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1 *SOLITI

EDITORIALE
Grosse novita, ma & solo l'inizio...

EJ rosTA

Nessuna valanga, o almeno troppo
tardi per uscire su questo numero...

SOMMARIO

| ‘TOSTI

PREVIEW 8 BIT: LA
QUIETE PRIMA DELLA TEM-

PESTA
Dietra i pochi titoli di questo mese, si
cela il rombBo di un'esplosione natali-
zia |

QUALCHE ‘SUCCESSO’ PRIMA
DELLA ‘VALANGA'

ﬁ SINBAD AND THE
THRONE OF THE FALCON
Le fantastiche avventure del leggen-
dario marinaio finalmente sugli
schermi del C64

Bd cvBeRNOID It

La Hewson invade il mercato degli
shoot'em up con un seguito piu bello
del suo predecessore

B ARMALYTE

Finalmente vedremo le immagini di
questo incredibile shoot'em up della

Cyberdine Systems

EMLYN HUGHES
INTERNATIONALSOCCER

| nostri redattori ingelsi lo hanno de-
finito ‘la migliore simulazione calci-
stica mai prodotta per un 8-Bit’...

E] Foxx FIGHTS BACK

Questo si che & un bel... volpino!
(Scusa, Ezio...)

Bad INTENSITY

Il nuovo capolavoro di Andrew
Braybrook?

B&d corruPTION

Cosa si nasconde dietro questa nuo-
va avventura della Magnetic Scrolls?

TOP SECRET

Dopo il ‘pacco’ del Mega Indice, una
fresca ventata di trucchi Made in
Italy.

Basd AVVENTURA

Un tentativo di corruzione nei
confronti dell'Arlecchino, ed uno
spazio ‘merliniano’ sempre piu sacri-
ficato.

@ TGM n°3: ECCOLO!!!

Indiscrezioni e rivelazioni sul terzo
numero della nostra ‘cugina a Sedici

Bit
EX] THE worD

La nuova, esplosiva rubrica di
NEWS per tutti gli affamati di infor-
mazione e di novita

EEd 0o.1T-YOURSELF

Il SEUCK lancia nuovi talenti, ma c'é
chi ci sa fare anche 'senza’...

Editore: Edizioni Hobby S.r.l. - Via della Spiga, 20 - 20101 Milano Direttore Responsabile: Elisabetta Broli

Direttore Esecutivo: Bonaventura Di Bello

Capo Redattore: Fabio Rossi Digital Layout: Adelaide Mansi Redazlone ltaliana: Donatella Elia, Stefano Giorgi, Enrico Cuoco, Massimiliano

Di Bello, Linda Casati Redattorl Inglesi: Gordon Houghton, Paul Glancey, Matthew Evans, Kati Hamza Indirlzzo Redazione: Edizioni Hobby

- Casella Postale 853 - 20101 Milano - Tel. (02) 6468706 Fotollto European Color di Claudio Lavezzi - Milano Stampatore: Rotolito Lombarda

S.p.A. - Cemusco sul Naviglio (M) Concesslonario di pubblicita: SPAZIO 3 - Milano - tel. 02/6882708-66800246 Distribuzione: ME PE.
S.p.A. - Via Famagosta, 75 - 20124 Milano
Su licenza dl NEWSFIELD PUBLICATION
Pubblicazione mensile registrata presso il Tribunale di Milano al n® 251 il 10/5/1686 - Pubblicita inferiore al 70%
Abbonamento 11 Numeri £35.000, arretrati Il dopplo del prezzo di copertina.
Solo con versamento sul c/c postale N° 54562202, intestato a: Edizioni Hobby S.r.l. - Via della Spiga, 20 - 20121 Milano
Rockford & Thingie appaiono su Zzap! per gentile concessione della First Star Inc. e della Gremlin, le quali ne detengono i diritti.

AT e g o e SR e S TR R e e L0 FOR s e e e S S e R ) e e
Zzap! Novembre 88 5




*‘I.

_"-".'J_—-n- Al "'-'" ..|.




Anno 3 - Numero28

| Ci siamo quasi... non sentite gia lo scampanellio, le canzo-
ni di Frank Sinatra e Dean Martin, I'odore del panettone e la §
velocita con cul passano | giorni di vacanza? No, non e an- &
cora Natale, e potete accorgervene guardando gli scaffali Z
del negozi di software che ancora non traboccano né dan-
no segni di crollare da un momento all'altro sotto il peso di
| cassette e floppy disk.

Ma dato che nol di Zzap! — per deformazione professiona-
| le — Il Natale lo sentiamo gia nell'aria, avevamo voglia di
| farvi qualche regalo: il primo lo avete trovato in questo nu-
mero, e qui siamo tutti convinti che su molte pareti sono
| statl gla attaccatl del poster di-Double Dragon. Gli altri re-
| gali verranno man mano, non temete. _
Per quanto riguarda le novita che sl affacciano fra le pagine P~
dalla vostra rivista di videogiochi, avrete gid certamente &

notato I'espressione scanzonata della simpaticissima Kati
| Hamza, la nostra nuova collaboratrice della redazione In- /f
| glese: come si dice, recensore che va (JR), recensore(ssa?) '
| che viene... e Kati arriva direttamente dalla redazione di /
Crash, la rivista inglese dedicata allo Spectrum. Benvenuta, -~
Katie! . ’/"‘;l
Bene, prima di lasciarvi alla lettura di questo numero di No- .48 /;
vembre, voglio solo farvi notare la presenza di una nuova F ¢
rubrica di notizie (The Word) e le pagine del Top Secret de- i
dicate al vostri lavori giunti in redazione: anche queste co-
se fanno parte della nostra nuova campagna di rinnova-
mento. \
Ci dispiace solo di non aver potuto Inserire alcuna recen- (¢
sione per la famiglia Atari a 8-bit, come promesso nello
scorso numero: ma non temete, perché adesso il software
& arrivato, e se non slamo riusciti ad inserire una pagina di |/h¥

recensioni in questo numero, certamente ne Inseriremo = &8
due sul prossimo. Buona lettura.

Bonaventura Di Bello

GIOCHI RECEI’?SITI

1943 30  INTENSITY 26
ARMALYTE (MO) 16 NATO ASS. COURSE 23
AROUND THE WORLD... 62 POWER PYRAMIDS , Bb
BATTLE ISLAND 29 RED STORM RISING 68
CORRUPTION 43 SINBAD AND... (MO) 12
CYBERNOID 2 (GC) 14 SOLDIER OF FORTUNE 25
EMLYN HUGHES 1.S.(GC) 18 STREET SPORTSOCCER 19
FOXX FIGHTS BACK 21 STRIP POK. Il + 31
GOLD SILVER BRONZE 52  THE GAMES 27
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1) I discorso 4 mofto semplice: non che il i all' im:;nmm
E.U.C.K sia incompatibile col 128, é che la .m:.u"rjmnnvi:-il.mush':l:rﬁf;“1|E concelio o base é

ginake —
cui i

Commodore & famosa per la sua ncompatbl | sato svikippato offrire una maggiore sfida
itd con se stessa’. Per asempio, i famoso B4, | 5 complessid H‘uﬁmmaﬁpﬂu—
Nﬂg m%‘i;ﬂﬂﬁnmmlmnﬁmlm
fratelo da tavolo’. Non parfiamo poi delle por- | infine, la posta. Tanto per essers precisi, i
. accata' di cui tu parli ¢i ha consentito df
mm#lﬂﬂﬂjﬂimm gmaltie — in un solo numero — o stesso
Itk qui (non tutke e ciambelé | numero df letters che in vengono evi-

Tibscond col buco, i ... 5¢ $u 86 mesi di Zzap|, soddisiacendo cosl
s Gl 10 o e = sty | /oMLl e sveviny soi. o 20 M
Quﬂ?mmhpnm_hluh]‘tnundpmub allora . 8U Pla la recensione di | moltissimo, fanfé vero che Ia sus - m;jmnmﬂ:?}ummr; e Guitk
so di ‘restringimento’ per causs di forza | Capone. |n 54 & abnale, ma prasentato e stu- mmﬁm.mma numero in | ‘o che abbiamo ‘dribblato’ su letters, @
magglore: | due fortunati lettorl, perd, han- | diato cosl atentamente dal Sig. Card isulaun | cuf apparve (ed io perso nie ho moko | gg troviuna sola frase che avesse bisogno df

ne avuto una pubblicazions ‘integrake’ del- | bi valo | suol sy The Pawn & s
o loro lttere, anche parché desiceravamo | Riguardo a Mission Imp. 2, ron v apre che s g,'" s una risposta in quesia rubrica

mostrarvi la differenza della ‘posta sintetiz- | stia inflazionando la cosa? Si continua a rifare ton> della tus letera sembrwvetbe che — | 6ci conlezion & Rinvunner o e of Ov-

L] [} ] ¥ [ g Hn“ m
2aia’ con la Pﬂlil’-m;! uelll che han- -Eﬂﬂmh!mhﬁﬂmlh{hﬂ come minimo — noi si abbia mandato una mm:m;m":mmﬂ-ﬂ

3 i quesla posia,
tasei Jettere al mese, @ ¢i sembrava giusto | miw Tetris. i Capone non solo abblamo lefto | giorma la solita, poco nuVo-
pubblicargiene almeno una (la pid decente). | ks recensione, ma (purtroppo) labblamo an- | jena uﬂ;gﬁ;nm; ﬂf;'umdmm Mascheralo

N aceitio lamentan primo sistema, | i Pofizia 5, Rocky 4 Rambo 3, Phantasm 2). | bomba af nostro colega o MCFQui si discute | qualle bruttissime tu menzion|, ma
¢l rifisttano un pa' su @ pol scrivano di Mﬂhﬁ'mwﬂ sono mighor dﬂpﬂ. d giochi, mﬂmﬁ!ﬂm redazional — | Sl colorn fpocn-',m;rdf:nwﬂ chnrﬁmn
nuovo, chissh che non riusciamo ad inser- | mo, & banals! . anche perché non ¢'é niente da discuters su . . e
re anche Ie loto lefters, sintentizzandols, .| Ma come? Prima udate “Giana Sisters @ Ha- | questo punto, perché éwm- di compentenze | bg incolon” oppure wh“'m"" un basiardo’
naturaiments. A presto. Hmﬁhn?‘?? dei plagil" @ rimaneta indifferenti a im ‘Ii‘.l.'l' Ti.:m, ;hmmqm gdave | o anche pensando che la cana da e
; ; o al un un vicolo malfamato o
CONTRADDIZON (S0 aghzzas i o, sinro ascis | guce oo b ‘.mfmrm l ossa I piel o un v mlnalo
: R ne redartore (e siamo in molti) pesnes I ; :
sono ancora lo, Andrea Caprini da 5. Petro mmm‘nmuvmhlhm? Ebwmﬂﬂ'ﬁ né. ( \-MﬂﬁliﬂlpﬁmmdnarHucmmi
alfOimo. Come ho visto, avate spudoratamen- | Pubblicate soko la parte delle letiare che vi fa WRM S £ e
te lagiuzzato la mia leliera, mosirando solo | comodo, dribblando opportunamente le cose | sta della Palace? Guur:E che tutia questa | o mmimm, 'mmm .
(L IR Gumon: & vk che 'danno fastdio, accusando tut & ‘penne | pubblicitd indiretta’ fe la facciamo pagare, | mo centinaia ogni mesel Anzi. ogn vola che
1) S.EV.C.K.: non funziona affatio, con o sen- | avvelanate, buzzurr dalle lingue boforcute’, | eh?) vomemmo precisare che # cosikidet® - | fattorin porta un nuove pacco & posta, | -
28 CAPS 0 SHIFT LOCK che sin. In Shesta | ecc oo ik orkgin/ ¢l va bene quand sl et dl | e el s ncieis inigome
Commodore ha annunciato, in precedenza, | Che razza di comporiamento puerikel : I', ma vanne a pariare a coloro che | o commentars.
che | primi 128 eranc talvota incompatbi con | E' ora di bastal spendono le 12.000 ire per giocare. Il discor- | Comunque, come hai avuto certaments modo
certi giochi @ The Last V8 ne & la prova lam- Moho probabimente butierete questa lettera | so & appunio questo: tu affermi che noi siamo oy i i o i U A
panta. _ _ nellinceneritore, o la tagliuzzerete ben benino. | Yroppo praticy, che non guardiamo if lal Tio- | forma integrals, humor’ al posto di
ﬂ#mﬁlmtmmn“mmnnpl D . | E.pol sl paria di Ibertk df sumpa ¢ pensiaro, solco’ gel gioch. ma nsi proprio che i r&- | tumour' e la mis esciamazione ¥ ora
e S bischbe vy | e o i b i G | ot
: ] proprio . enio raggiungers , dimenticavo, visio che il nosiro capore-
8 ol o g oy stoo- | Mo, non & una etiers inveniata,  giru! Que- | mintzione davantial compuer ha sempre f diors 1 ek Fargoments del R4
: 8Cnve circa ren- , 0 j Ira-
pmﬂuu‘mtmﬁddmammnﬁ = i picen, g possbild d conprare Zen o Kineth fon ho potuto impedigi di ra
44

mor inglese (ma voi, nella vostra righ

non f'avrete ceramente visto) e molio giocabl- | Per fortuna quando rho letta avevo appena che compralo, @ sinceraments aveno v ungere ' -

le. Perché craare rame assurde, ingocabill, | rerminato la mia sessione di hatha del | siocié passata la voglia df ang’, }’L’ﬂm “mfmmdrﬂﬁ:m 'me:‘ﬁ
comandi WWH rsint- | pomeniggio, per cui non & finita nellincener- | Riguardo al discorso del ‘clon” @ dei seguiti | sup commento personale alla tua letiera.
turare vecchi ghdw; wsti?? (Aka- | jom. non nesco a capirti: elogli Rimrunner 8 | Om, Mani Padme Hum, Om Shanti Shan
noid, Pacland @ amici). Dunque, caro Andrea, cominclamo con ordine | critichi Mission 1?7 Guarda che Im- | = (GURL MEDITATION)

Ma voi spesso fate recansioni tmppuatamﬁ- (visto che la tua missiva sembra piutiosto | pessible Mission Il innanzitutio non é un clone

ciali, siete troppo pratict Leggete MC? Bene, | confusa). (come si fa ad essere 'cloni di se stessi'?), e

by e X
Regala finalmente il DRIVE al tuo Cx 64 o al tuo " AMIGA ! =

Drive CIRCE per 64 ......Lire 259.000

* COMPATIBILE col 1541 » ROBUSTO

mobile SCHERMATO antidisturbo ot

* GARANZIA totale (ricambi e mano e, SO

d'opera) e Libretto di ISTRUZIONI ’\ S
in italiano e Dischetto OMAGGIO
con programmi e copiatori TURBO.

Alcuni prezzi dal nostro listino:
v Commodore (k64 Lire 299.000 "‘-R
v’ Drive Commodore 1541 Lire 349.000

v AmiGa 500 con Drive e Mouse Lire 849.000 ™ - .
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abbonamento gratuito Videotel) Lire 99.000 ¥
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Tel. 02/6427410 collegare piu Drives in serie ® Tempo di ACCESSO 3ms
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Celer spedizioni in tutta ltalia a mezzo pacco postale assicurato, con pagamento contrassegno al postino + Lire 15.000 quale contribulo spese
di spedizione. CIRCE Electronics s.r.l. - via Primo Maggio,. 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR] = Per ordini telefonici e/o

informazioni, telefonare allo 02/6427410. =Per ricevere il listino HARDWARE, inviare | propri datl insieme a Lire 1.300 in [rancobolli



Risponde IEd:

Quando mi & giunta notizia della tua lettera,
non §0n0 Muscito a frattenermi: ho sopporta-
insensate, ma
carte cose mi flanna veramente andare in be-

stial
Per risponderti, ho bisogno che fu mi chiark

SCa una voita per fufte come la pensi: aliora,
sli benedetti cloni 1 piacciono o no? Non
puai venirmi a dire che Rimrunner é bello
perchd = ~de il isma di Defender & poi ve-
nir fuori con la sioria che Impossible Mi
I non é onginale perché si limita ad ampliare
i concept del primol
e S et o

PECCIOng | program !
LI {vedi ke invettive che ho lanciato contro gl
ultimi titof della Rainbow Arts) e soprattutlo
DIVERTENTIL: per fare un esempio lampante,
i mied glochi it sono i vecchi Archon e
Guzzler (i dalla Interceptor, non i coin
opl), che rispondono alle caratterstiche di cui
sopra. Piuttosto che giocare a Rimrunner -
per quanto sia molto carino da veders - 0 8
Great Giana Sisters, preferiamo (i, ed lo
mpmw re nei nostri dischetti @ -
&mﬂ De

8,

m&mﬁﬁn
COMBeguUenz recen-
sione di un gioco che costa 25000 lirs prefe-
riamo dirfo chiaramente se quesio si rivela
essere Una copla spudorafa di un classico
n‘um.lﬂn#hi‘_rnmpdmw,ﬂugid
spamiare | soldi per quakcos altro di pil inno-
vaiivo. Nelia recensione che compare quesio
mese di Nalo Assault Course awnel anch'io
pﬁunqmmhbgluf  formaiivi del
Iinterazione sociake fra i in un con-
tesio coercitive ed alienante, ma cid non to-
ghe che i gioco resta una schifezza spacca-
ﬁnﬁ#ﬁ.nm? )
n'@q:imu::ghc{mﬁdmmsﬂm
espeti di psicologia, sociologia @ fiosofie oc-
cidental ed onienial..

| SEPOLCRI (no, di Foscelo, | nostri)
ttotitelo: RITORNO AL PASSATO)
anssima redazions di Zzap|
ﬂ!.nlﬂ[q che state per non & una lettera
| crtica pena di insulli @ minacce, ma vuole
essere semplicemente un modo per esprime-
re un mio parere di lettore ‘sentimentals’ su

Uhimamente vi sono State molte letters di lettori
che esprimevane il loro disappunto sul fatto

che Zzap! stesse in qualche modo degeneran-
do nef lempo: la rivista non era (non &) pid
quella di una volta, i notava la scomparsa di
quel soti¥e filo di umorismo tra le righe che
nvqnhﬂndﬁhmrifstuiuad indmi-
tabile, ma in 4 si tratiava sempre di im-
mﬁ, indanludlsr. ma in qualche mﬂﬂ#&l:d
Dili: 81 tentava di splegare questa * -
ziong' con fomissione di alcune rubriche o del
fumetto, o pid semplicemente con la sempre
crescente diminuziona di recensioni italiane.
Tutiavia, perd, la spiegazions non stava tutta in
Queste alfermazioni, ma era in qualcosa di pil
imprecettibiie, di effimero: il cambiamanto veni-
va avveriilo sempra, leggendo fra le righe, gi-
rando le pagine, persino guardando la rivista
da lontano.
Non era pill la stessa rivista dei vari Gary Pen-
n, RE, AR, BMW.
in quest'uitimo periodo, infine, avete tentato di
correre ai ripan; vi ho lpprmatlwli'rhmh}
Ziona' atluata nel numero di lugBo/agosto, @
deo ammettera di aver tiralo un sospirg di i
@ felicitd mi ) edi-

inglesl, ai tempi delle medagh
doro ‘aliane’ llnlnmﬁm[wm
Heels, che recensiongl), Ma mi sbagliavo... In-
fatti secondo me avete peccato proprio nella
mmﬂiwmqﬂ che rends
Zzap| Zzap! & non Videogiochi, 0 Commodore
Usar, o C+ _ﬁgpﬂhr;hﬂmdatmmmq:'
E2pNMand |21 separali @ spesso @ volent

g{l[&ﬂm al di | della descrizions penerale

gioco.

L'umica cosa, 0 Una recensione Ralia-

na, che mi convinceva di non avers in mano

una qualsiasi altra rivista erano i voti in percen-
tuale! Ma dov'é finita la leggendaria onginalith
@ inimitabilita di Zzap!?

Un'aftra caratieristica, inoltre, che rende lo
Zzap| aftuale diverso da quello ‘antico’, & una
certa ‘subordinazione’ che ho constatato da

ra aperti al pubblico!
N
Prenotate i vostri regali di Natale! '\
4,000 articoll a disposizione! \\@ff
)\ offerte speciali! Tarte sorprese! \\qu
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ha il diritio di farko?
udo & vi saluto facendovi gl
ranza di un Momo & un pas-

Christian, Mantova

Signor Conte, Le rispondo io

ala posta, dopo aver letio tutta d'un
fa Sua leltera, si @ tirato un colpo di rivol

Iefla in bocca...

Dalia Sua missiva mi pare di intuire una cena

insoddisfazione of fondo che sembra minare e

basi affettive del Suo '

ESSE
g5

ggg

con lo stesso stile dei loro tre colleghi: non
siamo mica dei cloni, noi redattori! Oftretutto la
stessa rivista ha subito (gid nelledizione ingle-
58) una lenta ma graduale trasformazione, di
scostandosi da quello ‘spirito burlone e casini-

sla’ che aveva caralterizzalo | primi numeri (la

A\

vita @ bafe & varia).

Sul lema mmﬁﬁﬂ
mm [
wmnmf:m preceduio | nosir col
leghi doftremanica con parecchie recensioni
(tanto per vaniarci, ciiamo Vixen, Hercules,
4x4 Off Road Racing, Babarian Psygnosis,
Lazer Tag, e in quesio numero n
Cé4, Power Pyramids, Nato Assauk Courss,

cora annunciato tall iniziative. Inoktre, ora che
anche la nuova redazions ha aperto i coniaiti
con ke sofiware house inglasi, francesi ed
americans, § nosiro lavoro procede in modo

abbastanza rapido ¢ nonostanie |
continui nvoloniar!’ (ritardi nella
spedizione del materiale delle Poste

censito dal nostr co della vecchia reda-
Zione falana) si @ irattato evidenfemente df
una decisions deftata dal fatto che H'qm
era in versione Amiga (e nef 16-bit non i par-
?&Tﬂm',mmmmwnt

wmmw“%rﬁuwws fre-

)
Non disperare, Christian carissimo, perchd le
cose cambiano, @ chissd che non cambing
nella direzione da e auspicala...
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cassette (£9.99) and disk (£714.99)
Spectrum (£9.99) Amstrad cassette

(£8.98) and disk (£14.39), Atari ST
i / (£24.88) and on Amiga (£24.59)
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ppena qualche giorno ta,
| recenson della vostra ri-
vista preferita si stavano
lamentando della qualita
dei giochi in circolazione: "Non
esistono pil titoli come Lazy Jo-
nes o Morphicle , pieni di quadri
tutti diversi l'uno dall'altro!” dice-
va uno; "Oggi ho giocato sei ore
attraversando 128 schermi tutti
uguali!l® si lamentava un altro...
Beh, da oggi le cose cambiano:
la megameravigliosa Cinemawa-
re, autrice dell'innovativo (e mo-

Non so tome abbiano fatto, i
programmator| della Cinema-
ware, a ficcare in un solo di-
sco doppia faccia tutto que-
sto ben di Dio — e mli spa-
venta l'idea di un'eventuale
versione su cassetta (per for-
tuna quelli della Cinemaware
non fanno simili stronzate).
Ho visto anche la versione
16-Bit (su Atari ST) e devo di-
re che quella C64 & persino
migliore, tanto nella grafica
che nella giocabilita. Se riu-
scite a non far caso alla ca-
renza di strategia e — qual-
che volta — alla ripetitivita di
alcuni sotto-giochi (e non do-
vrebbe essere tanto difficile,
visto che sarele impegnali in
ben altre faccende), Sinbad
diventera presto uno dei vo-
stri giochi preferiti.

12 Zzap! Novembre 88

notono) Defender Of The Crown |
ha finalmente pubblicato la ver-
sione per Comodore 64 di Sin-
bad And The Throne Of Falcon,
la prima vera avventura grafi-
ca/arcade mai pubblicata per ho-
me computer.

Il gioco si svolge sulla falsariga di
un film (come tutti i prodotti Cine-
maware), con il giocatore che in-
terpreta il ruolo del marinaio me-
dio orientale pit famoso del mon-
do, imbarcato in un‘ennesima av-
ventura colossale. |l califfo di Da-
maron & stato trasformato notte-
tempo in un falco, ed il trono @
vacante: un figlio rinnegato del
califfo preme con il suo esercito
sui confini del regno ed il compi-
to di Sinbad & di trovare il modo
di rompere l'incantesimo che gra-
va sul califfo e riportarlo alla sua
forma umana.

Per far questo, Sinbad dovra
viaggiare per tutto il mondo alla
ricerca di informazioni ed ingre-
dienti magici, senza tralasciare di
guidare gli eserciti rimasti in pa-
tria tramite un cristallo magico
che gli permette di comunicare
con la procace figlia del califfo. |
gioco si svolge come un sempli-
ce wargame (in cui bisogna diri-
gere le ?rnprje truppe contro
quelle del Principe Nero stando
a ttenti a gestirne le forze) in-
frammezzato da numerosissime
sequenze relative ai viaggi del
marinaio.

Questi avvengono sia per terra
che per mare su di una mappa
molto ampia, dove si muovono

AND THE THRONE OF THE FALCON

Cinemaware/Mirrorsoft, Com64/128., disco £ 29.000.

* Il nuovo, spettacolare successo della Cinemaware dopo il fallimento ‘a 8-bit’ di Three Stooges
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anche strani ed utili personaggi.
Sinbad pud infatti incontrare il
classico Genio Della Lampada
(che realizzaera tre suoi deside-
ri), la vecchissima ed informatissi-
ma zingara Iris, l'ingannevole se-
duttrice Libitina (che & perd I'uni-
ca a conoscere alcune informa-
zioni vitali) @ molti altri, con cui si
dialoga attraverso dei menu a
scelta multipla. Il Principe Nero -
che quando non rovescia regni si
occupa di magia nera - ha anche
inviato degli emissari alla ricerca
di Sinbad, che sara cosi costretto
ad affrontare frequenti duelli con
scimitarre, fionde e balestre con-

¥ Dal Diario del Capitano, preziose informazioni di viaggio

A  Lamappa da consultare per | viaggl di Sinbad

tro ogni sorta di criminale umano
8 Nno.

Altre sequenze del gicco vedono
Sinbad lottare contro gli elemen-
ti, che si scagliano su di lui sotto
forma di terremoti, uragani e pe-
ricolose (per la nave) secche che
spesso nsultano fatali per il no-
stro erce.

Potremmo parlare ancora a lun-
go delle numerose sequenze che
intervengono nella trama di SAT-
TOF, ma ci limiteremo a dire che
ogni sottogioco ed incontro & sta-
to realizzato con una grafica ed
una animazione tali da far sfigu-
rare persino lo spettacolare DO-
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Simbad - sapete, quelli con
quei grossi mostrl con sel te-

ste e c!ual azzeschi effetti
speciall - e la Cinemaware ha
perfettamente ricreato quell’a-
tmosfera nostalgica. Sinbad
sembra Clark Gable quando
salta atleticamente da una
piattaforma all’altra nella se-

uenza in cul viene ingolato

a un crepacclo! Cl sono del-
le ovvie limitazioni alla con-
versazione che potete avere
con | personaggl del gioco,
ma la complessita generale
del gioco ripaga completa-
mente di questo. Mi avrebbe
fatto piacere che fossero sta-
te fornite un pé pid vite per le
sequenze arcade (se non sl fa
un desiderio in questo senso

al Genio, Sinbad ha una vita

sola), perché & veramente fa-
slidioso morire per il morso
di un ragno dopo 20 minuti di
avventura. Del resto, la carat-
teristica degli eroi & di riusci-
re a togliersi sempre dal gual.

Adoro tutti quei vecchi film di

A

Era oral Finalmente un
nita (beh... mezza Infinita) di situazionl di gioco, sono anche
realizzatle bene. La grafica & al massimi livelll mal visti per un
64 (ma forse anche In senso generale), il sonoro & perfettamen-
te adatto all'azione e tutta la trama regge dannatamente bene.
Il wargame @ semplice ma infido al punto glusto, e - a differenza

di DOTC - la difficoltd generale & abbastanza aita da richiedere
un bel numero di partite prima che riusciate a liberare il califfo.

La cosa che prende di piu in SATTOF & la grande varieta di si-
tuazioni che si presentano In una partita e che dovrebbero affa-
scinare sla gli appassionati di arcade che | fanaticl della strate-
gia. Grande

v Uno dei sotlogiochi di Sinbad , che meltera — come gli altrl — a dura prova i vostri riflessi...

Il nostro eroe, in una posa alla Douglas Fairbanks, conversa con la sua adorata 'via gemma’

ioco come si devel SATTOF ha un'infi-
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TC, e sempre accompagnate da
una sezione sonora molto
adatta.

La giocabilitd di SATTOF & ofti-
ma, per quanto la versione in no-
stro possesso si sia "inchiodata”
diverse volte in maniera del tutto
inesplicabile, costringendoci a ri-
caricare il gioco. La cosa non é
stata terribilmente grave (anche
se un pd piu di attenzione in fase
di produzione non avrebbe gua-
stato!), anche perché il program-
ma -contenuto su di un dischetto
a doppia faccia - é dotato di una
routine di caricamento ultrave-
loce. J
Beh, cosa fate ancora qui? Usci-
te e compratelo!

PRESENTAZIONE 92%

Malita documentazione come
sempre, ma la complessita del
gioco viene rapidamente aggi-
rata dal sistema di controllo
semplicissimo.

GRAFICA 98%

Bisogna vederlo per credercil
SONORO 80%

Un continuo accompagnamento
di musiche medio orientali che
creano una grandiosa atmo-
stera.

APPETIBILITA’ 84%

Come si fa a non rimanere affa-
scinati da una simile grafica ed
un tale spessore di gioco?

LONGEVITA’ 85%

C'd un sacco di azione che rie-
sce ad essere semplice da con-
trollare ma difficile da padrona-
re completamente, e fa di
SATTOF un vero gioco per
esperti.

GLOBALE 95%

Avventura, azione, grafica, stra-
tegia... SATTOF dovrebbe inte-
ressare proprio chiunque!

13



HEWSON, C64/128 cass. £12.000/disco £15.000; Spectr./Amst. cass.£18.000

* L'avvincente, esplosivo ed impegnativo seguito di Cybernoid della Hewson

| icordate i vecchi tempi?

. dormire sul pavimento,
dormivamo sul pavimento, Se
c'era un solo bicchiere da cui be-
re, lo spaccavamo e ci beveva-

mo la birra direttamente da terra.

Se la Federazione chiamava, ci

mettevamo una fascia "Rambo"

intorno alla testa, lucidavamo gli
stivali e saltavamo sul primo
Cybernoid disponibile e - senza
chiedere niente a nessuno - era-
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Ragazzi, allora si che ci
- divertivamo! Se c'era da

— 7
o S

I'aggressivitd umana! Dopo un paio di partite sarete veramente
rilassati (o distrutti...), e vi sentirete in pace con il mondo. Con
questo non intendo certo dire che cybernoid lisia un gioco faci-
le, anzil Tanto per cominciare, ci sone un sacco di armi ed alieni
in piu rispetlo al primo Cybernoid. Alcuni di essi sono anche pa-
recchio cattivelli, e spesso capita di rilassarsi senza rendersi
conto di avere distrutto un nemico solo per aver atlivato un’ar-
ma ancora piu potente che si trovava al suo interno. E mai, as-
solutamente mai, bisogna rilassarsi entrando in un nuove
schermo. Molto spesso, la nuova sezione & la casa di qualche
orribile creatura pronta a sciogliere la vostra nave non appena

appare. Se vi piaciono | glochi duri, provate Cybernoid ||, perché
difficilmente troverete qualcosa di pit duro.
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Yeah! Spacca, rompi, blastal Questo gioco scatena veramente®

Propric quando pensavate
che fosse sicuro tornare a
combattere sulla vostra mac-
china ultraviolenta, ecco
Cybernoid 2! Non pensavo
fosse possibile, ma @ ancora
piu grosso e cattive dell'ori-
ginale. Non solo & piu difficile
- uno o due del nostri recen-
sori sono riuscitli a rimanere
sempre bloccatl al primo
schermo - ma anche molo pil
varie. Ci sono piu armi (setle
in tutto) ed alieni pio difficili
da combattere - ognuno dise-
%ﬂﬂ!ﬂ ed animato da dio.

gni schermo va affrontalo
in modo diverso, e per vince-
re non vi sara sufficiente spa-
rare a tulto cié che entra nel-
la portata del vostri missili.
Ogni parte del gioco vi fa im-
plegare diverse capacita di
reazione - sia che si tratti di
Infilarsi in qualche passag-
glo, evitare alienl o distrug-
gerll colti dallo spirito dell’Ul-
traviolenza. Ma vi avverto - &
difficile e richiede tempo per
essere padroneggiato.

vamo gia partiti.

‘Non avete gia distrutto da sali

un'intera flotta di pirati? Sissi-
gnore, e come premio, la Federa-

‘zione vi ha chiesto di ripetere
Ilimpresa. E' pericoloso? Sissi-

wm

ﬁncta-. E’ suicida? Esatto. Potete

fiutarvi? Neanche per idea. Cer-

tamente no.

Mentre voi eravate fuori in licen-

Za, la vostra macchina da guerra

preferita & stata modificata un
hettino. Oltre alle solite bom-
, praiettili imbalzanti, a ricerca

di calore, bombe intelligenti @

scudi, ¢i sono un altro paio di ar-
mi nuove. Se avete voglia di la-
sciare una scia di distruzione ra-
dioattiva sul vostro passaggio,
sganciate un paio di bombe &
state a gua “Yip
qualche super alieno? Non c'e
problema, basta usare una di
quelle ultrapotenti, megaviolente
bombe traccianti. Uscira sulla de-
stra_dello schermo distruggendo
ogni minima lorma di vita sul suo
cammino. ‘
C'e¢ solo una cosa: mentre voi
eravate via, il nemico non @ stato
in vacanza... In effetti, tutti i per-

are. Bloccati da




Pensavo che sarebbe stato
difficile creare un seguilo a
Cybernoid, ,ma questo secon-
do capitolo & veramente otti-
mao! La grafica, ad esempio -
qua si parla di effetti galattici
e super animazionel Come di-
ce sempre mio papa, & suffi-
cente a toglierti il fiato. Wow!
La musica durante Il gloco
non & penetrante come quella
di cybernoid, ma quando I'a-
vete sentita un palo di volte vi
prende terribiimente bene.
Ah, gia, non ho ancora parla-
to dello schema di gioco. Non
@ facile (ho perso tre vite nel
primo schermo), ma & davve-
ro coinvolgente. Siete sempre
sul punto di scoprire quaico-
sa di nuovo e... invece siete
costretti a ricominclare da ca-
po per mostrare tutta la vo-
sira abilita. E questo & esatta-

i mente quello che sto per fa-
re...

| v Evol che avevato giudicato impegnative le discese in tubl verticali di Cybernold...

LN £ L . _ fetti sonori e tasti ridefinibili.
s ooosy ST ' GRAFICA 94%
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A Beh, nessuno aveva detto che sl trattava di un'impresa facile, no?

corsi di volo sono stati difesi con | ad esempio usare troppo gli scu- | 1o in tantio potrete recuperare ar-
ulteriori lanciamissili, anniam.;'qi;i di vi spedira direttamente al | mi o punti extra da quaiche ne-
e squadriglie suicide di quelie | grande Simulatore Di Battaglia | mico. Ma questo @ tutto - ora toc-

che possiate immaginare. Peg- | celeste. y ‘caavoi.
gio ancora, potete usare ogniar- | Insieme ai Igua:. avete comunque -
ma solo in maniera limitata, cosl | anche qualche vantaggio. Di tan-

PRESENTAZIONE 89%
Menu iniziale comprensibile

con scelta fra musica ed ef-

s o s £ i — '__ = e . ? . Animata brillantﬁmanta E
piena di dettagli incredibili -
anche meglio del Cybernoid
originale!

SONORO 88%

Una colonna sonora niente
male (anche se non all'al-
tezza della prima, secondo
noi) ed alcuni effetti adatti a
creare una certa atmasfera.
APPETIBILITA’ 80%
Difficile entrarci perche tutto
vi & addosso sin dall'inizio.
LONGEVITA’ 93%

Un sacco di azione esplosi-
va apposta per gli appassio-
nati dell'Ultraviolenza.

GLOBALE 91%

: Non sappiamo dirvi se ci sia
aorg

r, o - - :-__“ s : - it i e
L I -. ? - piaciuto di pit questo o l'ori-
[ 8 . - 3 =

il primo era fantastico...
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rima di parlarvi del gio-

co, dobbiamo fare una

importante precisazio-

ne: come avranno nola-
to tutti coloro che hanno acqui-
stato Hawkeye dopo la nostra
entusiastica recensione, la Re-
dazione si @ fatta incantare dai
colleghi inglesi. Purtroppo, nel
tradurre la recensione prove-
niente dal Regno Unito, 1 nostri
redattori italiani si sono fatti
sfuggire il fatto che il gioco fos-
se pubblicato da una casa mol-
to vicina alla Redazione inglese
€ queslo aveva evidentemente

influito sui voti della pagella di contenenti manufatti alieni te-

Hawkeye. ll gioco, a nostro pa- Dopo che le forze Damocles di- | cnologicamente avanzatissimi.
rere, non merita nessuna me- strussero il perfido khanato di | Molte persone consideranc que-
daglia d'oro né il parallelo con Hsiff, la zona di spazio conosciu- | ste storie alla strequa di leggen-
Obliterator fatto esclusivamente ta come Delta diventd un‘area | de, ma un uomo e sicuro della
- a not il gioco @ arrivato a rivi- perduta invasa dai resti di centi- | loro realtd. Dopo un crollo della
sta gia pubblicata - sulla base naia di astronavi distrutte. | pochi | Borsa Spaziale particolarmente
dei commenti provenienti da ol- piloti avventuratisi nel Delta sono rave Woodward, il presidente
i una megaindustria terrestre,
andd al piu vicino bar con l'in-
= tenzione di annegare i suoi di-
e T . spiaceri nell'alcool. Tre gotti
_1"". pangalattici dopo, si ritrovo im-
— e provvisamente a parlare con un
e o g i ﬂ'.l} 3 | ubriacone la cui lingua era stata
- T St P ’ I| evidentemente "lubrificata” dai
= ‘& d : troppi bicchieri. Era un ex-mem-
'.!.- 2i & == l:l;n della Da;;mr:las, che e_r; sta:;

- :d = passalo alla corte marziale e
__:_".-"'" alk TE _f ii = espulso dal servizio a causa del-
et = le sue abitudini "alcooliche”. Si,
s P .‘J = diceva, anche lui era stato nel
.:__ i S ’ - Delta ed aveva visto le carcas-
e e TU— m‘:—-:— se ed i loro tesori, ma aveva an-
e . A, che visto il potente sistema di di-
i P et e s s 3 it ‘.'."',. ’ a fesa robotizzato che impediva

& T b | ogni genere di saccheggio.

s AR s Fages 3 s | Poi 'uomo aveva fatto uno stra-
Mt & T g : = 18 H. ro ghigno ed aveva tirato fuori
A PP P P W* e !! 4 -‘. . s un cilindro metallico da sotto il
B - = 51 = suo impermeabile unto. Questo,
~ ..f i & § = . law-:r_va detto % _Wmd-rwafd.Hﬂfﬁ

gy - - can 2 'unico pezzo di tecnologia Hsi
--":1_'1 ‘_‘-f}"" - i'l - fiana che fosse mai stato ripor-
— : ¥84 || tato dal Delta. Woodward aveva
" - avuto notizia dei tesori, ed an-
g —= t che se i drinks avevano da tem-
- po fatto il lore effetto, era ancora
z s abbastanza sobrio da capire
L . crr:_e quelila pn’iava &sga;a la
T e + die L chiave alla nsoluzione dei pro-
it i ool T blemi finanziari dela ditta. Com-
= .- T L = pré un altro drink all'uomo: un

g l-:! a i _f! -9 O = piano che non poteva fallire.

- t#%.J t’. &

ARMALYTE

Thalamus; C64 cass. £n.p., disco £n.p.;

* Lo splendido seguito di Delta prodotto dalla

=h -0

Cyberdine Systems

tremanica, ma un voto medio-
cre causato dalla stupidita dello
schema di gioco {comunque
fantastico sul piano della grafi-
ca). Detto questo, vi consiglia-
mo di prendere molto indicati-
vamente il givdizio dei nostri
colleghi su quello che sembra
un ottimo prodotto ma ricade
esattamente nello stesso caso

= |

ueten  OOIOGI00

el W+ Dag Raee

Dopo aver deito nella recensione di Salamander che secondo
me Delta era stato il miglior shoot "em up progressive, 1l seguito
di Delta arriva sulle scene a spazzare la concorrenza. La grafica
di Armalyte & veramente Incredibile, e probabilmente presenta Ii
miglior uso delle ombre mal visto su di un 64. Lo scrolling & pre-
ciso, gli sprites ed il fondale colorati e la quantita di sprites sul-
lo schermo incredibile. Sparare per la prima volta con la secon-
da Super Arma vi fara sobbalzare sulla sedia, @ non vi potete Im-
maginare 'entusiasmo dei recensori quando abbiamo vaporiz-
E?tc:i 20 allienl in una botta solal Per quanto riguarda la strutlura
gioco...

Tutto quello che posso dire & che & brillante. Sto cercando di
fare in fretta a scrivere questo riquadro per poter tornare a gio-
carel Fate tutti un grosso applauso alla gente della Cyberdyne
Systems per aver fatto un simile debutto. A quando Il loro pros-
simo gloco?

di Hawkeye. A buon intenditor... ritornati con storie di carcasse

P mees
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: Ho vistoalcunl sparatutto niente male sul 64 negli ultimi tempi,

ma Armalyte & senz’altro il migliore. Ognl minima parte dﬂaldgm-
co & cosl rifinita che vi spinge veramenie a glocare per vedere

Questo & quello che vi é stato
raccontato, ma ora vi trovate nel
Delta, alla guida del vostro mi-
nuscolo caccia ad infognarvi ne-
gli otto livelli di difese Hsiffiane
con la sola compagnia di quel
bieco individuo che ha accettato
di venire con voi. Bisogna am-
mettere che quegli Hsiffiani sa-
ranno anche stati dei gran figli di
buona donna, ma sapevano ve-
ramente come costruire delle
ast{unauri, e queste strutture so-
no incredibili... E' quasi un pec-
cato doverle blastare in pezzi.

E ce n'é un sacco - di blastag-
gio, intendiamo. (A proposito, il
verbo "blastare” & sinonimo di
_'Eza}g are” ed ha un rafforzativo
in "Ka-blastare”). Woodward ha
ficcato sulla vostra nave tutte le
ultime nowita in campo di arma-
menti ricaricabili. Beh, del resto

che cosa vi aspetta. Graficamente Armalyte & incredibiimente
buono, con lavorl a livello di arte per quanto riguarda sia gli
sprites che il fondale. Anche gli schemi di gioco sono di uno
standard molto alto sia che sl glochl da soll con una navicella
controllata via radio che In modo "double”. Fra I'altro mi & pia-

cluto Il modo In cui il gioco diventl molte competitivo quando
sl gloca in due contemporaneamente cercando di "rubarsi” EE
alieni ed | bonus ed essere | priml a passare In alcunl puntl.
cosa migliore & glocarlo con un minimo di strategia, comunque.
Armalyte & brillante, e gli appassionati di giochl spaziali non do-
vrebbero lasclarselo scappare.

no: si & attaccato all'astronave.
E' un'unita laser... Prova a spara-
re a quel cristallo pid di una vol-
Ehi, cosa sono quei cristalli svo- | ta... Aggancialo... Abbiamo dei
lazzanti? Sard meglio scaricargli | retro-laser! Cos'altro si pué otte-
addosso un po di uce d quella | nere?

pesante... En? Si sono trasfor- | Laser verticali, tripli, a conver-
mati in pezzi di macchinario... | genza, una batteria per ricaricare
Ehi! Ci stai andando addosso! i velocemente, fuoco rapido...
AAAAAGH! eh, cosi dovrebbe essere pid
Uh? Non & successo niente. Ah, | semplice. O no?

doveva fare in modo di avere
una minima speranza di nvedere
i suol soldi.

incredibilel Tutto & pratica-
mente perfetto: la grafica &
fra le migliori cha abbia mai
visto sul 64, non solo per l'e-
stetica ma anche per il modo
con cul & stata usata sullo
schermo - la combinazione di
Inquietante metallo con le on-
date multicolori dl alieni crea
un senso di coinvolgimento
nell’azione. E ¢l sono tanti di
quegli alienl sullo schermo -
aggiungetell ad uno scenario
pienc di detritl e penserete di
non riuscire a sopravvivere!
Se IFUI pensavate che gli alie-
nl fossero fattl bene, dovete
aspetiare a vedere quelli di fi-
ne livello - alcunl di essi van-
no al dl 1a del credibile. Tutto
Il gloco & pleno di tocchl da
maestro come |'evocativa co-
lonna sonora di Martin Wal-
ker o il comportamento intel-
ligente di certi alieni; la colli-
sione fra sprites & perfetta -
avete appena lo spazio per
fare certe manovre, @ dovete
essere del piloti provettl. Non
riesco nemmeno ad esallario
abbastanza: se mancate Ar-
malyte mancate una delle
esperienze definitive per 641

li"% . i i 'L‘__m___ I'—.._L_'ir '_,1"' PRESENTAZIONE 91%
=

e e.  DOOSG200 geee,....
s+ iinged £ ‘E"'ﬂ‘ﬂ ﬂ:'.:.""..."._

A

= I | | Le opzioni comprendono due

] & 2 | | giocatori in simulataneg, uno

con una navetta radiocontrolla- |

| | ta, la scelta della Super Arma,

| lo scrolling o meno delle stelle.
C'é un ragionevole multiload.

-
P & — —w—
I ‘F!!L. . ﬁ !!-r"l — - . | GRAEICA 357%
N .

e Probabiclmente la migliore mai
e 42 3 -t & | | vista in un gioco di questo ge-
| | nere per 64.
SONORO B1%
Bella musica di Martin Walker
nello schermo dei titoli e ottimi
effatti sonori.
APPETIBILITA' 95%
La bella grafica e I'Ultraviolenza
vi conquistano subito.
LONGEVITA' 93%
Otto lunghi livelli da vedere e
poi la sfida per un punteggio
maggiore.

GLOBALE 97%

Un grandioso shoot ‘em up la

& &
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cui grafica e sonoro svalutano
cronicamente gli altri prodotti
del genere.
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SOCCER

EMLYN HUGHES
INTERNATIONAL

Audiogenic; C64 cass. £18.000, disco £25.000;

* La migliore simulazione calcistica mal prodotta

lecco un altro gioco di
calcio: @ mai possibile
che le software houses
non trovino mai nessun
altro sport da simulare? Ci sono
il free climbing, la spada celtica
@ persino il take won do (si scri-
ve cosi?): dateci qualcosa di
nuovo, vi preghiamo!

Dopo questo drammatico appel-
lo dei nostri antisportivi recenso-
r, passiamo alle notizie su que-
sto gioc della Audiogenic...

Il programma comincia mostran-
do una serie di quattro menu a
tendina (di quelli che scendono
quando vengono selezionati,
per intenderci). Tramite questi vi
potete gingillare con le solite
opzioni dei giochi calcistici e che
comprendono la scelta della
squadra e del livello di difficolth
(da 1 a 10). Altre opzioni pit
esotiche comprendono I'editing
delle squadre e di ogni singolo
glocatora - di cui potete modifi-
care, ad esempio, la velocita -
che potranno poi essere salvate
SuU nastro o su disco.

Un altro menu si occupa delle
abilita particolari dei singoli gio-
catori, cui potete far compiere o
meno rovesciate, colpi di tacco
e di testa e cosl via. Dal mo-
mento che le varie mosse possi-
bili richiedono un utilizzo piutto-
sto completo delle possibilita del
Joystick, un'opzione apposita vi
permette di fare pratica giocan-

do una partita contro degli av-
versan che si "congelano” ogni
volta che entrano In possesso

Quando vedete per la prima
volta ?Irnra quesio program-
ma, & facile che lo scambiate
per Il vecchlo Internationale
Soccer della Commodore, ma
la grafica "edilizia" {rarnh&
fatta di grossi mattonl, NdT)
nesconde una struttura di
gioco Incredibiimente sofistl-
cata. L'incredibile numero di
opzioni rende il gloco pazze-
scamente flessiblle ed assi-
cura parecchie partite sul filo
del rasolo prima che soprag-
giunga la nola. A differenza di
certe altre simulazionl di cal-
clo, tutte quelle opzloni non
rallentano I'azlone e non ne-
cessitanc dl linee, Indicatorl @
lucette varie per Indicare la
forza del calcio od altre cose.
Dopeo qualche partita Il meto-
do dil comando pluttosto
complicato diventa quasl
umano, ed In men che non sl
dica vl troverete a fare spetta-
colo con delle vere e proprie
acrobazie. Stiamo tuttl aspet-
tando Il Micro Soccer della
Sensible, ma dovra essere

-------
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La miglior cosa che sl pud dire di questo gioco & che lo potete
usare a qualsiasli livello. Se non vi sentite particolarmente ablll
per quanto riguarda la strategla, potete limitarvi ad azionare ||
modo allenamento e lanciarvi nel gloco. Se invece volete darvl a
ualche match particolarmente serio potete anche passare secoll
a selezionare la giusta combinazione dl opzioni dal sistema di
menu pla vasto che abbla mal visto. Non & semplicemente la
Erusanlnﬂnnn che & valida - per quanto il programma sia gloca-
llissimo e sl notl subito il tempo persoc a disegnarne ognl ca-
ratteristica. Anche il sonoro, al quale (ad essere ?entlll} non sl
pud dire slano state dedicate quantita incredibil di memoria,
' contribulsce a creage una certa atmosfera. E' fantastico sentire
| la folla trattenere Il respiro mentre vi avvicinate alla porta... e tl-
rare un grosso sospiro quando beccate una traversal Con tutte
le simulazionl economiche che sono uscite sul mercato in que-
stl ultimi templ, & un vero placere vedere un prodotto tanto pro-
fessionale. :

della palla.
Ancora, Emlyn Huges'vi permette
di giocare partite di coppa, di
campionato, di categoria, un'inte-
ra stagione o delle semplici ami-
chevoli, i cui risultati potranno
persino essere stampati per es-
sere ftramandat ai posten. Nelle
competizioni possono partecipa-
re sino a quattro giocatori, che
giocano a coppie contro una
squadra controllata dal com-

uter.

opo che avete configurato il
gioco, & il momento di ?m-n:ara la
partita dei vostri sognil |l gioco si
suni?e con il solite campo in
scrolling orizzontale, di cui viene
mostrata |a zona in cui é presen-

R W W T 1 LT R Bl PRESENTAZIONE 98%

puter mette sotto il controllo del
giocatore il calciatore piu vicino
alla palla, ma esiste un'opzione
che vi permette di selezionarlo
col joystick.

veramente tiualnnsa di gran-
dioso per riuscire a battere
questo giocol

lo ero uno di quelli che pensavano che l'international Saccer
della Commodore fosse I'ultima parola nel campo delle simula-
zionl sportive, EHIS supera dl parecchie lunghezze sia quello
che Matchday Il a causa della sua incredibile giocabilita. Frega-
tevene della Fruﬂr.u - non & il massimo della vita, come vedete
dalle foto - e fregatevene pure del pochi effettl sonori che, quan-
do appalono, sono molto poco professionall - I'azione & fantasti-
ca! Sono disponiblli tutte le mosse concepibill da mente umana,
@ quando rluscite a raggiungere la porta avversaria vi sentite
veramente fierl di vol stessil Se la grafica ed Il sonoro fossero
statl un pé plu rifiniti sarel stato tentato dl dargll una medaglia
d’oro, ma anche cosi si tratta della migior simulazione strategi-
ca mal scritta per Il 641 Tutto Il movimento & estremamente reali-

stico, ed |l gioco tiene persino conto delle deviazioni alla tralet-
toria della palla causata dal pall e dalla traversa. Mon esito a rac-
comandare questo programma a tuttl gli appassionati di calcio,
i:he avranno di che divertirsi nel sel glornl tra una doenlca e
‘altra.

Una vastissima serie di opzioni
vi permette di riconfigurare il gio-
cO in ogni sua parte,
GRAFICA 69%

Veloce e p|recisa, ma mancante
di definizione

SONORO 28%

Begli effetti "folla® ma niente
altro

APPETIBILITA’ 88%

Ci vuole un pd di pratica, ma
Pol....

LONGEVITA' 86%

..\l diverimento & assicurata per
Il resto della vostra vita o giu di
Il

GLOBALE 90%
semplicemente il miglior gioco di
calcio pubblicato per il 64 sino
aa ogagi!
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STREET SPORT SOCCER

Epyx, per C64/Spectrum, cass. £12.000, disco £15.000; Vers. provata: C64

vello mondiale nel firma-
mento del calcio dovra
passare per umili origini, inizian-
do la carriera per le strade. E’ |a

storia di tutti i grandi campioni da

hiunque voglia diventare
C veramente una star a li-

Nel dintornl del
Lancashire, da
d dove sono torna-
Gw | to proprio ora, Il
% football potrebbe
portare a ricordl abbastanza
splacevoll (ricordiamo che le
squadre inglesi sono state
escluse dalle competizioni eu-
ropee a causa della violenza
del loro tepplistli N.d.R.). Non
preoccupatevi comunque, an-
che se Street Sport Soccer & un
loco calclstico da strada ab-
astanza anticovenzionale
nella forma, non & assoluta-
mente viclento ma anzl molto
divertente, specialmente se
locato insleme ad un amico.
on sl tratta di una vera e pro-
pria simulazione sportiva non
c'e per ﬂuuiu una sufficlente
varietad di mosse tattiche, ma
del resto era questa la sua In-
tenzione? La presentazione,
come sempre nel glochl della
Epyx, & eccellente, a comin-
ciare dal lancio della monetina
che decide Il calcio d'Inizio, e
se non vl slete ormal stancatl
di simulazionl calcistiche pot-
te dare un'occhiata anche a
questo, credo che ne valga la
pena.

Johann Cruyff a Pelé a Marado-
na; non & stato invece cosl per
Paul Glancey, che infatti non & di-
ventato una megastar.

Bene, proprio ora abbiamo deciso
che anche voi diventerete qualcu-
no nel mondo del pallone e quindi
iniziamo adeguatamente. Primo: il
campo di gioco - ¢'e il morbido
manto erboso del parco vicino (a
questo proposito attenzione a ma-
teriali di ongine canina sparsi qua
e la sul campo) o pil semplice-
mente la stradina poco frequen-
tata dietro casa che rende perfet-
tamente l'idea di un sobborgo
sub-urbano.

Secondo: la squadra, pud essere
costruita a caso dal computer,
presa fra alcune gia disponibili o
puoi costruirtene una scegliendo
tre giocatori fra i ragazzacci di

quartiere, ognuno con le sue ca-
ratteristiche di velocita e abilita.
Si pud anche selezionare la du-
rata, in tempo © a punteggio,
della partita, dopodiché ilm lan-
cio di una monetina decidera chi
dara il calcio d'inizio.
Premendo il pulsante di fuoco
con il ir:rystil::l-t. rilasciato si sele-
ziona il comando di uno dei due
0 tre giocatori a seconda che ci
si trovi vicino alla propria area.
Unitamente alla manopola per-
mettera invece oltre ai classici
passaggi e tiri in porta tipici di
ni calcio una sere di evoluzio-
ni quali colpi di testa @ manovre
atte a spezzare la trama di gioco
avversaria - a questo proposito e
deplorevole I'uniformita delle ve-
locita dei Fiucatnri, indipendente-
mente dal possesso di palla; in
questo modo se l'avversario fos-
se davanti ai tuoi giocatori con la
palla, raggiungerio sarebbe im-
possibile.

Nonostante |'assenza dell'arbitro
dal campo di gioco tutti i falli ven-
gono regolarmente puniti da un
calcio di ngore @ sono compresl
anche i fuorigioco dei giocatori
che comportano il passaggio del-
la palla alla squadra avversana.

Nell'uitimo palo dl mesl mi sono capltatl sotto gll oc-
chl una buona quantitad di simulazionl calcistiche,
sembrano sbucare fuorl come | funghl evunque si
guardil A questl sl aggiunge ora la Epyx con.un'altra

puniata del suol sport da strada, Street Sport ... an-
che se non proprio sull'onda del glochl Influenzatl da

orld Cup.

Non & un brutto gioco In effetti, ma devo dire che dopo |l Base-
boll mi aspettave queicosa di pla di un altro calclo alla Internetio-
nal Soccer abbastanza Incolore. Gli sprites piccoll e cubettosli
non sono mollo ben definiti. | fondall invece sono disegnatl ab-
bastanza bene e rendono bene I'ildea del sobborgo malfamato,ma
non sarebbe stalo megiio curare di pid Il gloco, mettendo ad
esemplo del gol ben realizzatl con la palla che entra bene In rete,

invece di passare il tem
varie sullo sfondo. Dal Pl:ll-l?'l to di

caalterizza | g

to degll standard Epyx.

adis
sta della
za Interessante, & riproduce abbastanza

nare macchlette d'olio e scritte
locabilita @ abbastan-
ene l'atmosfera che

lochl calcisticl, ma la varieta & nettamente al di sot-

Qualche esaltato megadiretto-
re di software house sl sara
svegliato una mattina In preda
a gravi crisl d'identita e, cam-
biato Il proprio nome In MCP,
avra detto: "VI metterd al vi-
deoglochi sportivl finché non
morirete smanettando”. Que-
sta & l'unica 4pla?nﬂ-ﬂnn pos-
siblle alla quantita dl glochl
sportivi, non solo calclsticl,
che hanno Invaso il mercato
in questl ultimi templ. Una
buona parte di questi vengo-
no proprio dalla Epyx, che sl &
buttata su una massiccla pro-
duzione dl glochl sportivi an-
che per conscle, a mio parere
puntando plua sulla quantita
che sulla qualita. ;
Nel caso dl Street Sport Soc-
cer, non sl tratta dl una vera e
propria simulazione sportiva,
e non richlede quindi la me-
morizzazione dil una quantita
dl mosse per poter glocare,
Proprio per questio credo che
sia un bel gioco, se non pote-
le scendere a fare due tirl alla
buona sotto casa con gll ami-
cl potete anche farlo comoda-
mente sedutl davant| al vostro
computer. Non & richiesta al-
cuna particolare conoscenza
o abllita, bisogna semplice-
mente puntare verso la palla e
colpire duro, anche se non
viene trascurato |'aspetto del
gloco dl squadra, Insomma
proprio come fosse vero...

¥ Lapiccola squadra di quartlere sl prepara a disputare un Incontro davanti al cancello del parco
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PRESENTAZIONE 76%

Il cancamento in multiload potra sco-
raggiare chi & dolato di registratore. In
compenso sono presenti una vasla
gamma di opzioni compresa la sele-
zione della squadra e tre livelli di diffi-
colte

GRAFICA 75%

Ben curata, sopratiutto gl sfondi che
rendono bene 'atmoslera, rovinata pe-
rb dagli sprite a blocchi dei giocaton.

SONORO 53%

Musica nella presentazione poco origi-
nale con l'apporto di qualche effatto |
sonoro durante la partita. |
GIOCABILITA 78%

Lo scopo semplice ed efficace, batte-
re l'avversano, garantisce una buona
quantita di divertimento. |

LONGEVITA 70%

Lacune dal punio di vista taftico e della |
vaneta pofrebbero raffrewddare gli ini- |
ziali entusiasmi. ;

GLOBALE 75%

Divertente quanto una vera partita col
vicinato, e senza il nschio di rompere
le finestre dei vicini.
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FOXX FIGHTS BACK

Image Works, per C64, cass. £18.000, disco £25.000

r. Foxx ha dei problemi
famigliari: sua moglie gli
ha ricordato per I'ennesi-

ma volta di rifornire la di-
spensa, ma il suo carattere pigro
e pacioccone non lo rende parti-
colarmente entusiasta della cosa.
Cosl, dopo aver tirato fuori la sua
vecchia pistola, Foxx si allontana
per lo scenario a scrolling oriz-
Zontale verso la fattoria del si-
gnor Kilimajaro, chiedendosi per-
ché mai abbia sposato una tipa
simile, che non si riesce ad ac-
contentare di zuppe in scatola e

atate fritte.

oxx deve riportare a casa

Devo dire che ero
pluttosto scettica
nel confrontl di
un gico che com-
: prende galline
bombarole, canl clclistl ed una
volpe armata, ma questa & una
di quelle occaslonl incredibll-
mente rare In cul devo ammet-
tere di avere completamente
sbagliato. Tanto per comincla-
re, se siete una dl quelle per-
sone terribilmente seriose che
non riescono a sopportare gl
scherzl, lasclate perdere que-
sto gioco: cacciare galline, ra-
pire conigll e pigllare a schip-
pettate canl da caccia in mez-
zo agll ccchl non vi divertira
sicuramente. La cosa diverte
Invece me - specialmente dal
momento che & stata resa con
una grafica splendidamente
animata ed una musica pazza-
scamente scema. OK, questo
forse non sara |l gloco che vi
apFnulnnarﬁ per annl dl se-
guito, ma dovele veramente
provariol

quanti piu generi alimentarn possi-
bili, cominciando con mele per
passare poi a torte e salsiccie. Le
mele, come & naturale, vanno
raccolte da un frutteto abitato da
scoiattoli feroci che difendono la
loro proprieta con bombe a mano.
Fortunatamente, Foxx & molto
abile a correre e saltare, e questo

gli viene particolarmente utile
guando & il momento di incontra-
re gli altri pericoli del gioco. Que-
sti comprendono gruppi di cani
da caccia ciclisti dal grilletto faci-
le (uh?) e galline che lo bombar-
dano con uova cariche di cole-
sterolo.

La pistela con cui Foxx comincia

A Galline volanti: un tocco di umorismo in pil

Dopo due minuti che foxx era arrivato in redazione,
tuttl | nostrl graficl erano scesi nel nostrl ufficl per
vederne, appunto, la grafica. Anche se siete quel ge-
nere dl perscne che visita periodicamente | negozl
di scherzi per cercare cose come una tuta da gorilia
conoscerete difficimente qualcosa di pii ridicolo dei canl clelisti
e delle galline che svolazzano In giro...facendo quello che fa nor-
malmente una gallina. |l sonoro sl adatta perfettamente al tono
del gioco e la struttura di gloco nella quale dovete raccogliere
oggetti & trovare scorclatole & dl quel genere antiquato ma sem-
I:)ru valido che place a me. Comprandolo ﬂggl probabilmente non
o glocherete tra un anno, ma chl se ne frega della longevita
quanga avete una Intera fattoria di stupidi animall da massa-
crare

Il gioco spara pianc e poco accu-
ratamente, cosi & un'ottima idea
cercare armi piu utili - come ad
@sempio una mitragliatrice M 16.
Quando Foxx viene colpito, per-
de energia, indicata dalla lun-
ghezza di una lingua sull'apposi-
to “fiatonometro™ nella parte bas-
sa dello schermo.
Fortunatamente per lui, Foxx pud
recuperare le proprie forze en-
tranco in tane di coniglio e pollai
e divorandone gli occupanti ad-
dormentati. Questo gli fa anche
guadagnare punti e gli apre
scorciatoie che gli permettono di
andare dalla fattoria a casa pro-
pria in meno tempo ed in assolu-
ta sicurezza.

Non ml divertivo
tante con un glo-
co del 64 dal
templ di Star Pa-
ws!l Chiunque
non rida vedendo la propria
volpe Inseguita da una banda
di beagles fanaticl che pedala-
no con le orecchie al vento
non deve avere proprio nes-
sun senso dell’humour. La
raflca non & pazzescamente
ncrediblle, ma-rende molto
I'atmosfera "da cartone anl-
mato" per la vostra vendetla
nel confrontl di canl e polil. La
stessa animazione deila volpe
mentre si trasforma da ordina-
rlo animale ad un maniaco
delle sparatorie & ottima. Ci
sono | solitl elementl da arca-
de adventure - trovare Il modo
di passare grossl baratrl, rac-
cogliere oggettl, evitare nemi-
¢l - ma Il modo In cul sono
presentatl (ed alcunl tocchi
come |l flatonometro) fanno ri-
saltare queslo programma su
tutti gli altrl del genere.

¥ ll nostro eroe (furbo come una volpe) evita con disinvoltura (o quasl) | due cani da caccia...

I )
R

PRESENTAZIONE 79%

Il *fiatonometro™ & un perfetto
esempio dei tocchi umoristici
sparsi per tutto il gioco.
GRAFICA 83%

Sprites simpatici in stile "carto-
ne animato” e scenari in scrol-
ling adeguatamente rurali.
SONORO 74%

Un lungo mix di musichette
adeguatamente sceme e frene-
tiche.

APPETIBILITA' 81%

La struttura di gioco umoristica
e la grafica colorata appassio-
nano sin dal momento in cui
aprite la confezione.
LONGEVITA' 71%

Non molto vario, ma riesce ad
essere divertente anche dopo
qualche partita,

GLOBALE 79%

Una strana e divertente varia-
Zione sul tema delle arcade
adventures.
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Basato sul best - seller Red Storm Rising di Tom
Clancy, e larry Bond, ecco lultima novita della
Microprose - Una simulazione di alta tecnologia
e di tatfica.

Lavorando assieme agli autori del libro,
Microprose e riuscita a frasportare sullo schermo
tutta 'atmosfera e I'azione dellintera vicenda,
sel al comandi di un sottomarine nucleare

d'aftacco, gquando le due super potfenze si
sconirano. RED STORM RISING by Torm Clancy © 1986 by Jack Ryan Emterprises Ltd and Larry Bond

inmezzo., fral’'orso Russo e la dominaziona totale,
giochi un ruolo determinante nel conflitto.

la tua missione fi porta atiraverso una varieta
incredibile di fondali marini. per affrontare

situazionl e sfide sempre pid diverse,

MANUALE COMPLETO
IN ITALIANO

o OF TYW ARE
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NATO ASSAULT COURSE |

CRL, per C64, cass. £18.000, disco £25.000

arrivare una nuova serie

di esercitazioni militari:
guesta volta si tratta di una 'si-
mulazione® della CRL, in cui do-
vrete attraversare un percorso di
allenamente composto da una
serie di ostacoli da saltare (muri
bidoni, fiamme), colpire (sagome,
manichini, gli autori del program-
ma), guadare (acqua, fango, ed
altro) ed attraversare in modo
particolare (corda sospesa, tun-
nel di tubi, filo spinato, la reda-
zione di Zzap! mentre recensisce
questo gioco).
L'esercitazione pud avvenire con-
tro un vostro amico (a turno o l'u-
no contro l'altro), contro il vostro
precedente record, oppure contro
uno dei quattro marmittoni illu-
strati sul foglietto d'istruzioni o
sullo screen di caricamento: il
Caporale D. ‘The Hitman' Gra-
yson, il Sergente N.B. ‘Ninja' Ha-
vers, il Capitano G. ‘'The Flame'
Burns ed il Colonnello T. ‘Tommo'
Jones.
E' possibile visualizzare e salva-
re/caricare una tabella dei pun-
teggi, e il gioco contiene persino
un editor per crearsi i propri ‘per-
corsi di guerra' personalizzati,
dotata di ben 70 elementi diversi
da combinare assieme.
L'uso dell'editor & molto semplice
@ intuitivo, ed il fatto che il pro-
gramma non esegua alcun con-
trollo sulla coerenza del percorso
che si sta realizzando consente
la creazione di situazioni partico-
lari come un bidone con fiamme
in mezzo all’acqua o del filo spi-
nato in mezzo al fango (quest'ul-
tmo e davvero terapeutico).

on abbiamo ancora finito
N con Nineteen, ed ecco
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Nella foto sopra, Il gioco.
Sotto: I'editor del percorso

| controlli durante il gioco sono
basati sullo smanettamento vio-
lento, il possesso di un avam-
braccio ed un polso bionico, |'as-
senza di un pace-maker e la
pressione arteriosa a livelli nor-
mali.

Lo scopo del gioco & quello di re-
sistere senza vomitare fino alla
fine della prima partita.

Ma stiamo scher-
zando? Dodicimi-
la lire per cosa?
Ed lo che avevo
' gludicato difficile
Nineteen... la calibratura del
salti nella prima fase di quel
gloco & una scampagnata a
confronto di questo. Lascia-
mo perders per un attimo la
grafica penosa, e non teniamo
neppure in considerazione la
colonna sonora da ‘oggl le co-
r:mL::réa’ e I'orrenda manovrabl-
lita del personagglio o la piat-
tezza del gfnnu.?%nn? Non é
rimasto nulla? Ehm, beh, si,
avete ragione. Infattl in questo
loco non c'é nulla, anche se
a una prima descrizione
sommaria sembra un gran bel
loco: alla fine scoprite che |
avoro maggiore & stato speso
proprio nella descrizione, do-
podicheé non & rimasta abba-
stanza energla per la realizza-
zlone del gioco. Ascoltatemi,
conservale le 12.000 lire & an-
date a fare una corsa nel par-
co, & meglio...

Tuttl nol sapplamo che al mondo c'é gente di tutti | tipl: intellettuall, idraulici, artisti ed anche auto-

lesionistl. Bene, Nato Assault Course si rivelge proprio a quest'ultima categoria: non al piu finl ma-
sochistl, badate bene, ma proprio agli appassionati dell’autodistruzione fine a se stessa. Secondo
le statistiche, ad esemplo, '89% del maschi In eta della ragione venderebbe la propria madre pur di
non fare il servizio militare: | gentill signorl della CRL Invece no, hanno pensato proprio a quell'11
per cento regalandogll (per modo di dire) un'anticipazione diFltala di tutte le apocalittiche disgrazie
della vita di caserma. Correre nel fango fino alle orecchie, Infilarsl In lercl tubl di fogna, appendersl
ad un filo come delle scimmie quando & possibile camminarel tranquillamente sotto sono solo alcu-
ne delle situazionl presentate -per non parlare di quel quadro dove sl finisce regolarmente In una
zza flammegglante!

utto & pol nlmfatimmanla gesiito dal vecchio sistema "a smanettamento”, adorablle per Il gran
numero di joystick sradicatl e braccia anchilosate che & rluscito a procurare sin dal templ del primo
Decathlon su VCS ’dr buffo come le pessime abitudinl silano sempre le ultime a morire, vero?): la co-
sa non sarebbe pol tanto tragica se durasse qualche secondo come gl sprint del 100 metri del glo-
co suddetto, ma una partita media di questo gloco dura qualcosa come 16 minutil E non & finita: In
questi catastroficl minutl, venite anche sheffeggiatl dal computer, che fa procedere |l suo uomo
con calma ed un anprulfnnu particolarmente scazzata oltre ognl ostacolo "oscurando” - altra bel-
I'abltudine, questa! - lo schermo dell'avversario ogniqualvolta sopravvenga un ostacolo difficile.
Nel momentli di bulo, il glocatore del computer prende scorclatole, passa dal bar a farsi un caffé e si
legge Il glornale stravaccato su di una poltrona, solo I:ar presentarsl Improvvisamente all'arrivo
con almeno due minuti di vantaggio su di vol (che nel frattempo glacete rantolantl sul tappeto di
casa, Ivitltm- della stanchezza e della noia). Alla fine dl questo supplizio, ottenete anche un'editor:
quest'opzione & stata appositamente pensata per quel raffinati che amano torturarsi sempre pit do-
lorosamente, e dovrebbe consentire (nol ¢l siamo guardati bene dal prn‘-.-‘nrni‘] la creazione di per-

corsl lunghi chilometri. Non & bello che qualcuno pensi anche agll autolesionisti? lo sono un sadl-
co, ed aspetlo con ansia un gloco adatto a me...

PRESENTAZIONE 89%
Menu completi con possibilita
di salvataggio della tabella dei
record, possibilita di editor dei
percorsi ed istruzioni brevi ma
dettagliate.

GRAFICA 23%

Gl sprite sembrano appena
usciti da un sanatorio, @ si muo-
vono come un elefante femmi-
na dopo I'accoppiamento.
SONORO 12%

MNessun effetto sonoro. In com-
penso la colonna sonora che
accompagna il gioco farebbe
impazzire un sordo.
APPETIBILITA’ 10%

MNon riuscirete mai ad entrare
nello spirito del gioco, neanche
se ridisegnate lo sprite principa-
le con i vostn tratti somatici.
LONGEVITA' 5%

Abbiamo esagerato col punteg-
gio: qui in redazione il pil forte
di stomaco ha resistito meno di
trentadue secondi.

GLOBALE 27%

Ecco uno di quei giochi che
avrebbero fatto meglio a non
uscire mai.
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anto, tantissimo tempo fa,
| in un'era che nessuno rie-
5Ce piu a ncordare, un og-
etto mistico conosciuto
come Zodiac Power Source fu
costruite. Venne riconosciuto co-
me una specie di catalizzatore di
energie negative, cosl venne
seppellite. Da quel momento so-
no passati molti anni, ed ora la
Sorgente di Potere ha trovato
una mente adatta verso la quale
muoversi. Appartiene a Krillys,
un esperto di arti mistiche.

Abblamo declsa-
mente a che fare
con uno strano
caso dl teletra-
sporto di materia,
In qualche modo, gll elementi
di base di Firelord e dl Ghosts
'n' Goblins sl sono mischiatl e
$ONO rlapl:mr:[ sottoforma di
questo Soldier Of Fortune. Blz-
zarro. |l risultato non & comun-
que all'altezza del programmil
suddettl. Cl sono un sacco di
aspettl, come [l commerclo o
le piattaforme, che avrebbero
potuto essere miglioratli od
approfonditl. Né ?a grafica
confusa (gll sprites sono dav-
vero minuscoll) od Il sonoro
metallico ml hanno convinta a
glocare molto a lungo - anche
perché non c'é nulla che spie-

hi 1l significato delle varie
cone che sl Incontrano. Rida-
teml Ghosts 'n’ goblins |

Krillys ha trovato il mode di sepa-
rare | componenti della Sorgente,
ma questo ha causato una colli-
sione di forze magiche che hanno
gettato le terre circostanti nel
caos.

Due avventurieri si sono incaricati

di riportare |'ordine sulla Terra:
Tartarus e Teron. Essi dovranno
cercare dappertutto le tavolette
elementali e riportare la Sorgen-
te di Potere alla sua forma ongi-
naria.

Potete prendere il ruclo di uno di
questi avventurieri con o senza
un amico. All'inizio della storia
avete una quantita limitata di

blicato
3 come

Ognl piccola parte di cre

toslo deluso. Sigh!

E’ strano, ma da quando la Craftgold ha lasclato I'a-
la protetirice della Hewson non sembra avere pub-
IO nulla sugll altl livelll dl Paradroid, e titoll

agnetron o questo Soldier Of Fortune sono la
: dimostrazione di questo. Graficamente in gioco non
& niente male, anche se un pd monotono, ma li ‘H"laﬁ io nella fo-
resta e le sequenze nel n&?u:[n ricordano |l vecc
dibilita nella trama dl Soldier Of Fortune &

rovinato dalla struttura lenta che sl basa su un classico shoot
'em up, solo mischiato al fatto di dovere comprare le armi nel ne-
gozl. Non penso che cl sla abbastanza avventura da convincerml
a definirio un gioco di quel genere, e questo gioco mi lascia plut-

o Firelord .

P HYEK 4

fr Eege T B T e
: - -

i .
"ﬁ‘{‘r‘p‘l‘lhl‘l L LU

|

A

]
AR

L -
£

3
3 i
rq—ﬁ'r;ﬁ-ﬁrﬁ-!-- Ll

scudi magici, un'arma difensiva,
una manciata di monete ed un
indizio cifrato datovi da un mago
un istante prima che questo ve-
nisse inghiottito dalla terra. Armi
extra, scudi ed altri oggetti pos-
sono essere comprati nei nume-
rosi negozi che si trovano sparsi
in giro.

Per completare il gioco, dovete
ricostruire la Sorgente di Potere
e riportaria in un luogo particola-
re prima che passino dodici lune,
altrimenti Krillys controllera per
sempre la terra.

Sl dal templ di
Gribbly's Day Out,
la reputazione
della Craftgold &
stata delle mi-
gliorl, ma questo ultimo loro
prodotto |l fa veramente sca-
dere parecchlo. Soldier Of For-
tune & un gloco terriblimente
mediocre che stupisce ancora
dl pli quando sl scopre che &
dello stesso autore dl Zynaps.
La schermata Inlziale & nello
stile tipico della Crafigold
(barre orizzontall colorate e
tutto Il resto), ma appena li
gleco Inizia vl rendete conto
che manca quaicosa. La pri-
ma cosa che salta all'occhio &
la monotonia dello scenario
con una strana serle dl esplo-
sionl nel clelo (non chiedete-
ml percha) e la approssimati-
vitd degll effetti sonorl. Non
solo - anche la glocabllita del
programma & mediocre, per
non dire nolosa. Non so gl al-
tri, ma dopo che ml sono
aperto la strada attraverso
una serle dl piattaforme e
rocce rimbalzantl, ml aspetia-
vo di trovare qualcosa di piu
dl un negozlo totalmente simi-
le a quelll che avevo gia visto
rima. Allora STATE ATTENTI!
on aspettatevl di trovarvi di
fronte ad un nuovo Paradroid
solo perché sulla confezione
trovate | marchlo Craftgold.

PRESENTAZIONE 64%
Diversi ritardi fastidios! ed una
serne d simboli confusi,
GRAFICA T1%
Un decente sprite principale in
| mezzo a scenan poco onginali
SONORO 62%
Pessima musica iniziale ed ef-
fetti poco interessanti
APPETIBILITA' 65%
Naturaimente possiamo dirvi di
*darci un'oocchiata”

LONGEVITA' 53%

_anche se dare un'occhiata a
centinaia d stanze simili diven-
ta presto NOIDSD.

GLOBALE 66 %

Un titolo molio deludente da
una dita da cul o aspetllavam-
mo moito di piu
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Firebird, C64 cass £18.000, disco
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L a Compagnia di Esplora-
zione Terrestre, il cui com-
pito @ di "trovare nuove
forme di vita e civiltd", hanno tro-
vato proprio quello che stava
cercando. Sfortunatamente, la
forma di vita in questione & una
razza mutante ostile che pensa
che il modo pid divertente di pas-
sare la giornata sia di diffondersi
nello spazio massacrando sta-
zioni spaziali ed i vari scienziati
che le abitano.

In queste circostanze, l'equipag-
gio della base spaziale di Canis
Major ha deciso di evacuare ed il

vostro compito & di portarli alla
piattaforma di lancio delle loro na-
vette partendo da una delle cin-
que sezioni lavorative.

| coloni emergono dai condotti di
areazione della base, poi corrono
verso il loro veicolo di soccorso,
che voi controllate dal vostro
skimmer. Raccogliere i coloni
comporta semplicemente portare
il proprioc skimmer vicino ad un
condotto dell'aria e chiamare il
veicolo di soccorso. Quando la
piattaforma di lancio dello skim-
mer lampeggia, vuol dire che si
sono recuperati abbastanza
scienziati e si possono portare in
salvo prima di passare ad uno dei
seguenti tre livelli,

La morte vi perseguita sotto for-

La grafica & nel solito stile a bassorilieve di Bra-
ybrook e lo schermo iniziale vl fa sospettare di esse-
re sul punto di venire lanciati in uno di
sionari menu sul genere di quelli di Alleycat . Co-

quei confu-

munque, dopo lo shock dia ver visto un gioco Cra-

figold che non & uno shoot 'em up, cominciate a pensare "Beh,
che sta succedendo?" Le prime due o tre partite non sono molto
d’incoraggiamento, ma riescono a convincere ugualmente a ri-
tentare sino a che non sl caplsce qualcosa. Non & frenetico ed
ultraviolento come certl altrl glochi Craftgold, ma rimane lo stes-
so un prodotto interessante e colnvolgente. Un gioco che dovre-
be placere ai fans di Braybrook ma anche a quelli che amano fare
una partita di tanto in tanto con un glochino piacevole.
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Oh, un’altro gioco di Braybrook. Morpheus non era
per niente all’altezza di Paradroid o Uridium, ma capl-
ta a tutti di sbagliare, no? Beh, a me sembra che pe-
ro Andy abbia sbaglliato anche questa volta. L'idea &
originale, la grafica non & male, ma... ehm... be’, non
c'é niente che vl acchiappl veramente. Per quanto riguarda gli ef-
fetti sonorl, se eranc belli all'epoca di Paradroid, eggl sono deci-
samente antiguati. Se vi placciono | glochi ripertitivi @ non vi
preoccupa l'idea di dover esplorare grandi ambientl, Intensity & I
gioco che fa per vol.

me mutanti. Ci sono delle Spore
molto facili da eliminare (almeno

sino a quando non atterrano sul-
la base) anche investendole con

¥ Una delle notissime superfici in ‘bassorillevo’ tipiche dei giochi di Andrew Braybrook
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lo skimmer: se queste dovessero
nuscire ad atterrare si trasforme-
ranno in Stalkers.

Gli Stalkers rimbalzano su e gil
rovinando la base sino a che
non si annoiano e e nNe vanno o
trasmutano. Se questi vedono
un coleno, lo inseguono e lo tra-
sformano in un Nuclon, una mal-
vagia palla di fuoco che si muo-
ve lentamente verso il veicolo di
soccorso nel tentativo di distrug-
gerlo con tutti i suoi occupanti.
Gli Stalkers pil ambiziosi si tra-
formanoe in Podules (delle specie
di baccelli) da cui escono poi
sotto forma di Tracker. Questi vi
inseguono... Aaaarrgggh!

Come avrete immaginato, pas-
sando da un livello all’altro au-
mentano il numero e la cattiveria
degli alieni, ma per aiutarvi a
trattare con essi Intensity ha un
sistema che vi permette di com-
prare migliori attrezzature di sal-
vataggio. Ogni volta che salvate
un colono, una grossa H viene
lanciata dalla piattaforma di lan-
cio dello skimmer: alla fine dl li-
vello, le R (unita di nsorsa) accu-
mulate POsS30N0C BE5EMg sCam-
biate con skimmers o veicoli di
salvataggio piu veloci e che pos-
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sono volare sugli ostacoli. Que-
sti vengono prodotti da una ca-
tena di montaggio che impiega
sempre piu tempo a costruire
veicoli sempre pil avanzati - co-
sl a volte la vostra unica speran-
za @ trovare dei begli adesivi per
migliorare il look della carrozze-
ria del vostro skimmer.

Pensavo che la
grafica del giochi
di Braybrook fos-
se lentamente ma
inesorablimente
destinata a pegglorare dopo
I'exploit di Paradroid , ma do-
po avere dato un'occhlata a
questo gloco non credevo al
miel occhl. questo Intensity
non @ |'esercizio di program-
mazione che mi aspettavo. Ini-
zlalmente, il gioco presenta
un tale livello di intelligenza
che sembra che | coloni fac-
ciano di tutto per finire il livel-
lo senza bisogno di vel, ma
quando si passa al livelll
avanzatl sl scopre che la stes-
sa Intelligenza & stata messa
pure negli alienl, ® comincla-
no | guail Purtroppo, la man-
canza dell’'elemento shoot 'em
up non mi permette di definire
questo gioco come un classi-
co dl Braybrook, ma anche
cosl rimane uno del suocl mi-
glori glochl.

THE GAMES -

WINTER EDITION

Epyx/US Gold, MSX 64K, cass £12.000.; Joystick o tastiera

ecensito sullo scorso nu-
mero nella sua versione per
C64 e Spectrum, The Games -

Winter Edition aveva ricevuto un

buon 76%, nonostante la natura
‘obsoleta’ di questo tipo di simu-
lazioni sportive. |l mercato del so-
ftware ci ha ormai abituati ad ogni
tipo di presentazione nel campo
degli eventi sportivi: dopo Win-
ter/Summer Games, Winter Ol-
ympiad '88, California Games,
Daley Thompson 1 & 2, nemme-
no questa mossa srategica della
Epyx (giochi invernali d'estate ed

estivi d'inverno) riesce a scuoter-

— tutte e sette le specialita spor-
tive: Slittino (LUGE), Pattinaggio
Artistico (FIGURE SKATING),
Pattinaggio Veloce (SPEED SKA-
TING), Discesa Libera (DOWHIL-
L), Slalom_(IDEM), Salto dal
Trampolino (SKI JUMP) e Sci di
Fondo (CROSS COUNTRY
SKIING). Queste sono registrate
una di seguito all’altra, col nome
del file saggiamente uguale a
quello della relativa specialita.

Al caricamento del primo blocco
di programma appare il comple-
tissimo menu dal quale & possibi-
le scegliere i diversi tipi di compe-

A Lagara di slittine, col concorrente In piena azione...

ci pit di tanto...

Su questo numero di Zzap!
avremmo voluto recensire The
Games - Summer Edition, ma
quando abbiamo aperto il pacco
(sigillato, tra I'altro) della versione
su disco per C84 ne sono venuti
fuori quattro floppy & un manuale
per la versione MS DOS! Misteri
del mercato software... Inutile di-
re che era ormai troppo tardi per
rimandarlo indietro e farci inviare
la versione giusta (intanto l'abbia-
mo regalato ai nostri colleghi di
The Games Machine).

Insieme ai giochi ‘estivi’ ci era ar-
rivata anche la versione MSX di
Winter Edition, per cui abbiamo
ripiegato su questa recensione ‘di
aggiornamento’ dedicata a tutti i
lettori utenti dello 'standard Mi-
crosoft’.

La versione provata e su casset-
ta, e contiene — oltre alla cerimo-
nia d'apertura e quella di chiusura

tizione (in tutte le prove, in alcu-
ne, in una sola prova oppure la
semplice pratica in una di esse),
le opzioni per i controlli (joysti-
ckftastiera con definizione dei ta-
sti), visione dei record mondiali,
cerimonia di apertura o di chiusu-
ra/premiazione.

Naturalmente fard comodo a tutti
segnarsi i giri del nastro nel caso
venga scelta una specialita parti-
colare che magari si trova chissa
dove sulla cassetta, altrimenti si
rischia 'aritmia cardiaca.

Ognuno degli sport ha i suoi parti-
colari controlli, per cui non si trat-
ta del solito — idiota — sbatti-
mento di joystick: sfruttamento
dell'asse di equilibrio nella gara di
slittino e scelta del percorso di ga-
ra, scelta della musica e strategia
coreografica nel pattinaggio arti-
stico, etc. etc.

Il manuale & — per la gioia degli
anglofobi — completamente in

Italiano, @ molto dettagliato (oltre
alla descrizione di ogni sport tro-
vate anche la storia di quella de-
terminata specialita e le strategie
da adottare per aspirare alla me-
daglia d'oro.

Direl che la Epyx ha fatlo dav-
vero un buon lavoro, con que-
sta versione per MSX del suol
Glochl Invernall: | programma-
torl hanno saputo siprodurre
ognl dettaglio tendendo bene
in conto le potenzialita della
macchina, e cl sono persino
moltl plG colori della versione
Spectrum. L'animazione & flul-
dissima, anche se a In alcune
speclalita gll sprite sono plut-
tosto ‘rozzi’. | fondall sono va-
rl e discretamente realizzati, e
le musiche non mancano. A
questo punto, visto anche che
il gloco & accompagnato da
una manualistica dettagliata e
che una volta tanto una Iim-
portante casa dl software non
ha dimenticato |l vosire stan-
dard, direl che le 12.000 lire
sono spese pii che bene —
enche perché The Games vi
terra certamente Impegnati
molto, molto a lungo.

PRESENTAZIONE 77%
Nessuno screen di caricamento
ma l'immagine e la colonna so-
nora di apertura bilandano que-
sta carenza. Manualistica detta-
gliata @ completamente in italia-
no. Opzioni complete, anche sa
il caricamento da cassetta po-
trebbe risultare piuttosto mac-
chinoso (per coloro che non
tengono presente il contagir
del nastro). :
GRAFICA 89%

Sprite compatti @ ben animati
su fondali van e abbastanza ric-
chi di colore. Alcuni particolari,
poi (come lo slittino ad il suo
occupante) sono incredibilmen-
te colorati.

SONORO 87%

Diverse musiche ben realizzate
e qualche jingle, ma pochi o de-
boli effetti sonori durante le
gare. y
APPETIBILITA’ 90%

Fossi in voi non me lo lascerei
scappare, visto che di prodott
di questa portata non ne vengo-
no fuori molti, per 'MSX...
LONGEVITA' 90%

... anche perché — con tutte le
gare e le opzioni disponibili —
avrete di che passare le lunghe
serate invernali.

GLOBALE 87%

Un prodotto valido anche se
non originalissimo, che dovreb-
be far gola a tutti gli MSXisti,
anche ai meno sportivi.
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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: erganizzatore ¢ gestore & archivi
disk Turbo: veloce caricatore di archivi
geoPalnl: potente compasitare grafico
peoWrite: elaboratore di testl basato sulla
grafica, facile da usars

Accessor] della scrivania: orologio sveglia,
calcolatrice, taccuing, album di fotogralie,
album di testi.

L. 69.000 - Comprende;

GeoWrlle 2.1™: Elaboratore di testi avareate,

geolerge™ : Programma sofisticato di gestione della corrispondenca,
geolaser™: Supporio dells smampante LassrWriter™ Apple®,

Text Grabber™: Smisatore di testi destinati a geoWrite da altri
elaboratori

Pla: Nuovo deskTop™ , nuovi driver e capaciti di sovrapposizione
multicolonne

GEOWRITE WORK SHOP

L E ¥

rks

L. 69.000 -Comprende:

Graphics Grabber™ : Per la copia di grafici e materiale illustrativo
Ieon Editar™ : Per adattare | simbali degli archivi di GEQS
Calendarlo: Una segreteria per i vostri appuntamenti

Blak Jack: Vi sentile fortunati?

geolex™ : Uno schedario elettronico

geoderge™ : Por creare documenti in format esclusivi

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

MNovagen, per C64, disco £25.000

anto tempo fa, quando i
programmi per il Commo-
dore 64 si contavano an-
cora a centinaia (oggi si

va di decine di migliaial), un tale
chiamato Paul Woakes scrisse
un programma estremamente In-
novativo. || programma si intitola-
va Encounter e presentava delle
velocissime routine tridimensio-
nall che tacavano di un gioco alla
Battlezone un’esperienza ultra-
viclenta e superveloce che rima-
se a lungo ineguagliata. Lo stes-
s0 autore sconvolse poi il mondo
dei "sessantaquattristi”® presen-
tando in Mercenary esempi di
grafica vettoriale mai visti prima,
e nuove meraviglie colpirono i
possessori di computer a 18-bit
in Damocles.
Quando in redazione & arrivato
questo Battle Island, che vanta
(ostentandolo sfacciatamente
sulla confezione e nello schermo
dei titoli) delle routines scritte ap-
positamente propric da Woakes,
si @ scatenata la solita guerra
che vede i recensori in competi-
zione per accaparrarsi i dischetti
migliori. Molti cazzottoni & qual-
che livido dopo, potete immagi-
nare la delusione del nostro Ed
(cos] viene indicato il caporedat-
tore nelle sue note sui giornali in-
glesi) nello scoprire che il gioco
non era altro che l'ennesima ver-
sione di Commando: ma forse
stiamo correndo troppo...

Da qualche parte in mezzo all'O-

ceano Pacifico, un'isoletta vulca-

nica & stata convertita in base
militare da una potenza straniera
senza scrupoli; non si conosce

I'identitad del nemico, ma i servizi

segreti del nostro paese sono riu-

sciti a scoprire che sull'isola si
sta costruendo una potente arma

a raggi neutronici con cui il pro-

pietano potrebbe tranquillamente

tenere in scacco il resto del
mando.

Per porre fine alla minaccia, vie-

ne scelto un uomo speciale, fan-
tastico, eccezionale e tutto il resto
che si insinui da solo fra le difese
nemiche nel tentativo di distrug-
gere l'arma a ra%gi. Naturalmente
voi siete | prescelti (ma & mai pos-
sibile che non c¢i sia nessun‘altro
fesso che si lasci incastrare in tut-
to 'Esercito?), e vi trovate soli so-
letti su di un canottino in gomma
con l'isola che si avvicina all'oriz-
zonte.

Dopo un primo tragico impatto
con |la famelica fauna che popola i
mari intorno all'isola - inten banchi
di pescicanil - approdate sulla co-
sta meridionale; armati solo di un
fucile mitragliatore, cominciate ad
aprirvi-la strada verso il centro

delle installazioni...

sta caratteristica si rivela subito
importantissima perché tutta I'i-
sola & stata divisa in settori cinta-
ti, divisi da cancelli di diverso co-
lore. | cancelli, come tutti sanno,
si aprono con delle apposite
chiavi che - guarda caso - stanno
o dietro altri cancelli o giacciono
a terra in zone particolarmente
ben difese. : : |
Da 3uesta complicata disposizio-
ne degli elementi del gioco, la
Novagen e riuscita a dare un
nuovo senso al vecchio filone dei
giochi militari, che minacciavano
di fossilizzarsi in dozzine di re-
pliche di lkari Warriors.

Al giocatore viene fortunatamen-
te risparmiato I'onere di dise-
gnarsi una mappa, dal momento
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A differenza dei vari Rambo,
Commando ed lkari Warriors, lo
scrolling di Battle Isfand non & le-
gato ad una particolare direzione
@ vi permette di girare tutta l'isola
senza particolan problemi (beh,
bazookate permettendol). Que-

¥ |l nostro impavido marine si avventura nel pericolo...

= il gk

che una serie di "fotografie da

satellite” sono state riunite a for-
mare un foglio di carta piuttosto
rinforzata che viene inclusa in
ogni confezione. L'utilizzo di que-
sta mappa (su cui sono Indicate
chiavi e cancelli ma non | mezzi
nemici) e del radar nella parte in-
feriore dello schermo rende il
gioco abbastanza agevole - per
quanto sia necessario mettere |l
programma spesso in pausa per
poter esaminare la mappa con
calma.

Per aiutarsi nella missione, il gio-
catore pud anche raccolgiere ar-
mi @ bonus sparsi per il paesag-
gio rilasciati da particolari bersa-
gli nemici quando vengono colpi-
ti: insieme alla caratteristica di
poter lanciare bombe, questa
particolarita si rivela particolar-
mente utile nei livelll avanzah del
gioco, quando avvicinandosi al
centro dell’isola si incontrano
mezzi corazzati ed installazioni
fisse particolarmente difficili da
eliminare.

Tutto sommato, Battle Island e
un gioco militare piuttosto simﬁa—
tico che riesce a portare gli sche-

mi classici di Rambo un pochetti-
no piu avanti aggiungendo un
elemento di esplorazione: pecca-
to che le tante decantate routi-
nes di Woakes si riducano all'ef-
fetto di scrolling multidirezionale
(neanche troppo veloce, oltretut-
to) @ poco altro.

Ajuto! Qualcuno
@ riuscito a ‘ca-
muffare’ un glo-
co del SEUCK In
: modo da fario
sembrare un altro glocol Non
sto scherzando: se non fosse
per la possibilita di muoversi
verso Sud, la colonna sonora
e la presentazione, direi quasl
che qualcuno mi ha fatto uno
scherzo, Infilando nella confe-
zlone di Battle Island uno del
giochl Inviatl dal lettorl. Infatti
ﬂ“ effettl sonorl e la grafica
anno quel certo ‘nonsoche’
lo so lo, lo lﬂ..?.
erto, | Battle Island non man-
cano | particolarl curati, ma
secondo me l'esplorazione
non basta a rendere migliore
un gioco ‘alla Commando’: di
questi shoot’'em up stalloniani
gn swarlzeneggeriani?) ne ab-
lamo fin sopra | capellll E
E}:I. se vogliamo, anche |kan
arriors @ Commando sono
mappabill, anche se solo in
verticale. Comunque, che dir-
vi? Se proprio non resistete
alla tentazione di crivellare di
prolettill qualche centinalo di
sprite, allora fatecl un pensle-
rino, ma mi raccomando, fate
prima un giro di prova, se po-
tete (perché 25.000 lire sono
sempre 25.000 lire, e adesso
che arriva Natale...).

PRESENTAZIONE 89%

Senza fronzoli inutili ma con la
preziosa mappa @ la possibilita
di ricominciare la partita dall'ul-
timo progresso apprezzabile
fatto.

GRAFICA 70%

Molto colorata, ma piuttosto
standard sotto ogni aspetto.

SONORO 60%

Una musica decente nello
schermo dei titoli ed alcuni (so-
lo alcuni) effetti azzeccati du-
rante il gioco.

APPETIBILITA’ 81%

Fantastico per ogni amante dei
giochi di guerra...

LONGEVITA’ 83%

. @ imperdibile per 1 fanatici
delle mappe e gli amanti dell'e-
splorazione.

GLOBALE 76%

Un gioco militare piacevole ma
non particolarmente appari-
scente.
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n questa conversione del
caotico coin op della Ca-
pcom, prendete nuovamente
Il comando dell'aereo usato in
1942 per andare addirittura a di-
struggere la nave ammiraglia
della flotta giapponese, la Ya-
mato.

Il programma, che pud essere

giocato da uno o da due giocatori
contemporaneamente, é diviso in
livelli composti di due sezioni: nel-
la prima vi avvicinate al bersaglio
indicato, mentre nella seconda
parte portate il vostro attacco a
quella che pud essere una nave
(ce ne sono anche di lunghe piu
di uno schermo), un aereo od
una pattuglia di caccia. Durante le
scene a scrolling verticale, si in-
contrano spesso dei bonus che
cambiano forma quando vengono

VERSIONE SPECTRUM

Sinceramente, quando si parla di ‘portare’ sullo Bra-
ctrum un coin op mi viene da sorridere: sono finiti i
bel tempi di PSSST, di BOOGABOO, di KNIGHT LO-
RE... Conosco lo Spectrum da quando aveva solo
16K, e a quell'epoca non si parlava affatto di conversioni: i giochi
nascevano per la macchina sulla quale venivano programmati, e
la volonta dei programmatori mirava a trarre il meglio dal compu-
ter. Oggi si fa tanto un parlare di ‘convertire’, e qualche volta ci si
riesce anche bene, ma non & il caso di 1943 — era dai templ (re-
centissimi) di Dream Warrior che non assistevo ad una ‘colora-
zlone’ cosi disastrosa di un videogioco sullo Spectrum. Con I'an-
sia di ricreare particolari come le onde dell'oceano, | programma-
lori hanno schiaffato tutto quello che potevano in uno schermo
rigorosamente (troppo) monocromatico, e la versione Spectrum
di 1943 e finita ‘nel blu dipinto di biu...' — tutto ha lo stesso colo-
re: il vostro areo, quelli nemici, | fondali, le pallottole: in mezzo a
una tale confuzione si fa presto a lasclarci le penne. L'animazio-
ne — rispetto alle altre due versioni — non @ malvagia, ed il so-
noro tenta di imitare quello originale procurando un'ernia digitale
al povero, qlﬂﬂﬂ!ﬂ Z80. Diciamocielo pure, 1943 non & una delle
n

conversioni pil felici, e a quanto ho visto non soclo sullo Spe-
clrum. '
GLOBALE 47%
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A Laversione C64 e, sopra, qualla Spectrum di 7943

colpiti dai nostri cannoni. Quest
rappresentano Il nostro asso nel-
la manica, dal momento che rac-

¥ 17943: la ricchezza di colori della versione Amstrad, rovinata da un'animazione ‘sacrificata’...

PLAYERL i
GOORESO
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VERSIONE
C64 '

Rispetto al gloco
da bar si nota in
tutte le versioni una tremenda
lentezza ed una struttura di
gioco generalmente semplicis-
sima, che ha permesso a due
nostri redattori di concludere
la versione per Commodore 64
alla prima partita; Un’altra ca-
ratteristica mancante & anche
la serie di animazioni spetta-
colari che venivano presentate
nel coin op alla fine di ogni li-
vello, insieme alla percentuale
di aerei nemici abbattuti.

In definitiva, consigliamo a
tutti | piloti in ascolto di evita-
re assolutamente | ciell di Mi-
dway a meno che non siano
dei verl e propri fanatici del
coin op, nel qual caso trove-
ranno nel programma almeno
una buona copia grafica del-
I'originale.

cogliendoli dotiamo i nostri pic-
coli (e lenti) areoplanini di una
potenza distruttiva immane che
va da mitragiiatrici a fuoco rapi-
do a siluri a cannoni a tre vie.

Un'altro degli effetti possibili di
questi bonus & di reintegrare le
energie del nostro mezzo, che -
indicate da un'apposita barra -




decrescono se si viene colpiti da
un proiettile o un mezzo nemico.
L'ultima opzione di cui possiamo
parlare non & presente in tutte le
versioni del gioco, ed & costituita
dalla possibilita di far compiere
al nostro aereo una capnola per
evitare i colpi nemici o di scate-
nare addirittura una tempesta
per fermarli.

hmm... dunque, visto il ca-
t ﬁrattare “particolare’ del
contenuto di questo gioco
consiglia la lettura della re-
censione ai soli adulti (che nella
media dei lettori di Zzap! sareb-

| bero poi quelli fra i 12 e i 14 an-
ni). Scherzi a parte, quelle due

./ | VERSIONE

Bl AMSTRAD CPC

“os Quando ho carica-
to 1943 sull'Am-
strad della redazione ml han-
no subito colpite | colori:
sembra che le versioni di mol-
ti giochi trasportati sul com-
puter di Alan 'u?ﬂ sl faccla-
no notare appunto per la loro
ricchezza cromatica. A dire la
verita, conoscendc 1943, ero
Piuilﬂﬂu preoccupato per |l
problema n°® 1' di questo
compuler: lo scrolling. Poi he
scoperto che | miel timorl era-
no fondatissimi; 1943 sull'Am-
strad & lenlo, troppo lento, e
questo sl riflette anche neila
manovrabilita dell'apparec-
chio. Certo, di colori ce n'é in
abbondanza (usati anche be-
ne, del resto, insieme all'otti-
ma definizione grafica), e Il
sonoro & pluttosto discreto,
ma l'animazione & un vero fia-
sco. Non siamo ai livelli di
‘stortura’ di Out Run, ma qua-
sl: se avete voglia dl una buo-
na conversione su Amstrad,
aspettatene qualcuna in scrol-
ling orlzzontale (R-Type, per
esemplo?) oppure un gioco
nato direttamente (o guasi)
per questo computer (Sava-
ge?). Provacl ancora, Ca-
pcom...

GLOBALE 55%

stupende fanciulle sulla copertina
della cassetta sono pil che pro-
vocanti... forse & meglio rivoltarla
intanto che scrivo, altrimenti vado
I nel vago.

Dunque, qualcuno di voi ha per
caso visto la versione di Strip Po-
ker 2 Plus su un computer a 16-
bit? Si? Allora volti pure pagina,
altrimenti rischia un infarto per

‘sbellicamento acuto’: non che
questa versione per MSX sia un

PAGELLA C64

'PRESENTAZIONE 55%
Poche opzioni striminzite...
GRAFICA 86%

‘A parte le sequenze fra un livel-
lo e I'altro, sembra proprio quel-
la del coin op.

SONORO 68% .
‘Brutta musica nei titoli ed effet-
ti mediocri durante il gioco. |
APPETIBILITA' 77% _
‘Subito non sembra neanche
tanto male..”

LONGEVITA' 6% |
...Ma dopo che l'avete finito
(cioé alla prima partita) lo met-
terete da parte.

GLOBALE 58% |
Una conversione troppo “alleg- |
gerita® del gioco originale, di cui |
viene mantenuta solo la grafica. |

obbrobrio, e del resto anche quel-
la per C64 non era il massimo
(vedere una splendida ragazza
con la pelle blu non & cosa di tutti
i giorni...), ma quando si parla di
immagini digitalizzate I'MSX (1,
naturalmente) non fa certo sfigu-
rare lo Spectrum.

Se perd avete gia visto la cara
vecchia Sam(antha Fox) in ver-
sione pixel B/N non rimarrete tan-
to scioccati, visto che pid o meno
la qualita & la stessa. Su ogni lato
della cassetta & registrato il corpo
(e la fortuna sfacciata al Poker) di
una ragazza: DONNA sul lato A,
SAM sul lato B. Entrambe molto
brave a carte @ molto spiritose
quando si tratta di vincere (un po’
meno quando a vincere & il ‘ta-
stierista’).

L'utilizzo delle varie opzioni e rea-
lizzato in maniera molto agevole,

partita avra termine.

Dopo ogni mano il computer vi
presentera cinque opzioni, attra-
verso le quali potrete rispettiva-
mente continuare col gioco pas-

Su questa versione dl ‘strip poker’ per MSX non c'é molto da di-
re: non siamo al livelll di Red Lights Of Amsterdam o Play Hou-
se Strip Poker ﬁha intenditore, eh?), ma non dimentichiamo che
qul sl parla di MSX 1 e dl un gioco su cassetia. |l gioco si pre-
senta abbastanza bene, con la sua facilita d'uso e Il tentativo di
‘dialogo’ dato dal commenti che le ragazze fanno sull'andamen-
to dul?u partita in corso. La monocromia per I'immagine della ra-

azza & purtroppo una scelta ubbliqnln, ma la Anco ha vercato
ﬂl Indorare la pillola aggiungendo pli colore agll altrl particolari
di gloco (carte, messaggi, opzioni). Le carte avrebbero potuto
essere piu rifinite nel particolarl, per esempio visualizzando la
Regina, il Re o | Fantl anziché semplicemente le loro iniziall, ed il
sonoro avrebbe potuto essere esteso anche alla distribuzione
delle carte sul tavolo, ma forse avremmo chiesto troppo In fatto
di ‘memoria’ (anche perché la ragazza sta tutta in memorla, per
cul sono diversl screen). Sulla ‘bravura’ del computer c'eé poco
da eccepire, anzl posso assicurarvi che vi dara del filo da torce-
re. Non saprel se consigliarvi o meno Strip Poker 2 Plus: se non
avete gla un altro 'strip poker’, comunque, questa & l'occasione
per procurarvene uno, anche perché costa 6.000 lire in meno

della versione Spectrum, ed & altrettanto buono.

A L'affascinante (ma monocromatica) Donna vi sfida a Poker

di un 'rialzo' & possibile aggiunge-

doni e superandoli si riacquista il
capo di vestiario perduto, e la

sando alla mano successiva,
vedere la ragazza 'a pieno
schermo’, ricominciare coi 'piat-
ti* integri, scegliere l'altra ragaz-
za 0 terminare del tutto il gioco
(come me dopo la trentaseiesi-
ma mano e Donna ancora ve-
stita).

con i cursori che ‘evidenziano'
ogni azione (facendola lampeg-
giare quando selezionata) e la
barra spaziatrice a confermare la
scelta fatta.

Le opzioni sono le solite: STAY,
DROP, RAISE e CALL. Nel caso

re da 5 a 25 dollari al piatto (si co-
mincia con 5 dollari alla prima
mano), e si pud alzare solo due
volte per mano.

Quando i 100 dollari a disposizio-
ne sono stati ‘mangiati’ dall'avver-
sario, & ora di barattarli con un
capo di biancheria (preferibilmen-
te intima), @ a questo punto il gio-
co si fa interessante.

Riuscendo a recuperare i 100 ver-

somma viene sottratta dal propio
capitale. Quando voi o il vostro
avversario (ehmm...) avrete per-
so anche le famose mutande, la
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Un mese davvero speciale, questo! Non bastava il poster: anche la sezione 'Top Secret’ ha un
volto nuovo, [l volto del *‘Made In ltaly’.

Tutto & comninciate quando mi sono visto presentare uno scatolone pieno di letlere, cartoline,
pacchetti, cilindri di cartone, ed aitre cose simili, accompagnato da una frase del tipo "Questa &
roba per il Top Secret, sbrigatela tu!"

Con orrore ho scoperto che alcune lettere portavano date non proprio recenti: chi aveva osalo
tenermi nascosto tutto questo ben di Dio? Nessuno ha pensato ai poverl lettori che da settimane
(mesi?) aspettavano di veder pubblicate le loro opere "hackeriane’?

Non temete, comunque, perché — senza lasclarmi spaventare dalla mole di roba in esso conte-
nuta — ho preso lo scatolone (con espressione alla Swartzenegger) @ ho detto “Cl penso lo!”
Infatti il mega-smistamento & iniziato, ed ora il materiale da vol inviato al Top Secret di Zzap! verra
organizzato e seguira un efficilente (speriamo) programma di pubblicazione. In questo senso ho
comunque rispettato la quasi unanime richiesta di non pubblicare trucchi/mappe/etc. di glochi
subito o dopo poco tempo dalla pubblicazione della recensione relativa, anche perché — come &
accaduto con Last Ninja |l o Barbarian ll, ne passa di tempo prima che il gieco sia effettivamente
reperibile qui in |talia (senza contare Il tempo da vol impiegato per terminarlo).

Qui sulla scrivania (che casinol) ho gia del materiale per (tanto per citarne qualcuno) To Hell And
Back (mappa+POKE), Hopping Mad, Barbarian (Psygnoslis), Vindicator, Dark Side (molta robal)Road
Blaster, Summer Clympiad (Tynesoft), Netherworld, etc. etc. e preferisco aspettare aimeno Il prossi-
mo numero o quello successivo: intanto di roba ce n'é, e potrete finalmente terminare tutti quel
giochi rimasti In sospeso... per | prossimi numerl ¢l saranno altre novita anche Iin questa rubrica
(sto gia pensando ad un elenco del trucchi/mappe In corso di pubblicazione per risparmiare Inuti-

: i sgobbate a molti di vol) ma ¢'é bisogno anche della vostra collaborazione. Tanto per comincia-
“|re, quando mandate una mappa, mandatela su carta normale (niente lucida o patinata, e possibil-

mente fogli blanchli, non quadrettati) e — se colorata — |l pitu nitida possibile (servitevi del pen-
narelll ad alcool oppure di matite colorate), altrimentl va bene anche in bilanco e nero. Tenete inol-

tre presente che si tratta di pubblicarla su una o due pagine, per cul fate qualche calcolo, ok?
Penso che per questo mese sia tutto (e troppo): buttatevi pure a capofitto fra le pagine del Top
Secrel e rispolverate pure quel videogloco che (acc... dannaz... malediz...) non slete mal rluscitl
a completare (giustificherete cosl al 100% la spesa sostenuta per acquistarlo).

ARKANOID LMNMAGINESTAITO]
AMSTRAD CPC

Da Goblin di Vittorio Veneto ci arrivano invece due MEGA-LISTATI
per la versione Amstrad di questo gioco. Eccovi il primo:

10 MODE 2

20 DATA 21, 4D,BF, 36,31,23
30 DATA 36,BE,C3,00,BF,21
40 DATA E2,39,36,C3,23,36
50 DATA 21,23,36,BE, 21, 40
60 DATA 00,E5,21,00,BB,E5
70 DATA C3,B7,39,E5,21,91
80 DATA 01,36,E4,23,36,5B
S0 DATA 23,36,D1,E1,F1,F3
100 DATA C9,21,B1,02,22,83
110 DATA 06,C3,E5, 45

120 ¥Y=0:MEMORY &2000

130 FOR X=&BEOO0 TO &BE39
140 READ a$:a=VAL(“&"+a$)
150 POKE x,a:y=y+a:NEXT
160 IF y<>&1837 THE 190
170 LOAD " !ARKANOID"

180 CALL &BEOB

190 PRINT "Error"

Il programma va caricato prima della versione su cassetta di Arka-
noid. Mediante questo programmino (chiamalo programmino!) il gio-
catore pud passare allo schermo successivo con la pressione del ta-
sto ESC. Dopo averlo premuto, infatti, vi ritroverete automaticamen-
te nello schermo successivo a quello in cui stavate giocando. L'unico
difetto & che, utilizzando questo programma, non vi sara possibile in-
terrompere una partita per cominciarne un'altra. C'é comunque una
via d'uscita: basta perdere volontariamente tutte le vite a disposi-
Zione.

E SE QUESTO NON VI BASTA, ANDATE A PAGINA3S...

ARKANDID DWMAGINES/TANITO]

Amiga (& altri?)
| tre fratelli Ucci (Riccardo, Antonio e Valerio) — insieme ad Antonio
Piovesan — di Treviso ¢i hanno inviato un MEGA-CHEAT che vi per-
mettera di spassarvela un mondo con questo famoso coin-op nella
sua versione per Amiga (non sappiamo se funziona anche con altre
versioni, per cui provate e fatecelo sapere!).
Secondo questo gruppo di giovani smanettoni trevisani, basta batte-
re (durante il gioco) le lettere D-S-I-M-A-G-I-C sulla tastiera per far
calare dall'alto un cilindro sul quale sono incise, in azzurro chiaro, le
lettere 'DS": raccogliendolo (col vostro Vaus) e premendo una qual-

‘siasi lettera sulla tastiera (fra quelle che contrassegnano | mattoni-

bonus, ciogé B,C,D,E,L,P o S) si provochera la discesa del cilindro-
bonus corrispondente.

836556

§ it

i68608

CONJERSN: FETEL 20

|
|

Pensate che sia finita qui? Vi sbagliate, perché questo gruppetto di
hacker ci ha anche rivelato (che spreco!) che — dopo aver eseguito
il trucchetto di cui sopra — basta premere la lettera F ed il gioco si
interrompera... per rimprendere dallo schermo n® 33 (l'ultimo!)
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OBLATERATOR [PSYGN0S5IS]

Qui in redazione siamo stati letteralmente sommersi di mappe inviate da ‘novelli obliterale-
n', in tutt i formati e colori possibili, Dato che la Yodas Crewsi & aggiudicata — all'epoca
— il posto d'onore, questi baldi guerrieri bionici si meritano parlomeno un grazie. Per cui,
grazie a Giacomo Brociani di Cauriago (RE), a Paolo Brignone di Borgosesia, a Giuseppe

Rossi di Milano (mappe a colori) @ Giona Orandi di Roma (mappa gigantesca). Probabil-
mente o saranno anche altri ‘mappist', e i citerd volentieri appena mi passeranno i loro la-

von cartografici. Bravi, continuate cosl|
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GREAT GIANA SISTERS
Due cartoline (una postale, una illustrata) hanno portato in re- |
dazione rispettivamente un cheat mode ed una serie di POKE
per questo discusso gioco ‘alla Super Mario Bros'. |l cheat &
stato inviato da Sandro Raspantidi Alzano L. (BG), il quale af-
ferma che nella versione C64 e Amiga di questo gioco basta
premere contemporaneamente i tasti A-R-M-I-N (Toh, il nome
del programmatore/piratal) per passare allo schermo successi-
vo col punteggio intatto,
Le POKE arrivano invece da Torino per mano di ‘El Dio (ASW)'
(modesto ragazzo torinese...) che aveva anche citato il suddet-
to cheat mode. Dunque, per Giana e Maria illimitate resettate il
gioco ed inserite

POKE 8257,234

POKE 8258,234
i ~ POKE 8259,234
@ poi ripartite con un bel SYS 2096 oppure SYS 2098, grazie a
El Dio (che brutto gioco di parole, aarrgghhh!). '




ARKANDOLND (Prosegue da pag.33)

Il secondo listato di Goblin fornisce invece un numero illimitato di vite,

e funziona sempre carcandolo e mandandolo in esecuzione prima di
caricare la versione su cassetta di Arkanoid.
Un appello a Goblin da parte del redattore addetto al TOP SECRET:
la prossima volta che spedisci un listato, scrivilo a macchina (ti pre-
gol).

10 MEMORY &39AE

20 CLS

30 PRINT “FINAL SCREEN AT IEVEL: "

35 INPUT LEVEL

40 LEVEL=LEVEL-1

50 IF LEVEL < 0 OR LEVEL > 33 THEN 35

70 LOAD "", &39AF

80 POKE &39E3,&18

90 POFE &39E4,&13

100 X=£39F8

110 GOSUB 180

120 X=4£8000

150 GOSUB 180

160 CALL &8000

170 REM

180 READ AS

190 WHILE AS<"X"

200 IF AS="YY" THE PCEE

210 POEKE X, VAL ("&"+A$)

X, LEVEL:GOTO 220

220 X=X+1

230 READ AS

240 WEND

250 RETURN

260 DATA 21, 67,56,22,8C, 01
280 DATA 21,0B,3A,11,0A, 02
250 DATA 01,09,00,ED,BO,F1
300 DATA C9,1A,AF, E5,45,26
310 DATA CO,C8,27,E4,XX
330 DATA AF, 3A,F3,02,39,74
340 DATA 03, 3E,YY, 32 ,B7,02
350 DATA 32,38,03,C3,E5,45
360 DATA XX

370 DATA 21 ,FF,AB,11,40,0
380 DATA C3,AF,6 39, XX

SABOTEUR 2 (DURELL)

Questo mi sta facendo impazzire: sl, Massimiliano Alessan-
dri di Roma, I'ho avuta la tua mappa, ed & realizzata molto bene. So-
lo che la carta (fotocopia?) ed i colori (a cera?) da te utilizzati hanno
reso impossibile la riproduzione in fotolito della bellissima mappa. Ti
prego, mandacene una copia pil nitida (anche in bianco e nero, se
vuoi) oppure facc sapere se quella era I'unica copia che avevi (in
modo da scaricare I'onere di riproduria sulla sezione Iaroul‘ di Izapl'
Fatti vivo per posta o per telefono, forza Massima!
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ELITE (FIREBIRD)

Giorgio Greco di Loano (SV) ci ha inviato una serie di

strategie sul o Elite, ma dobbiamo subito nnqndu
largli che la serie di tastifcomandi da lui citati si
trova anche nella ‘Quick Key Control
di consultazione ‘rapida contenuto nella con-
gioco. Il fatto che tu abbia raggiunto
256,000 Crediti e il livello DEADLY & dovuto soprat-
Eutto ad una certa bravura, non ud un ‘fantomatico
cheat mode' che pensavi di aver scoperto e che invece
come avral caplto

nuale ‘piratato’

Guide’ ovvero 1l'o-

era solc una mancanza del tuo ma-
. Comunque la serie di consigli dati
nella prima parte della lettera servira a far progredi-
re moltissimi piloti/mercanti dello spazio. Eccoli:
“"la difficolta maggicore nella prima parte del glioco e
nelle situazioni 'in cul ci si trova sotto attacco e di
sotto mira 1 pirati, gquesto a causa
del ritorno a zero dello spostamento direziconale impo-
stato, che costringe ad estenuanti regeolazioni e con-
tro-regolazioni di compensazione; a gquesto punto & ba-
stato andare in pausa (‘frozen game’, premere una sola

riuscire a tenere

volta il tasto ‘K’ e ritornare al gioco disabilitando

la pausa e — gicia! — al rilascio del tasto di devia-
zione la nostra nave si blocca automaticamente.

Un utile ‘trucchetto’ consiste, dopo un attacco ¢ in
fase di avvicinamento, nel posizionarsi in veduta late-
il computer elabora di meno e quin-
1 '‘energia quindi si ricarica piu in
fretta e si arriva prima a destinazione ma occhio, se
sul radar appare un pirata, quello punta e spara piu
rapidamente, percid tornate subito alla veduta fron-
tale. &

Lasso nella manica &, invece, l'opzione ‘salvataggio’.
Infatti, gquando si arriva in porto nella Stazione Spa-
ziale (ovvero nella fase di ‘docking’, cioeé attracco),
s5i abilita la fase di ‘initiate save’ (in genere dal
menu accessibile mediante la chiececiolina); una volta
salvata la posizione potete anche rischiare di essere
distrutti: il giocco riprendera, naturalmente, dal punto
in cui lo avevate salvato.”

rale dx, in guanto
di pid velocemente,

l
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BUBBLE BOBBLE (FIREBIRD/TAITO)

C64 & altri

' Prima di tutto un appello rivolto a Cristian Agastinelli di Filottrano (AN): abbiamo ricevuto la tua mappa, Cristian, ma non siamo riusciti a ripro-
'durla bene in fotolito. Per favore, mandacene una pil nitida (niente fotocopie o pastelii a cera, OK?), ¢i va bene — al limite — anche in bianco
e nero.

Ed ora passiamo al truceo inviato da Francesco Meles di Milano:

"Non ha importanza il numero di giocatori, basta che un draghetto non perda neanche una vita sino al 20° quadro; poi, sempre costui, deve
portarsi sopra una porta che comparira in alto a sinistra dello schermo di gioco. NON BISOGNA COMPLETARE LO SCHERMO PRIMA DI
AVER PRESO LA PORTA, altrimenti bisognera aspettare quella successiva. Queste porte appaiono ogni 10 schermi, e conducono ad uno
schermo nascosto pieno di diamanti azzurri; la porta del 50° schermo, perd, non & un 'giacimento di diamanti'; la sua funzione & quella di farvi
Aavanzare automaticamente di 20 schermi (portandovi cosl al 50°). Qualcuno si chiederd: e se dovessi baccare un ombrellino prima del succes-
sivo ‘schermo-con-porta*? Niente paura, perché la porta si trovera al primo schermo in cui andrete a fermarvi.”

Il nostro amico della provincia di Ancona aggiunge anche che *Con rispetto parlando non & affatto vero che per avere la pozione non bisogna
prendere nessun bonus, ma anzi dopo aver completamente mangiato la pozione il draghetto che I'ha presa deve rimettersi nel punto esatto
idum essa ¢ stata raccolta prima che appaia la scritta che indica il punteggio ottenuto e, stando immobile in quel punto, dovrebbe far riapparire

a pozione.” :

Un messaggio anche per Francesco da parte della redazione: come va interpretata quella 'mappa’ di Arkanoid che hai inviato? Cosa significa-
no le frecce ai due lati di ogni numero? Faccelo sapre al pill presto, altrimenti imarra inutilizzata, T

E infine, sempre sul tema (intramontabile) di Bubble Bobble, Roberfo Como di Cesano Mademo i ha spedito un trucco per la versione su C64
(che naturalmente potrebbe funzionare anche su altre versioni): per sfruttare tutti i crediti in Bubble Bobble occorre, quando si & morti — o me-

glio, quando & morto l'uitimo draghsetto — premere ripatutamente il pulsante di fire prima che appaia la scritta GAME OVER, fino a far apparira,
un nuovo draghetto (il trucco funziona solo con 1 giocatore). -

ERRATA CORRIGE

Il nostro appello di segnalarci gli errori nei listati se scoperti e le eventuali correzioni sembra aver mosso a pieta qualche anima pia: infatti An-
drea 'T.A.R.O." Netari di Carpi (MO) ci scrive per 'rinfacciarci' ben due errori riscontrati in due listati per vite infinite. Il primo riguarda il program-
mino per ZYBEX (Zzap! n® 24): l'errore & nella linea 170, dove occorre sostituire il segno '+' (pil) con quello di '=' (uguale), dopodiché preme-
te pure RETURN e date il RUN (seguendo poi le istruzioni date su Zzap!). Il secondo errore riguarda invece il listato di RAMPAGE (Zzap!
n°23), e si trova nella linea 50: alla fine di questa linea dovete digitare, fuori dalle virgolette, ‘;A$' (punto e virgola seguito da A-dollaro). Preme-
te RETURN e date il RUN. Apparira quando segue:

INSERT YOUR RAMPAGE TAPE PRESS RETURN TO LOAD?

Premate RETURN e caricate il gioco. Al posto di FOUND comparira OK, quindi resettate e riavvolgete il nastro. Inserite SYS 4285 e premete
RETURN e poi PLAY.

Allapparire del ‘FOUND* NON PREMETE NULLA!!l (neanche schiacciarvi qualche brufolo, mi raccomando...) Lo schermo diventera e rimarra
blu dopo I'apparizione della scritta ACTIVISION.

Il nostro amico, infine, oltre a segnalare i due errori ci prega anche di non pubblicare subito mappe e soluzioni di arcade o adventure, in modo
da dare tempo agli hacker italiani di realizzarle ed inviarle: stiamo facendo qualche passo avanti in questa direzione, Andrea, non disperare. ..

GAMMA OFFICE S55TET

20095 CUSANO MILANINO - Via Sormani, 67 - Tel. (02) 6134913-6198294
Macchine ed attrezzature per ufficio - Riparazioni - Manutenzioni - Occasioni

Olivetti - IBM - Triumph - Canon - Mita

COMPUTER e GIOCHI:

ATARI ¢ COMMODORE ¢ AT ARTY ST ¢ MSX
AMIGA ¢« COMPATIBILE IBM ¢ SPECTRUM
PREZZ|I ECCEZIONALI

Novita Settimanali
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SAMURAI WARRIOR
(FIREBIRD)

Anche per questo bellissimo gioco si sono susseguite lettere, telefo-
nate e cartoline: fra quelle che ho avuto per le mani in questo perio-
do c'é il cheat mode di Lello Prandi da Genova, il quale afferma che
per avere energia infinita (C64) basta premere la lettera 'F' quando
avete il menu sullo schermo: il contorno dello schermo cambiera di
colore e in basso a destra apparira un 8 (otto). Secondo Sergio Sir-
gi ? Porretta Terme (BO) bisogna invece premere la lettera ‘O', e poi
la ‘F'. Mah..

La versione ‘cheat’ del Goblin Group (Andrea Gragnoli @ Riccardo
Crocetti) di Umbertide (PG) & invece questa: giocate normalmente e
cercate di fare un record, dopodiché nella tabella dei punteggi inse-
rite uno dei seguenti nomi

TORANAGA, ANJIN SAN, YABU, YABU SAMA, SAKURAMBO

e potrete ripartire dall'ultimo muro raggiunto nella precedente partita.
Il ‘cheat’ & stato estratto da Mr.iIFR.

Anche questa seconda *hackerata’ sembra avere un'altra versione.
Secondo un ignoto lettore di Castellammare di Stabbia (NA) basta
ottenere un buon karma, terminare una partita e, quando ci si ritrova
nelle schermo dei record, premere il pulsante di fire anziché scrive-
re un nome qualsiasi: in questo modo si ritornera in qualche livello
raggiunto in precedenza oppure, se il karma & sulle 150 unita, si rag-
giungeranne gli ultimi livelli. L'anomimo stabbiese mmgim an:uha -:it
combattere — nell'ulti-

te indietro vi dara del codardo, ma con un buon colpo ben piazzato
gli farete passare la voglia di fare lo sbruffone. Correte ora a spada
alzata e colpite il contadino (& un ninja travestito!); colpitelo una se-
conda volta ed attenti alle 'stellette’ (shuriken)!!! (& consigliabile un
overhead-cut per fermare la stella con la punta della spada). Se pa-
gate il viandante che medita, vi dara venti punti ogni ryo.
Nel bosco inchinatevi pii di una volta al samurai che accompagna il
principe (non scordatevelo e non offritegli danaro: si offenderebbe).
Dopo dovrete pagare un pedaggio percid, se siete senza ryo, attac-
cate il principe ed uccidete la guardia (otterrete da una a due mone-
te). Se invece di ryo ne avete a sufficienza offritene ai viandanti (20
punti il rye). Pagate il pedaggio, uccidete il ninja e prendete la strada
in alto: é pit convenientell
| primi due contadini sono autentici, ma il terzo & un ninjal Per non
perdere energia preziosa avvicinatevi al ninja (stategli ad un passo
di distanza), estraete la spada e sferrategli 3 side-swipe istantanei.
Procedete, non inchinatevi al monaco ed uccidete il contadine (nin-
ja). Continuate e per gli ultimi due ninja procedete cosl: fatae appari-
re sullo schermo meta ninja, lasciatelo venire incontro a voi e poi uc-
cidetelo. Rinfoderate la spada ed uccidete l'ultimo nemico allo stesso
modo dei precedenti. Andate al villaggio.
Il primo ninja ed il secondo sono monaci. Vi si presenteranno uno al-
la volta, quindi aspettateli, fateli avvicinare (non troppo) ed uccideteli
con 3 side-swipe. |l terzo ninja & un contadino (da uccidere alo stes-
so modo degli altri ninja travestiti da contadino). | prossimi vi verran-
no tutti incontro tranne l'ultimo. Dpamta in questo modo: uccidete |l

! -lMHﬂ I"I-“'H i"'“l-ll -ulu bt

tutti quelli che incontra-

ml-rrl'ﬁrh-rﬂlth barbatimp r-1 ST I.uup..u..-

te, anche con | monaci;
@ conclude con un ap-
pello per tutti gli ‘orien- \
talisti' del videogioco: i
c¢hi ha sotto mano delle

POKE per TAl PAN (vi-

sto che quelle del n®

22 non funzionano)?

Sul tema del simpatico

Usagi Yojimbo mi &

giunta anche una solu-

zione da parte dell'or-

mai famoso TA.R.O.

di Carpi (CO) che pas-

s0 subito a trascrivere

per la gioia di tutti i ‘sa-

murai in erba’ (a pro-

posito, che fine ha fatto

la mappa?):

“Ci troviamo all'inizio di

un sentiero ed incon-

penultimo e sullo scher-
mo (potete ora fermarvi a
guardare) vedrete una
casal Proseguendo ne
vedrete un'aitra e, subito
dopo, sullo sfondo, due
piccoli alberi. Appena su-
pererate questi alberi, il
ninja apparira e vi colpira
alle spalle!l Per evitare
L] questo giratevi prima di
: suparare i due alberi
(state guardandoa sini-
stra) e fate un salto all'in-
dietro (joystick in alto dia-
gonale destro). Prima di
toccare il suolo tenete
premuto il pulsante man-
tenendo inalterata la po-
sizione del joystick. Ve-
drete il vostro eroa cam-
minare a ritroso e quan-
do avrete superato gli al-
bern vi troverete faccia a

triamo un contadino. | iz ' T LER

11

A

FERTL BT RN NG faccia con il ninja. Siate

Superato il ponte tro-
verete un ninja sull'al-
bero, uno lungo il sen-
tiero ed una altro su un
secondo albero. Ogni
ninja ucciso vale 10 'punti karma'; inchinatevi al viandante, arrivate
dal monaco ed uccidete l'ultimo ninja sull'albero (per uccidere quest
assassini che scendono dagli alberi basta correre lungo il sentiero
con la spada alzata e colpiri quando scendono). State attenti a non
colpire monaci, contadini o dinosauri. State anche attenti a non spa-
ventarli. Ora potete scegliere due strade: in quella in alto, se entrate
nella grotta ed uccidete il mostro, non scordatevi di offrire la moneta
allidolo (evitando cosi di perdere i 20 punti guadagnati); se invece
scegliete quella in basso, correte verso i ninja a spada tratta e,
quando vi stanno per toccare, sferrate il colpo.

Per superare i crepacci sguainate la spada: farete salti pid lunghil
Per entrare nelle grotte, cappanne o altri luoghi chiusi, rinfoderate la
spada. Le stalagmiti che cadono valgono 2 punti ognuna. Al villaggio
inchinatevi ai primi due samurai per passare ed assicuratevi — pri-
ma di procedere — che entrambi rispondano inchinandosi a loro
volta. Entrate nella capanna se avete bisogno di energia (pagate la
cuoca, ma non inchinatevi verso di lei quando vi porta da mangiare
— un po' di orgoglio, perbacco!) e di soldi (giocate con il monace).
Uscendo vi scontrerete con un samurai che vorra duellare! Se vi tira-

tempestivi @ colpitelo con
3 side-swipe. Vi ricordo
che e fare questo salto
occorre che abbiate la
spada in mano. Lungo il
2° borgo del villaggio troverete un samurai che aspetta di essere pa-
gato ed uno che cammina. Quest'ultimo, se vi trova con la spada al-
zata quando starete per superare il fuoco, vi attacchera. Percid,
quando scompare dallo schermo, estraete la spada, saltate il fuoco
e rinfoderatela immediatamente per non impaurire il monaco. Il fuo-
¢O non uccide, ma sottrae un quadretto di energia. Anche questulti-
ma si pud recuperare, entrando nella capanna e chiedendo di man-
giare. Se offrite del danaro al secondo e terzo viandante, questi v of-
friranno 20 punti per ogni moneta,
Ora, entrerete nel palazzo per arrivare a salvare Lord Noriyuki, perd
vi verarmo incontro tanti nemici da non lasciarvi nemmeno il tempo
di alzare la spada. Per ovviare a questo problema sappiate che tutta
I'energia che guadagnate nel mangiare @ che non viene visualizzata
nelle caselle rimane ugualmente in memoria. Cercate quindi, nella
prima capanna, di vincere molte monete al monaco e spendetele
quasi tutte in cibo. Se ne ricevete altre spendetele tutte seconda
cuoca. Ora che avete tutta quella energia in memoria, non avrete
problemi a battere qualsiasi nemico, ed una volta recuperato Lord
Noriyuki...”
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di copia per crearsi, appunto, una
'copia di gir:u:n' dei due dischetti
in modo da non rovinare quella
originale), ed ora passiamo al-
l'ambentazione.
Voi siete Derek Rogers, giovane
uomo d'affari londinese, al suo
rimo giorno come socio di David
ogers alla 'Rogers & Rogers': il
nuovo ufficio, nel quale David si
preoccupa subito di accompa-
gnarvi, vi appare subito piuttosto
deludente. Vista l'importanza del
vostro attuale impiego, vi aspet-
tavate qualcosa di meglio. Oltre-
tutto il vostro socio non fa che
appiopparvi un mazzo di pratiche
da sbrigare salutandovi frettolo-
samente, e lasciandovi a sbrigar-
vala da soli. Di fianco al vostro
ufficio c'@ quello di Margaret, la
vostra segretaria, una donna
energica @ non particolarmente
attraente, il cui unico pensiero é
guello di scrivere a macchina ed
evitare distrazioni: un tipo fin
troppo formale, a quanto pare.
Vi date cosl all'esplorazione de-
gl uffici (non sostate troppo in
quello di Margaret, o la farete in-
cazzare), attraversando il corri-
doio principale dal quale si dira-
mano le entrate verso gli altri lo-
cali (compreso il gabinetto,
squallidamente squallido). In
questa esplorazione ‘introduttiva’
incontrerete la donna delle puli-
zie (ma quali pulizie? L'ambiente
e fin troppo trascurato nonostan-
te questa misteriosa signora pas-

UNA SERIE DI SITUAZIONT SOSPETTE HA PORTATO L ARLEC-
CHIND I'N UN AMBIENTE DI IMBROGLI E CORRUZIONE: RIU-
SCIRA' A VENIRNE FUORS PRIMA CHE [L MAGO SI [MPADRO-
NISCA DI TUTTE LE PAGINE DEDICATE AL FANTASTICO|
MONDO DELLE AVVENTURE?

] 2 un bel po' di
- PR tempo il nome
e'-‘ \1 Magnetic Scrolls
i< }:.rv.-_ si sente sempre
4 pit spesso nel
I campo delle Avy-
venture: in un pe-
A1 riodo di scarsa
l&ruduttivita per
uesto settore cel software, Anita
inclair & Co. sembrano ignorare
la parola 'riposo’. Infatti, dopo
averci deliziato con The Pawn,
Guid Of Thieves e Jinxter, ci pre-
sentano un prodotto completa-
mente nuovo, del quale & neces-
sario conoscere tutto ancor prima
di acquistarlo — potrebbe delu-
dere molti ‘avventurieri classici'.
In Corruption, infatti, 'autore
LFlc:bb Stegglers, lo stesso di The
awn, stranamente) abbandona i
sentieri del Magico e del Fanta-
stico per ambientare il gioco nel
mondo degli affari: se avete mai
aspirato a diventare degli agent

di cambio oppure, pid semplice-
mente, sapere come ¢ si sente
ad essere un uomo d'affari, que-
sta & la vostra occasione. Ma at-
tenti, perché — come si suol dire
— 'non & tutt'oro quel che luce' e
potreste ritrovarvi dietro le sbarre
di una prigione o, peggio ancora,
sotto terra. Ma vediamo un po'
come stanno le cose.

Aprendo la confezione (splendi-
da, come sempre) della Magnetic
Scrolls scoprite una serie di fogli
da agenda 'tipo Filofax' sui quali
sono stampate le istruzioni per
un buon utilizzo del parser, i clas-
sici codici cifrati per gli ‘indizi' du-
rante il gioco, un mini-‘Manuale
del Giocatore d'Azzardo' (con re-
gole @ consigli per divertirsi in al-
cune speciaiita del Casind), una
mini-‘Guida ai Piaceri degli Uomi-
ni d'Affari’ (contenente indirizzi e
descrizione di alcuni fra i migliori
ristoranti della City), una serie di
pagine con appunti 'stilografici'

sU ricorrenze, appuntamenti, indi-
rizzi, informazioni, documenti e
spese ﬁa una piccola mappa) re-
lative al protagonista, una audio-
casseftta (con incisa una colonna
sonora ed una serie di conversa-
zioni fra il protagonista ed il suo
socio d'affari, con sottofondo di
‘rumori d'ufficio’, in stereo e —
purtroppe — in Inglese), e infine
una ‘fiche’ (tanto per dimostrare
che abbiamo a che fare un goca-
lt-:ara d'azzardo a dir poco incal-
ito.

CQuesta la confezione (inutile dire
che contiene anche due floppy
da 5,25" sui quali & memorizzato
il gioco ed un piccolo proegramma

ting." He hands
e’s anything you
.H.II

.'E
ella edazione. .. B

si spesso e volentieri da un uffi-
cio all'altro... uhmm...), l'avvoca-
to della compagnia (che farete
bene a non prendere a cazzofti
come ho fatto io... anche se dav-
vero antipatico @ non vi lascia
nemmeno usare il suo telefono), i
dipendenti della '‘Rogers & Ro-
gers' travolti dal casino delle tele-
scriventi @ dallo squillo dei telefo-
ni (non riuscirete a resistere mol-
to in questi uffici).

Una pit approfondita esplorazio-
ne vi condurra, attraverso l'uscita
anti-incendio, all’autorimessa del-
la compagnia, dove vi aspetta la
vostra BMW (fate appena in tem-
po a compiacervi di questo gra-
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devole ‘optional’ relativo alla vo-
stra nuova posizione, gquando no-
tate la Porsche del vostro so-
¢lo...), la cui chiave si trova —
sin dall'inizio — nel taschino della
vostra glacca. Ma Corruption non
é solo esplorazione. ..

Dando una scorsa alla vostra
agenda scoprite che vi aspetta
una serie di appuntamenti: oggi,
11 Aprile, avete una riunione dal-
le 10:00 alle 11:00, un pranzo
con vostra moglie Jenny al risto-
rante Le Monaco, ed una serie di
impegni e telefonate molto lunga.
Tenendo presente che il gioco (?)
inizia alle 9:00 del mattino, e che
ogni vostra mossa richiede un
minuto del vostro prezioso tempo
(potete comunque anche ‘aspet-
tare’ per accelerare il trascorrere
della giornata, ma non esagera-
te), non sara facile tenere fede
agli appuntamenti nelle prime
partite. Per riuscire a spostarvi
con disinvoltura a piedi e in auto
avrete bisogno di MOLTA pratica,
ed altrettanta ne richiedera la co-
noscenza dei personaggi implica-
ti nella storia e dell'ambiente in
cui sarete costretti a muovervi.

A questo punto sembra gia
un'avventura il semplice ‘entrare
nel gioco' e la conseguente fami-
liarizzazione con gli eventi ed i
meccanismi che lo compongono,
ma come scoprirete gia dopo la
prima partita, le cose sono mes-
se ancora peggio...

Tanto per cominciare, dove stara
andando David cosl di fretta? E
poi, che ruolo ha quell'avvocatu-
colo da strapazzo in questa com-
pagnia? E cosa vorra |'Ufficio Pe-
nale che si occupa dei crimini
fraudolenti?

Esporvi troppo significa rischiare
l'arresto e la condanna per frode
(due anni di carcere, quindi fine
dalla partita): ogni mossa pud
essere rischiosa, e non potete fi-
darvi di nessuno (neanche di vo-
stra moglie visto che, come sco-
prirete se riuscite a raggiungere il
ristorante, ha una relazione col
vostro socio e aspetta solo di di-
vorziare).

E tutto accade in modo cronolo-
gicamente calcolato: se mancate
alla rnunione delle 10:00 guesta si
svolgera ugualmente, e perdere-
te l'occasione di scoprire altri in-
dizi utili, e se dimenticate di tele-
fonare a Peter alle 11:20 proba-
bilmente — occupato com'é con
le riunioni di lavoro — sara diffi-
cile beccarlo ancora.

Ma quanto tempo avete per sco-
prire quello che sta succedendo
e, soprattutto, COSA DIAVOLO
sta succedendo?

In Corruption, come potete vede-
re, 'atmosfera non manca, e le
splendide immagini — nonostan-
te non rendano altrettanto bene
I'idea dell'ambiente gia perfetta-
mente descritto nel testo, anazi,
accade che a volte siano in con-
trasto con esso — completano,
come sempre, il tutto. L'orologio
digitale in alto a destra scandi-
sce, Inesorabile, il trascorrere del
tempo, cosi come quello che
avete al polso, e dopo qualche
ora di gioco comincerete a subire
un certo stress da lavoro ed una
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reoccupante paranoia.
Magnetic Scrolls si avventura-
ta in un campo piuttosto partico-
lare, con questo nuovo gioco, e

persona ABOUT argomento’,

Questo presuppone diverse cose:
MOOLTA riflessione, un'interpre-
tazione accurata del testo che

rgraphics
iraphics

*ECcco
- ITEE AN

&

on
QUElﬁ

— a detta di Anita Sinclair — lo
scopo di questa ‘manovra diver-
siva’ @ quello di raggiungere an-
che coloro che in genere non so-
no interessati alle Avventure (gli
uomini d'affari, per esempio, op-
pure ?II Ispetton del Fisco, o0 ma-
?art il mio principale). Certo per
a maggior parte degli avventu-
rieri non sara facile entrare subi-
to nello s?iritu di Corruption: qui
siamo molto lontani dai ‘puzzie’ e
dall'ambientazione 'di The Pawn;
questo e il mondo reale, con pe-
ricoli reali @ nessuna magia da
utilizzare come 'ancora di salvez-
za'. Oltretutto, il fatto di dover in-
teragire coi personaggi molto

AMPACCiOona della donna del

verything works out for
ou“ve 90T any problens,

ee me, 1711
JQuest "avvocato

pilt che in altri giochi, richiede
una certa conoscenza dellingle-
se, anche perche le persone che
incontreremo nel gioco potranno
essere interrogate solo attraver-
so l'uso di 'ASK persona
ABOUT argomento’ e gli potre-
mo comunicare dai dati solo uti-
lizzando la costruzione 'TELL

Try to sort
isSpira po

man mano compare sul video,

rudenza nel parlare, tempismo
f&asera nel posto giusto al mo-
mento giusto), e tanta, tanta pa-
zienza (soprattutto a causa del-
l'accesso al disco che — anche
dopo aver disattivato la grafica
— & davvero esasperante). E'
giusto segnalare anche | solito

roblemi col parser 'troppo intel-
igente’, problemi che ho visto af-
fliggere anche gli altri redattori
che si sono cimentati nel gioco.
Ad esempio, volendo entrare
nella BMW, & meglio evitare or-
dini del tipo ENTER BMW, altri-
menti si finisce con un colloquio
sul genere 'YOU HAVE TO
OPEN THE DOOR, FIRST -
OPEN THE DOOCR - THE DOOR
IS LOCKED - UNLOCK THE
DOOCR - THE DOOR IS NOW
UNLOCKED - ENTER BMW -
THE DOOR IS CLOSED - OPEN
DOOR - THE DOCR IS OPEN,
NOW - ENTER BMW - etc.’ sen-
za contare eventuali problemi
sorti per il fatto di specificare
ogni volta che la porta da aprire
e quella della BMW, e non della
Volve o della Porsche (utilizzan-
do la parola CAR), ed altrettanto
per il tipo di chiave utilizzata.
Speriamo che quelli della Ma-
gnetic Scrolls si decidano a se-

guire — almeno sotto questo
punto di vista — l'esempio della
Abstract Concepts (e chi ha letto
la mia recensione di Mindfighter
sa di cosa parlo).

Corruption, in definitiva, & un gio-
co basato molto sulla raccolta di
indizi pid che sulla risoluzione di
enigmi o di problemi 'classici’
delle avventure: in un certo sen-
s0 si avvicina molto a giochi del-
la Infocom come Suspect o Dea-
dline, sebbene molto pid ‘forma-
le'. Rifletteteci bene prima di
acquistarlo, e se possedete un
C64 ricordatevi del continuo ac-
casso al disco. Se, dopo una at-
tenta riflessione ritenete che Cor-
ruption possa andare bene an-
che per voi, allora... benvenuti
nel mondo degli affari e dell'in-
trigo!

ATMOSFERA 78%
INTERAZIONE 83%
GRADO DI SFIDA 82%
GLOBALE 81%




POSTA DEL MAGO

L'Angulq_daglil Awventurieri, questo me-
se, @ pil florido dei mesi precedenti.
Cominciamo col disperato appello di
Manlio Paladino di Termini Imerese
(PA), che mi chiedeva cosa fare nella
grotta di Frankenstein @ come trovare la
chiesa. Il primo problema |'avrai gia ri-
solto, dato che sul numero scorso di
Zzap| abbiamo pubblicato una map
con tanto di soluzione per il primo livello
di questa avventura, livello in cui & situa-
ta la fatidica grotta. Per quanto riguarda
la chiesa passo lappello a coloro che
sono andati avanti nel gioco (in special
modo a Mario D'Atd e Luca Tomase-
tig, che a quest'ora dovrebbero averlo
addintiura nisolto del tutto). Fatevi vivi e
date una mano a Manlio, ragazzil
Vorrei poi salutare Marco Tagliaferr di
Catania ed invitarlo a pazientare fino al
prossimo numero, visto che le sue do-
mande richiedono un tantine di docu-
mentazione e che le relative risposte
prendono un bel po’ di spazio (che que-
sto mese @ piuttosto scarso, fanto per
cambiare...). A proposito, Marco, fammi
sapere al pil presto che computer pos-
siedi, altrimenti le tue domande reste-
ranno piutiosto ‘ambigue’ (puoi ancha
lasciario registrato sulla segreteria tele-
fonica della Redazione, wﬁam prima).
Passiamo adesso a Roberto Fotl di Fi-
renze, che scrive: "Ho notato che ultima-
mente non recensite moiti Adventures,
come mai?
Carissimo Roberto, purtroppo i motivi
sono due, e molto validi; da una parta la
produzione di giochi di avventura & por-
prio calata, ultimamente, & dall'altra
quelle poche adventures che vengono
prodotte all'estero non sempre vengono
importate in ltalia. Per cui aspettiamo
tempi miglion...
Su “Castle of Terror' non ho avuto modo
di documentarmi, ma se hai la pazienza
di leggere il resto della posta scoprirai di
sicuro come entrare nel castello (se poi
qualcuno ha realizzato mappa e soluzio-
ne, farete felice Roberto @ molti altri lat-
tori inviandomela per una pubblica-
ziona).
| quesiti su Last Minja 1 sono stati pas-
sali alla sezione TOP SECRET, che ha
pubblicato sicuramente un appello.
‘Castle Of Terror affligge anche Mario
Micozzl di Roma, che ha dei problemi
col vecchio nella taverna e con le rovine
della chiesa: per il pimo quesito la ri-
sposta & pil avanti in questa rubrica,
mentre devo rivolgere I‘apfalln per il ri-
trovamento della croce nelle rovine agli
altni lettori che sono riusciti ad esamina-
ré con successo la chiesa diroccata.
Mi & poi giunta una strana lettera, che
non sapevo se pubblicare o meno,
scritta da un ‘anti-avventuriero-povero-
in-canna’. Eccola:
*Caro Mago,
leggo con scarso interesse la rubrica
Avventure, per due mofivi. Primo odio gli
adventure in generale; secondo, quel
di buono dell'Arlecchine mi ha rotlo
orehidee. Non riesco a farmi piacere
assolutamente Adventure e simulatori di
volo (gia, ma che c'entra?) sebbene ca-
pisca bene linglese e mi piacciano mol-
to indovinelli @ rompicapi. Ho provato a
comperare qualche Adventure (ont int)
italiana @ sono rimasto indifferents. Pri-
mo, la grafica & pacchiana (e lodico spu-
doratamente a tutli i fan di San), secon-
do hanno trame noiose, assurde, banali.
Sono un fan di Tolkien e Brooks, e sono
rmasto sconvolto nel vedere come la
Melbourne House abbia violentato il

‘Grande Maestro’ in quel cesso di LO
HOBBIT, LORD OF THE RINGS, SHA-
DOW OF MORDOR, che di simile ai libri
hanno solo il titolo. Possibile che tutte le
Adventure siano cosi? Un momento, ca-
ro Mago, nen gridare allo scandalo, le ho
vista le avventure della Infocom, Ma-
gnetic Scross (o Scroll?), Rainbird @ C,
ma sono al di sopra delle mie esigue
porcellinate. Ora, come faccio a procu-
rarmi una bella avventura (con un gioco,
s'intenda...) che abbia un'ottima grafica
{indispansabile?, buon parser, ottima gio-
cabilita, difficolta medio-basso-bassissi-
mo, che non costi pit di 20.000 lire? Ti
o, Gandalf dei miei stivali, Bremen
liito, Allanon daecrepito, dammi una ma-
no o sono finito,
Sa non mi dai una mano che ti colpisca
la VALG ETERNA (e chi ha orecchie per
intendere intenda).”
Paolo Romani
ELBERETH GILTHONIELIII Orripilante
Nano di Fosso, come osi rivolgerti al
Gran Merlino in quesio modo?1? Che la
Maledizione di Tuthankamen sia con
ta...
A paria il fatto che — sebbene Gandalf
possa anche beccarsi una simile offesa
— Allanon 1 farebbe presto pentire del
tuo linguaggio, ho Mimpressione che tu
chieda un po’ troppo, caro Paolol Coma
speri di reparire un‘avventura ‘alla Ma-
netic Scrolls' con meno di 20.000 lira?
, forse acquistando The Pawn ‘usa-
la' da qualche avventuriero che vuola
disfarsene, potresti anche riuscirci; op-
pure puoi rivolgera la tua attenzione a
qualche fitolo recente della Level 9, ma-
Ean la trilogia dei Jewels Of Darknes...
poi, diciamocelo pure, spendere qual-
che soldino in un gioco che ¢i terra ‘im-
mgna_ll' per un bal po’ di tampo & un
on investimento (personalmente non
ho mai rimpianto la dilapidazione della
mia modesta pensione in giochi di av-
ventura...).
Sul discorso della 'difficoltd medio-bas-
so-bassissimo’ ¢'é da dire che alcuni
(come la Magnetic Scrolls) allegano alle
Istruzioni un comodissimo 'hint-book’
che, sebbene non dia delle vera @ pro-
prie soluzioni, fomisce tuttavia degli utll
indizi (hint, nio).
Per cui non hai scelta: rompi anche il
ﬁ[ﬂﬂ"lnﬂ di riserva @ comprati Guild Of
leves... ma, in fondo in fondo, se dic
di odiare gli adventure, parché ti fai tant
blemi? Non giocarli, e basta...
assiamo ora a Gabriele Rosazza Prin
di Biella che scrive:
“Da qualche mese mi sto cimentando
nellawventura ‘The Pawn' che, pur non
essendo delle ultime uscite, considero
magnifica.
Ma, come in tutte, vi sono vari punti do-
ve mi sono inchiodato, e spero in un tuo
aiuto,
1°) Come si fa a passare oltre il BOUL-
DER sulle FOOTHILLS per arrivare da
Gringo? (Col cavaliere sul cavallo alato
non riesco a fare nienta).
2°) Dove posso trovare della luce per
scendere nel passaggio della TREE
ROOM sull'albaro?
Queste sono le mie principali richieste,
g‘ga qualunque altro aiuto mi sara gra-
Ito.
In cambio mando aiuti per 'Castfe Of
Terror,
— Nel cimitero si pud trovare un 0sso;
— L'esatta sequenza nel 'Dutch Inn' &;
BUY ALE - SAY CASTLE TO MAN - G
VE ALE TO MAN. Cosl avrate la chiave
per antrare nel castello.
— Nella prima libreria a Ovest, digitando
subito GET BOOK si accede alle segre-

le: invece, schiacciando il teschio :IDE-
PRESS SKULL) e poi prendendo un libro
(GET BOOK] si pud andare ad Ovest
nell'altra libreria.”

Ordunque, caro Gabriele, dato che sei
stato cosl gentile da mandarci gli aiuti su
Caslle Of lemor (facendo cosl lelici molti

avventurieri) voglio ricambiarti il favore

col glonoso The Pawn (fi avrei aiutato an-
che senza 'scambio’, comunque...).
Il two primo problema pud essere risolto
(come in tutte le buone avventure) con
una combinazione di diversi oggeth: do-
vrai infatti unire la zappa e il rastrello ser-
vendoti della maglietta, e poi utilizzare il
tutto come una leva (in ‘altre’ parola, TIE
HOE AND RAKE TOGETHER USING
THE SHIRT THEN LEVER BOULDER
USING THE HOE... ufifl).
Il secondo problema — se ben ricordo —
dovresti poterlo risolvere combinando
assieme | tre colori che trovi nella borsa
(dopo averla aperta e averci guardato
dentro, naturalmente): in quesio modo of-
terrai un bel bianco che pill bianco non si
pud... addirittura splendentel Ah, in ‘av-
venturese’ basta dire MIX COLOURS, e |l

ocogfatto. =~

| ha poi nscritto il simpaticissimo Paolo
Pancinl (si, Paolo, sono proprio io...),
che sembra ormai divenuto un dliente fis-
s0 di questa rubrica: il nostro avventurie-
ro di Pontedeliolio (tutto attaccato?) ha
ancora dei problemi con The Sorcerer
Of Glaymorgue Castle, anche parché —
come mi ha fatio notare limpavido Ales-
sandro Pace (impavido perché ha OSA-
TO accusarmi di aver messo fuori strada
Paolo coi miei consigli: come 0si?1?
Quando io giocavo a tu ancora
bagnavi i pannolinilll Ehm, forse & per
questo che | miei ncordi sono un po’ con-
fusi...) le mie indicazioni non erano molto
precise.
Comunque grazie di cuore ad Alessandro
— | cul ‘consigl’ sono stati subito dirottat
alla sezione dell'ormai mitica Valle della
Speranza, dove Paoclo trovera l'aiuto che
cerca, almeno per andare ancora avant
nel gioco.
A proposito, Alessandro, grazie anche
per | complimenti e, tanto perché W lo
sappia (e cosi gli altri), wti i consigli che
mi mandate non vengono mai cestinati;
anche sa non pubblicali subito, restano a
portata di mano per future pubblicazioni,
OK? — e questo dovrebbe tranquillizzare
anche il duo Roberto Corradi/Alessan-
dro Peccl, il fantomatico Amiga Hack
Group, e soprattutto il trio Maurizio Di-
scepolo/Fulvio Mammone/Alessandro
Baldino, che vedranno presto pubblicato
l'ottimo lavoro realizzato per Guild Of
Thigves, mentre i loro indirizzi sono gia
nei ..

CONTATTIT DIRETTI

Cercano avventurieri per scambi di opi-
nioni ia consigli) su The Guild Of Thie-
ves (400 Eunln], Frankenstein, Jinxier 8
Jack The Ripper.

Discepolo Maurizie - Via Fiume, 26 -
84100 SALERNO - Tel. (089) 334607
Baldino Alessandro - Via A. Tallarico, 3
- 84100 SALERNO - Tel. (089) 754220
Mammone Fulvio - Via Fangarielli, 1 -
84100 SALERNO - Tel. (089) 301062

Pud dare aiuti (solo ed esclusivamente
per posta) per lins {nsolta), Robin
Of Sherwood, The Hobbit (risolta), Guild
Of Thiaves (150 punti), Never Ending
Story grsn[ta}. @ cerca aiuto per Jinxter e
Kight Orc:

Continl Daniele -Via Sturzo, 22 - 20064
Gorgonzola (M)

VALLE DELLA SPERANZA

JACK THE RIFPER - Pt 1

Continuano i consigli su questo gioco
‘danso d'almosfera’ grazie anche e so-
prattutto ad Alessandro Pace di Roma,
che nisollevera il morale di molti letlon
ancora chiusi nella stanza d'albergo: fi-
naimente potate usciralll

“Una velta svegliati (e dopo essenvi la-
vato il viso @ la mani) prendete i foglietti
che avevate messo in tasca, leggeteli e
— dopo aver annotato l'indinzzo (17
SLOANE SQUARE) sul bloc-notes che
tenete SEMPRE accanto al computer —
rimetteteli al loro posto.

Quindi lavate il coltello & nascondetelo
sotto il letto. Ora esaminate il letto, i ta-
voli @ il lavabo (WASHSTAND). Prende-
1@ il rasoio, il cuscino e la bottglia di in-
chiostro vuota. Tagliate il cuscino col ra-
soio ed infilate ¢i dentro la bottiglia.
Chiamate la cameriera (tirando il famo-
50 cordone) e fatevi la barba prendendo
la crema (SOAP). Prendete poi la pen-
na, locarina @ il Times ﬁl_eoggﬁtaln , Chiu-
dete a chiave la porta ( DOOR) &
guardate sotto il letto: scoprirete la pre-
senza di una notevola quantita di lanug-
gine (che servizio scadentel) che dovre-
te prendere. Apnite la finestra @ buttate
fuori il tutto (THROW ALL THROUGH
WINDOW), dopodiché prendete e len-
zucla, legatele @ scendete per la fine-
stra. Prendete tutto quello che trovate
nel cortile, compresa la rosa, e salite sul
mure nero di cinta. Il poliziotto che in-
contrergte non vi riconescera subito per-
che vi siete rasati, per cui avrete una
mossa di temg: Bpuar chiamare una car-
rozza (HAIL CAB) ed ordinare al ‘cab-
bie’ di andare al famoso indirizzo. Quin-
di saltate gib dalla camozza per creare
un incidenta & fuggite nella confusione
che ne segue...”

SORCERER OF GLAYMORGUE
CASTLE
Ecco gli aiuti aggiuntivi, molto pil chian
dei miei (deve ammetterlo):
“Per entrare nel castello bisogna tuffarsi
nel fossato, trattenere il respiro @ nuota-
re due voite in g;u ﬁJi nuolare verso Est
(prendendo il TOWEL), quindi risalire
(UP): una volta in cucina apnite l'arma-
dietto (CABINET) & prendete lo scatolo-
ne; andate a Sud e prendete | mattoni &
Fincantesimo della parmeabilita. Dirige-
tevi ad Ovesl e tirate la leva, poiaESe
ete (cosa?), dopo andate ad Est e
nciate il SEED SPELL Prendete un
po' di polvere, andate ad Ovest @ tirale
ad Ovest; prendete lincantesivo UNRA-
VEL che dovrete poi lanciare alla corda
cha tiane sospeso il lampadario...”
Alessandro promette di continuare la
prossima volta, per cui restate sintoniz-
zali.

Per quanto riguarda | consigli su
Guild Of Thieves, sempre Inviatl da
Alessandro Pace di Roma, verranno
Intagrntl alla mappa+soluzions del
tric di Salemo (| Tre Amigos?) e pub-
blicati sul prossimo numero (se ¢l sa-
ra abbastanza spazio...) insieme a
auulll per Wollman Prima Parte.

er questo mese direl che non avete
di che lamentarvi (nemmeno lo, del
resto), per cul divertitevl pure con le
vostre avventure aspettando Il pros-
simo (Incredibile) numero di Zzap! (e
studiate, altrimentl...).

Merlino
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GOLD SILVER
BRONZE

Epyx/US Gold, C64 /Spectrum/Amstrad

cass £18.000, disco £25.000
Versioni recensite: TUTTE

programmatori americani
ed in particolare il team
Epyx sono molto conosciuti
dagli utenti di 64 per l'alta qualita
dei loro giochi - di cui la US Gold

bandiera di appartenenza fra le
18 disponibili, fra cui quella del
"paese Epyx". Sull'Amstrad que-
sta sezione non & stata inclusa

|
CAM:s csssnse LASET

JUnmpeE

A Un po’ dl colore non guasta nemmeno sullo Spectrum

pubblica le versioni europee. |
prodotti di questo genre pil co-
nosciuti sono forse quelli della
serie Games, che presto rag-
giungera il suo settimo titolo con
The Games: Summer Edition .

Questa compilation & formato dai
primi due titoli della serie, Sum-
mer Games I e [, che prima non
erano disponibili per Spectrum
od Amstrad, e da Winter Ga-
mes. Tutti i giochi sono sullo
stesso stile per quanto riguarda
la presentazione ed il sistema di
controllo. Dopo il caricamento

i ' & 'y e
L R B R T e e et
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viene presentato un menu da cui

potete scegliere di allenarvi o
competere in uno o pil discipli-
ne, selezionate in un apposito
sottomenu. Altre opzioni mostra-
no i record mondiali di ogni sport
e le cerimonie di apertura e chiu-
sura delle competizioni (in Sum-
mer Games | manca quella di
chiusura). SIS
Quando vi sentite pronti a comin-

ciare, sino ad ofto giocatori (a
seconda della versione e del nu-
mero di amici disponibili) inseri-
scono i loro nomi @ scelgono una
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¥ Sotto: una fase dl scherma sulla versione C64 di Summer Games; Sopra: ginnastica su Amstrad
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(ma solo in Winter Games) e si
sente la mancanza delle tradizio-
nali bandiere con i loro rispettivi
i,

| comandi possono essere divisi
generalmente in due stili diversi.
In uno si segue il vecchio siste-
ma di smanettamento, che perd
punta pil sul ritmo che non sulla
velocita. L'altro assegna alle va-
rie posizioni del joystick divese
azioni, mentre l'atleta genera da
sé la potenza necessaria.
Summer Games presenta otto
sport, tutti ambientati in un so-
leggiato stadic multifunzionale:
salto con l'asta, 100 metri, staf-
fetta 4 X 400, 100 metni stile libe-
ro e staffetta 4 X 100 in piscina,
tuffi, esercizi al cavallo e tiro al
piattello.

In Summer Games |l ¢i sono altri
otto sport, a cominciare dal salto
triplo basato sull'attenta tempo-
rizzazione delle mosse. Gli altri
sono il ciclismo, salto in alto,
giavellotto, canottaggio, kayak,




scherma e ostacoli a cavallo. In
guesta seconda parte i comandi
sono leggermente pid complica-
ti. In alcuni casi & necessario
muoversi con una precisione si-
no all'ultimo pixel, ma i vostri
sforzi vengono premiati da una
grafica che tiene conto persino
delle ombre degli atleti @ da una
musica diversa per ogni evento.
Questo miglicramento nella defi-
nizione & accompagnato da al-
cune bizzarre scelte di colori
nellAmstrad e nello Spectrum,
Gli scenari coperti di neve di
Winter Games sono gia apparsi
su queste macchine, ed i sette
sport presentati sono fra i mi-
gliori di tutta la serie.

Questi comprendono pattinaggio
artistico, bob, hot dog (acroba-
zie sugli sci, non paninil), bia-
thion, pattinaggio di velocita e
salto con gli sci.

Il bob ed il salto si differenziano
dagli altn sports perché usano
un metodo di comando partico-
lare, mentre i due pattinaggi so-
no pressoché identici @ non si ri-
velano particolarmente interes-
santi.

Graficamente, Winter Games &

torse il migliore dei tre soprattutto
per i suoi glaciali scenari, in parti-
colar modo sul 64, Sull'Amstrad
alcuni degli sprites e molte musi-
che si rivelano invece approssi-
mative ("laide!" ci corregge il no-
stro recensore), mentre la grafica
monocromatica dello Spectrum é

stata realizzata veramente molto
bene. Nella versione per il piccolo
spettro nero, oltretutto, la man-
canza di musiche complesse ha
permesso di ridurre i caricamenti
a due.

In ogni gioco alla fine di ogni gara
vengono assegnate le medaglie

¥ Ancora lo Spectrum, con il Cross Country (Scl di Fondo)...

relative ed i migliori punteggi ven-
gono salvati su disco dove esiste
I'opzione relativa. |'cambiamenti
drastici di controllo da un gicco
all'altro sono controbilanciati da
una oftima giocabilita.

La necessita di un multiload & l'u-
nico vero difetto di questa compi-
lation, che fornisce ben 23 sports
diversi realizzati spesso in manie-
ra superlativa, e che rappresenta-
no un ottimo investimento.

N.B. A causa della varleta
del singoli giochi, non pos-
slamo presentare una pa-

_galla completa:

Spectrum: Globale 87%
Amstrad: Globale 85%
Commodore 64:
Globale 89%

VIDEO

GIOCHI DA TAVOLQ Regole

FANTASY
ALISMAN
THLl“MFkH EXPANSION KIT
TALISMAN THE ADVENTURE
TALISMAN DUNGEON
TALISMAN TIMESCAPE

* DUNGEONQUEST

LUNGEUNQUES

HEROES FOR DUNGEONQUEST
bu INL: ELIN G UE ST C.-AT&E-uh‘IE-E

KASPAROV

SOLO SOFTWARE ORIGINALE,

Tradotte

GAMES
WORKSHOP

GAMES VIDEO GAMES VIDEO GAMES VIDEO

COMMODORE 64/128
ATARI
SPECTRUM - MSX - APPLE
IBM E COMPATIBILI

AMIGA -

HORROR

f ,j‘l r'|"'||"'|
L.15800
L.15.900
L.22.800
L.22.900
L.471.900
L.28.800
L.19.900
L.37.900
L.41.900
L.56.900
L.28.900

* WARRIOR KNIGHTS
* BLOOD ROYAL

*ROGUE TROOPER
EI_[_ |_I'" r-.- I"Il
MEGAMANIA

* CHAINSAW WARRICR

PERGIOCO

*CURSE OF THE MUMMY'S TOMB
*THE FURY OF DRACULA
STORICI

FANTASCIENZA

L.41.900
L.41.800

L.47.900
L.55.800

L.41.900
L.41.900
L.22.900
L.41.900

VENDITA POSTALE

* WARHAMMER R.PG. L4
WARHAMMER CAMPAIGN
DEATH ON THE REIK
POWER BEHIND THE THRONE
WARHAMMER CITY

* WARHAMMER BATTLE ll
WARHAMMER SIEGE
WARHAMMER ARMIES

* DARKFUTURE

(TRIDIMENSIONALE TRADOTTO)

SINVO

ROLE PLAYING rhoN

FANTASY

7.900
L.35.200
L.31.200
L.31.900
L.31.900
L.47.900
L.41.600
L.12.900
L.56.900

CITADEL

MINIATURE - COLORI
ACCESSORI
AVVENTURE

per
DUNGEON
&
DRAGONS
LIBROGAMES




ViPED
'YOGI BEAR

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

ma pericoloso parco

di Yellystone.

COMMODORE 64 TAPE
L. 12.000




DANCE ON_
A VOLCANO

Gabriele & Luca Marucchi
C/mare di Stabbla (NA)

stato realizzato con il SEU-

CK, ma alcune delle sue
caratteristiche ¢i hanno tanto in-
teressato da convincerci a rubare
un pé di spazio alla vostra rubri-
¢a preferita,
La confezione dei dischetti, che
la lettera allegata dice siano stati
spediti anche a dozzine di autori-
ta nei vari ministeri italiani e alla
redazione di alcuni mensili non
specializzati, impressiona subito
per la grande quantita di docu-
mentazione contenuta. Etti di
carta raccontano le origini e le
caratteristiche del programma,
che & stato scritto, una volta tan-
to, per fare pensare i giocatori.
Una volta caricato, infatti, il pro-
gramma vi mette nei panni di un
supervisore alla sicurezza nell'a-
rea napoletana, che viene rap-
presentata sotto le continue mi-
nacce di un'eruzione del Vesuvio.
Se pensavate che The Presi-
dent Is Missing fosse realislico,
la remenda accuratezza tecnica
di Dance On A Volcano vi fara

Quastu programma non @&

UTENTI COMMODORE

La MAGNETO PLAST informa della
ESCLUSIVA DI DISTRIBUZIONE E VENDF
TA IN TUTTA ITALIA della ® OCEANIC
ELECTRONICS CO,
del noto FLOPPY DISK DRIVE OC-TI8 N.

Compatibile con COMMODORE
64, 64 C, VIC 20, Plus 4, C 128 (in modo 64, C 1.
® 30% pid veloce dei Disk Drive 1541.

produtirice fra laliro

letteralmente rizzare i capelli in
testa: avete mai provato ad avere
migliaia di persone che protestano
sotto il vostro ufficio mentre il go-
verno vi nega i fondi per la costru-
zioné di nuove case e scuole?

Il gioco, che sfrutta le capacita
grafiche di base del 64 e ben po-
co S0Nnoro, si presenta come una
serie di rapporti dalle varie com-
missioni e dipartimenti sotto il vo-
stro controllo seguiti da menu a
scelta multipla: una vostra deci-
sione influisce sugli avvenimenti
del mese successivo e...

Alla conclusione del gioco (sem-
pre troppo precocel) viene pre-
sentata una serie di rapporti e di
screen che spiegano in maniera
ultradettagliata i vostri errori @ che
rivelano ancora una volta quanta
atterzione sia stata posta nella
realizzazione di Dance On A Vol-
cano .

A causa della particolarita del gio-
co, non possiamo dare una pagel-
la come facciamo di solito: Dance
On A Volcano riceve tuttavia la
nostra medaglia d'oro per il suo
concetto innovativo @ per premia-
re I'impegno (sia sociale che nella
programmazione) dei suoi autori,
che speriamo riusciranno a sensi-
bilizzare I'opinione pubblica su un
problema tanto grave quanto la
precaria situazione dell'area fle-
groa.

GLOBALE: 98%

aPDL 1

2 Z2U00L 1
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SEGUL 1L GUADRO

A Una fase critica nel processo del movimenti telluricl...
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INFERY

COMMODORE & win marckes T IT GG
da COMMODORE ELECTROSMICS Lid

FLOPPY DISK DRIVE

Esterni
per AMIGA 500/1000/2000
(1010 compatibile)

TELECAMERA B/N PER DIGITALIZZATORI

Risoluzione 750 linee.
Sensibilita 15 Lux.
Alimentazione 220 V. 5 W.
Dimensioni mm. 77x214x58.
Peso kg. 1,3.

MODEM per C64/128 L. 49.000 (IVA Compresa) 300 Baud

CCITT V21 Full Duplex. Innesto diretto sul computer. Auto Didl,
Auto Answer. Completo di Software in ltaliano e manuale.

VASTO ASSORTIMENTO MODEM per tutti i Computers: AMIGA, PC 10720, IBM e

compatibili, OLIVETTI, APPLE ecc.

per tufh

gli standard: 300 Baud V21, 1200 Buud V23

{Vidcﬂen 1200 Baud V22 Full Duplex, 2400 Baud V22 bis, Full Duplex.
GRUPPI DI CONTINUITA 200, 250 500, 1000 VA. UPS e ON-LINE.

m s.l. - Via Leida, 8 - 37135 VERONA - Tel. 045/504491-501913 - Fax 045/501913




BAT REVENGE

Manuel & Francesco DI Fortl
ROMA

embra che finalmente ab-
S biate capito tutti i nostri di-
scorsi sull'originalita: dopo

la bella trama di Arcade Time e
l'impegno di Dance On A Volea-
no, questo Bat Revenge ci pre-
senta una situazione piuttosto
anomala. Il personaggio control-
lato dal giocatore (uno solo, &
¢on una sola vita a disposizione)
@ infatti un pipistrello mutante
che, scocciatosi della triste ed
inquietante vita di laboratorio,
decide di scappare dal centro
genetico di Green Point per tro-
vare |a liberta.
Il problema sta principalmente
nel fatto che il nostro amico &
rosso quanto una casa, e la sua
uga genera terrore ed una rea-
zione piuttosto viclenta della po-
polazione della vicina citta, che
chiama addirittura I'esercito per
fermare il nero volatile. Il gioco,
dopo una bella scena in cui il pi-
pistrello fugge dal laboratorio {Ea
frotte di scienziati in camice bian-
co che urlano - con un fumetto -
"Ch no! Il mostro & scappatol”)
schiacciando i suoi creatori, si
sposta fra i grattacieli di Green
Point: qui si pud apprezzare per
la prima volta I'ottimo uso del so-
noro (era oral) fatto dagli autori.
Il pipistrello & infatti "armato”®, co-
me tutti i suoi simili, di ultrasuoni
rappresentati come un'onda
lanca) che partono come un fi-
schio altissimo per poi spegnersi
in echi sempre piU deboli: Il sim-
patico utilizzo del volume si fa
poi sentire nel momento in cui
entrano sullo schermo i primi
nemici, le cui armi "tuonano” a
diversi volumi a seconda del nu-
mero di nemici presenti in
campo.
Dopo la citta viene un tratto di
campagna - che inizia con qual-
che puntolino di verde per poi
trasformarsi gradatamente in una
vera e propria foresta - popolata
fra le altre cose da nemici (lan-

clamissili?soldati? Noi non I'abbia-
mo capito) che appaiono dal sot-
tobosco, poi arriva un tratto di ma-
re con tanto di navi, una spiag-

ia...

on sappiamo dirvi quanti scenan
presenti il gioco, ma quelli che
abbiamo visto sono tutti di buona
qualita, per quanto realizzati piut-
tosto semplicemente. Quello che
proprio non ci & piaciuto - e che
rovina un oftimo gioco - & la rea-
lizzazione dei nemici: durante il
gioco incontriamo astronavi, strani
alieni schiumosi e addirittura un
robot gigantesco alla Gundam.
Per quanto questi siano disegnati
ed animati molto bene (soprattutto
i lero proiettili), avremmo preferito
avversari piu realistici che avreb-
bero reso perfetto quello che gia
cosl & un oftimo scenario.
Pur con questo leggero difetto,
Bat Revenge & un gioco molto
simpatico e coinvolgente, che
comprende molte sequenze inte-
ressanti (Uno slalom fra muri altis-
simi, ad esempio) e si rivela cali-
brato molto bene. |l titolo di gioco
del mese di novembre va allora ex
aﬂﬁ:‘,m a questo programma, Ar-
cade Time & Dance On A Volca-
no. Continuate cosl, ragazzi: se
continueranno ad arrivare giochi
validi, potrebbe esserci una gros-
sa sorpresa per voi...

ARCADE TIME

G. Gandini & A. Jannone
NORMAL FX - Cormano (MI)

PRESENTAZIONE 70%
Ridotta all'osso, ma pratica e
funzionale.

GRAFICA 88%

Molto belli e chiari i fondali e be-
ne animati i nemici.

SONORO 93%

Era da tanto che non sentivamo
qualcosa di nuovo...
APPETIBILITA' 94%

Bel concept & buona realizzazio-
ne fanno di questo gioco un vero
vincente...

LONGEVITA’ 85%

...Anche sulle lunghe distanze.

GLOBALE 86%

Peccato per la scelta dei nemidi,
ma niente & perfetto...

¥ li pipistrello sfida anche | dischi v;ulantt, In Bat Revenge

Zzap! Novembre 88

erte volte capitano cose ve-

ramente incredibili...

Era una tranquilla giornata
di settembre, @ mentre la Reda-
Zione si stava finalmente riposan-
do dalle fatiche del numero di ot-
tobre, il fato beffardo stava per
colpire. Avevamo appena manda-
to in stampa le pagine del SEUCK
quando qualcuno bussd alla por-
ta: due ragazzi con una busta in
mano chiedevano udienza. Dopo
avere cercato di assumere un
certo contegno, li facemmo entra-
re nel nostro caotico ufficio (che &
il luogo con la pid alta concentra-
zione di software ed hardware
nell'emisfero occidentale del pia-
neta) ed aprimmo la busta: al suo
interno, un dischetto SEUCK e le
istruzioni dell'ennesimo shoot 'em
up ci fecero trasalire.
"Non potete perseguitarei anche
di personal” urlammo mostrando
ai ragazzi le immani quantita di
shoot ‘em ups che invadono ogni
cassetto della Redazione. Julian
ed Antony fecero allora tutto il
possibile per convincerci della

ualita del loro lavoro e - dopo le
ovute crisi di nervi - iniziammo il

nostro lavoro di recensori...
Arcade Time &, in un periodo di
giochi piatti @ poco originali, una
vera perla del software: ogni
aspetto del programma & stato
trattato con attenzione, ed alcune
situazioni ci hanno fatto pentire di
non aver trattenuto i ragazzi della
Normal FX per scambiare quattro
chiacchiere.
Durante un‘introduzione realizza-
ta per mezzo di un'utility che con-
sente I'utilizzo di finestre @ menu
a scelta multipla, il giocatore vie-
ne a sapere che nel mondo dei vi-
deogiochi & in corso una vera e
propria ribellione, ed il suo compi-
to e di riportare |'ordine attraver-
sando i diversi mondi in mano ai
ribelli. Questi hanno nomi ispirati
a vari coin ops (il Vaus World, ad
esempio, & il mondo popolato dai
personaggi di Arkanoid) e in essi
abitano i nemici da abbattere.
Il personaggio che il giocatore (o |
giocatori) controlla sembra una
via di mezzo fra Ikari Warrior ed il
guerriero di Gauntlet, @ durante la

sua marcia incontra ostacoli di
tutti i tipi. Fra i nemici (che si
muovono fra repliche perfette
degli scenar di PacMania ed altri
giochi famosi) ci sono i gid men-
zionati alieni di Arkanoid, Rygar,
Pac-Man, il guerriero di Ghosts
'n' Goblins e molti altri ancora, e
nell'incredibile finale si arriva ad
incontrare addirittura...noi stessil
Ogni quadro presenta interessan-
ti problemi tattici (prendere certe
strade innesca reazioni a catena
ocalittiche) ed un numero con-
siderevole di bonus, ma il tocco
da maestro sta senz'altro nella
lunga sequenza finale, dove il
personaggio si ferma e compare
un messaggio in scrolling con le
congratulazioni degli auteri e il
classico invito a ricominciare dac-

capo.
Tutta la grafica di Arcade Time &
ottima (alcuni degli alieni sembra-
no venire direttamente dai coin
ops) e colorata veramente bene:
lanimazione & a livelli professio-
nali ed il sonoro fortunatamente
non e rappresentato dai soliti ef-
fetti standard. Ci sono piaciute
molto anche la confezione del
gioco (colorata e funzionale) e la
resentazione non-SEUCK, ma
a cosa che ci ha entusiasmato di
pil @ stata sicuramente la grande
giocabilita che, unita ad una buo-
na trama, fanno di questo gioco |l
miglior ngramm?. SEUCK (beh,
fra quelli realizzati da non profes-
sionisti. Vero Luciano?) che ab-
biamo mai visto. Grande!

PRESENTAZIONE 83%

Ci sono le solite opzioni, ma i
menu iniziali e la confezione lo
mettono al di sopra di ogni altro
gioco SEUCK.

GRAFICA 90%

Chissa cosa fara la Normal FX
quando uscira il SEUCK per
Amiga!

SONORO 70%

Funzionale, non invadente e so-
prattutto originale.
APPETIBILITA’ 82%

La trama carina e la buona grafi-
ca prendono bene...
LONGEVITA’ 85%

...Anche perché il gioco migliora
andando avanti,
GLOBALE 84%

A quando Arcade Time II?

¥ Questa & solo la prima fase, la Commando Zonell|
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ACQUISTO SOFT-WARE

(\ GanmA OFFICE A COMO i
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| a C. GIOCHI - PERSONAL comprim
COMPUTER e GIOCHE : UTTO IL SOFTWARE VIA IT NAL COMPUTERS
ATARI nnnmlﬂnﬁ nﬂvéﬁfg:::ﬁEHTELMFUTEH, | LIBRI, ALIA, 4 - MONZA - TEL. 039.320813
2. S, | \/
ATARI f' SPECTRUM GLI ACCESSORI E " AMIGA AT
COMPATIBILE IBM ¢ S TENZA ACCURATO. /N RI
SOFTWARE - HARDWARE UN SERVIZIO ASSIS TUTTO I SOFTWARE E (Harp
IGA E WARE
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| Commodore €z |

BUSINNES POINT

VENDITA PER CORRISPONDENZA
DI NOVITA HARDWARE E
SOFTWARE PFR:

C64 - C128 - AMIGA - ATARI
130/520 ST - MSX - MSX2 -
IBM COMP.

SOFT CENTER
E IMPORTAZIONE DIRETTA

VIA CARLO MAYR, 85
44100 FERRARA
TEL. 0532/762054

Un rivaeditore di

software presente n
tottaltahia?
SOFT AAIL
Via Napoleona,lé
22100 COAD

Tel. (031} 300174
Invia quelito bvono per
ricevers il catalopo:

PLAY GAME
SHOP

Vendita Computer AMIGA
COMMODORE POINT
Programmi e Hardware
per tutti | computer
Disponibilita di giochi di societa e
wargame

Via Carlo Alberto 39/E
10123 TORINO

Tel. 011/517740

Da Lunedi a Sabatq

9:00/12:30 - 15-00/10.
VIA DE Emmss.ﬂﬂns.an

20141 MILANO

VASTISSIMO
ASSORTIMENTO
DI NOVITA’

oy
w SOFTWARE PER
d C64-C128 - ANIIGA

VviA STEFANO CANZIO 13 - 15 rosso
Tel. Q10 - 415.592

GENOVA SAMPIERDA RENA







uesta volta siamo genero-
si: vogliamo rivelarvi tutlo
sul prossimo, scintillante

numero di The Games Machine (il
numero 3, per chi non lo sapesse)!

Dunque... uhhh, quanta robal Qui
bisogna procedere con ordine. Par-
liamo dall'argomento che sicura-
mente interessa molti ‘polemici': il

computer Amstrad a 16-bit, anche se
potrebbero rivelarsi una delusione
per molti.

Un avento atteso da malti & la recen-
sione del nuovissimo linguaggio per
la creazione di videogame uscito per
FAlari ST, ovvero lo STOS Basic: sul
n® 3 di TGM ne troverete la descri-
zione completa ed accurata, ma pil

‘46 BIT ...
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A Sopra, lo screen di presentazione di Altered Beast;
sotto: un'immagine da un gioco RPG a 16 Bit

A human cleric,
dougdhter of the
OQue-Shu' s
Chieftain, she is
betrothed teo
Riverwind. Gol dmocon
carries the Blue
Crustal Staff, it's
full powers as yet
unkinowin but ehly
available to her.

A Uno del menu dl ridefinizione degli sprite tratto dalI’'STOS
Basic, il nuovo generatire du videogame per I'Atari ST

confronto fra i computer a 16-bit e | w Off Shore Warrior su Amiga
le console. Un momento, non scal-
datevi: i nostri colleghi di TGM non
amano le diatribe, per cui si limite-
ranno a pubblicare la scheda tecni-
ca di ogni computer/console, nero
su bianco (magari con qualche co-

" SFEED SCORE POS.
S;EEE?JEL ira gl impianti editoriali 'I _ _ -

abbiamo anche intravisto un artico- pasic = - ppp
lo sulla nuova console che si pre-
para a far concorrenza alla PC En-
gine: proprio quando quest'ultima
stava per enlrare nel mercato in-
glese attraverso l'opera di qualche
bravo dislributore, ecco affacciarsi
allorizzonte la console Konix. Cosa
sara mai? E' forse il famigerato
Flare One? Lo scoprirete su TGM,
naluraimenie...

Ma le novita in campo hardware
non finiscono qui: finalmente The
Games Machine pud darvi le ca-
ralteristiche tecniche del nuovo
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A Un'immagine della versione Amiga di Cybernoid
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A ll favoloso Space Harrier svolazza sugll scherml dell'Atari ST: Sotto: Battle Chess su Amiga

di tutto troverete (guarda caso) la
prima puntata di un ‘corso’ per la
realizzazione di un videogioco, nek
la rubrica che portera il titolo di
‘Workshop'.

| nostri colleghi c¢i hanno parlato
anche di un bellissimo articolo sulle
tastiere musicali ed un altro special
sul Colonnello Wild Bill Stanley del-
la Microprose, ma non ci hanno det-
lo se saranno pubblicati sul prossi
mo numero.

Quello che sara certamente presen-
le sara la marea di recensioni di vi-
deogame per Amiga, Atari ST,
MSX, console e PC MS DOS.

| titoli che abbiamo intravisto fanno
spavento, per cui vi eviteremo un
collasso cardiaco parlandovene
sommariamente.

Tanto per cominciare ci sara tulta
una serie di recensioni sui coin-op
che gia avevano avuto il loro suc-
cesso in sala giochi e sugli otto bit;
per cui troverete titoli come Bomb
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Jack e Space Harrier su macchine a
16-bit.

Non mancano poi gli splendidi vi-
deogame creali appositamente per
queste macchine, come ad esempio
il bellissimo Battle Chess della Inter-
play. Questo gioco di scacchi sfrutta
oftimamente la potenza grafica e
sonora dell’Amiga, & noi che ['abbia-
mo visto girare (per gentile conces-
sione dei nostri colleghi) possiamo
assicurarvi che ci si diverte solo a
guardarlo ed ascoltarlo. Tanto per
accennarvi qualcosa tenete presen-
te che ogni pezzo ha una sua per-
sonalita, per cui combatte, uccide e
muore in modo diverso a seconda
del pezzo con cui ha a che fare; ci
sono scene da farvi rotolare per ter-
ra dalle risate, vi assicuro.

Non mancano naturalmente le con-
versioni da otto a sedici bit, come
Cybernoid, Garfield, Elite @ Ne-
bulus.

La grafica, nel caso di Garfield, &
strepitosa, mentre la potenza e la
velocita nel caso di Elite lasciano di
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A Una spericolata corsa In
mntnfret nugli scherml
dell'Amiga/ST: Space Racer

stucco.

Nel campo delle avventure abbia-
mo saputo (da un infomatore del
Mago) che ci sara la recensione del
nuovissimo gioco targato Magnetic
Scrolls, ovvero Fish, e siamo persi-
no riusciti a beccarne una foto.

Ma i nostri amici di TGM non si fer-
mano solo ai giochi: sappiamo per
cerio che sara pubblicata la recen-
sione di un nuovo programma grafi-
co/musicale per Amiga, col quale
tutti potranno realizzare degli ottimi
lavori di Desk Top Video, creando
presentazioni che potranno fare
concorrenza a quelle televisive.
Inoltre non manchera |'appunta-
mento coi giochi da tavolo & con i
giochi di ruolo, nel quale scorprirete
la faccia ‘horror' degli RPG e quella
'violenta' dei board game.

Anche il settore dei coin-op avra il
Suo spazio, ma siamo riusciti solo a
vedere qualcosa sul ‘terribilmente

i WS-
IS D 7
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bello’ Altered Beas!: aspettiamo con
ansia quanto voi il n°3 di TGM.

In confidenza, comunque, siamo riu-
scili a fregare all'altra redazione al-
cuni giechi fra quelli di importazione
‘improbabile’, come Space Racer (u-
na corsa in moto-jet alla ‘Return of
the Jedi) oppure ‘Operation Neptu-
ne' (conosciuto in Francia come Bo

Moran - Ocean, e prodotto dalla In-
fogrames), coi quali ¢i siamo divertiti
un sacco e abbiamo anche scattato
qualche folo.

Che dire? Sembra che i nostri amici
della porta accanto stiano facendo
sul serio: non vorranno mica farci
concorrenza?!? -

A Operation Neptune, Il nuovo gioco/film della Infogrames
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COMMODORE 68 © oonniirmsmnissnsmsimmnismiasamssmsasisais 280000
MOUSE 1351 EDMMDDGHE En e P R T R e L B
REGISTRATORE 1530 E‘DMMDDGHE mssissiansnaasine | ad:U0U0

KIT COMMODORE 64 , REG,, 5 GIDEHI

+JOYSTICK+ 1 TASTIERA MUSICALE.......cccosnicnsaninassnnnsssisnnases . 990,000
DISK DRIVE 1541 C COMMODORE .. URRIRP————r . i ¢ 001
DISK DRIVE COMPATIBILE OC. 1‘EBH...+.... s sl A
MONITOR 1802 COMMODORE X64.. el e 400.000
MRS I i e i e AR S PR 890.000
MONITOR 1084 CDMMDDOHE cssrannsssasneas 0000
AMIGA 2000 CON MONITOR 1034 EDMMDDDHE . 2.350.000
ESPANSIONE PER AMIGA-500 (512 K)... 230.000
DISK DRIVE ESTERNO 3" / (NEC)... T OO
STAMPANTE PERAMIGA 500 E EDDG GRAFICA sbinnaisis. SOOI
CITIZEN 120 D-120 CPS ..
STAMPANTE STAR LC 1!] 144 CF‘E HL'D GHAFIEA canee 020,000
STAMPANTE LQ EPSON 24 AGHI 132 CL. GHAFIE& “ §50.000
STAMPANTE NEC 2200 24 AGHI 80 CL. GRAFICA .....cossnseenns . 850.000
COPRITASTIERA PER AMIGA 500.. Sheise 20.000
ATARI 1040 .. i s 00000
ATARI 11J¢D+M'DN[TDH E!"-"I 124 e essieiaisasnaina, 130,000
STAMPANTE LC 10 STAR 550.000
PC-XT ATARI 512 K+DRIVE 5"/+MONITOR+SCHEDA

CGA EGA + 6 DISK SOFTWARE... esssinmnen 14190000
PC-XT ATARI 512 K+2 DRIVE 5"!+MDH1TDH+SEHEDA

CGA,EGA6 DISK SOFTWARE.. ween . 1.450.000

PC 2 XT ATARI 512 K + 2 DRIVE 5"/+MONITOR,HARD

DISK 30 MB., 6 DISK SOFTWARE ..................

i

1600 FHGGHAMMI DISPONIBILI PER ATARI EED "H:Itll]

PC 1 OLIVETTIl+ MONITOR MONOCROMATICO ....cccoovvnivnemsnns ¥

PC XT SANYO BONSAI 16 PLUS - 2 DISK DRIVE

+MONITOR 512 K, DOS 3.2.........

SRR e (5 s P

PC XT PHILIPS 9100 - 1 DRIVE :l"uf 1 DFH"I.I’E 5"."

+ MONITOR 768K RAM, DOS 3.2....ccccvmmmsmiiniinicsisnssnimussnssanss y

PC XT PHILIPS 9115 - 1 DRIVE 3"/ 1 DRIVE 57/

MONITOR, 20 MB. + 768 K, DOS 3.2.......commmisarssnssorsssnssionssnsans
TOSHIBA T 1100 PORTATILE, 512 K CON 2 DRIVE...

H. D. 20 MB. PER TUTTI | PC CON DISK CONTROLLER........."

LHAER RS S LT R E.L.

650.000

SUPERGAMES sas
Via Vitruvio, 38
20124 MILANO

Tel. (02) 6693340

" 2.090.000

1.150.000

1.650.000

2.400.000

" 1.200.000



IN 80 DAYS

Pandora, Cbm64, cass. £ 25.000; Joystick

ltimamente sembra di sia

stala una certa niscoper-

ta del caro vecchio Jules

Vefhe: sui sedici bit, infatti, ab-
biamo visto realizzare degli ottimi
giochi tratti da due famosi ro-
manzi du questo prolifico autore
francese, ovvero ‘Viaggio al Cen-
tro della Terra' e ‘20.000 Leghe
Softto i Mari'. Si trattava di avven-
ture con sottogiochi arcade, dove
grafica e sonoro accompagnava-
no molto bene la ricchezza e lo
spessore del gioco.,
E' la volta ora de 'll Giro del
Mondo in 80 Giorni', un altro
classico della letteratura avven-
turosa, uscito da poco per Ami-
ga, Atan ST e Commodore 64, in
questultima versione — strana-
mente — solo su cassefta.
Dunque, riepiloghiamo veloce-
mente la trama per coloro che
non hanno letto il libro o visto il
film (oppure il cartone animato).
La storia ha inizio in uno di quei
Club di Londra frequentati da
ente abbastanza altolocata, e
ra questi signori c'é un vero
amante del rischio e dell'avven-
tura: il suo nome & Phileas Fog-
g. giudicato dai suoi conoscent
come un tipo abbastanza eccen-
trico ed originale.
Questo signore, durante una del-
le tante serate al Club, decide di
fare una scommessa che fara a
dir poco scalpore: riuscire a fare
il giro del mondo in, appunto, sol-
tanto 80 giomi (il che, per quell'e-
poca, era una cosa a dir poco
Eazzem}.

a somma che Fogg propone co-
me 'piatto’ per la scommessa &
altrettanto pazzesca: 20.000
sterline inglesi!

Naturalmente, i suoi colleghi ac-
cetlano, soprattutto perche sem-
bra un‘affare vantaggioso (e per-
ché sono convinti di farsi un sac-
co di risate, in seguito), e Mr.
Fogg parte da Londra il 2 di Otto-
bre, insieme al suo fidato mag-
giordomo Passepartout, con de-
stinazione Parigi.

Riuscirete, col vostro colpo d'oc-
chio ed i vostri riflessi da sma-
nettoni, a vincere la scommessa

?uidandn F?e? e Passeanrmut
ra i pericoli viaggio? Lo sco-
prirete spendendo 25.000 lire
(nen prima di aver finito di legge-
re questa recensione, comun-
que).

Allinizio del caricamento il gioco
mostra una prima fase introdutti-
va, nella quale, oltre ad uno
screen introduttive sul quale &
raffigurata un'immagine molto
bella e significativa accompagna-
ta da una degna colonna sonora,
viene visualizzato un pezzo di
giomnale che riporta la situazione
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in corso (questo sistema del ‘trafi-
letto’ verra utilizzato poi durante il
caricamento per tenere aggiorna-
to il giocatore dei suoi progressi).
Segue poi una simpatica anima-
zione che, sebbene realizzata con
‘silouette’, rende molto l'atmosfe-
ra della situazione: la scena si
svolge nella Londra notturna, e
mostra la partenza di Phileas
Fogg e del suo maggiordomo.
La fase successiva del gioco rap-
presenta una delle sue sotto-se-
zioni, ed & formata da una cartina
che occupa gran parte dello
schermo e sulla quale viene rap-
presentata la posizione dei nostri
due parsunaggi: sulla destra dello
schermo un bloc notes porta serit-
ta la data e |'ultima cittd attraver-
sata, e sotto di esso una borsa in-
dica (in cifre) la quantita di denaro
da voi posseduta. Questo denaro
& molto importante perché vi con-
sente di ‘corrompere’ la persona
che sta guidando l'attuale mezzo
di trasporto (mostrato da una pic-
cola figura sulla mappa: un treno,
una nave, etc.) e fare cosl in mo-
do da viaggiare pil velocemente.
Naturalmente & possibile decidere
la quantita di denaro da investire
in guesta ‘'mancia’, e solo l'espe-
rnenza Vi consentira di valutare
quale sia quella giusta. Alla fun-
zione di BRIBE (quella appena
descritta) si accede attraverso
una serie di icone, metodo che
permette di accedere ad una
alsiasi opzione in questa fase
| gioco. Mentre siete in questa
sezione potete anche intrapren-
dere un piccolo ‘gioco d'azzardo'

col computer, il quale vi mostrera
cinque carte capovolte e, dopo
aver scoperto la prima, vi invitera
ad indovinare se quella successi-
va ha un valore piu alto o pit
basso: In palio ¢i sari la somma
che voi avrete deciso prima di
scegliere 'opzione delle carte.
Un'ultima icona consente di ac-
cedere velocemente al livello
successivo, cioé al primo sotto-
gioco arcade: in questa fase do-
vreéte superare un correndo un
percorso in scrolling orizzontale
da destra a sinistra, evitando pe-
ricoli @ sbarazzandovi di altri con

il tiro preciso di una serie di gia-
vellotti, Sugeram questo livello
(peraltro abbastanza facile) si
passa ai sotto-giochi veri e
propri.

Questa serie di arcade & davvero
vana e complessa, e noi della re-
dazione siamo riusciti — finora
— a raggiungere appena il se-
condo livello.

Il primo sotto-gioco si svolge in
India, dove il povero Passepar-
tout si avventura fra i misteri e i
pericoli di un tempio rimanendovi
imprigionato: riuscira a ritrovare e
raggiungere incolume l'altra usci-
ta prima dello scadere del tem-
po? Oppure le mostruosita che
popelano il tempio (topi, zombie,
pipistrelli, etc.) riusciranno prima
a prosciugare tutta la sua prezio-
sa energia (indicata assieme al
tempo nella parte inferiore dello
schermo)?

Se riuscite a superare un livello,
'energia rimasta sara quella di-
sponibile per quello successivo:
questo significa che dovete esse-

¥ La sezione con carting, e le diverse icone per le opzioni
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A Uno 'stralcio’ di giornale che annuncia il ‘passaggio in India’

re dei veri draghi per farcelal
Dopo le avventure nell'india mi-
steriosa si passa al Giappone, e
pil precisamente a Yokchama,
dove | nostn due impavidi viag-
giatori si imbattono in un gruppo
di acrobati nipponici in partenza
per I'America; questi giocolieri
rappresentano l'unica possibilita
di raggiungere il continente, ma
per convincerli a darvi un ‘pas-
saggio’ dovrete dimostrare di es-
sere bravi almeno quanto loro.

A tale scopo vi proponete come
base per una piramide umana:
ad ogni errore dovrete pagare
una certa somma agli acrobati,
ma se riuscite a farli atterrare
con precisione e a tenerli in equi-
librio uno ad uno nessuno potra
pid impedirvi di raggiungere I'A-
merica.

Sara in questo continente che
avra luogo il terzo livello, in piena
epoca da Far West, nel quale
Fogg verra fatto prigioniero dagli
indiani che hanno assaltato il tre-
no su cui viaggiavate e, natural-
mente, tocchera al fido Passe-
partout di salvarlo. Non sara co-
munque facile raggiungere il loro
accampamento, dato che la stra-
da e affollata da feroci lupi. Se
tuttavia ci riuscirete, i pellirosse
vi daranno una possibilita di sal-
vare il vostro padrone, purché
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Guarda guarda: vuol vedere che alla Rainbow Arts
hanne finalmente capito che era ora di smetterla di
piratare concepts (vedi Katakis e Great Giana Sisters)
e sfruttare | loro talenti per produrre un gioco origina-

le? Questo programma mi ha lasciato stupito soprat-
tutto per |l fatto di non essere stato ripreso da nessun aitro gioco
gia esistente, ma anche perché & effettivamente bello] A parte ||
fatto che ho dovuto provare la lenta versione su cassetla, alcune
schermate e la struttura generale del gioco mi ha fatlo pensare a
tratti di trovarmi di fronte ad un gioco della Cinemaware: non si
trattera certo di Sinbad (cl provino, a piratare quellol), ma questo
programma & veramente ben realizzato. | glochl arcade sono una
versione abarth di Ghosts 'n' Goblins, la presentazione & In perfet-
to stile Cinemaware e le altre sequenze fanno Il loro lavero molto
bene. Qui in Redazione, purtroppo, nessuno & riuscito ad andare
oltre un certo livello, ma da quel che abbiamo visto Around The
World merita tutta la nostra approvazione. Provate a dargil un’oc-
chiata, la prossima volta che passate dal vosiro negozio di so-
ftware...

riusciate ad imitare la danza dello

stregone senza sbagliare, perché
ad ogni errore vi verra sottratto

I'arrive di un trapper con tanto di
shtta 'a vela' wi concentira di ripar-
tire, anche se il viaggio sulla neve

del danaro.

. . @ sul ghiaccio sara cosl arduo da
Alla fine di questa performance

costituire un altro sotto-gioco in
cui potrete perdere denaro ed
energia preziosa.

Eccovi infine giunti a Londra, ma

Non ho avulo ancora modo di vedere la versione a
16-bit, ma gla questa sul C64 non ml sembra per
niente malvagia: la struttura del gloco assicura una
sfida continua, senza tuttavia relegare I'azione In uno
schema fisso. La presentazione del gioco & ottima, e
| sottogiochi sono abbastanza difficill da scoraggiare ma anche
abbastanza divertentl da spingere a ritornare su di essi per una
nuova sfida. Non che cl sl trovi davanti a qualcosa di tremenda-
mente originale, ma del resto l'originalitda comincia a scarseggia-
re un po' dapperiutto, al glorno d'oggl. | varl sottogiochi possono
trovare infatti del chiarl corrispondenti nella storia degli arcade,
come Ghosts'n'Goblins, Winter Games, Chinese Juggler oppure
Breakdance, Il vecchio budget In cul bisognava ripetere | movi-
mentl del proprio avversarlo Hot Feet al ritmo della nota danza
moderna. Con questo non voglic dire che In 80 Days slia fiacco,
anzl, ml seno divertito un sacco nel cercare dl andare avantl. La
cosa che perd ml ha scoragglatc abbastanza & stato |l carica-
mento da nastro, reso macchinoso dal fatto che non si pud sem-
plicemente segnare Il numero di girl del nastro, ma bisogna per
forza rlavvolgerio tutto. Se questo fattore non vi spaventa, e non
avete voglia di aspettare una eventuale versione su disco (non
caplsco perché non I'abblano ancora pubblicata), aliora fatecl un
penslerino, perché ne vale la pena.

| guai sembrano non essere an-
cora finiti: per colpa di uno stupi-
do detective troppo zelante siete
costretti a fl.:l%?lrﬁ‘ attraverso i
sotterranei della citta (i famosi
London Dungeons) dove pero
dovrete affrontare orrende crea-
ture.
Se anche questa prova sara su-
grata con successo, e se nel
rattempo non sarete morti per
‘prosciugamento di energia’ o
per collasso finanziario, la vittona
sara vostra: passerete alla storia
come colui che & riuscito a fa-
re... il giro del mondo in ottanta
giornil

¥ Uno del velocl ed entusiasmantl arcade dl Around The World In 80 Days, esatiamente il primo
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MeaLth: 299

PRESENTAZIONE 86%

Una confeziona 'alla Cinemawa-
re’, ed altrettanto splendida la
presentazione grafica iniziale
del gioco. Linterfaccia utente @
resa il pid comoda possibile du-
rante le fasi della ‘cartina’, ma il
caricamento da cassetta pena-
lizza abbastanza il gioco.
GRAFICA 85%

Grossi sprite ben colorati ed
animati su fondali crespi ma ric-
chi d'atmosfera.

SONORO 78%

La solita, ottima colonna sonora
‘alla Rainbow Arts' e quaiche
buon effetto sonoro qua e |a.
APPETIBILITA' 88%%

Non ¢'é motivo per cui non do-
vreste divertirvi, a pane il pro-
blema del caricamento da na-
stro, anche perché i giochi sono
tutti avvincenti,.. :
LONGEVITA' 89%

... @ scoprirete subito che non @
facile superarli, per culi ritornere-
te a giocare sempre pi0 arrab-
biati, col rischio di passarci delle
ore,

GLOBALE 85%

In definitiva un multi-gioco ben
presentato e realizzato, che rap-
presenta una piacevole pausa
in questa jungla di shoot'em up
che ha ormai letteraimente Inva-
s0 il mercato del software.
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ABRUZZI
COSMOS 3000 Via Mazzini 38 - PESCARA

L.P. COMPUTER Via Monte Maiella 57 - LANCIANO (CH)

CALABRIA
COGLIANDRO ANNA P.zzaCastello - REGGIO CALABRIA

CAMPANIA
COMPUTER MARKET C.so Vitt. Emanuele 23 SALERNO
ELETTRONICA SDEGNO ViaVerdi 15- PORTICI (NA)

ODORINO S.R.L. P zzalala 21 - NAPOLI

EMILIA ROMAGNA

ALPAX COMPUTER C.so Mazzini 27/A - CORREGGIO (RE)
ALPAX COMPUTER Via Manzoni 53 - NOVELLARA (RE)

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

BUSINESS POINT Via C. Maier 85 - FERRARA

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

CARTOLERIA STERLINO Via MURRI 75/A - BOLOGNA

C.A.R.E.M. P.zzaCittadella 40/41 - PIACENZA

CENTRO COMPUTER C.so Garibaldi 125/AF - FIORENZUOLA (PC)
COMPUTER HOUSE Via S.Francesco 15 - CARPI (MO)

COMPUTER LINE Via Carducci 4 - PIACENZA

COMPUTER LINE Via S.Rocco 10/C - REGGIO EMILIA

COMPUTER VIDEO CENTER Via Campo di Marte 122 - FORLT
EMPORIO BRIGLIADORI Via Gambalunga 52 - RIMINI (FO)
MICROINFORMATICA P.zza Martiri Partigiani 31 - SASSUOLO (MO)
ORSA MAGGIORE P.zza Matteott 20 - MODENA

ORSA MAGGIORE Centro Commerciale |. Portali - MODENA
PONGOLINI Via Cavour 32 - FIDENZA (PR)

POOL SHOP Via Emilia S.Stefano 8/C - REGGIO EMILIA

ERIUL]
COMPUTER SHOP Via P. Reti 6- TRIESTE

MOFERT V.le Unita 41 - UDINE

LAZIQ

ARICO' GIOVANNI Via Magna Grecia71 - ROMA

ATLAS Via Tuscolana 224 - ROMA

DISCOLAND Via Baldo degli Ubaldi 45 ROMA

DISCOTECA FRATTINA Via Frattina 50 - ROMA

METRO IMPORT Via Donatello 45 - ROMA

MUSICOPOLI P.zzale lonio 17 - ROMA

5.1.5.C0O.M. Primo Sottopassaggio Stazione Termini - ROMA

VAL,
A.B.M.P.zzaDeFerrari 2 - GENOVA
F.LLI PAGLIALUNGA Via Mazzini 4 /E/19 - RAPALLO (GE)
PLAY TIME Via Gramsci 5/R - GENOVA

LOMBARDIA
32 BIT Via C.Battisti 14 - MANTOVA

ALPHA COMPUTER Via Tavazzano 14 - MILANO

BIT 84 Via ltalia 4 - MONZA (M)

BUSTO BIT Via Gavinana 17 - BUSTO A. (VA)

CASA DELLA MUSICA Via Indipendenza 21 - COLOGNO MONZESE (M)
CENTRO COMPUTER Via Corridoni 18 - LEGNANO (MI)
COMPUTER CASH Viale Bligny 41 - MILANO

COMPUTERIA P.zza del Tribunale - VARESE

COMPUTER SHOP Via A.Da Brescia 2 - GALLARATE (VA)
EL.COM Via IV Novembre 56/58 - CREMA (CR)

ESSEGIEMME SISTEMI Via De Amicis 24 - RHO (MI)

GAMMA OFFICE SYSTEM Via Verdi 19 - CUSANO MILANINO (M)
GBC ITALIANA Viale Matteotii 66 - CINISELLO BALSAMO (MI)
GBC ITALIANA Via Petrella 6 - MILANO

GBC ITALIANA Via Cantoni 7 - MILANOG

GIGLIONI EXPERT ViaDonlL. Sturzo 45 - MILANO

L'AMICO DEL COMPUTER Via Castellini 27 - MELEGNANO (M)
LECCO LIBRI Via Cairoli 48 - LECCO{CO)

MANTOVANI TRONIC'S Via Caio Plinio 11 - COMO

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

PEMNATIViaTicino 1 - ABBIATEGRASSO (M)

PERGIOCO Via S. Prospero 1 (cordusio) - MILANO

REPORTER Corso Garibaldi 25 - CREMONA

SANDIT Via SF.D'Assisi 5 - BERGAMO

SENNA COMPUTER SHOP Via Calchi5 - PAVIA

ﬁlﬂw ROOM Via P. Giuliani 34 - CERNUSCO SUL NAVIGLIO (M)

SUPERGAMES Via Vitruvio 38 - MILANO
SUPERGAMES Via Carrobbio 13 - VARESE

TEMPORIN GIANNIC.s0 Genova 112 - VIGEVANO (PV)
TINTORI ENRICO Via Broseta 1 - BERGAMO

VIGASIO MARIO C.so Zanardelli 3 - BRESCIA

MARCHE
CESARI RENATO Via Leopardi 15 - CIVITANOVA MARCHE (MC)
EMJ P.zza Repubblica 5 - JESI (AN)

ZEROUNO COMPUTER Via A. Celli5 - S.BENEDETTO DEL TRONTO (AP)

[EA
ALEX COMPUTER E GIOCHIC 50 Francia 3334 - TORINO
ALL COMPUTER Corso Garibaldi 106 - BORGOMANERQ (NO)
AMERICAN'S GAMES Via Sacchi 26/C - TORING
COMPUTER Via Monte Zeda 4 - ARONA (NO)
COMPUTER V.le Kennedy 22 - BORGOMANERO (NO)
COMPUTING NEWS Via Marco Polo 40/E - TORING
FOTO SPORT Via Girardengo 87 - NOVILIGURE (AL)
IL COMPUTER Via Nicola Fabrizi 140 Bis - TORINO
JO COMPUTER Via Cavour 46 - ARONA (NO)
MARCHISIO GIANNA Via Pollenzo 6 - TORING
MATRIX Via Massena 38/H - TORINO
PLAY GAME SHOP Via C Alberto 39/E - TORINO
RADIO TV MIRAFIORI C.so Unione Sovietica 381 - TORINO
ROSSI COMPUTERS Via Nizza 42 - CUNEO
SERVIZI INFORMATICI C.so Roma 85 - ALESSANDRIA
S.G.E. ELETTRONICA ViaBandello 16 - TORTONA (AL)

PUGLIA
DISCORAMA C.sp Cavour 99 - BARI

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

SAHDEGNA
COMPUTER SHOP Via Oristano 12 - CAGLIARI

SICILIA
A ZETA Via Canfora 140 - CATANIA

COMPUTER SOFT CENTER Via Simeone 15- SIRACUSA
HOME COMPUTER V.le Delle Alpi 50/F - PALERMO
IL TEMPO REALE Via Del Vespro 71 - MESSINA

TJOSCANA
CIPOLLA ANTONIO ViaV.Veneto 26- LUCCA

C.P.U. Via Ulivelli 33%/R - FIRENZE

DELTA SYSTEM Via Piave 13- AREZZO

ETA BETA Via S.Francesco 30 - LIWORNO

FIRMWARE Galleria Pregliasco 17 - MASSA

FUTURA 2 Via Cambini 19 - LWORND

HELP COMPUTER Via Degli Artisti 15/A - FIRENZE

L.C.5. Via Garibaldi 46 - S.GIOVANNI VALDARNO [AR)

IL COMPUTER Viale Colombo 216 - LIDO DI CAMAIORE (LU)
OFFICE DATA SERVICE Galleria Nazionale - PISTOIA
PUNTO SOFT Via Viani 126/128 - FIRENZE
TECNIGRAPHICA Viale ltalia 49 - CECINA (LI}
TELEINFORMATICA TOSCANA Via Bronzing 36 - FIRENZE
VIDEO MOVIE Via Garibaldi 17 - SIENA

WAR GAMES Via R.Sanzio 126/A - EMPOLI (FI)

TRENTINO ALTOQ ADIGE
COMPUTER POINT Via Roma 82 - BOLZANO

KONTSCHIEDER ERICK Lauben 313 - MERANO (BZ)

UMBRIA
MIGLIORATI PIERO Via S Ercolano 10- PERUGIA

STUDIO SYSTEM Via R.D'Andreotio 49/55 - PERUGIA

VENETO
CASA DEL DISCO ViaFerro 22 - MESTRE (VE)

CASA DELLA RADIO ViaCairoli 10- VERCNA
COMPUTER POINT Via Roma g3 - PADOVA
FERRARIN Via De Massari 10 - LEGNAGO (VR)
REBEL ViaF .Crispi 10 - S.DONA' DI PIAVE (VE)
TELERADIO FUGA San Marco3457 - VENEZIA
TELESAT Via Vasco De Gama 8 - VERONA
ZUCCATO C.s0 Palladio 7/8 - VICENZA
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qualche mese fa, dopotut-

to, dovreste ricordarvelo
(me ne ricordo appena io, che
I'ho ‘scritta, iigun’amnci...}. Beh,
sapete, c'erano due buoni motivi
per cul aspettare con ansia que-
sto nuovo gioco della Grandslam:
il primo era quello di poter final-
mente giocare un arcade in cui
non bisogna sparare, e il secon-
do era di scoprire che tipo di tra-
ma potevano aver scritto per pre-
sentarlo.
Ebbene, se si tratta di una trama
su commissione, l'autore deve
aver preso davvero poco... an-
che se dietro un simile gioco non
sl pud certo imbastire un ro-

| ricordate la preview di
V questo gioco? Si tratta di

manzo.
Vi basti sapere che tutto inizid
quando uno scienziato del piane-
ta T-Pyge (a qualche anno luce
da R-Type, probabilmente) ebbe
la brillante idea di inventare il
concetto delle Piramidi, mentre
sul nostro verde pianeta bighello-
navano ancora i dinosauri. Inven-
tare Le Piramidi fu come inventa-
re la Coca Cola (pid o meno), da-
to che ben presto tutti | pianeti
volevano acquistame qualcuna,
e questo fece sviluppare un flori-
do commercio.

Voi, che di affari ve ne intendete,
siete subito corsi ad acquistarne
uno stock per rivenderlo, e vi sie-
te comprati due astronavi da cari-
co (una per le piramidi e l'altra
per l'accumulatore che le riforni-
sce d'energia per il funzionamen-

to). Stavate quasi per fallire,
quando quei geniacci di T-Pygiani
hanno tirato fuori un'altra idea an-
cora pil brillante: perché non
‘spegnere’ le Piramidi durante i
lunghi viaggi spaziali per poi riat-
tivarle una volta giunti a destina-
zione?

Detto, fatto. Ed ora che siste
giunti sulla Terra col vostro enor-
me & prezioso carico, & il momen-
to di riattivare queste benedette
costruzioni a punta prima di con-
segnarle agli egiziani (che poi fa-
ranno credere ai loro discendent
di averle inventate loro, vab-
beh...).

Certo il sistema per riattivarle non
& dei pild semplici & comadi (do-
potutto fa risparmiare un sacco di

spinta inerziale e dagli ostacoli
@ incontra sul cammino).
Si comincia col modello base (il
Basic, appunto) di Piramide, che
contiene 14 schermi organizzati
su guattro livelli, fino a raggiun-
gare (quando ci riuscirete man-
atemi una cartolina) l'ultimo i-
vello del modello Royal (ovvero il
suo 54° schermo), per un totale
di 128 schermi di gioco.
| tasti di gioco in | movimanti del
joystick, se preferite stare lonta-
ni dal video) sono semplicemen-
te due, che controllano rispettiva-
mente il salto dello sfercide ed
alcuni elementi del paesaggio (i
famosi pistoni e le assi). Lo sfe-
roide & inoltre dotato di una limi-
tata quantita di energia che viene
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soldi, per cui...): si tratta di gui-
dare uno sfercide lungo la strut-
tura delle Piramidi, rintracciando
I punti di attivazione nascosti fra
un livello e l'altro.

Lo schema secondo il quale so-
no realizzate le Piramidi (che tra
I'altro sono di quattro tipi a com-
plessita crescente: Basic, Super,
Grand e Royal) prevede una se-
re di ostacoli e di elementi che
influenzano, positivamente o ne-
gativamente, il cammino dello
steroide.

Di questi elementi ne potets con-
trollare solo alcuni, in modo parti-
colare i pistoni di spinta verso
I'alto e le assi ruotabili, mentre
sul movimento dello sferoide po-
tete influire direttamente solo

Far quanto riguarda i salti verso
‘alto (il resto & dettato dalla sua

assorbita nel contatto o nell'urto
con alcuni elementi dello scher-
mo di gioco (pugnali, statue,
etc.), ma che pud essere recupe-
rata passando in mezzo a dei 'ri-
eneratori'. :
uesta energia viene visualizza-
ta in fondo allo schermo sotto
forma di freccette dirette verso
destra, mentre sugli alti simboli
presenti nel quadro di ‘status’ il
manuale non spiega un tubo.
La strategia di gioco consiste
nello sfruttare con ingegno gli
elementi dell’ambiente, attraver-
s0 i quali si possono oftenere do-
ti positive oppure si pud danneg-
giare lo sfercide, spostandosi da
un livello all'altro attraverso una
serie di ‘cabine’ di teletrasporto.

Questo gioco & a dir poco dia-
bolico! !?H ricordo quando cer-
cal di risolvere Boogaboo sullo
Spectrum (bel templi, quellil),
e la soddisfazione che proval
nel saltare quell'ultimo costo-
ne di roccia e tornare ‘a rive-
der le stelle’: con Power Pyra-
mids cominclo a pensare che
non rivedrd mal pla la luce del
sole. Dopo ventuno partite so-
ne riuscito appena ad attivare
un solo punto della prima pi-
ramide. Colpa del manuale? In
effettl sul foglletto che accom-
pagna la custodia c'é scritto
poco o nlente, @ sono rluscito
a capire di aver attivato Il pun-
to In questione solo perché
dopo presentava una plccola
scritla 'ON’. Se slete amantl
degll shoot’em up, @ solo una
partita con Netherworld vl
precccupa, allora lasclate per-
dere Power Pyramids: In que-
sto gloco Infame occorre In-
telligenza, strategla, culrn
d'occhlo, riflessione, planifi-
cazlone, pazienza, pazienza,
pazienza... @ molta calma. A
confronto, Boogaboo e Ro-
ckford sono del PacMan! Co-
munque, se avete Intenzione
di passare In casa le lunghe
serate Invernall, questo & Il
gioco che fa per voi (lo ne ho
gla prenotata una copla).

m
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SOFT Vendita per corrispondenza di programmi ed accessori per computers SOFT
MAIL _ _ , MAIL
T SoftMail & un rnarchio registrato da Lago snc P ——
Fresentiamo in guesta ACCESSORI ATARI G00130 COMMODORE B4 CASS. |Jack the ripper 219,000
pagina wuwn estratio del Konarni collection 25.000
catalogo Softhail: Copritastiera AS00  25.000 | American road race 5000|119 18.000 | Lancelot 35.000
Fassortirmento  piu® armpio | Final cartdrige 111 110.000 | BMX sirnulator 9.000 | 1943 Micway telet. | LA, crackdown 85.000
con oltre 2000 articoli per | Joy. IEMAnterfaccia  telef. | Matta blatta 5.000 | After burner telef. | Mercenary 20.000
futti | tipi di computers. | Joy. lconTroller 35.000 | Rampage 18.000 | Arborne ranger 25.000 | Mickey Mouse 15.000
Ececo alcune inforrnazioni | Joy. Phasor One 23.000 Alien syndrome 22000 | MISL indorr soccer  49.000
utili per chi vuole usufruire | Joy. Speediing 28.000 ATARI ST Around world 80 day 26.000 | Olyrnpic challenge  25.000
del servizio SoftMail: &' | Joy. Speediking autof.33.000 Barbarian (Faygn.)  18.000 | Overlander 15.000
possibile effettuare ordini | Joy. Slik Stik 18.000 | Avrnalyte telef. | Barbarian (i 18.000 | Fhantasie | 6@.000
telefonici SOLO se & g’ | Joy. Tac 2 29.000 | Barbarian (Falace) 20.000 | Beach bugoy sim. 5.000 | Presicent elect ‘88  35.000
stata effettuata una|Joy. Tac § 39.000 | Barbarian (Fsygn.)  45.000 | Beyond pac 12.000 | President is rissing 29.000
fpedizione a proprio nome | Mach 128 cartuccia 125.000 | Berrmuda project 49.000 | Black tiger telef. | Fed stormn rising 48.000
ed & stata regolarmenta | Mouselviat 22.500 | Carrier cormrnand 49.000 | Cybernoid 1 telef. | Rirnrunnear 25.000
itirata. Dal secondo in poi | Mouse Top 200000 | Corrugption 42.000 | European socoer 5.000 | Salarmander 15.000
accattiarno  anche ordini | MouseHouse 20000 | Legend of sword 45.000 | Fernandez rnust die  15.000 | Sargon 11 99.000
telefonici. Chi desidera rice- | Portadischi 3" (30)  54.000 | Manhattan dealers  telef. | Foxx fights back telef. | Sentinel 15.000
vera inforrnazioni sulla dis- | Portadischi $" (40)  37.000 | Overlander 20,000 | G.L.Superskills 18.000 | SEUCK 35,000
ponibilita® ed | prezzi dei Sentinel §9.000 | Gold silver bronze  18.000 | Sinbad 29,000
prodotti che non cormpaiono LIERI Sinbad 53.000 | Hawkeye 18.000 | Sky travel 79.000
n guesta lista puc’ chia- Space harrier 20.000 | Last ninja | 25.000 | Stealth rnission 75.000
mare dalle 14:30 alle 15:00. | Hnt & tips: adventures Super hang on S9.000 | Mickey Mousa 12.000 | Supercap football 7500
Jofthail puo’ organizzare la | piu" farnosi telef. | Virus 59.000 | Ninja scooter sim. 5.000 | Vinclicator 15.000
tonsegna anche trarnite | Guest for cluas =39.000 | UMS 39.000 | Qlympic challenge  18.000 | Wasteland 39000
corriere;  interpellateci per Yixen a9.000 eration wolf telef. | We are champions 25.000
tondizioni e prazzi. AMIGA wWhir liglicy 39.000 | Outrun Europa telef. | Wings of war 39.000
Oltre alle ultime novita® gui F.B. soccer 12.000
esposte, SoftMail offre | Barbarian (Falace) 59.000 1B 5" Fro skate board 5.000 | SFPECTRLUM 48K CASS.
Fintero catalogo delle | Beyond ice palace 29.000 Fro ski sirnulator 2.000
seguenti case: Cinernaware, | Bornb Jack £20.000 | Ancient art of war 75000 | Rarmbo [ telef. | 1943 Midway 18.000
Elite, Microprose, Ocean, | Buggy boy 29000 | Ancient ... at sea 73.000 | Bad storm rising telef. | Alien syndrome 22.000
Rainbird, 551, S5G, Sub- | Carfier cornrnand 49.000 | Civil war G000 | Rirnrunner 18.000 | Barbarian (FPsygn)  18.000
Logic, LS Gold. Centerfold squares 59.000 | Corruption 45.000 | Foad blasler 12.000 | Comibal school 16.000
NOTA BENE: | prograrnmi | Corruption 42.000 | Impossible miss. 11 209.000 | Salarnander 12.000 | GL. superskills 18.000
the alla ricezione del-| Ermpire 42.000 | Inside trader 45.000 | Sava telef. | Gunship £5.000
'ordine non sono ancora in | Fantavision 125.000 | Platoon 34.000 | Sentina| 12.000 | Olympic challenge  18.000
commercio verranno spediti | Garfield 49.000 | Reach for stars 99.000 | SELCK 25.000 | Overlander 18.000
non appena disponitilli con | Gnome ranger 39.000 | Shadowgate (9.000 | Strest fighter 12.000 | Streat fighter 18.000
un addebito per le spese di | Imposs. rnission 11 25000 | Stellar crusade 00.000 | Stunt bike simul. 5.000 | Supersports 18.000
spedizione di Lit.5.000, Legend of sword 45.000 | Praesident is rmissing 49.000 | Typhoon 12.000 | Winter edition 15.000
Light!Carneraldction! 92.000 | LMS 59.000 | Winter edition 12.000 | Ultimate coll.works 18.000
Major rmotion 39.000 | Uninvited 69.000 | Vindicator 12.000 | Vixen 22.000
CASSETIE PER Menace 39.000 | Up periscope 59.000 | Wizard warz 12.000 | Wizard warz 18.000
Ct4a Olyrnpic challenge  25.000 | Wall street 20.000 | World tour golf 22.000
ELECTRONIC P. Beardsley soccer 29000 . AMSTRAD CFC CASS.
ARTS Farts of call 65.000 IBM- 3" CONMMODORE &4 DISCO
Flatoon 39.000 1943 Micway 18.000
SOLO LIT.14.900%| | Rocket Fanget talef. | Artic fox 49.000 | 19 25.000 | Beach bugdy sim. 5.000
(fino ad esauvrimento) || Starglicer 1| 49.000 | Chessmaster 2000 59000 | 1943 Midway 15.000 | Crazy cars 18.000
Star ray 49.000 | Earl weaver baseb. 58.000 | Adv. dung.ddragons telef. | European soccer 5.000
Street fighter 29.000 | F16 Falcon 63.000 | Amnerican civil war |1 49.000 | Gunship 20,000
Dal 15 Novembre al 25 : :
Dicembre in ogni pacco Jet 99.000 | Barbarian (Psygn.) telet. | Mickey mouse 18.000
MSx Marble madness 58.000 | Barbarian |l 25.000 | N.M. Grand Prix 22.000
e'e” un bellis- Miri putt 50.000 | Echalon con lipstidk  50.000 | Fink phantar 18.000
simo_regalo: Ace of aces 7.500 | PHM Pegasus 59.000 | Fellowship of ring  506.000 | Olympic challenge 16.000
Buon Baskat rmaster 12.000 | Reach for stars 50.000 | Fernandez must die 25.000 | Overlander 18.000
Natale Flinstones 16.000 | Starflight 59.000 | Fortress 20.000 | Street fighter 18.000
da P.B.soccar 12.000 | Surnrmer edition 20.000 | G.L.Superskills 25.000 | Stunt bike sim. 5.000
SoftMaill Fsyco pigs 12.000 | The Bard's tale | S8.000 | Hawkeye 25.000 | Vindicator 16.000
' Winter edition 12.000 | World tour golf 59000 | Infocormics (vari) 25.000 | Vixen 22.000
- Buono d'ordine da inviare a: LAGO DIVISIONE SOFTMAIL, VIA NAPOLEONA 16, 22100 COMO, TEL (031) S0.01.74.
- Desidero ricevere | seguenti articali:
[ ] Addebitate I'importo sulla mia CARTASIMASTERCARDYVISA nr. scad.
[ ] Faghero” al postino in contrassegno
- Titolo del programima Cornputer Cassetta/discofaccessorio Prezzo
Contributo spese di spedizione Lit. 5.000

OFDINE MINIMO LIT. 20,000 (SPESE ESCLUSE) 2Z

N T N e ey R

TOTALE LIT.
Cognome e norme
- Indirizzo Pr.
| CAP Citta’ Prov Telefono

FIBMA (se minorenne quella d un genitore)

VERRANNO EVaAS]I SOLO GLI OFRDINI FIRMATI

s PP ———




RED STORM RISING

Microprose, per C64, cass. £39.000, disco £49.000

sia accaduto l'impossibile e
che il Politburo russo abbia
ciso di dare il via ad un'inva-
sione mondiale. Negli oceani si
raccolgono decine di sottomarini

l mmaginate per un attimo che

La Microprose ha
ecisamente pro-
dotto un'aitro del
lore giochl tiplicl
di simulazione,
completo di un manuale di 108
gagina ed un numero incredi-
lle dl comandl da tastiera.
Phew! Anche se non sono la
pib grande appassionata di si-
mulazioni di sottomarino, ap-
I:ra::u moltissimo il lavoro e
‘attenzione che sono statl
messl nel programma. Questo
vuol dire anche che ¢l vuole
un sacco dl pazienza per po-
terlo veramente glocare bene,
e vl divertirete solo se siete
dei verl appassionati dl strate-
gia con nervi saldissimi. Quel-
lo che proprio non mi va gii &
invece il tono estremamente
patriottico del gioco ed il mo-
do In cul seno stati rappresen-
tati | russi. Alla luce di tutti gli
sforzi per favorire la Glasnost,
tutto questo mi fa pensare
molto prima di convincerml a
dire di acquistarlo.

nucleari, in attesa di lanciare i loro
missili carichi di morte. Peggio
ancora - voi siete il comandante
di un sommergibile americano...
Potete selezionare uno fra sei
sottomarini o lasciare che sia
qualcun'altro ad inviarvi al coman-
do di uno di essi, poi scegliete fra
quattro livelli di difficolta e dieci
missioni che vanno da brevi sorti-
te ad un confronto completo con
le forze sovietiche, composte da
portaerei, sommergibili ed aerei -
la Terza Guerra Mondiale.
Seguono gli ordini dal proprio co-
mando: a questo punto sta a voi
governare il mezzo modificando
la posizione dei vari alettoni e la

spinta del motore su di un appo-
sito schermo. Un altro schermo
mostra il radar ed il sonar, oltre
alla visione dal periscopio delle
vostre vicinanze, che pud essere
ingrrandita a piacimento. Con dei
comandi da tastiera potete ri-
chiamare degli schermi statistici
riguardanti le condizioni del ma-
re, delle vostre armi ed i rapporti
del sonar-tramite i quali identifi-
cate le unita incontrate (contenu-
te anche come files di un databa-
se sul computer di bordo).

In alcuni scenari in larga scala
potete anche fare riferimento ad
una mappa del Mare del Nord
per vedere quale effetto hanno le
vostre azioni sul conflitto preso
globalmente. La mappa indica le
acue territoriali di entrambe le

ter glocare.
mente (come mmEI

non & un
tamente planificata ed e

Accldentil Non avrel mal creduto
tanta roba In un unico gloco! Red Storm Rising &
davvero complesso e con un numero Incredibile di
controlll ed opzioni che vanno Imparatiprima di po-
er chl gloca con | simulatorl casual-
tutto questo mi sembra un pd eccessivo. Il mo-
do In cul va condotla I'azione ml ha ricordato In un certo senso
quella di certl role games, dove dovete tirare un dado prima di
poter fare qualsiasi cosa, rallentando un sacco I'azione. Alcuni
degll "intermezzl" che indicano il procedere della vostra missio-
ne aggiungono molla atmosfera, ma decine di schermi di dia-
grammi limitano un pé il senso della realta. Red Storm Rising
loco da prendere glla leggera: ogni missione va atten-
segulita, ponendo questo gioco nel limbo
del programmi “per purl strateghi',

ossiblle mettere

¥ Laricchezza di prosa ‘da best seller’ di Red Storm Rising presuppone molto impegno nel gioco

Russia“‘s
Nizhnevartovsk
destroys one thi

|

potenze, le forze aeree e terrestri
e persino i satelliti militari a di-
sposizione dei contendenti.

Per parlare di tutte le caratteristi-
che del gioco avremmo bisogno
di parecchie pagine, cosl consi-
gliamo agl appassionati del ge-
nere di acquistare il programma
a scatola chiusa e leggersi tutto il
(lungo) manuale per potere otte-
nere il meglio da questo fantast-
co simulatore.

Red Storm Risin-
dev'essere |'ul-
tima trovala gar
divulgare le Idee
1 politiche estremi-
ste del boss della Microprose
ma, lasclando | moralismi a
parte, devo ammettere che si
tratta di un gloco veramente
nrﬂhndn (I tutti | sensil).
on ml sono lasciato stuplre
dall'eccellente confezione o
dalla superba presentazione
su schermo che comprende [l
solito numero spaventoso dl
opzionl e persino delle se-
quenze animate che creano
molita atmosfera - non ml so-
no nemmeno stuplito della
ssima qualita della musica.
| manca pluttosto I'azione
rafica delle altre simulazioni
ella Microprose: qul non c'é
della vera azione, quanto plut-
tosto delle ma ;Iu animate ed
una visione dal periscoplo
che fa [l suo lavero molto be-
ne ma non & certo spettacola-
re. Se slete interessati al buo-
ni giochl strategicl & non vi
importa molto della grafica,
questo & decisamente Il gloco
che fa per vol.\

PRESENTAZIONE 97%
Definitivamente superba. Ma-
scherina per la tastiera, manua-
li dettagliati, presentazione su
schermo di prima categoria e
belle sequenze animate.
GRAFICA 7T7%
Appena funzionale nel gioco
vero e proprio ma stupenda ne-
gl intermezzi animati.
SONORO 35%
decisamente non all'altezza del
| resto del programma.
| APPETIBILITA’ 74%
Un'esagerazione di comandi ed
una serie di schermate poco
esaltanti non prendono molto
all'inizio.
LONGEVITA' 93%
Una profonditd spaventosa vi
fornisce anni di gioco.

 GLOBALE 86%

Una simulazione di una gran-
| diosita mai vista, ma adatta so-
‘ lo ai fanatici del genere.

roduction capa
aces years of

c energy short-
ages and

an i1mmo military.
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JAMIGA

AMIGA 500
MB 114 A (drive esterno per A 500)

730.000
195.000

J\ATARI

1040 STF 850.000
SM 124 (monitor monocromat.) 230.000
MEGAFILE 20 (hard disk 20 Mb) 850.000
PRO SOUND DESIGNER (digitalizz.) 135.000
MB 114 (disk drive 1 Mb) 250.000
MEGA ST 2/MEGA ST 4/LASER P.S.R.

AMIGA 2000 (1 drive) 1.695.000

AMIGA 2000 (2 drive) 1.895.000

MONITOR COMMODORE 1084 495.000

MONITOR PHILIPS 8802 370.000

MONITOR PHILIPS 8833 470.000
DIGITALIZZATORI: PRO SOUND DESIGNER 180.000
FRAME SNAPPER 590.000

\digitalizzazione video tempo reale)
HARDWARE E SOFTWARE: TUTTE LE NOVITA!

M B 2 86 L’AT SUPERLATIVO

MB 286/20 2.490.000
(512 Kb. 80286 10 MHZ o wait state, 2 seriali, 1 parallela,
1 disk drive 1.2 Mb, 1 hard disk 20 Mb, tastiera estesa)

SEQ e

la tua stampante

LC 10 490.000
(144 CPS, NLQ, font residenti, paper park)
LC10C 590.000
(come sopra ma a colori)
LASER PRINTER 8 POk
(Canon engine, 8 pag. min., 1 Mb RAM, 2 font)
NOVITA
LC24/10 790.000
(versione a 24 aghi della fantastica LC 10 - 160 CPS)

MB 286/40 2.990.000
(come sopra ma con hard disk da 40 Mb/40ms)
MB 286/70 3.490.000

(come sopra ma con hard disk da 70 Mb/25ms)

COMBINAZIONI SCHEDA GRAFICA + MONITOR
DISPONIBIL! PER LA SERIE MB 286

HERCULES + MONITOR MONOCROM.  390.000

(14", schermo piatto, fosfori bianchi)

VGA + MONITOR/MONOCROMATICO

(14", schermo piatto, fosfori bianchi)

VGA + MONITOR COLORI
(14", schermo piatto, pitch 031)

790.000
1.490.000

AMSTRAD

PC 1640 MD con HD 20Mb 1.890.000
PC 1640 ECD con HD 20 Mb 2.490.000
AMCARD 32 (hard disk card 32 Mb) 890.000
DRIVE 3.5" per PC 1640 250.000
PPC 512/PPC 640 P.S.R.

TUTTE LE NOVITA
SOFTWARE PER TUTTI
| COMPUTER

o

TELEFAX

delle migliori marche a partire da  1.695.000

CASYY

UFFICI: VIA CASTELLO, 1 - 25015 DESENZANO del Garda (Bs) - Tel. 030/9144880

SHOWROOM: PIAZZA MALVEZZI 14 - 25015 DESENZANO del Garda (Bs)

=t E VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA
. PREZZI IVA ESCLUSA




Pac-o-rama
in 3D

Quelle carinissime, simpa-
ticissime persone della
Grandslam ci hanno appena
comunicato di avere ini-
ziato la conversione .del
fantastico e tridimensio-
nalissimo PacMania per il
€4 e 1'Amiga (la seconda
l*'abblamo gia wvista in
pre-release, ed & molto
bella). In questo strano
giocco il nostro globulare
e giallognole amice deve
attraversare le insidie di
Block Town, Pac-Man’s Par-
k, Sandbox Land e Jungly
Steps. Naturalmente guei
malefici antipaticoni di
Inky, Blinky, Pinky e
Clyde farannc di tutto
per fermarlo, ma i nostri
magnifici lettori saprannoc
impedirleo, no? Entrambe le
versionli usciranno a meta
Novembre, non prima di es-
sere state megarecensite
dai neostri megarecenscori
in 3D, naturalmente...

ALL'ULTIMO ISTANTE

Poco prima di andare in stam
siamo riusciti a beccare una delle
tanto sudate immagini di uno dei
Quattro (graficamente) misteriosi
giochi sportivi della Accolade. Pil
esattamente si tratta di Serve &
Volley, di cui troverete maggiori
notizie nelle Preview di questo
numero. Ouuffl Appena in
tempo. ..

Quando il gioco

si fa duro...

Probabilmente questo & il titolo
pil sfruttato nella storia delle rivi-
ste di videogiochi, ma effettiva-
mente questo joystick & veramen
te un duro. Conosciuto come Re-
play Microblaster, ha 8 microswi-
tch, @ rosso e nero (nessun tifoso
anti-milanista lo comprerebbe...)
ed ha una base antiscivolo. |l ca-
vo @ lunge un metro e mezzoed é
incluso un sostegno metallico. I
fatto che sia un duro sta nella par-
ticolarita che un modello di test
ha resistito a nove miliardi di sol-
lecitazioni: se ne volete sapere di
pit preparatevi alla rubrica sul-
I'hardware che apparird in uno dei
prossimi numeri (ah, gia, non ve
lo avevamo annunciato? Ehm,
che sbadati)...

If:TI._'.-T:I o
f+ D 4= DIFFICULTY LEVEL
:1._.-1.;..-_._-_.-_ ! -—---\:..--

5 NUOVE CONVERSIONI

La Mediagenic (ex Activi-
sion, ma questa & l'ultima
volta che lo diciamo) ha
acquistateo 1 diritti su
cinque nuovi coin ops del-
la SEGA. Altered Beasts
vede uno o due gilocatori
aprirsi la strada a pugni,
calcl e testate attraverso
orde di nemici. La parti-

colarita del gioc sta nel
fatto che con lfaumentare
del punteggio il glocatore
si trasforma in belve sem-
pre pin grandi e potentl.

Galaxy Force & il seguito
spaziale del grandiocso
AfterBurner, che vi mette
contro vulcani, piogge di

meteoriti e campi fiammeg-

gianti (bazzeccole!). Al-
tre notizie al pil presto,
cice guando arriveranno
anche a noi...

Hot Rod & invece un gioco
di guida che comprende 30
diversi scenari pileni di
preblemi di carburante,
motore & cani (no, non
stiamo scherzando...).
Sonic Boom vi mette alla
guida di un potente caccia
da guerra col compito di
spaccare tutto quello che
trova nel tentativeo di
trovare una GROSSA portae-
rei di fine livello.

Ace Attacker e una simula-
zilone di pallavolo e...
beh, simula la pallavolo!
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WHO’S THAT
"GIRL?

NIENTE SESSO,
SIAMO
AUDIOGENIC

Eh-eh-ehy!

Per quelll di voi a cul pia-
ce vestirsi da draghi ed an-
dare a salvare damigelle in
pericolo, la Code Masters ha
pubblicato un gicco intito-
lato Super Dragon Slayer
(no, non c¢’'€ nessun errore
dl stampa: guesta wvolta la
parola "simulator™ manca
propric). Avra il principe
il fegato di sconfifggere il
drago? Giocherd con la ver-
sione standard o quella
expert? Avrete voglia di ti-
rar fuori diverse migliaia
di lire per questo 'gioco?
Cosa ne dite di aspettare la
nostra recensione il mese
prossimo? Rimanete su questa
lunghezza d'onda.

Vista la preoccupante cre-
scita del fenomeno del ma-
schilismo e dello sfrutta-
mento dell’immagine femmi-
nile nei videogiochi, alla
Audiogenic hanno deciso di
intervenire radicalmente.
Attualmente, nei loro uffi-
cl stanne attuando un pro-
gramma di ricerca per sco-
prire che cosa desiderano
trovare le ragazze nei gio-
chi ({Parla! Parla o ti
strapperd gquegli slip di
dosso a colpi di frusta!) -
Peter Calver c¢i ha detto
che terranno conto del fat-
to che le ragazrze sono pin
mature ed intelligenti dei
maschietti. Sara...

Daccordo, lo sappiamo che Yogi
Bear & ormai stato pubblicato
come budget, ma la notizia non
parla solo di lui, OK? In effetti,
riguarda la Alternative -ultima-
mente hanno comunicato di es-
sere stali la casa di software ad
avere incassato di pil quest'e-
state - il che, se & vero, dovreb-
be dimostrare che i budget stan-

no veramente conquistando il
marcato.

Comunque, il resto della notizia
dice che A) Yogi si & preso un
61% su Zzap! inglese e B) Stan-
no per uscire un paio di altri E::}
chi dalla Alternative. Sono BMX
Ninja e Endzone - nessunwei
quali ci & arrivato per la recgn-
sione.

IL VIRUS
DEI CG64

Daccordo, siamo dei criminali

per aver fatto credere con quel
titolo che esistesse un virus del
CE4. Siamo dei criminali @ ce ne
dispiace. Non lo faremo pid,
daccordo? Comunque, il fatto &
che i nostri amiconi della Trilo-
gic sono riusciti a creare una
cartuccia diagnostica che & in
grado di dirvi se il vostro 64 fun-
ziona come si deve e quale chip
eventualmente ha dei problemi.

Se questo non vi bastasse, po-
tete anche fare un test di ogni
tasto, delle porte joystick, delle
porte seriali, parallele e delle
cartucce a dieci milioni di altre
cose (pitt o meno). La cartuccia
costa 18,99 Sterline (circa qua-
rantacinquemila lire), ma non
sappiamo se e quando verra im-
portata in |talia e quale sara |l
SUO prezzo.

Continuandoe a mantenere lo schema di domanda e rispo-
sta del primo gioco della serie, la seconda versione
della Domark di Trivial Pursuit - Genius II, che sara
pubblicato presto - dovrebbe presentare alcuni aspetti
nucvi ed interessanti.

Un gicco "coinvolgente™ intitolato A New Beginning e
il frutto del programmatori "Domarkiani" che portera
il glocatore attraversc decine di galassie nel tenta-
tive di raggiungere il pianeta Germus II. La cosa com-
porta sostanzialmente 1'’acquisto di razzi uniteo alla
raccolta di oggetti ed ovviamente un questicnaric com-
posto- da centinaia di domande. Come sarebbe a dire
"Dov’e la foto"? Vi sembra che se avessimo avute una
foto non 1'avremmo pubblicata?

Sstavamo scherzando, eccovela..
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Andate a riprendere il nu-
mero di Ottobre di Zzap!
ed andate a vedere che co-
sa diceva 1l nostro com-
mentatore italiano
guardo alla medaglia d'oro
Katakis: Il Caporedattore
Mascherate ha incisc oggi
unfaltra tacca sul calcio
della sua balestra nera.
La ragione di gquesto
trionfo sta nel fatto che
1"Activision (anzi, Media-
genic) ha fatto causa alla
Rainbow Arts per aver pi-

ratato il concept di R-
Iype e... si1, avete indo-
vinato: 1l gioco & state

ritirato dal mercato!
Questo ha ereato non pochi

031600

1° Commodore Point

J\ATARI compatiaiLe iBM

LA PIU' VASTA GAMMA Dl
PRODOTTI SOFTWARE E HARDWARE

'L’AFFARE
(II° PARTE)

ri-

HEER:

T AT R ey,

COMPUTERS &8 GAMES

problemi alla nostra reda-
zione inglese, che aveva
preventivato di pubblicarne

un demo (s5u nastro, attac-
cato alla copertina)l nel
numero scorso. Visti 1 fatg-

tacci, la pubblicazicne &
stata sostituita con il
vecchio budget Time Tunnel
- per giunta senza istru-
zioni.

Un triplo urra per la vo-
stra redazione preferita,

allora (quella italiana,
speriamo), che nella sua
lungimiranza:

-Vi aveva avvertito della
bieca operazione di semipi-
rateria.

=Aveva sostituito la coper-

B2 2 UF 00DBog

VENDITA DIRETTA E PER CORRISPONDENZA

— ASSISTENZA E RIPARAZIONI —

C.so FRANCIA 333/4 (Palazzo degli obld)
Tel. 773.01.84 - TORINO

KATAKIS

tina inglese (ispirata a
Katakis) con una riguar-
dante un altro gioco.

-Non ha bidonato i suoi
lettori pubblicando una
schifezza al posto del
glocCo Promesso.

Riguardo all’ultimo pun-
to, qualcunc potrebbe dire
che almeno gli inglesi
hanno potuto giocare con
qualcosa, mentre "Dove-
ri" lettori italiani sono
rimasti a boceca asciutta;
Ma credete forse che noi
non si stia preparando
niente? Solo;, la classe
non & acqua, e per i capo-
lavori ei vuole sempre un
pd di tempo...

1,
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Parla di esploraziona, co-
minicazione e sopravvi-
vanza - il tutte ambienta-
to in un’'enocrma galassia.
Di che cosa stiamo parlan-
do? Ma di Captain Blood
della Infogrames, presto
anche sul 64. Se solo as-
somiglierd lontanamente
alla versiona per ST sara
a dir poco epice - nella
versione originale infatti
cl sono una mega colonna
sonora di Jean Michal Jar-
ra ed una grafica a vetto-
ri velocissima. Speriamo
bane. ..

%

matti,

.. sSul prossimo numero di Zzap!

Il numero 30 di Zzap! sara cosi grosso che
non lo riconoscerete, perché abbiamo in
progetto un mega-numerc speciale in cui
infilare tutto quello che ci riesce, per

esemplo:

Il 1988 & morto,

Torna il consueto appuntamento di fine anno
con la pancoramica su cid che & stato e.. cid
che non & stato.

Tutto quelle che avreste sempre
voluto sapere sui redattori di Zzap!
ma non avete mai osato chiedere
(perlomeno di quelli inglesi, poi si
vedra..)

Chi sta dietro quegli stupidi ritratti? Cosa
cl fanno su queste pagine? Lo scoprirete sul
Prossime numero..

.. €, naturalmente, tante recensioni da non
riuscire a leggerle prima del numero
successivo (ma & poi vero che il numero di
Dicembre avra pill pagine? Siamo diventati

forse? Uhmmm..)

viva il 1988




PROSSIMAMENTE
SUI VOSTRI
MONITOR

Giochi Annunciati:
Thunderblade (US Gold/Sega)
Microsoccer (Sensible Software)
Arcade Wizzard (™)

Fast Break (Accolade)

Serve & Volley (™)

Rack'em (™)

TK.O. (™)

Guerrilla Wars (Imagine)

The Deep (US Gold)

L.E.D. Storm (Capcom/GO!)
Iron Hand (US Gold)

Weird Dreams (Telecomsoft)
Gl Hero (™)

Exploding Fist + (™)

Se siete stati in sala giochi di re-
cente, avrete notato senz'altro
un coso dall'aspetto strano con
una sedia in cima; qualcuno di
voi ¢i avra anche magari giocato,
ma per tutti quelli che non hanno
la minima idea di quel di cui stia-
mo parlando, diremo che si trat-
ta di un gioco che ha per prota-
gonista un elicottero e che si
chiama Thunder Blade - & la US
Gold ha ha appena acquistato i
diritti dalla Sega per convertirlo
su home computer. |l gioco inizia
con una sezione a scrolling verti-
cale, nella quale dovete volare
fra dei gratacieli e colpire dei
bersagli impratichendovi nel frat-

tempo con | comandi.

Poi, la visldalﬂ si trasforma in una
visione soggettiva prospettica in
3D, nella quale vengono mante-
nuti i nemici ma aggiunto uno sce-
nario da evitare, complicando
leggermente le cose. Della con-
versione si sta occupando il mitico
Chris Butler, che ci ha rivelato che
rendera "pid forti @ pit veloci® le
routine che aveva usato nel suo
Space Harrier : evidentemente
"hanno le tecnologie adatte per ri-
costruire” il coin op pil innovativo
del 1988 A proposito, secondo al-
cuni nostri esperti la sedia semo-
vente del coin op non rende per
nulla I'idea di volare su di un vero
elicottero, per cui non sentiremo
la mancanza di questo “add-on”
da appena 15 milioni nelle nostre
versioni ad 8 bit...

Alla Sensible Software si sta lavo-
rando ad un gioco di calcio, con
una visione dall'alto ed un sacco
di caratteristiche innovative come
tutti si aspettano dagli autori di
Wizball. Il gioco regola ad esem-
pio la propria difficolta automatica-
mente sull'abilita della squadra
che controllate, cosl un novellino
comincera preferibilmente con la
Propatria piuttosto che con la na-
zionale brasiliana (o quella dello
Zambia... Che vergognal). Altre

¥ Thunderblade : una delle Inmagini della versione provvisoria

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

opzioni comprendono un torneo a
cui possono partecipare sino a 16
concorrenti umani ed una per par-
tite amichevoli che permettono
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A Una veduta ‘aerea’ di Microsocceril calclo della Sensible Soft,
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quella famosa Propatria-Brasile
di cui si parlava prima. Per gli
amanti della TV ci sono replay e
moviola, mentre i fanatici del rea-
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lismo saranno contenti di sapere
che si potranno presentare piog-
ge improvvise che renderanno
scivoloso od addirittura inagibile
il campo. E, come se questo non
fosse abbastanza, c'e anche la
possibilita di giocare indoor con
squadre di sei persone! Niente
male, eh? Pensate che persino
noi che odiamo gli sport (ed i
calcio in particolare) .stiamo
aspettando con ansia questo Mi-
cro Soccer! Peccato che ancora
non sia stata comunicata la data
di pubblicazione...

Ancora dalla US Gold arriva una
simulazione di flipper chiamata
Arcade Wizzard. L'azione prende
luogo lungo una serie di campi
da gioco (di flipper, naturalmen-
te), ognuno dei quali pud essere
giocato solo dopo aver raggiunto
determinati punteggi. |l gioco co-
mincia sul flipper 1, a 10000 pun-
ti passate sul flipper 2 e cosl
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viamwna di pre-relea-

se che abbiamo giocato ¢'erano
alcune stranezze come una mu-
sica presa di peso da un vecchio

. gioco e... beh...un "inusuale” me-

todo di comando (che compren-
de fra l'altro il dover cercare la
pallina in mezzo ad una grafica a
dir poco confusa, ma era solo
una pre-release!),

Sulle nuove specialitd sportive
per C64 annunciate dalla Accola-
de siamo ora in grado di dirvi
qualcosa di pit (anche se resta
sempre il problema delle foto): i
quattro titoli sono Fast Break,
Serve & Volley, Rack'em e
T.K.O.

Fast Break @ un incontro di ba-
sket tre-a-tre con inquadratura di

PREVIEW

munque essere la finestra di ani-
mazione grafica in 'strobe-o-stro-
ke', un nuovo sistema che rende
lazione molto realistica dal punto
di vista grafico.

| servizi a disposizione del gioca-
tore sono tre, e ben cinque colpi
diversi. Inoltre Serve & Volley per-
mette un controllo quasi completo
sulle caratteristiche tecnico-fisi-
che del giocatore.,

Come modalita di gioco saranno
disponibile pid © meno tutte quelle
che siamo abituati a vedere nei
giochi sportivi, con inclusa la pos-
sibilita di registrare i risultati degli
incontri.

Rack'em & un gioco di biliardo
(dopo Steve Davie's Snooker e
qualche altra schifezza del gene-
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A Ancora uno scenario per |l flipper della Sensible Software

tipo ‘televisivo’ sull'azione di gio-
co. Tutte le-regole della pallaca-
nestro professionale sono state
rispettate, ed il giocatore ha la
possibilita di scegliere una tattica
offensiva, difensiva oppure ‘per-
sonale’ oltre che sostituire i gio-
catori. Per chi conosce i vecchi
Hardball @ 4th & Inches diciamo
che l'interfaccia utente in Fast
Break & la stessa di questi giochi,
Serve & Volley & una simulazione
di tennis — progrettata dalla Ar-
tech Digital Entertainment cana-
dese — che contiene elementi di
azione e di strategia, nella quale
si tiene conto persino di fattori co-
me il posizionamento della palla
nel tiro, il tempismo e la selezio-
ne del tipo di colpo. Nel gioco so-
no previsti tre diversi livelli di diffi-
colta (medio, veloce e 'duro’),
possibilita di allenamento e tre di-
versi superfici per | campi di gio-
co. La caratteristica piu innovati-
va di questo gioco dovrebbe co-
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A Uno degli ‘strani’ fondali del flipper Arcade Wizzard

re cominciavamo a sentire molto
la mancanza di un simile gioco
realizzato in maniera decente)
dove linquadratura & tridimensio-
nale con vista dall'alto del tavolo
di gioco (pardén, biliardo), e con-
tiene ben cinque diverse speciali-
ta con tanto di regole sportive.
Naturalmente, essendo una si-
mulazione professionaie, promet-
te di tener conto — durante il gio-
co — di tutti i fattori che possono
influenzare spinta e direzione
della palla. Un'opzione di ‘can-
cellazione del tiro' permette al
giocatore di annullare |'ultimo col-
po trasformando cosl una partita
di competizione in allenamento.
E' possibile persino realizzare dei
tiri 'truccati' e salvare le tabelle
dei record.

Coloro che hanno realizzato Ra-
ck'em sono gli stessi di Serve &
Veolley (come le fanno girare loro,
non le fa girare nessuno, eh?)
Infine, T.K.O. (Technical Knock
Out, ovvero KO tecnico) & un gio-
co di boxe stile arcade con

schermo diviso in due sezioni e
grafica ‘'massiccia’. La finestra in
soggettiva permette al boxeur di
vivere appieno l'azione dell'in-
contro, e la varieta di mosse di-
fensive ed offensive — insieme
alla visualizzazione del 'risultato’
dei pugni sul viso — rendono il
tutto VERAMENTE realisticol |l
gioco & stato realizzato da Mike
Lorenzen e non vediamo l'ora di
recensirlo.

Altre notizie su Guerilla Wars (u-
no dei futuri best-seller di Natale)
¢i hanno permesso di sapere che
il gioco si svolge su un'isola tropi-
cale la cui popolazione @ soggio-
gata da un regime militarista,
sulla cui spiaggia approdano due
coraggiosi marine armati fino ai
denti e pronti a liberare la nazio-
ne dalle crudeli azioni del tiranno.
Inutile dire chi sono questi due
impavidi soldati (ehy, voi due!
MNon serve nascondervi, vi abbia-
mo vistol), ed altrettanto super-
fluo sarebbe rivelare che dovran-
no attraversare foreste, fiumi e

¥ Inquadratura con replay dell'azione di gloco: anche questo & possibile, in Microsoccer...




paludi attaccati da ogni lato e col
rischio continuo di mettere i piedi
in una trappola. O vi interessa
sapere che ci saranno da attra-
versare anche delle cittd e vil-
laggi piene zeppe di mercenari
assetati del vostro sangue? Ho
capito, speriamo che Natale arri-
vi presto.

Ancher perché questo Natale
sembra pil ‘caldo’ dei precedenti
(sara 'effetto serra?), nonostante
il malvagio pettegolezzo sulla
‘decadenza’ degli otto bit...
Perché caldo? Ma perché le con-
versioni da coin-op non si conta-
no pil: sono cosli numerose che
— nella fega di annunciare titoli
come R-Type o Tiger Road —
abbiamo dimenticato (sugli scor-
si numeri) di presentare tre titoli
non meno importanti di quelli or-
mai arcinoti. Si tratta di The
Deep, un gioco tratto da un coin-
op giapponese della Woodplace
Inc. dove potrete guidare una na-
ve da guerra all'attacco contro
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A Weird Dreams: un'esparienza che non dimenticherets tanto faciimente {qui in versione a 16-bit)

sottomarini nemici, L.E.D Storm,
che vi mettera alla guida di un'au-
to supersonica super-armata a
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caccia di scontri su autostrade
post-atomiche, ed Iron hand, un
simulatore di combattimento ae-
reo ricco di azione ma anche di
strategia, col quale partirete dalla
missione esplorativa per arrivare
al lancio finale dei bombardieri
verso l'obiettivo da distruggere.

Sullo splendido catalogo delle no-
vita Telecomsoft (la casa che riu-
nisce i tre 'bird’) abbiamo adoc-
chiato un titolo in produzione per
il Commodore 64, la cui trama &
abbastanza inconsueta: si tratta
di Weird Dreams, un arcade/a-
dventure in cui il protagonista,
giacente su un letto d'ospedale in
stato di coma profondo, finisce
nel mondo surreale del suo stes-
so Inconscio, dove lo aspettano
gli incubi pid orrendi che abbia
mai potuto immaginare. Mon sara
facile liberarsi delle mostruosita
bizzarre che lo attaccano senza
tregua, anche perché ben presto

si rende conto che, in questo in-
cubo, sta lottando per salvare la
sua stessa vita. ..

Sullo stesso catalogo abbiamo
notato anche Gl Hero, un arcade
militare in produzione per Spe-
ctrum, Amstrad e CE4 nel quale
— entro 24 ore — dovrete para-
cadutarvi in mezzo alle linee ne-
miche, infiltrarvi nei loro accam-
pamenti, ammazzare tutti quelli
che incontrate e infine localizzare
e recuperare dei documenti se-
greti rubati alla NATO. Che fati-
caccial

Oitre che sul catalogo, abbiamo
notato anche su un bollettino di
informazione inviatoci dalla stes-
sa Telecomsoft pochi giorni fa il
titolo di Exploding Fist + prodotto
dalla Beam Software. Il gioco
sembra un'ottirha combinazione
di Way Of The Exploding Fist (il
suo predecessore) e Street Fi-
ghter, @ promette un'ampia scelta
di mosse, di armi e di nemici da
battere, oltre ad una possibilita di
gioco in coppia. Intanto godetevi
le foto della versione per C64 (&
in produzione anche quella per
Spectrum).

Come avrete notato, le preview
di questo numero sono piuttosto
striminzite, ma questo & solo
causato dal fatto che le software
houses stanno tenendo i loro tito-
li migliori in caldo per Natale (e
I'Epifania), e vi promettiamo che
sul prossimo numero troverete
qualcosa di veramente speciale...
Un'ultima cosa: se vi piacciono
tanto i nuovi giochi, perch& non
ve ne scrivete uno sfruttando uno
dei numerosi editors in circolazio-
ne o seguendo il corso "Wor-
kshop® che inizia sul numero di
questo mese della nostra cugi-
netta The Games Machine?

Zzap! Novembre 88 75
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L. 18.000

cBMe4 Cass.

cBM64 DiscC. L. Zgggg
Spectrum cass. L. 1a'uuu
Amstrad Cass. ll-. 1 g. o
Amiga . 49.
Atari ST L. 49.000

.
* :

CBM 64 Disco L. 29.000 AMIGA L. 59.000

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 can 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
prateggono Fernandez dall'odio del suo popolo.

~Jeeps, carri armati, moto, treni e pit » 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

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



29 WAYS TO ACHIEVE
SPORTING IMMORTALITY
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CONTERT il FAALTE PE TIFE &4 20 CONTES FasT SET BAR HEIGHT 1,38

SHOW JUMPING HIGH JUMP
Screenshols foken from CBM 84/128, Specirum ond Amstrad formats.
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U.5. Gold Lrd
Units 2/3 Holford Way Hollord,
Birminghem B& 7AX. Tel: 021 355 3388
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 FREE SKATING 100M FREESTYLE (SWIMMING) SKEET SHOOTING

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

NEWECO - Milano

Scrivi la tua Avventura Grafica con STAC (ST Adventure Creator), (non serve essere programmatori)
ed inviala ad Atari talia 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

S19026 L ARCA Di CAPITAN BLOOD L 53500
SI19027 CHAMONIX CHALLENGE L. 45000
SI19028 TRAUMA L. 49,000
519029 WATER SKY L 45.000
519025 ATARI PACK L 116.500
SI19030 FORMULA ONE L. 34.900
SI9031 WINTER OLYMPIAD

519032 SECONDS OUT

SI9033 TETRIS

519035 SPIDERTRONIC L. 34900
519034 EYE L. 45000
519036 WARLOCK'S QUEST L. 34900
519037 BOBO L. 49.000
519038 SHUFFLEBOARD L. 34900
SI9039 WAR GAMES COLL L. 69.000
519040 STAC (ADV. CREATOR] L. 79.000
519042 COLOR EMULATOR L. 69.000
SI19043 BW EMULATOR L. 69.000
519044 ACQUAMAN VS YELLOW SHADOW L. 49.000

COME FARE:

SOFTWARE PER SERIE XE SYSTEM

RXI8010 SPEED ACE
RXIB015 ZYBEX L 9900

RX18009 MICROVALUE lii
(PHANTON REBOUND

COUNTDOWN-SUNDAY GOLF) L. 14900
RXI8006 GANGSTERVILLE L 25000
RXI8011 WINTER OLYMPIAD

RXI8012 SUPER SOCCER

RX18013 MIRAX FORCE L 19.900
RXI8016 NIGHTMARES L. 19.900

RXI8017 LITTLE DEVIL
RXI8018 DOUBLE PACK | (MAD JAX/PLANET ATTACK)
RXI8019 DOUBLE PACK Il (SPACE

WARKS/DREADNOUGHT) L. 19.900

1) L'Awventura 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'Awentura realizzata deve essere di tipo grafico. Le Avventure di solo testo pervenute potranno essere menzionate ma non parteciperanno alla fase

finale.

3) L'Avventura realizzata pud occupare anche pil di un dischetto, a seconda delloccomrenza.
4) All'intemo della pagina iniziale di presentazione vi deve essere la scritta: Realizzato con ST Adventure Creator di Sean Ellis {per Incentive Software

1988)

3) Unitamente ai dischetti con il vostro lavoro & obbligatorio allegare il foglio con il numero di serie, presente in tutte le confezioni originali di “STAC".

6) | lavori devono pervenire entro e non oftre il 30/4/1989 a: ATARI ITALIA Spa - Via Bellini 21 - 20095 Cusano M. (M)
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).

Fer ulteriori informazioni telefonare ad Atari alia: 02/6134141.




ELENCO RIVENDITORI ATARI VIDEOGAMES

PIEMONTE

AMERICAN'S GAMES - Via Sacchi, 26/C - Torino - COMPUTER GAMER - Via Carlo Alberto, 3%E - Tori-
no - ALEX COMPUTER C.so Francia, 333/4 - Torino - ASCHIARI GIANFRANCO - C.so E. Filiberto, 5 -
Fossano - BIT INFORMATICA -Via V. Emanuele, 154 - Cirié - BONA -Via Principi di Piemonte, 4 - Dra -
CENTRO GIOCO EDUCATIVO - Via Cemala, 35 - Torino - CENTRO GIOCO DISTRIBUZIONE - C.so Pe-
schiera, 160 - Tonno - ELETTRONICA - Str. Torina, 15 - Vercelli - G.AP.E. - C.so Vinzaglio, 18 - Torino -
DE BUG C.s0V. Emanuele, 22 - Torino - MP.M. - Via Langrage, 45 - Torino - MT INFORMATICA - C.so
Giulio Cesare, 56 Bis - Toring - PAUL & CHICO VIDEOSOUND - Via V. Emanuele, 52 - Cieri - PUNTO BIT

-C.50 Lanche, 26/C - Alba - MAGLIOLA - Via Nicola Porpora, 1 - Toring - ROSS! COMPUTER -C.s0 Niz-

za, 42 - Cuneo - TAULIND COMPUTER - P.zza Carducci, 13 - Alessandria - TAULIND GIUSEPPE - Via G.
Feraris, 37 - Livorng Ferranis VC - ZANBURLIN -Via Tarino, 189 - 5. Antonio di Susa - Toring - COMPU-
TERL LAND - C.s0 F.Ili Bandiera, 5/B - Alba - SOC. SUONO - Via Po, 40 - Tono - CASA MUSICALE di
Scavino - Via Ormea, 66 - Torino - SALOTTO MUSICALE di TORINO - MEROLA MARCO -Via S, Roceo,
20 - Roreto di Cherasco - CN - PALY GAME -Via Carlo Alberto, 55E - Torino - ROGIRD' - Via Oberdan. 1
- Pinerolo - VERDE PROFESSIONAL - Via Cottin 1 - Leini - SALOTTO MUSICALE di TORINO -Via Guala,
129 - GALLENCA - Pzza Statuto e in Via S. Donato, 44 - Torino.

LOMBARDIA

A.Z HOME COMPUTERS - Via Buonaroti, 74 - Manza - BIT 84 - Via Italia - Monza - COMPUTER LINE
5.1l - Via Maroncelli, 12 - Milano - Ditta SENNA G.EC. snc - Via Calchi, 5 - Pavia - DOMUS S0FT &
HARDWARE -Via Sacchini, 20 - Milano — HEX ELECTRONICS sas - Ve Jenner, 16 - Milano - INFOR-
MATICA 2000 s.r1. - Viale Stazione, 16 - Brescia - ITALTRONIC (Centro Ass.) -Via Negroli, 10/A - Mila-
no - LECCOLIBRI di FUMAGALLI - Via Cairoli, 48 - Lecco - MANTOVANI TRONICS - Via Caio Plinia. 11 -
Como - SELECT di RANZANI - Ple Gambara, 9 - Milano - SIGMA sas - Via Canalli, 25 - Milano - TIN-
TORI - Via Broseta, 1 Bergamo - COMPUTER STUDIO - Mantova - FOTO ANNA - Poggiorusc, - MBM -
Corso Roma, 12 - Lodi - PRISMA -Via Buoso da Dovara - Cremona - SOFTSHOP IDIGER - Via Garzone-
n, & - Treviglio - PER GIOCO snc - Via San Pietro, 1 - 20121 Milano.

LIGURIA

2002 ELETTROMARKET snc - Via Monti, 15R - Savona - ABM COMPUTER s, - Pzza De Feraris,
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. Bariolomen, 7 - Spezia - GAGGERO LUIGI MUSICAL -
P.zza 5 Lampade, 63/65 - Genova - NOXOR COMPUTER s.t.l. - Piazza Alomonda, 14R - Genova - PA-
GLIALUNGA sdi - Via Mazzini, 19 - Rapallo ~ SCK COMPUTER sncn - Via Piave, 78R - Savana - TOM-
MASELLI WANDA - Via Gramsci, 5R - Genova - UN.EL.CO snc CRESPI - Via Roma, 146 - Sanremo.

VENETO

BIT COMPUTER s.r.. - Via Verdi, 8 - Mestre - CAPUTO R. di CAPUTO & C. - S, Marca, 5193 - Venezia -
CASA DELLA RADID - Via Cairali, 10 - Verona - COMPUTER SHOP - Via Red - Trieste - COMPUTERLI-
NE - Via Battist, 36 - Padova - FERCASA snc - Via Canova, 40 - S. Doné - FERRARIN snc - Via De
Massan, 10 - Legnago - HAREM - Cavour - Verona - HS COMPUTER - Via Cantarane, 63C - Verona -
MOFFERT snc - Viale Europa, 41 - Utine - SIDE STREET - Via S. D'Acquisto, 8 - Montebellung - ZUC-
CATO s.rl. - Cso Palladio, 78 - Vicenza.

TRENTINO

AL RISPARMIO di MOIOLA - Corso Venezia, 138 - Rovereto - CASAGRANDE PAOLO - Via Battisti 13 -
Baselga Piné - ELECTRO ALIER -Via Pfarre, 21 -Campo Tures - ELECTRO RADIO HENDRICH - Via Cor-
58, 106 - Merano - ELEKTROTAPPEINER sas - Via Principale, 90 - Silandro - ELETTRON MATTEUCC
S.p.A. -Via Palermo, 33 - Bolzano - ELETTROSHOC di GILMOZZ! - Via Socce, 2 - Tesern - ERICH
KONTSCHIEDER - Via Partici, 313 - Merano - FERRARI HI-F! -V le Drusco, 2 - Bolzano - LA DISCOTE-
CA CENTRO HI-FI - Via Tartarotti, 48 - Rovereto - MATTEUCCI PRESTIGE - Via Museo, 54 - Bolzang -
RADIO HAUS WEGER - Via Pacher, 12 - Brunico (BZ) - RADIO HAIR ELECTRO snc - Via Centrale, 70 -
Brunico (BZ) - RADIO MARKET di D'AMATO - Via Rosmini, 8 - Balzano - ZADRA MARID - Via Bena-
cense, 80 - Rovereto,

EMILIA

CASA DELL'ORCHESTRALE -Via Azzorra, 56 - Bologna - COMPUTER FACILE - Via Don Minzoni, 4/8 -
Bologna - BUSINESS POINT - Via C. Mayer, 85 - Ferrara - EASY COMPUTER - Via Lagomaggio, 50 -
Rimini - OCA INFORMATICA - Via P. Verrazzano, 6 - Bologna — ORSA MAGGIORE - Piazza Matteotti
20 - Modena - TRIA ELETTRONICA - Via Zacconi, 28/4 - Parma - BYT CENTER -Via Turati, 184 - Ferra-
ra = ELEKTRON - F.lli CORTES, 17 - Lugo (R&) — HOME & PERSONAL - Piazza Melozzo, 1 - Forfl - S.C.
COMPUTER - Castel S.P. - SPAZIO MUSICA - Via Pedemontana, ? - Traverseto — TECNOCONSULTING -
Via Catalani, 3 - Parma - BORSARI SARTI -Via Farini, 7 - Bologna - G0ZZI GIANNI - P.le Martiri, 5 - Bo-
logna — EURDELETTRICA - Via Matteotti, 3/ - Bologna - FANGAREGGI - Via Castellaro, Il - Modena -
MORINI FRANCO - Via 5. Cario, 1 - Reggio Emilia - GID.VE s.r. - Via Polesing, 353 - Cesena (FO) - DE
SIMONI - Ple V. Emanuele |, 25 - Parma - CHIARI s.1.1. - Via Saffi, 48 - Rimini (F0) - MARCO POLO -
V.le Roma, 171 - Forfi - CABRINI IVO - Via Gramsci, 58 - Sorbolo (PR) - ELECTRONICS -Via 5 Febbraio -
Rep. San Marino.

TOSCANA

CHS snc - Via Cattanen, 90/92 - Pisa - ELECTRONIC SHOP - Via della Madonna, 49 - Pistoia - FUTURA
2 5.1l -Via Cambini, 13 - Livorno - GAVAZ Z) GIUSEPPE snc - Viale Adua. 47 - Pistoia - TELEINFORMA-
TICA TOSCANA - Via Bronzino, 36 - Firenze - TUTTO COMPUTER s.r.. - Via Gramsci, 2/A - Grosseto -
ELETTRONICA di BIFDLCHI GIORDAND - Via di Gracciano nel Corsa, 111 - Montelpuciano (S1) - 1L COM-

PUTER -V.Ie Palomba, 216 Lido di Camaiore (LU) - NEW E VM. COMPUTER sl -Via degli Innocenti, 2
-Figline Valdamo (F1) - PUCCINI SILVAND - Via Cammeo, 64 - Pisa - ZANNI & C. SAS - C.so Roma, 45
-Montecatini T. (PT) - [T-LAB 5.r.. - Via Marche 8/A-B Pisa - |.C.S. s.rl. - Via Ganibaldi 46 -S. Giovanni
Valdarno (AR).

LAZIO

M ELETTRONICA 5., - Via Britannia, 17 - Roma - APC. s.rl. - Via Catalani, 23 - Roma - ABBEY
ROAD snc - Via Siria, 5/7 - Roma - ALFA LEASING s.r. - Via llliria, 18 - Roma - ALL COMPUTER s.r.. -
Via Catalani, 31 - Roma - BANDIERA 5.r.. - Via Cavour, 125 - Roma - BUMBICA ANTONIO - Via Taglia-
mento, 57 - Roma - CHERUBINI snc - Via Tiburtina, 360 - Roma - CIAMPI s.r.. - Via Vespasiano, 34 -
Roma - COMPUSHOP s.r.. - Via Nomentana, 265 - Roma - COMPUTEL s.r.\. - Via E. Rolli, 33 - Roma -
COMPUTER FRIEND 5.r.. - Via Ant. Romano, 3 - Roma - COMPUTER PRODOTTI sas - Via Verdi, 35 -
Latina - COMPUTRON SHOP - Largo Forano, 5 - Roma - D'AMORE CRISTINA - Via Principe Ameden,
92 - Roma — DATASOFT - Via Oberdan, 31 - Latina - DISITACO s.r. - Via Poggio Moiano, 34 - Roma -
GRIS COMPUTER 86 - Via Margherita, 102 - Aprilia - LIFE COMPUTER s.n.c. - Via Belardi, 79 - Roma -
MASTER BIT snc - Via Dei Romagnali, 35 - Ostia - MIDI WARE s.r.. - Viale Parioli, 101 - Roma - D.5.E.
S.p.A. -Via Tuscolana, 465 - Roma = OTTICA BRUNO - Via Regina Elena, 6 - Civitavecchia - RADID NO-
VELLI - Via Caduti Resistenza - Spinaceto — RADIO NOVELLI - Via Collalta Sabiono, 74 - Roma - RADID
NOVELLI - Via Gianicolense, 240 - Roma - RADIO NOVELLI - Via Prenestin, 34 - Roma - RADID NO-
VELLI - Viale Libia, 69 - Roma - SICOM ITALIA S.pA. -P.za Reg Margherita, 23/24 - Roma - SONDRA
S.1.C. - Vig Saffi - Lating - SYNCROM s.r.. -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 Vannucci, 22 -
Perugia - MICROGIT - Via Filosofi, 24 - Perugia - SERLUBINI - Via S. Rocco, 22 - Bastia - CS.E -Via
Garibaldi, 3 - Temi - RAGNI RITA - Piazza XXV Apnle, 31 - Umbertide - RASTELLI - Via Baglioni, 17 - Pe-
rugia = SUPER ELETTRONICA - Via Del Leone, 3 - Temi.

MARCHE - ABRUZZ0

01 COMPUTER - Via Celli - S. Benedetto - COMPUTER HOME - Via Garibaldi, 102 - Fano - PASS] HIF] -
Via Trento Nunzi, 62 - Fermg - SEDAP sas - Viale Don Minzani, 1- Jesi - SPAZID MUSICALE -Via Verdi
24 - L'Aquila - STEFANO NICOLA - Via S. Caterina da Siena - Vasto

CAMPANIA

CARTOLIBERIA LEUZI - Catanzaro - CENTRO COMPUTER E GRAFICA - Napoli - COMPUTER CLIB -
Via Degli Onti, 2 - Salemo - FOTO OTTICA FIERD - Viale Mellusi, 1!l - Benevento - HPE INFORMATICA -
Napoli - ORION INFORMATICA - TECNDBYTE - Marigliano.

PUGLIA

ABRUZZESE & C. - Via Tupini, 63 - Foggia - DI MATTEDELETTRONICA - Via Pisacane 11 - Barletta -
ELECTTRO JOLLY CENTRO - Via De Cesare, 13 - Taranto - EVERY WARE -Viale Commenda, 21 - Brindi-
8i - - RVF. s.rl. - Corso Cavour, 96 - Bari — TEA -Via Regina Elena, 101 - Taranto - VIDED SYSTEM -
Piazza 5. Angeio, 13 - Mandunia

SICILIA

AP ELECTRONICA sas -Via Noto, 36 - Palermo - BIT ELETTRONICA - Via Siracusa, 30/A - Palermo -
CASCIND ANGELD & C. - Viale Grisone, 24 - Termini Imerese — FOTOSTUDIO BONAFFINI - Via Bartali,
10 - Mazzanno - LA CARTOTECNICA snc - Corso Sicilia, 28 - S. Cataldo - MANNELLA & BUZZONE -
Via Mazzini, 38 - Piazza Armerina.

SARDEGNA

ATR.E. -Via Marconi, 126 - Quartu S, Elena - AUDIO LINEA - Viale Mameti, 60 - Sassani - BAJARDO
CARTOLERIA - Viale talia, 16 - Sassari - C.S.1. - Via delle Poste, 12 - Carbonia - CARAI PAOLD - Via Ba-
chelet, 3 - Arzachena - DATA ELABOR -Via R. Grazia, 9 - Caglian - ERITTU LUIGI - Via Verd, 1 - Dorgali
~ FANELLI PAOLD -Via Taragona, 22 - Aighero - G. ELETTRONIC MARKET PIR. -Via Palestro, 1 - Tem-
pio - |0DA ELETTRONICA - Via Leoncavalio, 9 - Porto Torres - IL COMPUTER - Via Sardegna, 73 - Ori-
stano — INFTEL - Via Pergolesi, 28 - Caglian - LOGOZZ0 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 REND - Carso Umberto, 440 - Onstano - SKEMA d
HANDZET - Via Acquedotto, 31 - Olbia - TELESARDA - Via Roma, 62H - Qibia

N\ ATARI

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









