! e
EJn'ultima occhiata ai video giochi
sportivi per parlare velocemente
I un altro nome forse anche pid
famoso di Gary Lineker: & con
Frni‘nnda entusiasmo che siamo
ieti di annunciare la prossima
pubblicazione dell'ultima fatica di
Daley Thompson, ovvero Daley
Thamgign 88, una simulazione
della an/lmagine che promet-
te grafica 'realistica’ e prestazion
olimpioniche — perché pagarsi
un viaggio fino in Korea, quando
potete pane::igare dalla poltrona
di casa vostra? =
Seguiranno ulteriori notizie ap-
na ne avremo — promessol
arliamo di strategia bellica.
Sul fronte delle simulazioni ‘ma-
de in Microprose' abbiamo avuto

¥ Daley Thmpson '88: perché andare alle Olimpiadi quando le Olimpiadi possono venire da voi?
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modo di |nfurmarcl sull'ultimo
gioco ispirato ad un romanzo di
cui la famosa software house ha
preso i diritti; si tratta di Red
Storm Rising, tratto dall'omonima
opera di Tom Clancy. La storia
narra di un sottomarino nucleare
il cui compito & quello di pattu-
gliare il Circolo Artico durante le
rime fasi della Terza Guerra
ondiale. Con un occhio partico-
larmente avido rivolto ai depositi
Eetmhfen del Golfo Persico, i
ussi si stanno servendo di
un‘attacco contro la germania e
Ilslanda come tattica diversiva,
ed il compito del nostro sottoma-
rino & proprio quello di distrugge-
re le navi sovietiche che possono
rappresentare una minaccia per i
Paesi della NATO. Roba tosta,
vero?
Con la sua ricchezza di particola-
ri tattici e militari Red sﬁ*arm Ai-
sing potrebbe presentarsi come
la pid completa (e complessa) si-
mulazione mai prodotta dalla Mi-
croprose. La data di commercia-
lizzazione non & top secret: sem-
bra che gia sul prossimo numero
potrete leggerne una dettagliata
recensione.
Ancora sul fronte bellico, ma in
un'atmosfera di azione pit che di
sola strategia, la Ocean/imagine
sta per lasciare sul mercato | se-
guito di Green Beret. |l gioco si
chiama Vindicator, e vi trasporte-
ra in uno scenario di guerra dove
abbondano aerei, jeep, mezzi
corazzati, androidi, robot, orribili
mutanti e nemici meccanici —
ed assieme all'azione non man-
chera, ci hanno assicurato, un
pizzico di umorismo. Tenetevi
sintonizzati sulla lunghezza d'on-
da di Radio Zzap! per ulteriori
notizie su questo e su altri due
iochi di guerra della nota casa
| sofware: Guerrilla Wars e
Operation Wolf, due coin-op can-
didati come giochi da sala del
1988. |l primo & un cocktail di
Commando, Rambo e |kari War-
riors, mentre il secondo spicca

A |l tema del Vietnam non & ancora esaurito: ecco una scena di Operation Wolf sul C64

per la sua grafica, EI|I effetti sonori
ed il particolare schema di gioco.
E a proposito di Rambo ci & giun-
ta voce £ foto Spectrum) di uno
spin-off del film Rambo It anche
per questo ennesimo gioco di
uerra aspettatevi altre notizie
?spenamn buone) al piu presto.
ntanto godetevi le immagini che
siamo riusciti a strappare agli ar-
chivi della Ocean.
Se le sparatorie sono il vostro for-
te @ seguite con piacere | fim d'a-
Zione, sara il caso di tenere inve-
ce d'occhio limminente spin-off di
Hobocop, anche questo prodotto
dalla Ocean: i particolari sul gioco
sono ancora Top Secret, ma si di-
ce che come minimo il film rivivra
sutlcr schermo del vostro compu-
ter. Allettante, vero?
Ancora sul tema dei giochi su li-
cenza, abbiamo avuto modo di in-
formarei su quattro nuovi prodotti
della US Gold. Il primo di essi é
dedicato ad un personaggio del
piccolo schermo che negli ultimi

¥ La versione Amstrad di Operation Wolf si presenta bene...
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¥ Un momento ‘organizzativo’ di Vindicator

stiamo parlando di Captain Po-
wer, la serie di telefilm abbinati al
famoso giocattolo interattivo della
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Mattel. |l video game si chiamera
Tﬁpuntu Captain Power And
e Soldiers Of The Future (tito-
lo che verra sicuramente accor-
ciatol) e sara ambientato in una
Terra dilaniata dalla guerra e do-
minata dal malvagio Lord Dread,
dove il gruppo di combattenti per
la ]JbEI"‘!g capitanato dal Capitano
Jonathan Power cerca di riscat-
tare I'umanita dalle grinfie del ti-
ranno.
Seguono poi tre conversioni di
famosi coin-op. Partiamo da Ti-
ger Hoad, un gioco da sala sullo
stile di Street Fighter, dove le arti
marziali si sprecano: si tratta in-
fatti di un arcade Ispirato ad un
racconto cinese, la cui trama
narra di Ryu Ken Oh, un malva-
gio guerriero che dopo aver sac-
cheggiato numerosi villaggi ed
aver rapito un gran numero di
bambini progetta di educarli alla
guerra in modo da trasformarli,
cOon un vero e prci:u'n:: Iavaggfn
del cervello, in soldati per il suo
esercito di assassini, o
Il compito di salvare i bambini
spetta al giovane discepolo di Oh
Rin, Lee Wong, che e anche il

Zzap! Settembre 88 69




suo studente piu bravo. Lee
(cioé voi) affrontera quindi una
serie di pericolosi livelli in fondo
ad ognuno dei quali lo aspetta un
potente avversario, aiutato da ar-
mi ed oggetti magici ed attaccato
da orde di Samurai, fino ad in-
contrare il malvagio Ryu Ken Oh
stesso nella battaglia finale. li
gioco da bar & pieno di perso-
naggl disegnati in modo spetta-
colare e dotati delle piu svanate
armi ed abilita, e questa conver-
sione promette di renderlo Il piu
fedelmente possibile. Speriamo
di non rimanere fregati come con
Street Fighter.

Continuando sul tema della lotta
contro il male, ma stavelta con
un'ambientazione tantasy ricca di
draghi, demoni e magia, e la vol-
ta della seconda conversione
della US Gold: Black Tiger. Il vi-
deo game ha un fascino tutto
particolare — l'eroe e un perso-
naggio ‘alla Conan’ in lotta con-
tro le forze del male — e per riu-
scire ad andare avanti nel gioco
dovrete utilizzare molto piu che
la semplice abilitd nel combatti-
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mento. Con queste premesse, la
conversione dovrebbe essere un
vero successo. Aspettatevi presto
altre notizie. :
Infine, il terzo ed ultimo coin-op di
cui la US Gold ha acquisito i diritti

r farne un computer game e il
amosissimo 1943, il seguito del
famoso 1942 della Capcom.
Quando questa conversione sara
pronta, potrete lanciarvi col vostro
catamarano P-38 in una missione
che ha come obiettivo finale la di-
struzione della flotta giapponese
Yamato, durante la Battaglia di
Midway. Se la versione per home
computer & abbastanza fedele
avrete di che divertirvi: giro della
morte, condizioni atmosferiche
modificabili fino alla presenza di
cicloni, mini-aeroplano aggiuntivo
ﬁuﬂn stile di Nemesis o Katakis),

oco triplo, etc. ete,
Assieme a auesti quattro spin-off
la US Gold sta per lanciare un
gioco di avventura e strategia in
cui dovrete sgominare i maggion
traffici di droga di Los Angeles
guidando un detective dilettante
con l'aiuto di due telecamere alla
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A Ancora battaglie: Guerrilla Wars sullo Spactrum

ricerca di indizi, lottando contro il
tempo e la violenza dei criminali.
Si chiama L.A. Crackdown ed e
in definitiva un gioco per chi ama
I'azione ma vuole anche mettere
alla prova le proprie capacita logi-
che e deduttive. .

Ma per spremere le meningi non
serve essere un detective. E ne
abbiamo avuto la prova dando

un'occhiata alle caratteristiche
del nuovo gioco di imminente
uscita della Quicksilva, Power
Pyramids. |l gioco ha una struttu-
ra molto semplice (bastano due
soli tasti per andare avanti!) ma
ci vorra tutta la vostra combatlivi-
ta e tutta la vostra materia grigia
per superare | 128 schermi di
trappole e di meccanismi. Vi anti-
cipiamo che si tratta di guidare
una sfera in continuo movimento
attraverso una serie di livelli sem-
re piu difficili, ® che nonostante
a poca originalita del tema (stia-
mo parlando di palie rotolanti e
rimbalzanti...) il suo autore & arri-
vato secondo alla Aer Lingus
Scientist Competition di Dublino
dell'anno scorso ed il gioco & sta-
to giudicato molto piu divertente
di molti altri video game di suc-
cesso. A voi (e a noi, guando lo
avremo fra le mani) le dovute
conclusioni. :
Avremmo voluto presentarvi an-
che la marea di giochi economici
che la Firebird, la Power House,
la Mastertronic e la Players ci ha
inviato in visione @ che non sia-
mo riusciti a recensire in questo
numero, ma come polete vedere
Zzap! di Settembre & pieno da
scoppiare. Al prossimo numero,
comunque, con tutto quello che
riusciremo ad offrire in pasto ai
vostri computer!
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€= Com
NCLAIR g
SPECTHUML

20133 MILANO - Via Negroli, 10/A
Tel. (02) 76.10.546

T T ety
VIDEO Gioch; .
VIA ITALIA, 4

UTERS
TEL. 039.320813

PERSONAL Cop
MP
-MONZa -

VASTISSIMO
ASSORTIMENTO
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BUDGET TEST

NINJA SCOOTER
SIMULATOR

Silverbird, Com64/Spectrum cass. £ 5.000, joystick e tastiera
Versioni recensite: C64 & Spectrum

ttraverso le strade di una

citta misteriosa guidate |l

vostro Dream Scooter,
saltando sopra muri e buche
con l'aiuto di trampolini acro-
batici. || completamento di
ogni livello @ una corsa con-
tro il tempo, e si guadagnano
punti facendo acrobazie a
mezz'aria col proprio scooter,
Durante la corsa, avversari

tra cui poliziotti, teschi, auto
e scheletri su skateboard (!)
cercano di fermarvi, facendo
perdere del tempo prezioso
al Ninja in caso di collisione.
Allo stesso modo, 'urto con |
muri e la caduta nelle buche
fa perdere tempo nell'opera-
zione di rimettersi in strada.
La velocita del Ninja viene
rallentata da grate metalliche
sparse lungo Il percorso, e se
non riuscite a raggiungere |l
traguardo entro il tempo as-
segnato, la partita termina.

Eh si, qui abblamo proprio un clone di Metrocross,
amici mieil Gli ingredienti per divertirsi perd non
mancano (ci sono tanto ostacoli quanto bonus che
attribuiscono tempo e velocita extra), anche se alcu-

ni ostacoli sfiorano I'assurdo (teschi saltellanti,
scheletri in skateboard...): ma in fondo, non & assurdo che un
Ninja faccia delle gare di scooter? Devo riconoscere perd che —
trattandosi di un budget — questo gioco ha un ottimo rapporto
qualita/prezzo, e sullo Spectrum é realizzato molto bene. Se vi é
piacluto Metrocross (e siete rimasti delusi dal vecchio clone Star

Runner) questo Ninja Scooter Simulator & un buon

mento.

investi-

=
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A L'impavido ninja si lancia in
una corsa S-PEfiGGlH!E

Questo gioco a
prima vista ricor-
da I'arcade Metro-
cross (lasciamo
da parte la con-
versione piuttosto banale che
ne ha fatto la US Gold), ma e
molto inferiore nella giocabili-
ta perché richiede un'esage-
rata abilita nel processo di
colpire-ed-evitare necessario
al completamento di ogni livel-
lo. Le acrobazie dello scooter
non aiutano per niente a supe-
rare le difficolta, e la grafica di
bassissima qualita non inco-
raggia affatto a proseguire nel
gioco. Lo scorazzare per le
sirade diventa presto una co-
sa noiosa, per cul lo consiglio
solo ai veri appassionati di
Metrocross.

NIGHT RACER

Mastertronic, Cbm64 cass. £ 5.000, joystick e tastiera

Versione recensita: Cé4.

C‘é un gran chiasso intor-
no al Campionato Inter-
continentale di Rally!
Numerosi concorrenti sono
gia iscritti, cosl gli organizza-
torl decidono di rendera le
cose un tantino pid difficili...

La gara si svolge in uno sce-
nario notturno, e'a tutti i piloti
@ stato annunciato che nelle
loro auto verranno sistemate
delle cariche esplosive con ti-
mer, un timer che potra esse-
re azzerato soltanto da perso-

nale specializzato ad ogni tra-
guardo. Dovrete quindi guida-
re la vostra auto lungo la sta-
tale che attraversa la grande

pineta, evitando le altre vettu-

]
0 . Prima o poi una
- persona si stufa
i di vedere giochi
di guida con In-
quadratura da
dietro Il volante, & Night Racer
sarve proprio ad accelerare
questo processo. L'effetto 3D
& davvero efficace ma sfortu-
natamenle viene penalizzato
dalla cattiva definizione delle
auto e dall'inadeguatezza del
display. L'auto & abbastanza
manovrabile, ma quando sl
sterza diventa particolarmente
lenta in risposta. Questo parti-
colare puo risultare molto sec-
cante quando si cerca di supe-
rare un avversario. Buggy Boy
aveva dimostrato che queslo
genere di video-games non &
totalmente morto, ma se vi ca-
pita di vedere questo gioco

penserete il contrario.
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PAGELLA C64/Spectrum
PRESENTAZIONE 48%/56%
Nessuna colonna sonora o
schermo di caricamento, e le
opzioni di gioco sono quelle
standard.

GRAFICA 29%/60%

Lo scrolling @ fluido, ma sul C&4
gh sprite e i fondali sono stati
realizzati senza cura.
SONORO 39%/49%

Il sonoro sul C64 & deludente, @
sullo Spectrum ordinario.
APPETIBILITA' 64%/73%
Una variante di Metrocross, che
sullo Spectrum & venuta guasi
meglio di tale gioco.
LONGEVITA' 27%/50%

La scomodita di gioco e la gra-
fica sul C64 scoraggia qualsiasi
interesse. Nella versione Spe-
ctrum dovrebbe garantire qual-
che ora di divertimento.

GLOBALE 41%/58%

Gli appassionati di Metrocross
faticheranno un po' ad apprez-
zare la versione C84, ma sullo
Spectrum trovano un eccellente
rapporto qualitd/prezzo.

re e cercando di raggiungere
l'auto gialla del pilota che sta
in testa. Ma sara meglio che
riusciate a raggiungere il tra-
guarde di fine livello prima
che il cronometro lampeg-
giante esaurisca l'ultima man-
ciata di secondi, altrimenti...
BOOOM!

PRESENTAZIONE 39%
Tabelle dei punteggi e dei record,
ma poco altro.

GRAFICA 48%

Buon 3D ma cattiva definizione
dei veicoll.

SONORO 39%

Colonna sonora discreta ed ef-
fetti sonor mediocr.

AP ETIBILITA' 47%

La frustrazione sopraggiunge
presto.

LONGEVITA" 32%

La mancanza di varieta riduce
seriamente la longevita del
gioco.

GLOBALE 41%
Conservate pure le 5.000 Lire
per un altro gioco.
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PROF. SNOOKER
SIMULATOR

Code Masters, Cbm64/Spectrum cass. £ n.p., joystick/tastiera
Versioni recensite: C64 & Spectrum

E mulare le gesta di Paul Ne-
wman e di Tom Cruise (ne
Lo Spaccone prima e |l Co-

lore dei Soldi) oggi puéd co-
stare davvero poco ad un pos-
sessore di Spectrum o di C&4,
grazie all'ultimo budget ame di
simulazione della Code Masters.
Sono compresi tutti i rudimenti
essenziali del biliardo, come l'ef-
fetto, i falli e la classificazione
della palle per nome, il tutto con-
dito da un demo e da un ‘modo

pratica’. Linquadratura del ‘cam-
r:o di gioco’ e la solita vista dal-
‘alto caratteristica dei giochi di
questo tipo. Tutti i movimenti
vengono controllati attraverso la
tastiera, ad iniziare col posizio-
namento della stecca: una palla
‘fantasma’ in cima allo schermo
mostra la situazione della palla
che si trova attualmente davanti
alla stecca, e la spinta aggiuntiva
rispetto a quella iniziale. Quando
viene scoperta una rossa, occor-
re selezionare un colore attraver-
so i tasti da O (bianco) a 7 (nero)
prima di colpire.

quasli tutte le r
contemplate, ma quelll della

dratura del campo di

7.500 Lire.

Quando ho sentite parlare di questa simulazione mi
sono chiesto 'Cos'altro si pud realizzare di nuovo in
una simulazione di biliardo?’. A primo acchito la ri-
sposla polrebbe essere ‘Non molto’. E' vero che
ole tipiche del

e Masters avrebbero potuto fare
qualcosa di pit con la presentazione, magarl una diversa inqua-
gioco, oppure un sistema di- movimento
della stecca molto pil originale. L'idea di inserire una vista della
pella che sta per essere colpita & nuova, ma viene penalizzata
dallo scomodo sistema di posizionamento della stecca, che ren-
de molto difficile prendere la mira. Cosi com'é, PSS non & che
un'altra simulazione di billardo fra le tante, ma se noh vi dispiace
tirare due o tre colpl di stecca, allora sacrificate pure le vostre

ioco sono state

SWORD SLAYER

Players, Cbom64 cass. £ 7.500, joystick e tastiera

Spartaco, il grande eroe del-
I'antica Roma, venne fatto
_schiavo da bambino ed i
Suol genitori vennero assassina-
ti. Fu allenato al combattimento
nell'arena, con la spada, lo scu-
do e la lancia, aspettando con
ansia il giorno in cui vendicarsi
dell'impero romano. Ora & stato

¥

Armm e FE T
ol D g e e aas

y S
ek
ada
miHin=.
L
anas /

convocato nell'arena per sfidare e
battere i pid forti gladiatori e orga-
nizzare la fuga degli schiavi.

Avete a disposizione tre mosse di
combattimento con cui attaccare i
vostri avversari: lo stato fisico di
entrambi i giocatori viene mostra-
to sotto forma di due scudi nella
parte supericre dello schermo di

Non ho visto la versione Com-
modore, ma sulle Spectrum
questo gloco da proprio I'im-
pressione che ‘si pué fare di
meglio’: dieci e lode per l'idea
di raffigurare la pallina che
verra colpita e la contempla-
zione di numerose regole, ma
non é stata dedicata nessuna
cura ad evitare il fastidioso ef-
fetto di ‘colour clash’. Sarebbe
basiato portare la grandezza
delle palline a quella di un ca-
rattere, anziché trasformare —
& proprio il caso di dirlo — un
Efuﬂa di biliardo in un gioco di

iglie! Capisco che si tratta di
un gioco economico, ed ho vi-
sto cose ancora piu orribili
(Steve Davie's Snooker, per
esemplo, che abbiamo preferi-
to non recensire anche se ave-
va una versione per MSX), ma
conasco del giochi di biliardo
che risalgono agli albori dello
ZX e sono molto pil curati nel-
la grafica e nel controlli. Quelio
che vl posso dire, a questo
punto, & che se proprio vi man-
ca una simulazione di questo

enere e non volete aspettare
a prossima, provatela pure: |
budget games di questo mese
non offrono molta scelta.

gioco, scudi che vengono deterio-
rati in base ai colpi ricevuti. Se |'e-
nergia si esaurisce del tutto, il gio-
catore muore, e se questo doves-
se accadere a Spartaco — che

possiede una sola vita — il gioco

avrebbe termine. Gladiatori, un'a-

Sword Slayer non
ha niente di ecce-
zionale, ma quel-
le che gli manca
come qualita di
gioco viene compensato dalla
sua comicita. Gli sprite defor-
mi si aggiranoc traballando at-
traverso |'arena ben disegna-
ta, picchiandosl senza alcun
effetto apparente se non l'in-
sulso fiotto di :an?u&. | varli li-
velli sono ben collegati fra lo-
ro (tranne che per il multi-cari-
camento) da una trama scorre-
vole, che gla era riuscita da
sola a farmi fare due o tre risa-
te. Se avele gia qualche buon
gioco di combattimento e non
vi curate di spendere 7.500 LI-
re per farvi quattro risate, date
un'occhiata a Sword Slayer: vi
fara sorridere, se non altro,

| “cosA? NON ¢;
goMd RIVisTE
PER ST?/?
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PRESENTAZIONE 39%
Demo e ‘trainer’ inclusi, ma il si-
stema di posizionamento della
stecca @ molto rigido.
GRAFICA 30%

FPiccole, indistinte palline si
muovono in moado sgraziato at-
traverso lo schermo.

SONORO 31%(C64)/20%(ZX)

Colonna sonora ritmica ma
odiosa sul C64 con qualche de-
bole effetto sonoro. Sul cugino
Spectrum scena muta.
APPETIBILITA' 65%

Lo strano sistema di controllo ri-
chiede una certa pratica pnma
di sentirsi a proprio agio, ma
una volta che ci siete riusciti di-
venta passabile.

LONGEVITA' 43%

Solo i fanatici del biliardo lo n-
prenderanno pid di due o tre
volte.

GLOBALE 41%(C64)/39%(ZX)
Una simulazione di biliardo ab-
bastanza decente che non offre
perd niente di nuovo.

quila ed una pioggia di frecce
cercheranno in tutti | modi di fer-
mare il vostro tentativo di libera-
zione degli schiavi.

PRESENTAZIONE 68%

Il multiioad non @ poi cosi brutto,
'@ la storia che accompagna le fa-
'si del gioco & un gradevole

tocco.

GRAFICA 61%

Robusti sprite e fondali piuttosto
ben disegnati.

'SONORO 34%

Una. colonna sonora gracchiante
ima gli effetti sonori sono spasso-
|samente brutt.
\APPETIBILITA’ 77%
|Le risate e la fretta di liberare gli
;schiaui suscitano un buon grado
|d'interesse
LONGEVITA’ 36%
|Stortunatamente troppo facile da
terminare, per cui la comicita ha
vita breve

GLOBALE 55%

Un gioco di combattimento all'ar-
ma bianca sotto la media ma con
qualche nisata garantita.

Zzap! Settembre 88 73



ROAD BLASTERS

US Gold, Cbmé64, cass £ n.p., disco £n.p.;Spectrum cass. £n.p.

n un lontano futuro, quando
le autostrade sono ormai del-
le zone pericolossisime fian-
cheggiate da torrette militari
e sopra di esse circolano auto-
mobili da combattimento, vi tro-
vate al volante di un potentissi-
mo veicolo armato. Ecco le sue
Impressionanti caratteristiche te-
cniche: @ una GWB 68 Turbo éz
porte), con motore a 5942 CC,
velocita massima di circa 357
k/h, gomme modificate tipo Road
Blaster, ed un valore di soli
56.000.000 di lire. Quindi indos-
sate | vostri guanti da pilota, e lu-
cidate la visiera del casco — vi
aspettano i traguardi di molte na-
Zioni.
All'inizio del gioco scegliete il
?radu di difficolta; Novellino
Bubble City), Veterano (Forest
Sector), o Esperto (Desrt Re-
gion). Questi fanno partire il gio-
co rispettivamente al primo,
quarto e settimo livello. | livelli
successivi vengono caricati da
nastro/disco a gruppi di dieci.
A ﬁuesm punto viene visualizza-
to Il classico gioco di corse visto
dall'alto alle spalle dell'auto, con
la pista che va assottigliandosi
verso l'orizzonte, completa di
curve ed ostacoli (alcuni dei qual
davvero pericolosi). Bisognera
raggiungere una striscia d'arrivo
a scacchi posta alla fine del per-
corso prima che il carburante a
disposizione si esaurisca del tut-

Joystick e tastiera; Versioni recensite: C64 & Spectrum

to, e la collisione con gli oggetti
disseminati lungo la strada contri-
buisce a sprecare questo prezio-
so ingrediente.

La guida in sé & solo una parte
dell'azione di gioco, dato che lun-
go la strada avrete a che fare con
veicoli armati di ogni tipo i quali
dovranno a tutti i costi essere evi-
tati (uno scontro potrebbe risultar-
vi fatale), e l'unico modo per assi-
curarsi di non sbattervi contro &
quello di ndurli a mucchi di lamie-
re fumanti con un colpo preciso
del vostro cannone. Col procede-
re del gioco appaiono anche degli
ostacoll indestruttibili. Le altre au-
to lasciano cadere sfere piene di
aculeil sul percorso gia dissemina-
to di mine e pozze di liquido cor-
rosivo, mentre ai lati della strada
spuntano postazioni di fuoco che
sputano i loro micidiali proiettili at-
traverso la strada,

A intervalli regolari durante il gio-
co un jet sorvola l'area di gioco e
lascia cadere un'arma pil potente
che, se raccolta, va a sostituirsi al
cannone montato sul tetto della
vostra auto potenziando il vostro
armamento. Le caratteristiche
extra comprendono missili trac-
cianti, cannoni UZ a fuoco rapido,
un nitro-iniettore per un aumento
della velocita (che portera ad un
limite massimo di 480 k/h circa), e
scudi difensivi elettronici per pro-
te%gﬂwi dai colpi degli avversari,
dall'urto con gli altri veicoli, dalle

Le coversioni dei
coin-op sono in
genere abbastan-
za deludenti, con
qualche raro pro-
dotto di buona qualita. Road
Blasters & un po’ a meta fra le
due situazioni: mentre ricorda
graficamente il gioco origina-
le, non offre abbastanza agli
appassionati delle corse d'au-
to e degli shoot'em up. La pro-
spettiva e il cambio di visuale
sono sfalsati, mentre le auto,
le mine ed | globi di carburan-
te di muovono a scatti. La vo-
stra auto diventa cosi la cosa
pils piacevole del gioco mentre
la fate correre lungo la strada,
anche se le ruote ntancano di
una vera animazione e si ha
cosi I'impressione che la vet-
tura sl muova scivolando. Le
armi aggiuntive si ottengono
facilmente, e la nitro-iniezione
& molto divertente da usare; &
uno sballo bruciare il terreno a
480 km all'ora, mentre a stento
si riesce a controllare la po-
tente auto da combattimento!
Come conversione del coin-op
non & il massimo, ma come
semplice interpretazione del
tema di gioco, Road Blasters
svolge bene il suo compito.

Quando si vanno
a ?iudicara i gio-
chi di corsa in 3D,
s|l arriva sempre

alla solita glustifi-
cazione del tipo ‘il ©64 non rie-
sce ad eguagliare abbsatanza
bene la grafica necessaria’. Ci
sono state diverse smentite ri-
guardo a questo concetto, ba-
sli ricordare Pitstop-Il, Super
Cycle, Buggy Boy e, in un certo
senso, anche Revs, L'originale
da sala di Road Balsters aveva
avuto successo per | suoi co-
mandi fluidi, lo schema di gio-
co scorrevole e lincessante ri-
tmo di combattimento; la con-
versione non riesce pratica-
mente a catturare nessuno di
questi elementi, essendo roz-
za, lenta e difficile da gestire,
La presentazione ricalca I'ori-
ginale nelle sue caratteristiche
(tre livelli di difficolta, tabella
dei punteggi, ecc.) ma manca
di ‘atmosfera’ — potrel citare
tanti altri giochi di corse d'auto
che giocherel pla volentieri. Vi
raccomando semplicemente di
dargli un'occhiata prima di
comprarlo, se vi & possibile.

VIl ricordate Spy Hunter? Beh,

uardatelo sotto una prospettiva

tridimensionale ed avrete Road Blasters, Anche qui non manca |l
problema delle ‘ruote fisse’, per cui si ha I'impressione che l'auto

scivoli su un cuscinetto d'aria. Ma si fa abbastanza

menticare questo particolare,

resto a di-

grazie all'azione frenetica del gio-

co: se la US Gold non & riuscita a trasportare sullo Spectrum |l
colore e la grafica spettacolare del coin-op (nessuno lo Fratanda,

vero?) ha saputo perd ricreare in modo soddisfacente |

atmosfe-

ra di combattimento e di velocita. Se Out Run vi & piaciuto, Road
Blasters vi terra inchiodali al vostroe ZX ancora pii tempo.

mine e dalle sfere chiodate. Tutte
queste caraftteristiche restano at-
tive solo per un limitato periodo
di tempo.

La vostra autovettura possiede
un motore che & un vero sbevaz-
zone, ma fortunatamente lungo
la strada potrete rifornirvi racco-
gliendo dei globi di colore rosso e
verde e superando le linee di bo-
nus poste lungo la pista. E' es-
senziale raccngl'ter‘e la maggior
guantita di carburante possibile
lungo la strada, dato che allo
svuotarsi del serbatoio principale
e della riserva la vostra auto si
inchiodera di botto ed il gioco
avra termine.

¥ Strade di fuoco, nell'ultima conversione ‘automobilistica’ della US Gold... (vers. C64)
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PRESENTAZIONE 67%

La selezione del livello di difficola
e piuttesto macchinosa, il multiload
& decente e le armi extra sono fa-
cilmente accessibili; I'aspetto glo-
bale & tuttavia mediocre.
GRAFICA 57%/76%

Sul Ce4 |'aggiomamento della vi-
suale & lento facendo naufragare
lefletto prospettico tridimensionale.
La qualita degli sprite va dallotlimo
(Fauto del giocatore) al ‘quasi indi-
stinto' (le auto avversarie). La
scelta monocromatica salva lo
Spectrum, anche se nelle curve c'é
un po' di casino cromatico.
SONOROQ 47%/55%

Etfetti sonori adeguati ma seccante
musica di sotlofondo. Sullo Spe-
ctrum 128K un bel ruggito dei mo-
tori ed un simpatico motivo di pre-
| sentazione.
| APPETIBILITA’ 73%/76%

Si riesce ad entrare abbastanza
presto nello spirito del gioco, es-
sendo una combinazione di corsa
e di combattimento.

LONGEVITA' 65%/78%

50 pisle da percorrere ma vista la
| caltiva conversione sul C64 [linte-
resse pud calare, Per gli Spectru-
miani il discorso @ molto pill posi-
tivo.

GLOBALE 61%/70%

Gran parte dello schema di gioco e
la, ma manca di effetlo e di presen-
lazione. In fondo, si tratta di una
mediocre conversione che riesce
ad attrarre a dispetto della sua mi-
sera immagine.




Il nuovo GEOS™ 1.3 e le sue applicazioni

- Per C64 e C128 con istruzioni in italiano -

GEOS 1.3 - L. 69.000

Comprende:

desk Top: organizzatore o gestore di archivi
disk Turbo: veloce caricatore di archivi
gealaint: potente compositore grafico
geoWrite: elaboratore di testi basato sulla
grafica, facile da usarc

Accessorl della scrivanla: orologio sveglia,
calcolatrice, taceuino, album di fotografie,
glbum d3 teg,

GEOWRITE WORK SHOP

L. 69.000 - Comprende:;

GeoWrlle 2.1™: Elabaratore di testi avanzato,

geoMerge™ : Programma sofisticato di gestione della cortispondenza,

geolaser™: Supparto della stampante LaserWriter™ Appla®,

Text Grabber™: Smistatore di testi destinati a geoWrite da altri

elaboratari |'
Fli: Nuove deskTop™, muovi driver e capacitd di sovrapposizione

mltical orine

L. 69.000 -Comprende:
L E ¥ Graphics Grabber™ : Per la copia di grafici e materiale illustrativo
Teon Editor™ : Per adattase | simbali dEEH archivy i GEOS
rks Calendario: Usa segreteria per i vostri appuntamenti
i Blak Jack: Vi sentite forfunati?
geolex™; Uno schedario elettronico
geoderge™ : Per creare documenti in formatl esclusivi

Distnibuito in Italia da: LEADER Distribuzione - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 033221 22 55




L'universo dei sedici bit & esploso!
No, un momento, cosa avete capi-
to? In senso buone, dicevamo: fino
a qualche tempo fa si parlava anco-
ra di sfruttare a fondo le potenzial-
ta delle due macchine ‘al 68000" —
Amiga e Atari ST — e molte con-
versioni prodotte per entrambe ci
avevano alquanto deluso da questo
punto di vista. Poi, nel giro di qual-
che mese, ci siamo ritrovati letteral-
mente sommersi di software a sedi-
ci bit! Per fortuna avevamo gia in
cantiere la nuova, fiammante rivista

mozzare il fiato. Questo accade per-
che, come molti di voi sapranno, ol-
tre a tutli i giochi prodotti esclusiva-
mente per i computer a sedici bit og-
gi assistiamo ad una puntuale (e ben
realizzata) conversione dei giochi
che avevano fatto la loro comparsa
solo sulle macchine a otto bit (prova-
te a guardare le foto e ne avrete un'i-
dea).

In queste due pagine vi anticipere-
mo qualcosa sul contenuto di TGM,
ma di pagine ce ne sarebbero volute
cento: infatli la nuova esplosione

A No, non & un gioco da sala: & soltanto (!!!) uno screen della
versione di R-Type sulla console PC ENGINE...

che avrebbe ospitato i giochi, la
grafica e la musica di queste favo-
lose macchine digitali: The Games
Machine e solo al primo numero,
ma gia trabocca di immagini da

delluniverso digitale non interessa
soltanto Amiga e Atari ST, perché
allorizzonte della ‘galassia conso-
le' si profila un gigante (si fa per di-
re, & piccolissimo] giapponese

¥ Per farvi un'idea di cosa succede in sala-gioghi...
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A Parlando di conversioni da 8 a 16 bit: Bionic Commandos su
Atarl ST...

¥ ...e Black Lamp su Amiga

HIGH SCORE: 588880808 -
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... @ Buggy Boy su Amiga
A g¥cﬂra l'evoluzione da otto a sedici bit: Thundercats su Atari
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A Qualcosa di originale: Better Dead Than Alien su Atari ST, uno
dei giochi pit 'smanettati’ nella nostra redazione...

chiamato PC ENGINE, del quale
troverete tutti i particolari proprio sul
primo numero di TGM.

E poi, non dimentichiamoci che |a
rivoluzione grafico/sonora continua
a ritmo inarrestabile anche nelle sa-
le giochi: abbiamo visto degli arca-
de che... sarebbe troppo lungo rac-
contarne la bellezza,

Infine, una nuova minaccia oscura
lorizzonte dei sedici bit: & iniziata la
produzione di giochi per I'Archime-
des, @ qui si parla di software a 32
BIT!

E in tutto questo marasma di video-
giochi anche i personal cominciano
ad avere la loro fetta di gloria: i PC
IBM e compatibili (come il diffuso
Olivetti PC 1) sono entrati a far parte
del nostro club, e numerosi video-
game di recente commercializzazio-
ne vengono rapidamente convertiti
affinché funzionino su queste mac-
chine considerate da sempre ‘se-
rie’, E probabilmente anche i perso-
nal 'seri’ potranno usufruire della
nuova diavoleria che possiamo or-
mai considerare una realta: il gioco
al laser... ma anche di questo avre-
mo modo di parlare su TGM.

Infine, dallInghilterra ci giunge voce
di una rivalutazione dellMSX II: la
Konami ha una nuova sede in Gran
Bretagna, e sembra che il Giappone
stia per invadere I'Europa (con le
cartucce per MSX II, non militarmen-
tel). Anche su questo fronte abbia-
mo visto cose da far girare la testa
anche a chi — come noi — di vi-
deogiochi favolosi ne vede ormai
tutti i giorni.

Fatte queste ‘considerazioni, nen
possiamo che lasciar parlare le im-
magini, e in queste due pagine vi
possiamo mostrare solo qualcosa
(non le ultimissime novita: quelle le
abbiamo conservate per The Games
Machinel), in modo da stuzzicarvi
lappetito.

Buona visione!
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Scrivi la tua Avventura Grafica con STAC (ST Adventure Creator), (non serve essere programmatori)
ed inviala ad Atari ltalia entro il 30/4/1989. Potresti realizzare il sogno di vedere pubblicato il tuo lavoro!
Per ulteriori informazioni telefonare al N° 02/6134141.

SOFTWARE PER SERIE ST SOFTWARE PER SERIE XE SYSTEM
S19026 L'ARCA DI CAPITAN BLOOD L. 53500 RXI8010 SPEED ACE

$19027 CHAMONIX CHALLENGE L 45000 RAXIB015 ZYBEX L. 9500
SRR IN L8000 [PHANTDﬂI%FI;gg)TJLHEE 5

519029 WATER SKY L. 45,000 COUNTDOWN-SUNDAY GOLF) L 14.900
519025 ATARI PACK L. 116.500 RXI8006 GANGSTERVILLE L. 25000
SI9030 FORMULA ONE L. 34900 RXIB011 WINTER OLYMPIAD

SI9031 WINTER OLYMPIAD RX18012 SUPER SOCCER

S19032 SECONDS OUT RXI8013 MIRAX FORCE L. 19.900
S19033 TETRIS RXI8016 NIGHTMARES L. 19.900
S19035 SPIDERTRONIC L. 34.900 RXI8017 LITTLE DEVIL

SI9034 EYE L. 45000 RX18018 DOUBLE PACK | (MAD JAX/PLANET ATTACK)
519036 WARLOCK'S QUEST L 34900 RXI8019 DOUBLE PACK Il (SPACE

So057 BOEO T WARKS/DREADNOUGHT) L. 19.900
S19038 SHUFFLEBOARD L 34.900

SI9039 WAR GAMES COLL L. 69.000

SI9040 STAC (ADV. CREATOR) L. 79.000

S19042 COLOR EMULATOR L. 69.000

S19043 BW EMULATOR L. 69.000

S19044 ACQUAMAN VS YELLOW SHADOW L. 49.000

COME FARE:

1) L'Avventura realizzata con STAC deve essere assolutamente originale, cioé non rispecchiare contenuti di altre avventure pubblicate. Essa deve essere
salvata su dischetto magnetico in formato “runnable”, cioé in grado di partire senza il programma generatore.

2) L'Avventura realizzata deve essere di tipo grafico. Le Avventure di solo testo pervenute potranno essere menzionate ma non parteciperanno alla fase
finale.

d) L'Avventura realizzata pud occupare anche pilu di un dischetto, a seconda dell'occorrenza.

4) Allinterno della pagina iniziale di presentazione vi deve essere la scritta: Realizzato con ST Adventure Creator di Sean Ellis (per Incentive Software
1988)

5) Unitamente ai dischetti con il vostro lavoro & obbligatorio allegare il foglio cop il numero di serie, presente in tutte le confezioni originali di “STAC".
6) | lavori devono pervenire entro e non olftre il 30/4/1989 a: ATARI ITALIA Spa - Via Beliini 21 - 20095 Cusano M. (MI)

7) Il giudizio & insindacabile. La migliore avventura verra pubblicata da una softwarehouse collegata ad Atari.

8) La notizia con il nome del vincitore sara pubblicata dalla stampa specializzata.

9) | lavori partecipanti saranno resi su richiesta, allegando (L. 3.000 in francobolli).

Per ulteriori informazioni telefonare ad Atari falia: 02/6134141.




ELENCO RIVENDITORI ATARI VIDEOGAMES

PIEMONTE

AMERICAN'S GAMES -Via Sacchi, 26/C - Torino - COMPUTER GAMER - Via Carlo Alberto, 39/ - Tori
no — ALEX COMPUTER C.so Francia, 333/4 - Taring - ASCHIARI GIANFRANCD - Cse E. Filiberto, 5 -
Fossann — BIT INFORMATICA - Via V. Emanuele, 154 - Cirié - BONA -Via Principi di Piemonte, 4 - Drs -
CENTRO GIOCO EDUCATIVO - Via Cemala, 35 - Torino - CENTRO GIOCO DISTRIBUZIONE - C.sn Pe-
schiera, 160 - Torino - ELETTRONICA - Str. Tarino, 15 - Vercelli - GAPE -Csg Vinzaglio, 18 - Toring -
DE BUG C.s0 V. Emanuele, 22 - Tonino - M.PM. -Via Langrage, 45 - Torino - MT INFORMATICA - Cso
Giulio Cesare, 56 Bis - Torino - PAUL & CHICO VIDEOSOUND -Via V. Emanuele, 52 - Cieri - PUNTD BIT
-C.50 Lanche, 26/C - Alba - MAGLIOLA - Via Nicola Porpora, 1- Toring - ROSSI COMPUTER - C .50 Niz-
13, 42 - Cuneo - TAULIND COMPUTER - P.zza Carducci, 13 - Alessandria - TAULIND GIUSEPPE -Via G.
Femaris, 37 - Livomo Ferraris VC - ZANBURLIN - Via Toring, 189 - S. Antonio di Susa - Toring - COMPL-
TERL LAND - Cso F.Ii Bandiera, 5/B - Alba - SOC. SUOND -Via Po, 40 - Torino - CASA MUSICALE di
Scavino -Via Ormea, 66 - Toring - SALOTTO MUSICALE di TORIND - MEROLA MARCD -Via §. Roceo,
20 - Roreto di Cherasco - CN - PALY GAME - Via Carlo Alberto, 55 - Torino - ROGIRO' - Via Oberdan, 1
-Pinerolo - VERDE PROFESSIONAL - Via Cottin 1 - Leini — SALOTTO MUSICALE di TORING - Via Guala,
129 - GALLENCA - P.zza Statuto e in Via S. Donato, 44 - Torino.

LOMBARDIA

A.Z HOME COMPUTERS - Via Buonarroti, 74 - Manza - BIT 84 -Via Italia - Monza - COMPUTER LINE
5.1l - Via Maroncelli, 12 - Milano — Ditta SENNA B.EC. snc - Via Calchi, 5 - Pavia - DOMUS SOFT &
HARDWARE -Via Sacchini, 20 - Milano — HEX ELECTRONICS sas - V.le Jenner. 16 - Milano - INEOR-
MATICA 2000 5.1 - Viale Stazione, 16 - Brescia - ITALTRONIC (Centro Ass ) - Via Negeoli, 10/ - Mila-
no - LECCOLIBRI di FUMAGALLI -Via Cairoli, 48 - Lecco - MANTOVANI TRONICS -Via Caio Plinio, 11 -
Como - SELECT di RANZANI - P.le Gambara, 9 - Milano — SIGMA sas - Via Canelli, 25 - Milano - TIN-
TORI - Via Broseta, 1 Bergamo ~ COMPUTER STUDIO - Mantova - FOTO ANNA - Poggiorusc. - MBM -
Corso Roma, 112 - Lodi - PRISMA - Via Buoso da Dovara - Cremona - SOFTSHOP IDIGER -Via Garzane-
n, B - Trevigho - PER GIOCO snc - Via San Pietro, 1 - 20121 Milano.

LIGURIA

2002 ELETTROMARKET snc - Via Monti, 15R - Savona - ABM COMPUTER sr). - P.zza De Ferraris,
24R - Genova - ALFA SOFT sas - Via Storace, 4R - Sampierdarena - COMPUTER HOUSE sas - Via
Bianchen, 64 - Genova - COMPUTER LIFE snc - Via Trento Trieste, 1 - Ventimiglia - COOP, LIB, UNI-
VERSITARIA - Sai. Inf. Noce, 10R - Genova - ELETTRONICA CARICAMENTO - P ta da Varagine, 7/8 -
savona - ELTRON di Canese Fabrizio - V.le S. Barnlomen, 7 - Spezia - GAGGERD LUIGI MUSICAL -
Pzza 5 Lampade, 53/65 - Genova - NOXOR COMPUTER s.r. - Piazza Alomonda, 14R - Genova - PA-
GLIALUNGA sdf - Via Mazzini, 13 - Rapallo - SCK COMPUTER snca - Via Piave, 78R - Savona - TOM-
MASELLI WANDA - Via Gramsci, 5 - Genova - UN.EL.CO snc CRESPI - Via Roma, 146 - Sanremo,

VENETO

BIT COMPUTER s.r.. - Via Verdi, & - Mestre - CAPUTO R. di CAPUTO & C. - S. Marco, 5193 - Venezia -
[ASA DELLA RADIO -Via Cairoli, 10 -Verona - COMPUTER SHOP - Via Redi - Trieste - COMPUTERLI-
NE - Via Battisti, 38 - Padova - FERCASA snc - Via Canova, 40 - S. Dond - FERRARIN snc - Via De
Massari, 10 - Legnago - HAREM - Cavour - Verona - HS COMPUTER - Via Cantarane. 63C - Verona -
MOFFERT snc - Viale Europa, 41 - Udine - SIDE STREET - Via S. D'Acquisto, 8 - Monteballung - ZUC-
CATO sl - Cso Palladio, 78 - Vicenza.

TRENTINO

AL RISPARMIO di MOIOLA - Corso Venezia, 138 - Rovereto — CASAGRANDE PADLO - Via Battisti 13 -
Baselga Piné ~ ELECTRO AUER - Via Pfame, 21 - Campo Tures - ELECTRO RADIO HENDRICH - Via Cor-
56, 106 - Merano - ELEKTROTAPPEINER sas - Via Principale, 90 - Silandro - ELETTRON MATTEUCEI
5p.A. - Via Palermo, 33 - Bolzano - ELETTROSHOC di GILMOZZI - Via Socce, 2 - Tesero - ERICH
KONTSCHIEDER -Via Portici, 313 - Merano - FERRARI HI-F| -V le Drusco, 2 - Bolzano - LA DISCOTE-
CA CENTRO HIFI - Via Tartarotti, 48 - Rovereto - MATTEUCCI PRESTIGE - Via Museo, 54 - Bolzang -
RADID HALIS WEGER - Via Pacher, 12 - Brunico (BZ) - RADIO HAIR ELECTRO snc -Via Centrale, 70 -
Brunico (BZ) - RADIO MARKET di D'AMATO - Via Rosmini, 8 - Bolzano - ZADRA MARIO - Via Bena-
cense, B0 - Roveretn.

EMILIA

LASA DELL'ORCHESTRALE - Via Azzorra, 56 - Bologna - COMPUTER FACILE - Via Don Minzoni, 4/8 -
Balogna - BUSINESS POINT - Via C. Mayer, 85 - Ferrara - EASY COMPUTER - Via Lagomaggio, 50 -
Aimini - OCA INFORMATICA - Via P. Verrazzana, 6 - Bologna - ORSA MAGGIORE - Piazza Matteotti
20 -Modena - TRIA ELETTRONICA - Via Zacconi, 28/4 - Parma - BYT CENTER -Via Turati, 184 - Ferra-
4 - ELEKTRON - F.Ili CORTES, 17 - Lugo (RA) - HOME & PERSONAL - Piazza Melozzo, 1 - Forli - S.C.

- COMPUTER -Castel S.P. - SPAZI0 MUSICA - Via Pedemaontana, 2 - Traverseto - TECNOCONSULTING -

Wi Catalani, 3 - Parma - BORSARI SARTI -Via Farini, 7 -Bologna - GOZZI GIANNI - P fe Martiri. 5 - Bo-

ingna -~ EURDELETTRICA -Via Matteotti, 3/A - Bologna - FANGAREGG! - Via Casteliaro, Il - Modena -

MORINI FRANCO - Via S. Carlo, 1 - Reggio Emilia - GIOVE s.rJ. -Via Polesine, 353 - Cesena (FD) - DE

SIMONI - Ple V. Emanuele Il, 25 - Parma - CHIARI s.r.. - Via Saffi, 48 - Rimini (FO) - MARCO POLD -

E ® thma,r:q?i 2 Forii - CABRINI VO - Via Gramsci, 58 - Sorbola (PR) - ELECTRONICS -Via § Febbraio -
Bp. San Marino.

TOSCANA

CHG snc - Via Cattaneo, 90/92 - Pisa - ELECTRONIC SHOP -Via della Madonna, 43 - Pistoia - FUTURA
25.r1.-Via Cambini, 19 - Livarno - GAVAZZ| GIUSEPPE snc - Viale Adua, 47 - Pistoia - TELEINFORMA-
[IGA TOSCANA - Via Bronzino, 36 - Firenze - TUTTO COMPUTER s.r.. - Via Gramsci, 2/4 - Grosseto -
ELETTRONICA di BIFOLCHI GIDRDANO - Via di Gracciana nel Corso, 111 - Montelpuciang (S1) - IL COM-

FUTER -V le Palomba, 216 Lido di Camaiore (LU) - NEW EV.M. COMPUTER sri -Via degli Innacenti, 2
-Figline Valdama (FI) - PUCCINI SILVAND -Via Cammea, B4 - Pisa - ZANNI & C. SAS - C.s0 Roma. 45
-Montecatini T. (PT) - IT-LAB s.r.. - Via Marche 8/4-B Pisa - |.C.S. sl -Via Garibaldi 46 -5. Giovanni
Valdarno (AR).

LAZIO

ZM ELETTRONICA s.r). - Via Britannia, 17 - Roma - A.P.C. 5.1, - Via Catalani, 23 - Roma - ABBEY
ROAD snc - Via Siria, 5/7 - Roma - ALFA LEASING s.rl. - Via llliria, 18 - Roma - ALL COMPUTER 5.1/ -
Via Catalani, 31 - Roma - BANDIERA s.r.1. - Via Cavour, 125 - Roma - BUMBICA ANTONID - Via Taglia-
mento, 57 - Roma — CHERLIBINI snc - VVia Tiburting, 360 - Roma - CIAMPI s.r.l. - Via Vespasiano, 34 -
Roma - COMPUSHOP s.r. - Via Nomentana, 265 - Roma — COMPUTEL 5.7, -Via E. Rolli, 33 - Roma -
COMPUTER FRIEND s.r1. - Via Ant Romano, 3 - Roma - COMPUTER PRODOTTI sas - Via Verdi, 35 -
Latina - COMPUTRON SHOP - Largo Forano, 5 - Roma - O'AMORE CRISTINA - Via Principe Ameden,
b2 - Roma — DATASOFT -Via Oberdan, 31 - Latina — DISITACO s.r1. - Via Poggio Moiana, 34 - Roma -
GRIS COMPUTER B - Via Margherita, 102 - Aprifia - LIFE COMPUTER s.n.c. -Via Belardi 79-Roma -
MASTER BIT snc - Via Dei Romagnali, 35 - Ostia — MIDI WARE 5.7, -Viale Parioli, 101 - Roma - DS E
3p.A -Via Tuscolana, 465 - Roma - OTTICA BRUND - Via Regina Elena, & - Civitavecchia - RADIO NO-
VELLI - Via Caduti Resistenza - Spinaceto — RADIO NOVELL! - Via Collalto Sabiono, 74 - Roma - RADID
NOVELL! - Via Gianicolense, 240 - Roma - RADID NOVELL! - Via Prenesting. 34 - Roma - RADID NO-
VELLI - Viale Libia, B9 - Roma - SICOM ITALIA Sp.A. -P.za Reg. Margherita, 23/24 - Roma - SONORA
3.1.C. - Via Saffi - Latina - SYNCROM s.r.l. - Via Fabio Massimo, 32 - Roma - CHOPIN sas - Via Chopin,
27 - 00144 Roma - Via Baldovinetti, 40 - 00143 Roma.

UMBRIA

COMPUTER HOME - Via Trento Trieste, 67 - Spoleto — LIBRERIA LA FONTANA - Corso Vannucei, 22 -
Perugia - MICROGIT - Via Filosofi, 24 - Perugia - SERLUBINI - Via S. Rocen, 22 - Bastia - CSE. - Via
Garibaidi, 3 - Terni — RAGNI RITA - Piazza XXV Aprile, 31 -Umbertide - RASTELLI - Via Baglioni, 17 - Pe-
rugia = SUPER ELETTRONICA - Via Del Leone, 3 - Temi.

MARCHE - ABRUZZ0

01 COMPUTER -Via Celii - 5. Benedetto - COMPUTER HOME - Via Garibaldi 102 - Fano - PASS| HIFl -
Via Trento Nunzi, 62 - Fermo - SEDAP sas - Viale Don Minzoni, 1 - Jesi - SPAZI0 MUSICALE -Via Verd,
24 - L'Aquila = STEFAND NICOLA - Via S. Caterina da Siena - Vastn.

CAMPANIA

CARTOLIBERIA LEUZI - Catanzaro - CENTRO COMPUTER E GRAFICA - Napoli - COMPUTER CLIB -
Via Degii Orti, 2 - Salerna = FOTO OTTICA FIERO - Viale Meliusi, 111 - Benevento - HPE INFORMATICA -
Napoli — DRION INFORMATICA - TECNOBYTE - Marigliano

PUGLIA

ABRUZZESE & C. - Via Tupini, 63 - Foggia - DI MATTEOELETTRONICA - Via Pisacane 11 - Barletta -
ELECTTRO JOLLY CENTRO - Via De Cesare, 13 - Taranta - EVERY WARE - Viale Commenda, 21 - Brindi-
8i -— RVF. sl - Corso Cavour, 96 - Bari - TEA -Via Regina Elena, 101 - Taranto - VIDED SYSTEM -
Pazza S. Angelo, 13 - Manduria.

SICILIA

AP ELECTRONICA sas - Via Noto, 36 - Palermao = BIT ELETTRONICA - Via Siracusa. 30/A - Palermo -
CASCIND ANGELD & C. -Viale Grisane, 24 - Termini Imerese — FOTOSTUDIO BONAFFINI - Via Bartali
10 - Mazzarino - LA CARTOTECNICA snc - Corso Sicilia, 28 - S, Cataldo - MANNELLA & BUZZONE -
Via Mazzini, 38 - Piazza Armerina.

SARDEGNA

A.TR.E. -Via Marconi, 126 - Quartu 5. Elena - AUDIO LINEA - Viale Mameli, 60 - Sassar - BAJARDD
CARTOLERIA - Viale Italia, 16 - Sassan - C.5.. - Via delle Poste, 12 - Carbonia - CARAI PADLD - Via Ba-
chelet, 3 - Arzachena - DATA ELABOR - Via R. Grazia, 9 - Cagliari - ERITTU LUIGI - Via Verdi, 1 - Dorgali
— FANELLI PAOLD -Via Tarragona, 22 - Alghero - G, ELETTRONIC MARKET PIR. -\ia Palestro, 1- Tem-
pio - (DDA ELETTRONICA - Via Leoncavalo, 9 - Porto Torres - L COMPUTER - Via Sardegna, 73 - Ori-
stano - INFTEL -Via Pergolesi, 28 - Cagliari - LOGDZZ0 TULLIO - Via Regina Elena, 29 - Macomer -
PORRA snc -Via Tempio, 10 - Tortoli (NU) - RIVA ANTELMI - Via Maniaghi, 16 - La Maddalena - SAREL
di MANCA - Via Manzoni, 12 - Nuoro — SERRA RENO - Corso Umberto, 440 - Oristang - SKEMA di
HANDZET - Via Acquedatto, 31 - Olbia - TELESARDA - Via Roma, 62H - Oibia,

N ATARI

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




ILGIGANTE DELL INDUSTRIA DEI
VIDEO GIOCHI PRESENTA PERILTUO
HOME COMPUTER...
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GIANTS OF THE VIDEO GAMES INDUSTRY
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