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OPIMIOMNE Comunicazione Integrata

TUTTO
COMPRESO.

CPC464GT 64 Kb
RAM con monitor fo-
sfori verdi, tastiera, re-
gistratore a cassetta,
joystick, 100 pro-
grammi/giochi:

L. 399.000.™
CPC464CTM 64 Kb
RAM con monitor a
colori, tastiera, regi-
stratore a cassette, joy-
stick, 100 programmi/
giochi: L. 699.000.™
CPC6128GT 128 Kb
RAM con monitor a
fosfori verdi, velocissi-
mo disk driver da 3”
doppia faccia (180 Kb
+ 180 Kb), joystick,
50 programmi/giochi:
L. 699.000. "
CPC6128CTM 128
Kb RAM con monitor
a colori, velocissimo
disk driver da 3" dop-
pia faccia (180 Kb +
180 Kb), joystick, 50

programmi/giochi:

Cararcerstiche € prezzi sono soggerei a
VAMAZIONE SENZd Preavviso,

*Offerta speciale valida dal 15/11 al 15/12,

L. 899.000.™

PRONTO
AMSTRAD.

Telefonaci:
02/26410511, avrai o-
gni informazione; op-
pure SCrivici:

Casella Postale 10794
20124 Milano.

L1 TROVI QUL

Presso 1 numerosissimi
punti vendita Am-
strad. Cerca quello piu
vicino su “Amstrad
Magazine” in edicola
(troverai molte notizie
in piu).

Oltre 150 Centri di
Assistenza Tecnica.

FANTASTICO,
DIVENTA TV
COLOR.

Al momento del tuo
acquisto puoi trasfor-
mare il tuo CPC con
monitor a colori in TV
color, il tuo TV color,
come? Ma e semplice,
basta che tu scelga
una delle seguenti ver-
siont: T-CPC464CTM
(come CPC464CTM
+ sintonizzatore TV)
L. 898.000.™

T-CPC6128CTM (co-

f oy
5 b, iy
- rsiiiy
L
[ i i
5 e | e
i 1 Hie ek
Lt i
ol

Fantastico per imparare, fantastico per divertirsi.

me CPC6128CTM +
sintonizzatore TV)
L. 1.098.000.™

DALLA PARTE DEL CONSUMATORE




LE ‘STRENNE’ DELL'ANNO
NUOVO

m MICROSOCCER

i CAVEMAN

ORMAI NOTI... | FACCE NUOVE UGH-LYMPICS
- Le olimpiadi pit vecchie del mondo

EDITORIALE Lsied COMPILATIONS
Speriamo bene... Ancora una ‘panoramica’ sulle E TOTAL ECLIPSE
raccolte di successi... e di fiaschi! MNon si sfugge all’'Effetto Freescape

PREVIEW

Dopo l'abbuffata di lettere del nume-
ro SCorso, una piacevole pausa E RETROSPETTIVA m STAR TREK i
distensiva a base di anteprime... Uno sguardo al passato, riproposto La USS Enterprise e atterrata anche
a prezzi ragionevoli. .. sul Ce4!!!
S o B THUNDERBLADE

Un intero dossier sul gioco che sta
facendo impazzire i lettori di Zzap! (e
la centralinistal!!)

' ?
Pensavate di sapere tutto, vero* Una medaglia d'oro meritata

56 ke IL 1988 E’ MORTO... @ NEUROMANCER
AVVENTURA Facciamo un riepilogo delle puntate .. oo oo
Ma che fine ha fatto?7?? precedenti... I YRR

S A BIT OF FANTASY

Due giochi e... due grossi aiuti!

ﬁ BATMAN

Lo sprite oscuro visita gli otto bit

S ROBOCOP

|l futuro della legge... & meccanico

HIT PARADE

Visto, che adesso e regolare?

B R-TYvPE

Provateci, a stuzzicarlo!
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| 5TH GEAR [Cé4 cass. L.7.500] 78 MICROPROSE SOCCER (MO)  [C64 c/d L.39/49.000] 14

AFTERBURNER  [C64, Spec, Amstrad c/d L.18/25.000] 12 MOTORBIKE MADNESS [C64 cass. L.5.000] 75
DOUBLE DRAGON [C64 c/d L.18/25.000] 16 NEUROMANCER  [C64 disco L.30.000] 30
BATMAN [C64 c/d L.12/15.000, Sp. & Ams. c. L.18.000] 32 PURPLE HEART  [C64 c/d L.18/25.000] 41
CAVEMAN UGH-LYMPICS [Ce4 disco L.22.000] 20 R-TYPE [C64, Spec, Amstrad c/d L.18/25.000] 38
CLASSICS [C64, C16/+4, Atari XE/XL cass. L.5.000] 76 RETURN OF THE JEDI [C64 c/d L.18/25.000 ] 43
COMPILATIONS  [Prezzi vari] 69 RIPROPOSTE [Prezzi vari] 65
CRAZY CARS [C64 c/d L.18/25.000] 43 SPITTING IMAGE  [C64 c/d L.18/25.000] 40
DEATH LORD [C64 disco L.22.000] 52 STAR TREK [C64 c/d L.18/25.000] 24
DEF CON5 [C64 c/d L.25/29.000] 45 SUPERSPORTS  [C64 c/d L.12/15.000, Sp. & Ams. c. L.18.000] 50
EXPLODING FIST + [C64, Spec, Amstrad c/d L.18/25.000] 42 THUNDERBLADE  [C64 ¢/d L.12/15.000, Sp. & Ams. c. L.18.000] 26
FAST BREAK [C64 disco L.30.000] 17 TIMES OF LORE  [C64 c/d L.25/29. UUD] 53
GAME OVER 2 [np] 13 TOTAL ECLIPSE  [C64 cass/disco L.15/20.000] 22
GARY LINEKER'S 5. SKILLS  [C64 c/d L.12/15.000] 34 TURBO BOAT SIMULATOR [C64 cass. L.7.500] 78
GI HERO [C64, Spec, Amstrad c/d L.18/25.000] 46
GUERRILLA WAR [C64 c/d L.12/15.000, Sp. & Ams. ¢. L.18.000] 18 N.B. Dove & specificata la versione su disco si tratta di quella per
INT. RUGBY SIMULATOR [C64 cass. L.7.500] 77 Commodore 64. Inoltre, le versioni citate possono essere anche non
MICROBALL [C64 cass. L.5.000] 75 recensite in questo numero, nel qual caso lo sarebbero nel prossimo.
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Una favola del'antica Cina ... la culla delle arti il
marriali. Ti sei Lee Wang e devi mettere fine — i
mﬂannﬂdn]mnhltln!nﬂhmﬂﬂnﬂn by g

qualcune. Avrai bisogno di tutta la toa abilith
nelle arti marzali e della tna disciplina con la -
lancia, le catene ¢ le falci per cercare @

sconfiggere Ryu Ken Oh in una battaglia iy -:..,.: L
furibonda e sanguinosa contro questa peste Foni i

dell'Oriente. :
1943™ > & lnt

Ecco il 1943, finalmente. La toa opportunita di
partecipare alla battaglia delle Midway. Questo
seguito dell’applanditissimo *1942' i mette ai
controlli di una caccia americano. La tua
missione & di distruggere la portacrei
glapponese YTamoto, Un'azione inshriante!

 LemEleaiidy |

I

“"POTENZA ASSOLUTA

Scorazza per vie cel cielo, libero dalla
seccatura degli antomobilastri ¢ dei pedoni,
con solo il dipanarsi di autostrade celesti
davanti a te. Ma a tenerti compagnia non o
sono solo gili angeli - avversari suicidi ti
sharrano la strada, terroristi del cielo
bombardano senza posa il too percorsoe
celeste. Ma lalotta non & impari - i tuoi turbe
al laser t danno on acceleraziones incredibile
& la potenza per volare, mentre i tuoi contrall
a fosione ti permettono di destreggiarti tra |
pin devastanti nemici. La strada si restringe
- lo spazo @ poco - @ or
di trasformars alla

g | velocita della Ince, in ana

motoa razzo a
mocleare. Vola in delo s
questa pazza esibizione
asrea fatta di abilitd da
competizione, di guida
andace, di lotta senza
panra per ot nowe
panorami sconoscint,

CBM 64/128 cassetta, dischetto
BAtari ST dischetto

Spectrum 48/128K

cassetta, dischetto

Emiga dischetto
Amstrad CPC cassetta, dischetto

I GIGANTI DELL’INDUSTRIA DEI VIDEO GIOCHI

0.5 GOLD LTI, UNTTS 2/3 HOLFORD WAY, HOLFORD, BIRMINGHAM B6 TAX. TEL: 021 356 3388

(&) 1988 CAPCOM Co. Lid. Prodotto sa licenza

della Capcom Co. Lid., Glappone. Tiger Road,
LED Storm, 1943 ¢ Capcom sono marchio di

fabbrica della CAPCOM Co. Ltd. su licenza della
Go! Media Holdings Ltd., una divisione della U5
Gold Lid., Units 23 Holford Way, Halford,
Birmingham B6 TAX. Tel 021 356 3388,



PREVIEW

Qualcuno rimarra sconvolto
nel ritrovarsi di fronte a delle
preview sfogliando le pagine

che hanno da sempre ospita-
to la posta: niente paura, gio-
vinastri, perché si tratta di
una semplice pausa festiva
(del redattore addetto alla
corrispondenza, cioe, dato
che @ fuggito ignobilmente
per una vacanza bianca su in
Cortina... ma dovra pur tor-
nare, il marranol).
Tuttavia I'anteprime stessa &
alguanto 'condensata’, visto
che si tratta di un solo gioco:
Wec Le Mans.
Anche per questo c'eé un mo-
tivo: come tutti saprete la
maggior parie delle preview
che accompagna i numeri in-
vernali riguarda le novita del-
le feste, | successi annunciati
da tempo, gli spin-off, i coin-
op, etc. — oramai que]ln che
era stato annunciato & arriva-
to, @ lo trovate in questo nu-
mero cosi ricco da fare invi-

dia alle riviste inglesi. Ebbene
si, cari miei, con sedici pagi-
ne in piu, settantotto giochi
recensiti, un poster in regalo
e gli auguri di tutta la redazio-
ne-.l,l avete fatto un vero affa-
relll

STIAMO PER ASSISTERE
ALLA MIGLIORE CONVER-
SIONE DI TUTTI | TEMPI DI
UN GIOCO DI CORSE AU-
TOMOBILISTICHE?

Anche se WEC Le Mans non
corre ad un milione di chilo-
metri all'ora, va abbastanza
veloce da dare delle lunghez-
ze ad una gazzella in corsa.
Dopotutto, & un fato ben risa-
puto che le gazzelle non rie-
scono a correre per piu di
qualche minuto senza farsi
venire il fiatone, mentre que-
sta auto corre per 24 ore fi-
late.

Ognuno dei quattro diversi
circuiti & diviso in quattro parti

con un limite di qualificazione
per ognuna di esse entro il
quale vanno completati e, do-
po unna rapida sosta ai box,
superati per continuare a cor-
rere in un'altra parte della
Francia.

Abbastanza naturalmente per
una gara ambientata in quel
paese, ci sono un sacco di al-
tre auto sulle strade con cui
avremo a che fare: urtarne
una significa cominciare a gi-
rare senza il controllo dell’au-

Games Workshop - Microprose - West End Games - Iron Crown Enterprises - Chaosium - Standard Games

5. G,
g . . t t . ¢ [ D.
I. St dice strategia, st legye
ook e o 36
F p
: STRATEGIOCH1
. s F I,
I-AL - 1-31--'1
TN [{ miglior negozio specializzato f [talia per quanto rypuarda i givchi di ruolo e di simulnzione e e muniature in prombo. Ca.
S. Ora da noi anche: H.
S. I computer games ed i fumetti americani originali. . f‘}
I nuovi giochi di ruclo in italiano: "Il richiamo di Cthulhu™, " 1l gioco di ruclo del Signore degli Anelli” ed "Apocalisse 20007, )
0 o . .
Talisman £ 39.000 : Vendita anche per P
M. , Scrivere a ; J *
B Dungeonquest £ 39.000 Cormboniok corrispondenza I.
' trateqiocht S - &
s | Dark Future £ 54.000 o e | Tel.02 - 3458948 e
' ~ ' : . P A,
:‘:"’- Blood Bow!l £ 54.000 20124 - Milano Si invia gratis il catalogo =
N, *y oo Tel. 02 - 2940520 - : 0 ; \
w | Miniature originalida £ 1.100 VM AR (64 pagine) dei nostri giochi. G.

Citadel - Ral Partha - Grenadier - Mithril - Palladium - Avalon Hill - Task Force Games - Victory
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to per qualche momento. Bi-
sogna anche stare attenti agli
alberi ed ai cartelli che si aih—
neano lungo i bordi della pi-
sta - un urto con quelli manda
la macchina a saltare per
aria, e quando tornate gil
non vi servira a niente sapere
che siete stati | primi piloti a
far compiere un carpiato con
doppio avvitamento ad una
automobile!

Tutto questo & molto bello,
ma tutti noi sappiamo che co-
sa succede con i giochi di
corsa automobilistica sul 64:
basta guardare Out Run od
Overlander. Manca velocita,
senso della profondita e defi-
nizione grafica...

"Ah, " dice il programmatore
di WEC Le Mans Richard
Palmer, "lo ho sviluppato un

nuovo sistema di animazione
con curve e colline precalco-
late.”, Che, tradotto per i co-
muni mc-rtall nifica che
questo & 1h.«“EL{Z}'f.“:I':gl

#-.H -I

R ain

coodon
i SLOF]
oboabob

Piu continuata a correre e piu
viene scuro (& una gara di 24
ore, ricordate?), la visibilita
diventa limitata ed avrete bi-
sogno di buoni istinti oltre che
ottimi riflessi per raggiungere
la linea a scacchi in fondo al-
la tappa. | lampioni stradali si
accendono quando cala la
sera - il che aiuta leggermen-
te, ma se ancora vi trovate
nel guai & colpa vostra se
non avete seguito i consigli
della mamma di mangiare
molte carote.

WEC Le Mans & arrivato nel-
le sale giochi alla fine del

1987, come opposizione da

parte della Konami al succes-
so di Out Run della Sega.
Era in due formati, uno con
una automobilina completa
che sbatteva il giocatore in
tutte le direzioni (la sensazio-
ne @ come quella che prova
un pesciolino infilato in una
centrifuga regolata ad un fat-
tore di Warp 7) mentre l'altra

Macchine ed attrezzature per ufficio -

a2 Sotl

i

L L --Ir'--ir-iu.-

era una versione ridotta con
meno movimenti (lipo una ba-
lena in una centrifuga regola-
ta a Warp 3). Se riuscita a
convincere qualcuno a sbatte-
re furiosamente i braccioli
della poltrona su cui state gio-
cando la versione home del
gioco avrete una buona ripro-
duzione di quel feeling.

Il programmatore fisso per la

GARMAMNA OFFICE 555TCN

20095 CUSANO MILANINO - Via Sormani, 67 - Tel

COMPUTER e GIOCHI:

e ]

i
T

Ocean Richard Palmer aveva
un contratto molto chiaro ri-
guardo a WEC Le Mans:
convertirlo e fare in modo
che la gente non potesse ca-
pire se stava vedendo Il coin
op o la conversione. Dopo
due mesl e mezzo di lavoro
ci & quasi riuscite, con un "in-
novativa” routine di animazio-

(02) 6134913-6198294

Riparazioni - Manutenzioni - Occasioni

Olivetti - IBM - Triumph - Canon - Mita

ne ed un piccolo aiuto da
gualche suo ami-
co. La grafica e
infatti di John
Palmer (che &
TG suo fratello) e la
puoDon musica e gli ef-
cone | fetti sono di Jo-

LU nathan Dunn.
Thee ) Una piccola no-
e . | ta: Richard é sta- |

| tD 'autore di Da- |
iy Thompson |
e rympic Chal-
ey lenge.

| BEE e

ATARI ¢ COMMODORE ¢ AT ARI ST MSX
AMIGA ¢« COMPATIBILE IBM ¢ SPECTRUM
PREZZ| ECCEZIONALI
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The sp®rt of the future
combining the skillsgg#
occer with the gratuitoy@e=ag
iolence of “Rollerbalf®™ %
played in a space age ice
stadium.
Lead your team to victory
thmugh a senes of deadly 8
evasse  strewn
3 i g, barging Yo€
es.of your opponents.
Only the brave win, or
even survive !

DISTRIBUITO SU LICENZA DALLA ITALVIDEO
Via A. Volta, 2 - Castenaso (Bologna) - Tel. (051) 78 40 10




D opo lunghissime e
spasmadiche attese
eccolo finalmente
comparire sui vostri monitor.
Lo avrete visto tutti almeno
una volta nei bar o nelle sale
giochi e quindi lasciamo che
parlino soprattutto le immagi-
ni, ma per coloro che non lo
avessero mai visto spieghe-
remo che in questo strafamo-
so (in sala giochi) gioco della
Sega — ora in versione casa-
linga dall’Activision — siete
alla guida di un caccia F-14
che, decollato da una classi-
l ca portaerei americana, pat-
| tuglia una fetta di cielo che si
scopre subito densa di velivo-
li ostili.

Il vostro cvvio compito &
quello di dare loro il ben ser-
vito, sfruttando le potenzialita
e la versatilita del vostro
mezzo. La visione & in sog-
' gettiva esterna, cioe in 3D
con visione della parte poste-
riore dell'F-14. Le sagome
dei caccia nemici si stagliano
all’orizzonte per pol approssi-
marsi sempre pit all'F-14:
per centrarll si devono usare
dei velocissimi razzi, non pri-
ma pero di aver assestato a
mira circuendo il bersaglio
con un mirino computerizza-
to. Ad evitare paurosi crampi
al pollice per fortuna ci ha
pensato la mitragliatrice a
fuoco continuo che spensie-

v Un'inquadratura ravvicinata del caccia di Afterburner durante una manovra di volo... (bahl)

[T —
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ratamente si prodiga nel dis-
seminare piombo In cielo in-
dipendentemente dalla pres-
sione del pulsante. L'arsena-
le nemico, dal seccondo livello
in poi, si arricchisce di diabo-
lici missili a ricerca automati-
ca del bersaglio, i quali vi sl
attaccano in coda e possono
essere schivati solo con una
"rullata" mozzafiato di 360
gradi, per fortuna la loro pre-
senza @ subito avvertita da
delle spie luminose. E' pos-
sibile raggiungere velocita
stratosferiche per poi tornare
alla normale velocita di cro-
ciera. Non manca un'enorme
aero-cisterna che consente
di ripristinare il livello del car-
burante.

Lo screen di
caricamento ed
altre due
immagini del
gioco sul C64

Ionn-amudaa ma H h
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no: praticamente sono roz-
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¥ dopo aver visto

{ giochi come Out P i
un © Space Har-|| | Dinamic, per C64
T rier non perdere
nulla in giocabilita e velocita
nella trasposizione su Com-

“a=s=m| GAME OVER 2

mudura 64l qu'atﬂ ; ﬁﬂﬂfhur" ,|¥_ o AP DO P P11 EPSP T PO OO 0 PP TR [ S TP PR TP S T T T ST I."E.:.I:'- L
ner mi ha un po’ deluso: la 4
grafica non raggiunge la ve- .

locita della versione da bar
(cosa che capitava in Space
Harrier), ma non ne mantiene
nemmeno la varieta e la defi-
nizione. Lo strano cambia-
mento di prospettiva scelto
dal programmatore (visione
completamente posteriore
piuttosto che rialzata) non
gioca poi a favore del gioco,
che viene a soffrire della sin-
drome da Space Harrier, in culi
non potete vedere che cosa
avete di fronte e dovete con-
tinuare a spostarvi. Le scene 1, e e~

di intermezzo, in cul il nostro gy ool

jet sl rifornisce a terra od In s i

volo, sono poi molio poco : g ol
definite per essere caricate b, 1] I | i
separatamente, e proprio | e by ety B

)5, ] i
continui caricamenti sono un s T e Bt o A
vero tormento, tanto pit che L | W O W o oy o o0 HE Egs:'rﬁ i
il manuale non indica nem- My, U L e e e '
meno [ﬂ Wmurﬂﬁﬂrl‘ﬂtﬂ d] :.'W"'l"'I'i'l'ﬂ|ﬂ||llll||lllulﬂﬂ|I|I-IIIII|'|1IIrr|'|'|'||III|II|||:|||IIIH1L.||||||||1‘|'|'|".-:|I|Illﬂ'|'|||||||l|l|

caricamento, che prevede
che gll scenari vengano cari-

I:.EH dalrinlzln dE"E fag::iata ,Dpu, assere riuscitﬂ ad ﬁiE[‘D LA N Phantlﬂ SI:I]{) un uo- GFiEEGﬂ‘tEﬂE attraverso caver-

' i ' ' . ] iU sei schermi ac-
' abbattere il regno di | mo, il Maggiore Locke, cono- | ne, jun le piU sei sc
e ?Eiasﬂvgmtantga, "ﬁ]n' DGremia l’impargatrice, sce il pianeta abbastanza da cessibili via-codice Ehe con-
Eg“:mni;‘ﬁfm.snﬁn'ﬁﬂﬁﬂr?; Arkos si @ ricacciato in un | tentarne il salvataggio. Deve | ducono ad Arkos. Haggiun-
s ¥ !

. : 52 - | essere sufficientemente duro | gete l'eliporto e prenderete |l
ﬁﬂfﬁ:ﬂﬁﬂi’:ﬁiﬂijiﬁgﬁig mare di guia: = lenus prigio da superare due fasi: uno volo per accedere al livello fi-

solamente uno dei tanti - shoot'em up a scorrimento | nale della prigione.
shoot’em up nella massa. ?ﬁ?

(7 ==
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_ PRESENTAZIONE 89%
Pensavo che Game Over fosse una bambinetia Una bella confezione con

troppo difficile, ma in questo seguito ho com-| | | un grosso poster e una co-
pletato la prima fase al secondo tentativo! Non pia gratuita del primo Game
c'é niente di particolare — & un continuo girare | | | Over

raccogliendo oggetti, sparando a persone e an- GRAFICA 60%

noiandesi. Se la grafica fosse fantastica o il suono stupe- Competente in entrambe le
facente, si potrebbe anche accettare — ma sono entram-| | | sezioni ma niente di ecce-
bi terribilmente monotoni. Cosl quel che se ne ricava | || zionale

un gioco di nessun interesse con effetti visivi gelatinosi| | | SONORO 56% :
e un po’ troppo facile. Comunque,vale la pena dargli| | |[Non eccessivamente at-
un'occhiata se non avete il gioco originario. Provare pri-| | | traente sia sul fronte della
ma di comprare. musica che su quello degli
effetti

APPETIBILITA" 65%

Come shoot'em up ed arca-
de adventure & abbastanza
facile da divertirvi per un

Questo @ il tipo di gioco che piacerebbe a mia 0. ..

madre, non perché é buono, ma perche ottieni| | | | ONGEVITA’ 54%

un sacco di materiale in cambio del denaro. . ma non costituisce una

C’é una bella confezione, con due manuali illu-| | | cfida non cosi duratura da
strati, un grosso poster e due giochi a due fasi | | | {anervi inchiodati a lungo al

— entrambi i quali piuttosto mediocri. La grafica e nitida monitor.

e chiara ma non terribilmente attraente e I'uso del sonoro GLOBALE 58%

sembra antiquato, limitandosi a deboli effetti-laser e a Un buon package, ma il gio-

qualche motivetto non descrivibile. La Dinamic ha evi- s sépna:m Ca riante di

dentemente preso atto delle critiche riguardanti I'ecces-| | | ©

siva difficolta del suoi giochi, ma Game Over 2 cade nel- ggaﬁgdinariﬂ per colpire nel
I’eccesso opposto: nessuna delle due sezioni vi fara su- g |
dare camicie. Ero sul punto di finirle entrambe dopo po- g

che partite e se posso riuscirci io, non ci vorra molto per |
i joystick-dipendenti la fuori.
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MicroProse; per-C64

SOCCER

= Simulazione sportiva di altissimo livello nel primo
calcio della stgria targato MicroProse

che doveva essere un pro-
dotto innovativo e... che
mantiene le promesse!
MicroProse Soccer e, tanto
per cominciare, due pro-
grammi in uno: la facciata A
della cassetta contiene infatti
un gioco del calcio "all'euro-
pea", come viene giocato da
tutti noi, mentre la B presen-
. cmEd) ok e e - S ta una versione indoor dello
ceolo! E’ arivatol T - e -3 o e s o do spor, giocato da dodici atleti
Dopo mesi di trepi- | | = 5= o= 2o oo 2 . 2 secondo le regole in vigore
dante attesa, ecco fi-
: nalmente raggiungere
| negozi il tanto agognato
calcio della Sensible Softwa-
re, prodotto dalla MicroProse
del folle Wild Bill Stealey: chi
si ricorda le preview di qual-
che numero fa rammentera il
nostro entusiasmo per quello

MicroProse Soccer @ il Nir-
vana del videoglocatore di
calcio: cosideratelo pure
uno di quel prodotti che
manda in estasi | mega-a-
ficionados della sfera qua-
le io sono, cioé quelli che
da una simulazione del
gioco piu bello del mondo
retendono solo il meglio.
MicroProse Soccer E' il
meglio: in questo gioco
c’'e azione, velocita, I'an-
sia del pre e dopo-partita
e una straordinaria serie
di opzioni da orgasmo
sportivo. Perfettamente
resa la giocabilita del Wor-
Id Cup della Taito, non si
pud proprio dire di piu:
appena mettete Il piede
fuori dalla porta di casa,
sapete cosa fare...
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negli U.S.A. . Entrambe le
versioni hanno una visione
dall’alto, che ricorda molto
da vicino un ﬁaiu di coin o
apparsi qualche mese fa nel-
le sale giochi di tutto il mon-
do: la definizione grafica &
incredibile, e possiamo affer-
mare senza paura di smenti-
ta che non riuscirete a capire
se il vostro computer si sia
improvvisamente trasformato
in un Amiga o meno!
Il gioco, regolato da tutti i cri-
smi dello sport reale, si co-
manda molto semplicemente
selezionando con il pulsante
di fuoco il giocatore da co-
mandare e facendolo poi
correre e scalciare in ogni di-
rezione con il joystick: dietro
guasta semplicita si nascon-
ONo comungue numerose

possibilita, che comprendono
pallonetti, passaggi di testa,
tiri ad effetto e persino rove-
sciate. L'azione si svolge ra-
pida e precisa sin dalla prima
partita, ed ogni goal viene
giustamente premiato non
solo da un colossale mes-
saggio lampeggiante, ma
persino da un replay che si
avvale dell'utilizzo di un vi-
deoregistratore simulato per
rLiJ:}resentara le nostre gesta.

n'altra caratteristica affasci-
nante ed innovativa & — solo
nella versione outdoor — la
possibilitd di improvvisi
acquazzoni, completi di tuoni
e fango: chi di voi ha provato
ad entrare in scivolata su un
centravanti avversario su di
un campo bagnato avra gia
capito guali problemi possa
causare questa situazione,
vero?

Oltre a queste particolarita
secondarie, MicroProse
Soccer ha un'altra novita,
data dai numerosi menu ac-
cessibili in qualunque mo-
mento: questi vi permettono
di modificare veramente ogni
parametro del gioco, e vi
danno la possibilita di acce-
dere ai vari tipi di tornei pro-
posti. | tornei sono giocabili a
qualungue livello, dalla parti-
ta amichevole al campionato
mondiale, e ¢i danno la pos-
sibilita di misurarci con squa-
dre sempre piu forti sino a
raggiungere le vette con l'in-
contro con il mitico Brasile,
da cui difficilmente usciremo
vincitori.

Cosa altro dire di questo pro-
gramma? Jops ha fatto come
sempre un ottimo lavoro, e
siamo sicuri che passera pa-
recchio tempo prima che

Non avrei mai creduto di potermi trovare un giorno a scri-

vere un simile commento: come | lettori piu affezionati

sanno bene io ODIO |

‘ giochi sportivi ed in particolare il
calcio, ma questa volta sono rimasto conquistato dal

gio-

co sino a che con un’azione di forza il resto della redazio-
ne mi ha strappato dal monitor. Distrutto dai miei tentativi
di battere la squadra Argentina, non ho trovato nemmeno
la forza per trasformarmi nel vendicativo Caporedattore
Mascherato, cosl ho dovuto per forza andare a comprarmi
una copia del gioco. Nella tranquillita di casa mia, ho cosi
Bnt'utu apprezzare ancora una volta la qualita "da sedici

it" di MicroProse Soccer, che riesce ad essere divertente
persino nella sua bizzarra versione indoor con il portiere
corazzato come un quarterback di football americano. La
qualita & sempre altissima e... beh, non fatemi perdere al-
tro tempo: andate a comprarvene una copia, e non vi pen-

tirete!
.

J

qualcuno scriva un gioco di
calcio migliore di guesto.

PRESENTAZIONE 96%

C'e veramente ogni opzione
concepibile, ed il manuale &
nel solito stile ineccepibile
della MicroProse.

GRAFICA 98%

Una volta che il gioco comin-
cia, non riuscirete a capire
come Il vostro 64 si sia tra-
sformato in un Amiga!
SONORO B84%

La colonna sonora escludibi-
le & veramente molto buona,
e comprende persino un
pezzo (quando il tempo sta
per scadere) che sembra ve-
nire direttamente da "Blade
Runnet"!

APPETIBILITA’ 96%

Voglic proprio vedere chi
avra il coraggio di giocare
con un altro programma sa-
pendo che in giro c'é questo
MicroProse Soccer...
LONGEVITA' 100%

Se mai riuscirete a battere |l
Brasile, potete sempre orga-
nizzare tornei con i vostri
sette amici preferiti, o cimen-
tarvi nella lega americana,
oppure...

GLOBALE 95%

Anche se odiate il calcio,
non avrete la forza ai stac-
carvi da questo gioco!
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Melbourne House, C64

OUBLE DRAGON

ra da un pezzo che
nessuno rapiva la vo-

stra ragazza (Girca

quindici giorni, Ed.), e final-
mente |la routine ricomincia
con un bel sequestro come si
deve,
di una

uesta volta ad opera
anda di punk metro-

olitani.

ol, nei panni di un esperto di
arti marziali che ha senz'altro
imparato a menare le mani
nella scucla rionale del prota-
gonista di Renegade e vi siete
specializzati facendo da con-
trofigura a quello di Target

Renegade nelle scene piu pe-
ricolose del suo gioco, Iniziate
sbadigliando per la monoto-

Non posso certo dire che questa versione ca-
# salinga di Double Dragon mi abbia esaltato par-
it ticolarmente: una gran parte del fascino del
coin op era data dagli sprite grandi e bene ani-
mati, mentre tutti gli elementi di questo pro-
gramma sono invece minuscoli e nemmeno troppo defi-
niti. 1l tutto ricorda molto da vicino Target Renegade, ma la
mancanza di musica e la monotonia dei combattimenti
rende questo titolo decisamente diverso dal programma
suddetto. Quello che rende interessante Double Dragon &,
come nella versione da bar, la possibilita di interagire con
una buona parte dello scenario arrampicandosi su scale,
scendendo in tombini, saltande da una parte all’alira e ge-
neralmente sbucciandosi in continuazione le ginocchia,
ma nonostante tutto ho trovato questo aspetto troppo po-
co sviluppato perché si possa dire di avere trovato un
nuovo concetto di gioco. La possibilita di affrontare i ne-
mici in due certo gioca a favore del pregramma, tuttavia il
multiload & laborioso e decisamente scomodo... insom-
ma, provatelo'a fondo prima di comprarlo, o potreste ave-
re delle spiacevoli delusioni.
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nia ad attraversare a piedi la
citta (Ma questi non hanno
mai sentito parlare di auto-
bus? Ed.), alla ricerca della
fanciulla.

Da soli oppure aiutati nell'im-
presa da un vostro vecchio
amico che riesce ad assomi-
gliarvi in maniera impressio-
nante, raggiungete il primo

¥ Quali pericoli si nasconderanno fra queste mura per il nostro impavido e vendicativo eroe?
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quartiere infestato dalla feccia
umana, € cominciano a volare
| primi cazzotti. Il vostro per-
sonaggio su schermo & capa-
ce di compiere un sacco di
mosse terribilmente fastidiose

come dare gomitate nello
stomaco o tirar calcioni sugli
incisivi degli avversari, e
afruttando eventualmente le
simili abilita dell’'amico riesce
ben presto a compiere delle
vere e proprie stragi di "ra-
azzi selvagagi”.
%gni avversario va colpito
molte volte prima di cadere a
terra, e fortunatamente la
stessa cosa vale anche per
vol, che potete comungue
stramazzare per ben cinque
volte prima di dichiararvi defi-
nitivamente sconfitti.
Procedendo lungo il percor-
so, potete poi raccogliere le
armi sempre piu letali di cui
sono forniti | vostri avversari
per sfruttarle poi a vostro
vantaggio: fruste, bastoni,
pugnali e grossi bidoni di
benzina sono seolo alcune
delle possibilita, e piu si
avanza nel gioco e piu que-
ste armi diventano efficaci.
| quadri, & scorrimento sia |
orizzontale che verticale,
vengono caricati singolar-
mente con una protedura
piuttosto scomoda che vi
portera attraverso foreste,
segrete, ed infine nella for-
tezza del cattivissimo capo
dei punk, che e addirittura
armato di una potentissima
mitragliatrice. Sconfiggetelo,
e dovrete atterrare il vostro
geloso amico/aiutante per
avere |'esclusiva nel carnet
di appuntamenti della ragaz-
za, almeno sino al prossimo
rapimento,




selezionare la lunghezza, In-
somma cosa volere di pil da
una simulazione di basket?

Un po’ di ultravio-
=g & lenza non fa mai
i é& male, e Double
1 Dragon la sprizza

da tutti i pori: il pia-
cere sadico rag?iunga il suo
acme quando ci si impadro-
nisce di fruste e mazze, e si
inizia I'opera di pestaggio;
spesso vengono travolti dal-
le vostre sciabolate interi
manipeli di teppisti e non
potete trattenervi dal biso-
gno di scaricare la tensione
accumulata nella giornata la-
vorativa una volta iniziato.
Peccato peré che dopo un
po’ il tutto si scopre piutto-
sto facile e tedioso: procede-
re di livello in livello non vi
risultera poi cosl complicato
e il vostro impulso distrutti-
vo sara inibito dai freni della
noia. Se contiamo che il tutio
si verifica in un paesaggio
non ben riprodotto abbiamo
ogni buon motivo per ricor-
dare, a chi fosse ancora in
dubbio, che in circolazione
ci sono realizzazioni miglio-
ri. Un riconoscimento va co-
munque alla bella colonna
sonora iniziale. Per conclu-
dere, direi che Double Dragon
e uno di quel videogame da
giocare dopo la mancata am-
missione agli esami, o dopo
un licenziamento in tronco,
ma solo in quei casi.

FAST BREAK

Accolade, C64

cco arrivato anche il
E basket simulator dalla

Accalade. | suoi giochi
sportivi si distinguono per la
fedelta della simulazione ed
in pit c’é il vantaggio di non
essere continuamente perse-
guitati dalla fastidiosa quanto
incomprensibile pronuncia di
Dan Peterson.
Una volta selezionata una
squadra (nel modo a un gio-
catore il computer prendera il
controllo dell’altra) si prendo-
no singolarmente | tre gioca-

Ora si pud passare diretta-
mente al gioco rompi-ossa o
passare invece allo schema
tattico. Infatti durante la parti-
ta puol controllare un solo
locatore, & necessaria quindi
a scelta di una tattica di gio-
co (presa da una delle 14 di-
sponibili o creata da te) che

guidi indicativamente le mos-
22 dei o compagn TSRS
Ma andiamo finalmente sul ta dl fueco a fat soffrire
campo di gioco, lo schermo | fati in un bel doppio (e
ne visualizza solo la meta e |lyincandolo per 12-2). Gio-
puci passare, dribblare, ruba- cato da soli. perd. non é al-
trettanto ceoinvelgente ed
anche l'azione & alquanto
convulsa. Penso che se
guelli della Accolade aves-
sero passato un po' piu di
tempo a curare lo scrollin

e |'esecuzione invece di
dedicare tante attenzioni al
lato puramente strategico,
che non mi sembra nean-
che tanto interessante,
avrebbero certamente otte-
nuto un bel gioco. Non
fraintendetemi, quella che
hanno fatto non é proprio
brutto, avrebbe semplice-
mente potuto essere me-
glio. In egni caso dategii

% che volte in cuj
¥mi cimento con il

e basket @ quando
siedo in poltrona

davanti alla televisione
con un pacchetto di pata-
tine. Fortunatamente an-
che in questo caso non ho
dovuto spostare il sedere

PRESENTAZIONE 50%
Solo due opzioni (da soli o
in coppia), niente musica (a
parte la colonna sonora ini-
ziale) e un multiload biechis-
simo.
GRAFICA 78%
Fondali realizzati piuttosto
bene ma (troppo) parzial-
mente interattivi si uniscono
a sprite molto lontani da
aueﬁi del coin-op originale.

ONORO 45%
Qualche abbozzo di urlo
campionato quando si colpi-
scono i nemici e totale as-
senza di musiche di fondo
durante il gioco,
APPETIBILITA’ 65%
Essendo un famoso coin-op
e potenzialmente interes-
sante, ma.., .
LONGEVITA’ 58%

. si rivela troppo lontano
dall'originale per tenere vivo
I'interesse.

GLOBALE 59%

Una conversione ‘fallita’ che
tuttavia potrebbe interessa-
re i fanatici del genere, spe-
cialmente se possono gio-
care in coppia.

A Una simulazione sportiva che ci aspettavamo migliore...

re palla, prendere rimbalzi e
bloccare;premendo il pulsante
invece cambi il giocatore con-
trollato,

Sono anche compresi diversi
falli tra cui la violazione dei 24
secondi.

Ci sono anche tre timeout per
ogni tempo di cui puoi anche

tori (squadre molto ridotte a
favore di una maggiore possi-
bilita di controllo) a seconda
delle particolari capacita da
una scelta di sei.

un‘occhiata prima di
acquistarlo, & piu pru-
dente.

{{Non sono sicuramente la piu grande appassio-
yaynata di basketball al mondo, ma Fast Break mi ¢
Bi%, 2d@piaciuto, specie quando giocato insieme a qual-
bl f %l cuno. D’altra canto il gioce contro il computer é
|  quasli impossibile. Provi solo a cambiare gioca-
tore che nel frattempo gli avversari hanno conquistato
palla e fatto un canestro da tre punti da distanze proibiti-
ve ¢ NON SBAGLIANO MAI! Ah si, ¢’é un’‘aitra cosa che
non mi é piaciuta molte, I'azione é molto confusionaria e
lo schermo non scrolla per niente, cosl quando si arriva
al centro dello schermo (proprio nel mezzo della vostra
azione) ci si ritrova con un fastidiosissimo guanto diso-
rientante cambio di schermo. Se avete fratelli, sorelle ,
amici, vicini di casa fateci qualche partitina, per due gio-
cainrf;i@;qummﬂﬁa.grandﬁ n caso contrario vi conviene
tirare fuori il vecchio International Basketball, non avra la
profondita di Fast Break, ma é sicuramente pil giocabile.

w7

PRESENTAZIONE 78%
Opzioni per due giocatori,
scelta di lunghezza dei tem-
pi di gioco, timeout, piccoll
diagrammi ed altro, ma nes-
sun livello di abilita,
GRAFICA 70%

Gli sprite sonoc ben disegna-
ti ma |'azione e lo scrolling
creano confusione.
SONORO 44%

Il solite rumore bianco del
pubblico in aggiunta agh ef-
fetti di palla rimbalzante.
APPETIBILITA’ 68%

La quantita di opzioni e pa-
rametri lo rendono difficil-
mente comprensibile all’i-
nizio.

LONGEVITA" T1%

Ma una volta presa la ma-
no...

GLOBALE 68%

Unma limpida simulazione
sportiva che si esprime al
meglio soltanto con due gio-
catori.
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embra che gli erci @ |
difensori della liberta
non abbiano proprio
un attimo di ripose, in questo
periodo. Non avete fatto in
tempo ad uccidere il dittatore
Fernandez che subito ne ri-

spunta un altro; e 'allusione

al gioco della Image Works
non e casuale perché sem-
pre di shoot’em up si tratta —
e nuovamente a sfondo belli-
co e con scorrimento vertica-
la: il fine ultime & I'assassinio
del "villain" della situazione,
anch'egli dittatore in Suda-
merica.

Voi impersonate l'eroe della
resistenza (singolare la so-
miglianza con Che Guevara)
che viene spedito (volendo,
anche insieme ad un suo
compagno) come infiltrato
nel campo militare in cui il
Perfido risiede: naturalmente
esso e pattugliato in lungo e
in largo dai suoi uomini e co-
stellato di avampaosti con mi-
tragliatrici @ varie trincee.
Guerrilla War pud essere gio-
cato, come abbiamo accen-
nato, in due contemporanea-
mente ed & in perfetto stile
Ilkari Warriors, con tanto di
scrolling verticale verso I'alto.
inutile dire che dovete spara-
re un po' a tutto quello che vi
si para davanti tranne che a
degli ostaggi che anzi dovre-
te liberare visto che sono le-
gatl a dei pali. Mentre infatti
liberandoli vi verranno attri-
buiti dei punti, qualora dove-
ste colpirli per sbaglio il vo-
stro punteggio sara ridotto:
un ottimo sistema per assicu-
rarsi che il giocatore non
spari all'impazzata. L arsena-
le del 'simil-Che’ si estende a
una scorta di granate, e vi
sono bazooka e lanciafiam-
me da raccogliere dopo lo
sterminio di intere truppe di
soldati.

E' possibile pure guidare dei
carri armati sparsi qua e |la
lungo il percorso — dopo es-
servi entrati, naturalmente —
| quali pero hanno autonomia
di carburante limitata e sono
sensibili allurto con mine e
granate: se vi trovate al suo
interno guando esplodono,
siete fritti. Alla fine di ogni
stage — dopo esservi aperi

S A LA e SRR -_‘4;5"..

o
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la strada a colpi di bazooka,
lanciatiamme e granate attra-
verso ponti, villaggi e posta-
zioni nemiche — trovate un
mega-avversario da distrug-
gere, finche nell'ultimeo livello,
gquando la vittoria & ormai
quasi vostra, appare il temu-

.

v

A

Lo screen di
caricamento del
gioco...

"ﬁ

DA
N -

to, odiato despota: come sl
dice, cavoli vostri!

re in

Guerrilla War: e
un clone insoddisfacente di
gqualsiasi tipo di shoot’'em
up bellico vi venga in men-
te, ciog un Commando, un
Rambeo, un lkari Warriors.
Assenti spunti che valga la|
pena sottolineare. La grafi-|
ca é obsoleta, demenziale e
sembra generata da un’'in-
telligenza ottusa, per non
parlare della giocabilita —
spesso le truppe appaiono
senza lasciarvi neanche il
tempo di replicare alle loro
sventagliate di mitra. Gio-
care in due conferisce
maggior spessore al gioco
(oramai & un assioma) ma
la sostanza rimane quella.
"Forse l'lmagine volevaj
sfruttare il nome di richia-|
mo" azzardera qualcuno;|
sl, ma quale richiamo?|
Guerrilla War non era un
successo neppure in sala
giochi.

Direi che non c’é||
propric niente|
che possa atirar-| |
questo||
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A LO scenario mono-
cromatico della versio-

Il confronto con lo Spectrum &, come accade
spesso, inevitabile: in questo caso si perde un
po’ in definizione grafica ma si guadagna in co-
lore, migliorando quindi la giocabilita. L'azione
‘In coppia’ @ anch’essa un po’ pill controllabile, ma questo
non aggiunge poi un granché al tutto. Buona la colonna
sonora, con qualche efietto sonoro ‘sparacchioso’. Il livel-
lo di gioco & abbastanza ‘duro’, comunque, per cui lo rac-
comando soltanto agli Amstradisti dal polso d'acciaio e
da;l_ fe atuﬂdl piombo — altrimenti ripiegate pure su Ope-
ration Wolf.

GLOBALE AMSTRAD: 59%

peggiorare le cose, e |'0-
pziohe per due giocatori &
un vero casino. Certo, se
avete nostalgia di lkari

glio, potreste farci un pen-
sierino. Comungque vi ab-
biamo avvertiti...

GLOBALE SPECTRUM: 58%
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... @ quello molto
colorato ma allrei-
tanto deludente della
versione per Amsirad
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Y Y ; = sicuro che qual-
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3‘.-"-35.-"3‘:*‘::‘353;‘55:&“ Ve e 7] % migliare ad lkari simo coin-op. Gli sprite
SESAN AN YY) Warriors, beh, non ce I'ha| ||#NOrMI non riescono a na-
SN AN AN ¢ N fatta. Guerrilla War viene| ||Scondere la pietosa pover-
2ol R A Pl | . z I i 3
R NOOOLY totalmente fiaccato dal pro-| ||12 di idee dei programmato
. i o ALK bl dell I ri, e sia il coin op che gue-
YWY ik e e . Mocil.| ||sta sua immonda discen-
g = crnntwa_t ol {inpcﬂn 22171 ||denza sono poco pitl che
B iy 1. i, Tl :, ] i -
3}5:5*'}:3""’3&5" H Bl i una laida scopiazzatura di
. ||| mati si confondono con lo . .
A, ||sfondo, rendendo il tutto| ||Ikari Warriors.
w‘i-guiﬁ |luna poltiglia ingiocabile. Il| ||[Nonostante questo, non

ultraviolente sui program-
matori del gioco (che si so-
no limitati a riprodurre un
coin op), ma dovrei andare

Warriors e lo avete gia re-| ||@ massacrare gli ideatori
g galsto'a quaicuno oppure| [|dretiaments In Giapporie
I =] - ]
VERSIONE AMSTRAD PLoXe DI pel. Sho di vigilante mi impediscono

di lasciare [I'ltalia in quesio
periodo dell'anno, @ mi do-
vro limitare ad un commen-
to personale sulla qualita
della versione per home
computer... Mettiamola co-
si: la grafica @ BRUTTA, I'a-
nimazione e lo scrolling
APPROSSIMATIVI, l'azione
assolutamente INGIOCABI-
LE ed il sistema di coman-
do ORRIBILE. L'unica cosa
che si salva & la musica,
che rientra nei limiti della
decenza: sono sicuro che
non vi farete spillare 18000
lire per un po' di musica,
vero?

' -h.i '1. -,_“ |.|:|l' 4 | l.-"';-l i ..I
i, "1'-'|Ilj ¥ !g!"lll'?j-.jl'-m! = %1
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Electronic Arts, Cbm&4

hiedete a chiunque

quando ebbero luogo

per la prima volta le
Olimpiadi e probabilmente vi
risponderanno nell’Antica
Grecia — ma @ un errore.
Sconosciuti alla maggior par-
te della gente, | primi Giochi
ebbero luogo molti secoli pri-
ma, ai tempi delle bestie fe-
roci e degli abitanti delle ca-
verne. Erano chiamati le
Ugh-limpiadi (gran fanfara
d'apertura: da dadada da da
da DAAAAAAL.
| Giochi erano solo per i pil
duri, abili ed atletici caverni-
coli della Terra — o anche
per chiunque abbastanza
stupido da prendervi parte.
La competizione constava di
sei eventi: Scontro con Cla-
ve, Accensione del Fuoco,
Lancic della Compagna, Ta-
na del Dinosauro, Fuga dalla
Tigre e Dinocorsa.
La preistoria conosceva una
quantita di individui che ave-
vano raggiunto un alto status
atletico e godevano di gran-

i Quando ho visto
" Caveman Ugh-
y 'l}:_.-*; lympics la prima
24'{, k5l volta I'ho trovato
- divertente e sim-

patico da giocare ma dopo
poche partite 'humour co-
minciava a scemare, facen-
do rimanere soltanto — se-
condo me — un classico
gioco in stile sportivo. La
grafica & bella, con grosse,
en disegnate sagome che

saltano, corrono e se le
danno éi brutto, per il di-
vertimento di tutti (la sce-
netta iniziale & particolar-
mente buffa). D'altra parte
I'approccio col giocatore
non & complessivamente
dei piu felicl: gia vedo sce-
ne di frustrazione a causa
del sistema di caricamento.
Ad ogni modo se siete il ti-
po di persone che amano
ridere e vedere una scena
buffa ripetersi trovandola
sempre divertente, allora
Caveman Ugh-lympics e

cio che fa per voi.
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de fama in ogni caverna. Tra
questi, atleti come Vincent,
Gronk, Crudla, Glunk, Thag e
Ugha. Voi avete |a possibilita
di impersonare uno di quest|
eroi nella grande contesa.
Dopo aver selezionato il vo-
stro personaggio e scelto uno
sponsor (come Carni di Mam-
mut Bzunk o Profumi Belpuz-
z0) potete selezionare la pra-
tica 0 un evento, dare un'ce-
chiata ai record o partecipare
all'intera competizione. Gl
eventi si disputano in que-
st'ordine:

Lancio della Compagna: do-
vete roteare su vol stessi —
muovendo il joystick in circolo
— e lanciare la vostra ragaz-
za il pit lontano possibile.
Fuga dalla Tigre: in questo
evento dovete agitare il joysti-
ck per sfuggire alla tigre dai
denti a sciabola che vi da la
caccia, ed arrampicarvi su un
albero alla fine della corsa, al-
trimenti la tigre vi catturera e
fara a fettine.

Accensione del Fuoco: per
vincere dovete suscitare la
fiamma prima sfregando insie-
me due ramoscelli e poi sof-
fiando per mantenerla viva.

Se volete, potete anche dare
una clavata al vostro avversa-
ro.

Duello con Clave: questo e un
pezzo di completa violenza ir-
razionale. Sfondate il cranio
del vostro avversario prima
che lui lo faccia col vostro.
Dinocarsa: cavalcate il vostro

fido lucertclone da corsa sul
duro terreno e tagliate il tra-
%uardn per primi.

ana del Dinosauro: con una
lunga asta di legno sottobrac- |
cio saltate il baratro e balzate
sulla testa della bestia, senza
lanciarvi al di la dell'oriz-
Zonte,




svolgimento...

La gara di ‘accensione
del fuoco’ in pieno

Yeah! Finalmen-
te una vera al-
fernativa all’infi-
M nita schiera di
varianti olimpiche
e non. Questo e diverti-
mento maledettamente pu-
ro — il mio evento preferito
e l'accensione del fuoco,
perché I'espressione del
volto del vincitore & terri-
bilmente ridicola! La grafi-
ca & a grossi sprite, colora-
ta e da cartone animaio;
solo lo scrolling delude un
po’ in un paio di eventi; |
motivetti “cattivi”, d'altro
canto, mi fanno impazzire.
E' proprio tonificante avere
Jun gioco cosl da recensire:
quindi uscite, compratelo e
fatevi una risata — se sop-
portate i sistemi a multi-ca-
ricamento, naturalmente.

Ugga, uggaaa,
n]%, nif, clunk —
yeah! proprio il
mio tipo di gioco

Qui a sinistra e
| A soito due immagini
del ‘salto del

v dinosauro’

questo. Andare in
giro con un paio di mutan-
doni pelosi, bastonare il
cranio agli irsuti Gronks e
saltare come pazzi sfrenati
suj dinosauri — proprio

uello che amo di pid. La

lectronic Arts ha davvero
superato se stessa per of-| |
frire il maggior numero
possibile di dettagli ‘cari-
ni': potete vedere i vostri
simili volare in mare, pe-
stare loro il cranio e com-
portarvi insomma come un
molto irresponsabile indivi-
duo preistorico. Forse gli
eventi non durano tanto
quanto in un sacco di altre
piu serie @& ambiziose si-
mulazioni sportive — ma
non m'importa affatto. E’
tanto divertente vincere||
una gara di accensione del
fuoco o una Dinocorsa
quanto lo & aprirsi la strada
al successo eseguendo un
tuffo o saltando ostacoli.||
Ehm... se vogliamo esclu-||
dere il lancio della fidanza-
ta, naturalmente...

PRESENTAZIONE 53%
Eccellenti tocchi d'animazio-
ne ma lungo sistema multi-
load.

GRAFICA 85%

Sprite grandi e simpatica-
mente animati, ma scrolling
insufficiente in alcune occa-
sioni.

SONORO 56%

Simpatici i motivetti “cattivi®,
ma c'é un po' di monotonia
APPETIBILITA’ 81%
Divertente a tutta prima per
il senso dell'umorismo e la
varieta

degli eventi...

LONGEVITA’ 69%

... ma alla fine potrebbe di-
ventare noioso. Tuttavia, c'e
sempre un record da bat-
tere.

GLOBALE 80%
Un buon investimento se vo-

lete divertirvi per un paio di

sattimane.
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Incentive; per C64, Amstrad, Spectrum

. on giochi come Driller
e Dark Side al loro at-
tivo, la Incentive ha
sguazzato nel suc-

cesso fino alla nascita della

Freescape. Con un incre-

mento del 15% della velocita

ed un maggior numero di

stanze (50 in tutto), la Free-

scape si appresta a raggiun-

%ere le pil alte vette.

e origini di Total Eclipse
giacciono nella notte dei
tempi, quando |'Egitto era
| una potente nazione e la sua
| forza era conosciuta ovun-
que, lungo il Mediterraneo. |
sudditi del paese, stanchi dei
numerosi sacrifici umani al
loro dio Sole si ribellarong,
attirando perd su di loro la
maledizione del Gran Sacer-
dote.

La maledizione non si mani-

festo con pestilenze o inva-

sioni di cavallette, ma ando
ad occultarsi attorno alla gi-

gantesca piramide conte-
nente il tempio dedicato al
dio Sole. Alla prima eclisse
totale sulla piramide la Luna

A Qui sopra la versione Am-
strad; sotto, la versione Spe-
ctrum e C64 (foto grande)...

"
o

e L

& *@iﬁﬂ%hfh‘f?'"&:-l*@“#ﬂ‘hl

L R

22

Zzap! Gennaio 89

e
=

s
G,
ihe

sarebbe esplosa causando
un disastroso bombardamen-
to meteoritico su tutto il mon-
do, la maledizione é quindi ri-
masta inattiva fino ad ora.
Venendo ora a tempi piu mo-
derni, in particolare al 26 Ot-
tobre 1930, vestite | panni di
un esploratore trovatosi nel
posto giusto ma, stortunata-
mente, al momento sbagliato,
A due ore esatte dalla fine
del mondo, mentre la Luna In
cielo compie Il suo mortale
cammino verso |"ultima eclis-
se totale.

Cominciate |'avventura ac-
canto al vostro fedele biplano
e, appena entrati nella pira-
mide, il claustrofobico mondo
dell'antico Egitto riprende vita
grazie alle moderne tecnolo-
gie della Freescape. Sarcofa-
ghi, casse ricolme di tesori,
scale, sorgenti d acqua ed al-
tri oggetti ancora attendono
solo di essere ispezionati.

Anche se non fa male racco- '

glierne qualcuno lungo la via i
tesori non costituiscono co-
munque il vostro obbiettivo
primario. Raccogliere ankh,
croci egizie, puo essere ulile
in quanto chiavi per aprirvi la
via alle locazioni successive

Come protezione siete armat
con una pistola ed un numero
limitato di colpi. Anche se ci

e

(SPECTRUM

Ora Driller sembra lento in con-
fronto all'ultimo soggetto della se-
rie Freescape. Come in Dark Side
il disegno monocromatico di ogni
camera giova moltissimo all’atmo-
sfera veramente realistica ed in-
quietante, il tutio completato dal
semplice ma molto efficace battito
del cuore che vi accompagna du-
rante tutto il gioco. E' bello sapere
che per il vecchio ZX vengono an-
cora prodotti dei capolavori del
genere.

GLOBALE 91%

N
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A Ancora una
foto della ver-
sione per C64

Squadra che vince non si cambia. Questa a quanto
pare e la filosofia della Freescape, che dopo avere
ottenuto grandi consensi con il mitico Driller e Dark
Side ci riprova con Total Eclipse. Anche se I'ambien-
tazione é cambiata, ci troviamo questa volta all’inter-
no di una piramide egiziana, il sistema é sempre lo
stesso: una grafica 3D in soggettiva con delle pro-
spettive praticamente perfette, una delle pit coinvol-
genti che abbia mai visto. Ed é proprio su questo
che punta molto la Freescape, il gioco In se stesso
infatti non € un gran che, un’avventura dinamica la-
birintica alla ricerca di tesori, chiavi e soprattutto
della stanza segreta, e, come gia fatto con | suoi pre-
decessori, ci riesce benissimo. Una musica adattissi-
ma (o in alternaﬁva Finquietante effetto sonoro del
vostro cuore che batte), la finestra grafica che vi
proietta letteralmente all’interno del gioco e una tra-
ma particolarmente affascinante danno un quadro
completo dell’atmosfera particolare e vagamente in-
quietante che pervade Il gioco. Per |l resto il gioco é
stato solo lievemente ritoccato in qualche miglioria
grafica ( anche se resta abbastanza blocchettosa e,
quello che piu dispiace, non molto varia, del resto
cosa si pretende da una grafica animata 3D sul 647?).
Mentre costituisce un vero e proprio obbligo per gli
instancabili reduci dagli altri due giochi Freescaps,
chi non li abbia mai visto farebbe bene a darci un’oc-
chiata prima dell’acquisto. Il controllo un po’ difficile
all’inizio, la relativa lentezza del gioco, la varietad non
eccessiva del gioco poirebbe renderlo monotono
per alcuni. E’ un soggetto a cui avvicinarsi con cal-
ma e pazienza in una lunga serata invernale, da soli,

in assoluto silenzio e una volta entrati nell’atmosfera
del gioco....

sono un numero limitati si be-
stiacce come mummie © scara-
bei nella piramide |'arma pud
tornare utile per diversi scopi,
per aprire casse e porte o per i
geroglifici.

Oltre che per I'incombente fine
del mondo, la morte pud rag-
giungervi per disidratazione (e-
vitabile riempiendo accurata-
mente la propria bottiglia ad
ogni sargente) o per un attacco
di cuore determinato dall'ecces-
sivo affaticamento. | battiti del

cuore infatti aumentano per av-

velenamento o cadendo da
qualche sporgenza e possono
essere rallentati riposando un
po’, il tempo pero é tiranno e |'e-
E|IEEE si avvicina sempre p1U
Gioceato in tempo reale Total
Eclipse non dovrebbe dare par-
ticolari problemi per i veterani
degli altri giochi della Freesca-
pe. Ricalca infatti gli schemi e lo
stile di gioco dei suoi predeces-
EDFI ma sono | rnmplﬂapu che
costituiscono la parte migliore
del gioco. Con il suo orienta-
mento adventure, i suoi misteri,
la sua ambientazione terrestre |l
realismo e |'atmosfera che ne ri-
sultano sono impeccabili.

| suoi puzzle non sono ristretti
all’'ambito della singola stanza,
ma spaziano occupando cosl di-
varse locazioni man mano che

. S avanza.

Diverse stanze contigue posso-
no formare un unico grosso
rompicapo e molti geroglifici de-
vono corrispondere per consen-
tire |'apertura di passaggi verso
altre regioni. La presenza di cavi
nascosti e piastrelle a pressione
sul pavimento danno un senso

AMSTRAD CPC (foto sopra)
C'é un leggero, ma sempre
benvenuto, miglioramento
nella velocita rispetto alle
precedenti pubblicazioni
della Freescape. Gli effetti
sonori e la presentazione
del gicco sono invece quasi
immutati. | colori chiari uti-
lizzati creano la perfetia
atmosfera per questo tipo di
gioco, molto di pit che non
in Driller o Dark Side. Un
acquisto da fare assoluta-
mente, soprattutto se siete
dei fans dei precedenti due
giochi della Incentive.

GLOBALE 91%

di pericolo invisibile davvero
logorante che pud portare a
strapparvi i capelli di testa.
Total Eclipse & al momento |l
miglior gioco della Incentive. |
puzzle, i trucchetti e le trap-
pole di una tomba egizia unita
alla grafica solida 3D della
Freescape di incredibile
atmosfera lo rendono una
magica esperienza, un pro-
gramma da non perdere.

PHESENTAZ!DNE B7%
La confezione & la solita dei|
prodotti della serie F ‘eesca
‘, . con .-" HI—'FII-‘ I'I OnZion
'Iaad eﬁettr sanor/musi-
no d'o u‘iqﬁ in
IIT'I Jr"-r antis-

uzioni IN fTH-
GHAFIEA 95%

E' 1a vera anima Jn—l |]|f' co.
'elemento che ti |
airittura fisicament \
no de r1i-:1-:c: |Jr“|| e tJl
eccessivamente definita,
b ?flrl‘ |r-""|'[—l pZ |
..I non f_l_l[lH_.Ln—- ".]I_. I [_.Il'f—'l:i-'
denti giochi della serie. A
gualcuno di noi ha dato par-
ticolarmente fastidio |'effetto
‘stipples’ — ovvero le -;m-
sce che vengono generate
dall'uso di una particolare
cmbreggiatura verticale co
lorata.
SONORO 91%
La colonna sonora che ac-
r'n::mp agna il gioco ha un tipi-
‘t||u 1'af1r1.|rr‘} che {Jil un
al | dr.'||:|1-"111—

¥ t_l |

rr:: del 't:-:-:ttt.-.u.:l cardiaco.
APPETIBILITA’ 94%

Il fascino dell'esplc
archeologica e g zani
steri egizi uniti ad un’inter-
faccia di qi-'rra adattissima
gl danno un'atmostera vera-
mente irripetibile.
LONGEVITA’ 85%

L'area di gloco & estesissi
ma, puo ?.r_iru:~u||=.-_tr1-.+:.-,...|:: te-
nervi occupall per setimane,
il genere abbastanza par ti-
colare non riuscire a coinval-
gere cosi a lungo qualcuno
di vol.

GLG E! ALE "El[]“‘-"

|'r"|_
| B
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The Rebel Universe

Firebird, per C64, Amstrad CPC

iario del
Capitano:

aia Asiraile

3i07.9

L'Enterprise @ sola in un'a-
rea sferica di spazio ostile.
Secondo le nostre informa-
zioni, i Klingon hanno usa-
to una nuova arma, lo Psi-
mitter, per prendere il con-
trollo di 20 equipaggi della
Federazione e dei loro va-
scelli. Il contatto con cia-
scuna nave si & interrotto
subito dopo che esse sono
entrate nell’area per fare
luce sulle precedenti perdi-
te, ed ora I'Enterprise sara
I'ultima nave inviata nella
zona di quarantena prima
che [I'intera area sia rac-
chiusa in una sfera di
Klein, prevenendo in que-
sto modo l'ulteriore diffon-
dersi degli ammutinamenti.
La nostra missione & di tro-
vare 'ubicazione dello Psi-
mitter e annullare | suoi ef-
fetti entro cinque anni. Do-
po questo periodo di tem-
po, la Federazione sara co-
siretta a rendere perma-
nente la Sfera di Kilein,
chiudendoci per sempre in
questo universo ribelle...
se prima non cadremo vitti-
me dell’ordigno klingonia-
no.... Chiudo.

L'equipaggio del ponte del-
I'Enterprise e i loro strumenti
sono a vostra disposizione
grazie ad un sistema a fine-
stre che divide il display in
sette piccoli schermi, ognuno
dei quali pud essere attivato
immettendolo nel grande
schermo principale. | membri
dell'equipaggio sono al loro
posto convenzionale-Mr
Scott ci avvisa del livello di
carburante, Chekov controlla
i phaser della nave e le tor-
pedini fotoniche, e Sulu & al

—
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v Una splendida immagine dell’USS Enterprise (C64)

timone. | tragitti attraverso |
sistemi stellari sono tracciati |
su una mappa stellare rotan-
te-ma una volta all'interno di |
un sistema solare, ['Enterpri-
se pud entrare nell’'orbita di
ciascun pianeta del sistema.
"Clickare” su un pianeta o
una.stella, passando poi allo
schermo di Spock, vi riforni-
sce di informazioni riguardo




. La prima volta che ho visto la versione defini-

: tiva di Star Trek sull’'ST, sono rimasto colpito

dal sistema a finestre, -::Ialla grafica digitaliz-

Wi zata e dal suono camplonato, ma la delusione
derivava dalla pochezza del gioco sotto a tutto questo.
Comunque, sono felice di dire che la versione per il 64 &
sorprendentemente buona. E' molto ben programmata
sotto ogni aspetto — la grafica vettoriale in 3D, i sistemi
di selezione e persino | suoni, che sono abbastanza si-
mili a quelli della vera Enterprise, possono essere posti
a confronto tranquillamente con quelli della versione ST,
e lo scorrere del gioco & leggermente pil fluido. E’ co-
munque ovvio che il gioco & orientato pil verso la strate-
gia piuttosto che verso I'azione-arcade:attaccare le navi
nemiche non richiede alcuna abilita speciale-si tratta so-
lo di sbattere il mirino circolare sulla nave e osservarla
sparire un numero casuale di colpi piu tardi! Non proprio
eccitante! Comunque, ogni buon Trekkie trovera appa-

gante scorrazzare per la galassia con Jim e la sua
banda.

Ecco Ia versione

v Amstrad, su cui
sapremo dirvi
qualcosa (forse)
sul prossimo
numero

alle sue amicizie e a quel che
potrebbe succedere se vi ci
avvicinate. Ci sono 21 tipi di
pianeti, alcuni pericolosi, al-
cuni che vi forniranno infor-
mazioni e oggetti utili per la

vostra missione. | pianeti in-

dicati come "Life Supporting”
possono essere esplorati da
una squadra di atterraggio.
Gli ostacoli generalmente
custodiscono dell'utile equi-
paggiamento, ma ogni mem-
bro da il suo suggerimento
per superarlo, che puo esse-
re azzeccato, senza effetio o
causare infortuni alla comiti-
va. Ci sono 33 tipi di oggetti
da trovare sui pianeti, e al-
meno cinque modi di usarli
per mettere fine al piano di
ammutinamento dei Klingon.

¥ Uno screen tratto dalla versione per Amstrad CPC, col visi di tre personaggi...
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1".7-._: mai stato un fan
&l di Star Trek quin-

d1 questo gioco non mi ha

impressionato piu di tanto.
Grafica e sonoro sono ok, §
con mappe stellari e navi§§
tridimensionali rotanti, e un §
paio di buoni effetti "Trek-
kie", ma il gioco & piuttosto
inconsistente. Sembra una
semplice questione di spo-
stamenti di sistema in si-
stema, continuando a di-
struggere le varie astrona-
vi(in un poco impegnativo
scontro a fuoco). Anche |'e-
splorazione dei pianeti non
e molto interessantie per-
che il gioco non crea aicu-g§
na atmosfera visto che@
mancano una descrizione j§i
dei dintorni o dei dettaglij§
circa gli ostacoli. Le solu-§
zioni del "puzzle" non sono j§
particolarmente stimolanti§
e il criterio di scelta del
suggerimento sembra es-§
sare casuale. Tutto somma-
to, @ molto ben presentato
e i fan di Star Trek dovreb-
bero gustarselo, ma chiun-
que si aspetti un gloco di
esplorazione spaziale suile
orme di Elite dovrebbe di-
sattivare i suol phaser in
attesa di qualcosa di me-
glio.

PRESENTAZIONE 87%
Eccellente sistema di sele-
Zione a finestre e a icone.
GRAFICA 89%

Molto belli | disegni dei per-
sonaggi, veloce la grafica

| vettoriale delle astronavi.
| SONORO 88%
i Brillante resa del tema di

Alexander Courage, e ab-

| bastanza accurati effetti-En-
| terprise.

APPETIBILITA' 88%

i || sistema di selezione ad

icone si fa capire da se per §
cui non ci vuole molto a ca-
larsi nel gioco.

LONGEVITA' 78%
Una vasta esplorazione, ma

| se non siete un Trekkie |'a-
| zione potrebbe sembrarvi ri-

petitiva.

| GLOBALE 81%
| Molto ben presentato ma §

I'impostazione strategico/av-
venturosa attrarra piu i fan

| della serie che non gli arca-
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THUNDERBLADE

Sega/US Gold, per C64, Amstrad

hi fra voi ha visitato
I'ultimo SIM (I'esposi-
zione dell'slettronica

di consumo che si tie-
ne ogni anno a Milano) ricor-
dera sicuramente come una
delle maggiori attrazioni lo
stand della Leader, che
esponeva lungo il suo peri-
metro diversi coin-op fra i
quali Pac Mania, Afterburner
e, in esclusiva assoluta, la
versione "deluxe” di Thun-
derblade, il nuovo quasi-si-
mulatore di elicottero della
Sega dotato di un sedile mo-
bile, comandi ultrarealistici e

rafica incredibile.

uelle macchine da bar,
sommerse da una marea di
videomaniaci, rappresenta-
vano una sorta di preview di
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guelle che sarebbero state le
conversioni dei prossimi me-
si: se non esisteva nessun
dubbio riguardo alla traspo-
sizione di Pac Mania, pensa-
re alla versione per home
computer di Afterburner ed
ancor piu di Thunderblade

aveva strappato pit di un
semplice sorriso ai cosiddetti
"esperti” del settore. Entram-
bi i giochi presentano infatti
nella loro versione arcade
una definizione grafh::a incre-
dibile, una velocita spavento-
sa e - nel caso di Thunder-

o

E' il inomento d'oro per gli shoot'em up frenetici in sogget-
tiva. Dopo il precursore Space Harrier, Typhoon e Afterburner,
ecco arrivare anche Thunderblade, tutti famosi coin-op pre-
valentemente targati Sega. A causa della grandiosita delle
relative versioni da bar, le conversioni hanno dato nono po-
chi problemi ai loro programmatori 8-bit (vedi Afterburner)
ma questa & in assolute una delle meglio riuscite. Anche qui
i problemi di definizione grafica sono ampiamente compen-
sati dalla velocita apocalittica con cul gli sfondi sfrecciano
sotto il vostro apparecchio lasciandovi con il polso indolen-
zito a salutare con sollievo i brevi intervalli di caricamento
tra un livello e I'altro. Quello che piu conta, a parte la cura

| con cui sono stati realizzati gli effetti tridimensionali (so-

prattutto nelle fasi in soggettive) e I'elevata qualita delle ani-
mazioni, @ che — nonostante la velocitd — si riesce a man-
tenere un’effettive controllo della situazione. L'alternanza di
fasi In soggettiva a sezioni con inquadratura dall’alto (alla
Typhoon) da una certa varieta al gioco, qualita assente inve-
ce in soggetti abbastanza ripetitivi come Space Harrier. Se a
questo aggiungiamo la distruzione globale (alias ultraviolen-
za) che si semina per lo schermo con I'uso combinato di mi-
tragliatori e missili, il quadro & veramente completo. Ed ora
provatevici, ad acquistare Afterburner!!!

¥ |l potente elicottero in azione sugli schermi dell’Amstrad

- La conversione ultraviolenta e megadistruttiva del fantastico elicottero targato Sega

blade - dei cambiamenti di
prospettiva e di scenario as-
solutamente innovativi.

Da guei caldi giorni di Set-
tembre sono passati parec-
chi giorni, e non passava
settimana senza che in Re-
dazione arrivassero notizie

riguardanti questi due ultimi
titoli: I'attesa era spasmodi-
ca, le speranze sempre pil
vane e, quando finalmente
abbiamo ricevuto una delle
prime copie dei giochi, si e
scatenata |a solita lotta all'ul-
timo sangue per accaparrar-
sele. Afterburner & stato cosi
affidato al nostro nuovo col-
laboratore PC come regalo
di benvenuto, e gli sforzi
congiunti della intera Reda-
zione non sono riusciti ad
impedire che I'ultraviolento
Ed (anche se aiutato ogni
tanta dal suo cattivissimo al-
tar e?lr:} il Capo Redattore
Mascherato) ottenesse |'e-
sclusiva per questa recen-
sione. Sentiamo che cosa ha
scoperto...

La trama di Thunderblade &
una di quelle che si possono




SCORE 0008360

tranquillamente dimenticare:
il vostro paese e caduto sot-
to una crudele dittatura mili-
tare e voi, che non siete suf-
ficientemente intonati per
poter partecipare al concerto
di Amnesty International
(Grandel) prendete il coman-
do di un elicottero d'assalto
di concezione modernissima
e Vi impegnate a compiere
una missione quasi suicida
nel tentativo di distruggere il
quartier generale del cattivo-
ne di turno.
Il gioco comincia con il vo-
stro decollo da una piattafor-
ma sponsorizzata dalla Pe-
psi (Quella gente ha le mani
dappertutto...): l'elicottero az-
zurro viene visto dall'alto, e
la vostra prima precccupa-
zione & di evitare le forze mi-
litari avversarie di stanza in
citta cercando di raggiungere
il primo quadro del gioco.
Il joystick vi da pieno control-
lo dell'elicottero nelle tre di-
mensioni, rendendovi possi-
bili anche picchiate alluci-
nanti in mezzo ai grattaciell e
qualche altra manovra moz-
zafiato, per altro necessarie
per evitare | numerosi colpi
dei mezzi nemici. Questi
vengono sotto forma di carr
armati, elicotteri neri e jeep
con cannoncini antiaerei, e
vengona distrutti piuitosto fa-
cilmente con un singolo col-
o delle nostre armi di
ordo.
Il pulsante di fuoco comanda
infatti due potentissime mi-
tragliatrici ed altrettanti lan-
ciamissili aria-terra, che rie-
scono a scatenare in pochi

...in questa
pagina tre
screen della

versione per
C64
s CHI 0051280
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l Ll | Lid Vg
' 4 '3 \

AL O0D0630 e M

i

oon1g

istanti un vero inferno di fuo-
co su tutto lo schermo.
Una volta usciti dalla citt, la
prospettiva del gioco cambia
mostrandoci una visione po-
steriore (tipo quella di After-
burner o Space Harrier, per
intenderci) del nostro elicotte-
ro, che dobbiamo nuovamen-
te guidare attraverso i grigi
grattacieli della citta per rag-
iungere il mare aperto.
?nemici sono gli stessi di pri-
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A Un’immagine della coloratissima versione Amstrad CPC

VERSIONE AMSTRAD

Devo dire che ad un primo impatto la versione per il
CPC mi aveva spaventato un pochino: tutti quei colori
sembravano pregiudicare la giocabilita, e il sonoro non
ailutava molto a riscattare la conversione. Ma dopo }
qualche partita ho raggiunto abbastanza facilmente il

terzo livello, ho sorvolato la portaerel...

e poi mi hanno

fatto a pezzi! Comunque, a parte | soliti problemi di
“scrolling verticale in alcuni punti (come appunto quello
della nave, ricco di particolari grafici), Thunderblade &
una buona conversione, nella quale le capacita del-

I'Amstrad sono sfruttate benino...

badate bene, ho det-

to ‘benino’. In ogni caso dategli un’occhiata, se le foto
di queste pagine vi hanno fatto una buona impressione.

GLOBALE AMSTRAD: 87%
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Non ci posso credere! Chris Butler (autore gia di numero-
si successi fra | quali Space Harrier @ Ghosis'n’'Gobling) &
riuscito a comprimere nel piccolo C64 tutte le caratteristi-
che del coin-op, arrivando persino ad includere gli effetti
prospettici delle picchiate e quella tridimensionalita tutta
particolare che rendeva tanto spettacolare il gioco da
bar. Tutti gli elementi del coin-op sono stati riportati an-
che in questa versione, che arriva persino a riprodurre la
Fnsnzmne esatta del nemici nei vari quadri. Gli amanti del-

a grafica spettacolare non rimarranno delusi, anche se e

evidente che I'attenzione sia stata posta piu nell'effetio
che non nel particolare specifico: un esempio tipico sono
| grattacieli della primissima sezione, che scorronoe sotto
I'elicottero in una prospettiva perfetta ma senza avere
una definizione particolarmente elevata. La musica, che
riproduce piuttosto fedelmente la colonna sonora del

coin-op, @ un altro elemento che crea la giusta esaltazio-
ne ultraviclenta, ed | caricamenti sono ridotti al minimo.
Questi aspetti, uniti ad una difficolta calibrata con molta
attenzione {fantas‘tlna la sezione in cul biso ?na passare
nelle caverne naturali nel deserto!) fanno di Thunderblade
uno dei migliorl giochi usciti negl] ultimi dodici mesi. De-
vo proprio essere io a dirvi di correre a comprarlo?

prima, ma questa volta la
Fresanza del numerosi pa-
azzi da evitare e la velocita
impressionante con cui que-
sti schizzano a pochi centi-
metri dalle pale del nostro ro-
tore rendono la sequenza
una delle pid frenetiche e ca-
riche di tensione di tutta la
storia dei videogiochi.
Se le nostre cingue vite ci
sono state sufficienti per su-
perare questo caos cittading,
il prossimo quadro mettera a
dura prova le nostre capacita
di piloti tornando alla visione
dall'alto, e facendoci questa
volta affrontare nientemenc
che un gigantesco incrocia-
tore dotato di innumerevoli
cannoni antiaerel.
Ancora vivi? |l gioco scate-
nera allora contro di voi tutie
le armi a disposizione del dit-
talore, con jet, treni, camion, -
missili ed un'infinita di altri
mezzi tutti decisi a trasforma-
re il vostro elicottero in una
massa contorta di lamiere
fiammeggianti.
| solo quattro quadri del gio

co, in realtd sudddivisi poi in

numerosi sottolivelli molto
vari, pongono poi ulteriori dif-
ficolta sotto forma di ostacoll
naturali, sbarramenti artificiali
e percorsi obbligati che vi
porteranno a sorvolare pro-
prio i cattivi pib cattivi che la
storia dei videogame ricordi.

PRESENTAZIONE 90%
Chiara e semplice. Sullo
schermo avete tutte le infar-
mazioni necessarie, ed an-
che i caricamenti sono ridotti
al minimo,

GRAFICA 98%

Non particolarmente definita
(ma non lo era nemmeno al |
bar) ma piena di effetti pro- |
spettici @ di ingrandimento
spettacolari, @ molto varia.
SONORO 96%

Dttime colonne sonore piene
di atmosfera ultraviolenta di-
verse in ogni quadro.
APPETIBILITA' 98%

Una conversicne pratica-
mente perfetta di uno dej
coin-op pil chiacchierati de-
gli ultimi tempi...
LONGEVITA' 96%

. calibrata oltretuttio estre-
mamente bene. '
GLOBALE 96%
Difficilmente troverete altre |
conversioni di questo livelio.
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LA SUPER RIVISTA DEI &\ =
TUTTE LE NOVITA’

per Amiga, Atari ST, MS DOS,
console, MSX 2, PC ENGINE

Il futuro dei coin-op:
TGM visita le sale giochi

r

INSERTO TRUCCHI y
Il meglio per i 16-bit, =

le console e i giochi da bar PV )Z f AJ :
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Electronic Arts, per C64 (solo disco)

« |l trionfo della letteratura Cyberpunk in un RPG che non & un RPG, ma...

Headroom: questo genere
fu inaugurato qualche anno
ta dallo scrittore americano
Willhlam Gibson, con il ro-
manzo "Neuromancer”.

La versione digitale del ro-
manza & opera della Electro-

taliano & il primo a parlarvi di
questa fantastica esperienza
binaria.

Neuromancer & ambientato
nel Giappone del 2058: le cit-
ta si sviluppanc su centinaia
di livelli, 'aria @ quasi com-

nic Arts, ed ancora una volla
(Vedi "Ed's Corner") Zzap!

pletamente sostituita dagli
idrocarburi e la cibernetica e

EE alle tenebre del-
['ufficio del Ca-
poredattore (Ed s
per gli amici e gli 2 gt SRR g

anglofili} si levo una musica ey, Spgeeend iy T

soave: mentre la Redazione o e s

osservava stupita la scena,

I'Ed apparve raggiante sulla

porta. "Abbiamo ['esclusi-

va!" (Questa I'ho gia vista
da qualche parte... NdD)

o T I. . :'_-n....-.-.-.. .r::r.‘r,t':iﬂ,_r

Cyberpunk & il termine gene-
rico in cui viene inquadrata
tutta la letteratura, il cinema
e gli oggetti che presentano
una ultratecnologia unita ad
una certa mancanza di etica,
che evocano atmosfere alla
Blade Runner o alla Max
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la bionica hanno fatto passi
da gigante, ed & facile in-
contrare esseri il cui corpo &
composto per pil del 50% di
parti meccaniche. || mondo
intero & controllate da una
rete di computer, che comu-
nicano fra di loro attraverso il
cosiddetlo Cyberspace, una
rete neurale che costituisce
una sorta di mondo alternati-
vo in cui le informazioni ven-
gono presentate sotto forma

Credevo di avere visto il

massimo delle avventure
grafiche con Zak McKra-
ken, ma questo Neuro-
mancer e addirittura pil
bello del folle gioco della
Lucasfilm! L'atmosfera del
romanzo e stata resa per-
fettamente: dopo solo due
minuti di gioco vi sembre-
ra di vivere nel mondo di
Blade Runner, e particola-
ri come le automobili vo-
lanti che passano davanti
alle finestre dei palazzi
non fanno altro che au-
mentare questa situazione
di presenza. Entrare nel
Cyberspace od anche so-
lo nei network protetti dal
Ghiaccio & un’esperienza
paragonabile a vivere in
una versione horror di
"Tron" ed anche la musica
dei DEVO (fantastica la
sezione campionata nello
schermo dei titoli!) & otti-
ma. | comandi sono sem-
plici ed intuitivi, e 'unica
cosa che mi ha un po’ de-
luso & stato il fatto che,
nonostante il gioco venga
presentato come un role
game, non esistono ele-
menti che lo facciano rien-
trare in questo genere.
Tutto sommato, rimane
una delle pit incredibili

avventure che abbia mai
visto: non male, no?




di solidi geometrici fluttuanti
su di una griglia luminosa.
Accedere al cyberspace é
un'attivita riservata ad agenti
governativi @ militari, ma un
gran numero di hacker sfrut-
tano le possibilita offerte dai
terminali neuronici chiamati
cyberdecks per penetrare
nelle banche dati pit impor-
tanti e sfruttare a proprio
vantaggio le informazioni in
esse contenute,
Voi siete uno di questi ha-
cker, appena arrivato nella
citta di Chiba City e gia ai
confini della |Ega|>i!télf alcuni
dei vostri piu cari amici e
"colleghi” sono recentemente
scomparsi, ed il vostro com-
pito & di scoprire che fine ab-
biano mai fatto. Certamente,
potrebbero essere morti du-
rante una battaglia con il
"Ghiaccio”, la piu recente for-
ma di protezione che avvol-
%e | databases come una
arriera per impedire gli ac-
cessi non autorizzati, ma
erano troppo bravi per la-
sciarsi fregare da quel gene-
re di cose.
Potrebbero essere stati "bru-
ciati" dagli attacchi delle In-
telligenze Artificiali, | mega-
computer di guardia ai data-
bases governativi, ma del re-
sto i loro corpi non sono mai
stati trovati... per quanto sia
improbabile ritrovare un ca-
davere in un mondo in cui |l
modo piu rapido di far soldi
sta nel vendere i propri or-
ani interni ed arti alle Body
ank.
A Chiba City finire in prigione
@ molto facile: i droidi poli-
ziotto ed i giudici elettronici

sono rapidi ed implacabili
nell'amministrare la loro leg-
ge crudele, e si scatenano
veramente quando la vittima
di turno & un sospetto hacker
come voi: certo, & possibile
uscire dai guai sfruttando la
tecnologia dei chip cibernetici
che vengono inseriti diretta-
mente nel cervello e rendono
disponibili abilita da atleta
olimpionico o premio Nobel,
ma questi sono costos! co-
me tutto, a Chiba Gity.

Il gioco si svolge in modo
molto simile a Zak McKraken
And The Alien Mindbenders
della Lucasfilm da noi pre-
sentato in esclusiva sul nu-
mero precedente, come
un’avventura in cui la grafica
animata fa da padrona. | co-
mandi vengono impartiti tra-
mite una serie di icone sim-

Pur non avendo mai letto il roman-
zo, le atmosfere cupe ed inquie-
tanti alla Blade Runner mi hanno
sempre affascinato. Ed & proprio
sulla trama e sull'ambientazione
che Neuromancer punta molio —
per questo mi ha lasciato un po’ in-
terdetto all'inizio: trovarmi di fronte
ad un gioco alla Zac McKraken, con
il quale ero abituato a ben diverse
avventure, non era proprio cid che
mi aspettavo. A parte questo ['in-
terfaccia utente & molto diversa dal
solito, non sl basa sui sempiterni
comandi come esamina, cerca, ec-
c... ma tutto il gloco viene gestito
tramite una serie di icone che per-
mettono di conversare con | vari
personaggi e che danno al gioco
un aspetto ancora piu "particola-
re". Una volta superate le difficolta
iniziali, che a dire il vero sono ab-
bastanza frustranti con il droide
poliziotto che vi arresta qualungue
cosa facciate, ed entrati in partita il
gioco diventa irresistibilmente
coinvolgente riuscendo a calarvi in
un’inquietante reaita parallela fatta
di intrighi, criminali, uomini e mac-
chine sempre piu inscindibilmente
fusi tra di loro. Affascinante.

boliche sul fondo delle scher-
mo, mentre il movimento del
nostro personaggio e control-
lato da joystick. A differenza
di ZMKATAM, qui & presente
una gran quantita di testo,
spesso direttamente tratto dal
libro, che rende ancora piu
credibile la tetra atmosfera
della storia.
Il gioco, che ha una sua pare
fondamentale nellinterazione
con le numerose banche dati
e nella decrittazione delle loro
password, @ accompagnato
da una serie di musiche com-
poste appositamente dal
gruppo cyberpunk dei DEVO,
e l'interazione con i vari abi-
tanti di Chiba City avviene
mediante una serie di menu a
scelta multipla, che rendono
possibili conversazioni anche
piuttosto complesse.

| PRESENTAZIONE 98%
Manuale completissimo,
| schermo dei titoli memorabi-
'le e struttura di gioco prati-
camente perfetta.
GRAFICA 97%
Dettagliatissima e piena di
animazioni, con effeiti spet-
tacolari nel cybarspace.
SONORO 96%
Canzone digitalizzata nella
prima schermata e musiche
originali dei DEVO durante il
gioco.
APPETIBILITA’ 98%
Il primo vero gioco cyber-
punk a raggiungere i nostrt
monitor.
| LONGEVITA’ 95%
La trama e contorta ed impe-
gnativa al punto giusto, & pe-
netrare in alcune banche da-
ti si rivelera un'impresa de-
| gna di un vero hacker. |
| GLOBALE 97%

Il primo gioco

cyberpunk
della storia ed una aelle mi-

\gliori avventure grafiche mai
| viste.

|
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1The Caped Crusader

Ocean, per C64

B

seconda prestazio-
ne per la Ocean,
era gia apparso
qualche tempo fa in uno stu-
pendo arcade-adventure in
3D ed ora si ripropone con
una dimensione in meno ma
nello stesso genere. Anche
The Gaped Crusader & infat-
ti un classico gioco a ricerca
di oggetti e a risoluzione di
"puzzie" che vede impegnato
il pipistrello nel confronto con
due dei suoi pil acerrimi ne-
mici: il Pinguino e il Joker.
Per chi non avesse mai dato
un'occhiata ai fumetti di Ba-
tman, il Pinguino & un pin-
gue (mi sembra il minimo)es-
sere debordante di grasso
che insidia la tranquillita di
Gotham City, il centro di resi-
denza del nostro eroe. Costui
va in giro sempre can un ridi-
colo ombrello sottobraccio e
un sigaro con bocchino tra i
denti. L'altro furfante, il Joker
e poco piu pittoresco: il suo
volto riproduce perfettamente
il ghigno sadico di un Jolly-
Clown e lascia dietro di se
uno stuclo di carte da gioco
come identificazione. En-
trambi hanno ordito un com-
plotto nei confronti della po-
vera cittadinanza di Gotham
e il Joker piu direttamente nei
confronti di Batman: infatti gli
ha rapito la sua meta, Robin.
Il Pinguino invece si @ accon-
tentato di costruire uno sta-
bilimento che sotto le spo-
glie di fabbrica di ombrelli ce-
la la trama da lui ideata: la
formazione di un intero eser-
cito di pinguini meccanici ar-
mati con il quale sottomettere
I'intero globo. Come gia detto
The Caped Crusader & un
classico arcade adventure
con un singolare sistema a fi-
nestre, per il quale ogni
schermo si sovrappone Im-
mediatamente al precedente.
Batman parte dal suo quar-
tier generale che & gia pieno
di oggetti da recuperare:
chiavi, floppy-disk (anacroni-
smo: al templ non esisteva-
no), viveri etc., per poi av-
venturarsi nella citta. Per
usare i vari articoli di cui si

32 Zzap! Gennaio 89

atman e alla sua

i
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trova in possesso gli & possi-
bile accedere ad uno scher-
mo che propone ['inventario e
che riporta tre tipi'di icons:
per il rilascio o l'utilizzo degli
oggetti, per il ritorno all'azio-
ne e per abbandonare una
partita. Sono presenti inoltre
delle barre che informano

dello status fisico del nostro
eroe e, ovviamente, del suo
eventuale decesso.




A Ed ecco la versione per
Spectrum, inevitabil-
mente monocromatica.

Una volta addentratosi nella
metropoli, Batman si sotto-
pone ad una nuova ricerca di
ocggetti e stavolta deve af-
frontare una serie di volatili,

Spiace sinceramente che la Ocean abbia fune-

stato il genetliaco dell’'eroe mascherato con un

orribile prodotto come questo. Il nostro povero

Batman & stato infilato un in una trama senza

mordente che sa di rimasticatura di vecchi
giochi, ma proprio i primi, quelli in cui lo schema ricerca
dell'oggetto/utilizzo dell'oggetto era ridotto e con poche
varianti complesse o che per lo meno offrissero indovi-
nelli e situazioni di applicazione intricate. Devo ammette-
re pero che la presentazione grafica mi aveva in un certo
qual modo impressionato: I'animazione di Batman & mol-
to ben caratterizzata, cosl come quella dei suoi nemi-
ci(spassosissimi | pinguini meceanici, con le teste che si
aprono per espellere diabolici razzetti), e | fondali sono
ben impostati con prevalenza di colori cupi. Simpatico il
sistema a finestre che rende I'idea di un sussequirsi di vi-
gnette tra I'altro anche di diverso formato, con inquadra-
ture piu ristrette in piena tecnica fumettistica. In ogni ca-
so, scordatevi pure il brutto gioco ma ricordatevi di fare
tutti i vostri migliori auguri a un rappresentante eroico

dell’'amato mondo dei comics: buon compleanno, Ba-
tman!

di malviventi, i "figli" meccani-
ci del Pinguino, qualche gio-
cattolo a molla e cosi via. Ci
sono | soliti "puzzle™; la chia-

Ammetto che il

mio ‘OK! deriva

soprattutio dal

rapporto adoran-

te che ho da an-
ni col Cavaliere Oscuro, ma
nonostante questo bisogna
dire che il programma é co-
munque ben fatto. Certo,
chi si aspetta I'Ultraviolen-
Za della nuova serie dei fu-
metti di Batman rimarra un
po’ deluso (figuratevi che la
violenza eccessiva va a de-
merito delle vostre presta-
zioni!), ma 'avventura dina-
mica e ben realizzata sia
nello sviluppo che negli ef-
fetti delle varie parti. La gra-
fica, anche se non eccezio-
nale come in altri prodotti
visti questo mese, & buona
e piena di cose carine come
le dissolvenze a forma di
pipistrello e la sovrapposi-
zione di finestre, e pure la
musica non & malvagia, per
quanto niente di memorabi-
le. Due giochi in uno do-
vrebbero tenere impegnati
per un bel pezzettino anche
gli avventurieri pii sfegata-
ti, e la presenza del signor
Wayne sullo schermo dona
un notevole carisma al tut-
to. Provatelo.

ve apre la porta, il disco si in-
fila nel computer, come in
ogni classico del genere e
aspettano tutti di essere risol-
ti dal personaggio di Bob
Krane che ci diletta ormai da
cinquant’'anni (per la precisio-
ne nel 1989 si festeggia pro-
prio il suo cinguantenario).

Sul gioco in se
| stesso non c'é
i 41 nulla da dire:
2 bella grafica, di-
screto sonoro,
molto simpatico il sistema
di schermate a finestra che
si sovrappongono, abba-
stanza pratico il menid di
gestione oggetti e parame-
tri del giocatore — anche al
controllo del giocatore ci
si abitua velocemente. Co-
me avventura dinamica si|
tratta semplicemente di an-|
dare in giro a raccogliere
oggetti tirando qualche pu-
gno qua e la all'insegna
della piu completa non vio-
lenza, e la cosa puod diven-
tare abbastanza monotona
a lungo andare. Da Batman
mi aspettavo perd ben al-
tro, uno sprite flessibile e
dinamico che svolazzasse
da un angolo all’altro dello
schermo o almeno che fa-
cesse "ouch” e “thump”
quando picchia — invece
mi ritrove con uno sprite
che sembra un pupazzetto
di gomma in un’avventura
dinamica standard. Non|
male, ma di Batman porta
solo il nome.

PRESENTAZIONE 75%

Una bella confezione, un bel
poster e istruzioni in italiano
GRAFICA 80% |
Da sottolineare |'assoluta
valigita della animazione:i
fondall sone piu che apprez-
zaoill.

SONORO 70%

Simpatico il motivetto con
"entrate” improvvise aella
colonna sonora originale dal
telefilm

APPETIBILITA’ 85 %
Batman, basta |la parola.
LONGEVITA' 33%
Svolgimento troppo ovvio e
scontalo e gioco troppo pri-
Vo di spessore,

GLOBALE 48%

Una bella grafica per una
trama insulsa e abusata.
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Gremlin Graphics, per C64

e doveste incontrare

Gary Lineker nel nego-

) zio allangolo e chie-

gl quale sia il segreto del
Suo successo, che cosa ri-
sponderebbe? “Talenta"? “U-
na dieta a base di lumache in
pasta d'aglic"? O forse sol-

tanto"Fatti gli affaracci tuoi,
pezzo di scemo"?

In effetti non lo sappiamo, ma
al primi posti nella nostra lista
di possibilita c'é sicuramente
un severo allenamento in pa-
lestra @ una serie di esercizi
di palleggio. Bene, ora potete

aiutare Gary a trovare agilita
nella sua palestra privata.
Conoscete il tipo di esercizi:
flessioni, spinta sulle ginoc-

Se questa tendenza dei giochi sportivi a sma-
nettamento continua, non sard pill capace di
riconoscere | miei polsi. La sessione di allena-
mento in palestra mi ricorda Daley Thompson's
Olympic Challenge, ma con una leggera varia-
zione nel "wagglin%_" di[:endanta dal tempo a disposizio-
ne. Ma mentre in DTOC |l risultato del vostro allenamento
ha incidenza sul successo in pista, Superskills & solo alle-
namento. Tutti gli sforzi fatti nell’agitare il I]nystl::k non
sono finalizzati alla vittoria in una competizione quindi
I'intero esercizio & fine a se stesso. Quel che c'é e ben
fatto, ma dovrebbe proprio esserci qualcosa di piu.

Atletico
ecco Il nostro infaticabile

Gary alle prese coi suoi
¥ esercizi quotidiani...

piu che mal,

i Wy
" _.__1.-_-!. X
@

chia, sollevamento pesi e la-
voro alle parallele. C'é un
tempo limite per ogni eserci-
Zio e pud accadere di dovet
ricominciare ogni esercizio
dall'inizio per non avetlo ese-
uito nel modo corretto. Ma-
edette sanguisughe! Non
avete nessuna pieta per i re-
censori di giochi sportivi! E
c'e sempre la sessione di
pratica al palleggio, dribbling
e tiro tanto per rendere piu
varia la cosa. Buon lavoro,
Gary.

Questa nuova
puntata della| |
trilogia si pre-
senta ragione-
volmente bene
sia come grafica sia come
sonoro, ma dopo essermi
spappolato il polso e aver
distrutto un joystick non
avevo ottenuto molto. L'u-
nice divertimento & offerto
dal continuo tentativo di
battere I'orologio. L'opzio-
ne multi-giocatori accre-
sce il divertimento, ma ci
sono un sacco di cose
molto piu interessanti da
fare per un gruppo di per-
sone — come glocare a
calcio nel parco, per esem-
pio. E in quel caso costa
anche poco, dopotutto, si-
curamente meno del prez-|
Zo di questo gioco...

PRESENTAZIONE 68%
Opzioni multi-giocatori e tre
livelli di difficolta, ma non
aggiungonc molto al gioco.
GRAFICA 70%

Sprite nitidi @ ragionevol-
mente animati, ma niente
che salti agli occhi
SONORO 66%

Niente effetti, sclo il rimbal-
zo, La colonna sonora di
Ben Daglish fa da sfondo.
APPETIBILITA' 67%
Interessante all'inizio, ma
presto I'azione si fa ripetitiva
e noiosa.

LONGEVITA' 59%

Il training non ha scopi, ['u-
nica ragione per continuare

a giocare & data dalla spe-
ranza di incrementare il
punteggio.

GLOBALE 59%
Prezzo troppo alto per un in-
significante gioco sportivo.
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' Ocean; C64

ROBOCOF

- Il futuro della legge, il presente dei videogames:

Robocop e arrivato...

obocop & stato il film
cyberpunk piu di suc-
cesso degli ultimi
tempi, ed anche se la
nostra cuginetta
TGM ha dedicato al perso-
naggio di Verhoeven uno
special colossale, solo Zzap!
& riuscito a mettere le mani
sulla versione per home
computer del gioco relativo a
c1ues’[t: metallico vigilante.
|| gioco, che segue molto da
vicino la sceneggiatura del
film, si divide in nove livelli: il
primo presenta il primissimo
giro di pattuglia del cyborg,
in cui siamo impegnati a gui-
darlo attraverso uno scena-

rio a scorrimento orizzontale
brulicante di "cattivi® di tutti |

generi. Robocop si muove
pesantemente in ogni dire-
zione, e la sua potentissima
Magnum rappresenta il mo-
do piu pratico e veloce di
amministrare la giustizia nel-
la Detroit del ventunesimo
secolo.
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agazzi, se tutti gli spin-off seguissero la trama del pro-
dotti originali come questo Robocop, il mondo vivrebbe
meglio di adesso. Gli elementi del film sono statl tuttl in-
clusi nel gioco, e - incredibilmente - il risultato & fanta-

sticamente giocabile! Come era successo parecchi mesi
fa per Platoon, la qualita del programma e altissima, e
non dovrete avere necessariamente visto il film per capi-
te quel che sta accadendo o calarvi nell’azione. La grafi-
ca, stupenda, & dettagliatissima ed animata piu che bene
| in ogni sezione. Il sonoro, che riprende in moite parti la
colonna sonora del film e contiene persino qualche pez-
zo di sintesi vocale, & dei livelli pi0 alti. Insomma, in que-
sto spin off tutto funziona sin troppo bene, e questo vale
anche per la difficolta sufficientemente alta per innesca-
\Je il fenomeno Boozah!. Tu sei il prossimo, bastardo!... Y

Se il robocop sopravvive a
guesta prima terribile missio-
ne, il secondo quadro mette a
dura prova le capacita di mira
del cervello cibernetico in una
scena che sembra essers sta-
ta riportata pari pari dal film: in
un vicolo, una donna sta su-
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bendo I'aggressione di un
punk, ed il nostro compito & di
colpire il malvivente senza fe-
rire la donna. Un'impresa no-
tevole.

Terza notte di pattuglia e terzo
quadro: la situazione e prati-
camente identica a quella del
primo quadro, ma questa vol-
ta i cattivi usano addirttura
dei lanciamissili contro il no-
stro cyborg preferito, e le co-
se sono molto pil difficili che
non nel primo schermo.

Nal film, Robocop non era so-
lo una macchina da guerriglia
urbana ma anche un polizictto |
costretto ad una vita innatura-
le, pervaso da un sentimento
di vendetta (Hai mai provato a |
fare il critico cinematografica?
Ed.): quello che gli da la forza
di continuare a combattere
non & il suo programma, ma |l
desiderio di distruggere .i re-
sponsabili della sua stessa
morte. Per far questo, il robo-
cop si reca nel quarto quadro
negli archivi della polizia, per
scoprire con un sistema di
identificazione elettronica ['i-
dentita dei suoi assassini.

Se l'identificazione ha avuto
successo, l'ex-poliziotto Mur-
phy potra ottenere delle infor-
mazioni relative alla posizione
della fabbrica di droga in cul
potra trovare i criminali: una
volta arrivatovi, la accoglienza
troppo calda a cui si trova da-

e




vanti lo obbliga a di-
menticare le procedure

di arresto (e quando
mai le ha seguite? Ed.)
e ad iniziare un massa- g
cro In massa dei punk |
che vi lavorano.

| colpi piovono da tutte
le parti e I'energia de|
poliziotto continua a di-
minuire nonostante le
latte d'olio che lo rimet-
tono in forze quando
vengono raccolte. Alla
fine della fabbrica, si
scoprira che la mente
dietro allondata di cri-

I'andatura

esempio che fosse

questo tipo.

L’armatura lucente, come un cavaliere di tempi passati,
“cattiva”, il passo metallico, non pud essere
che lui, il nostro cyborg preferito, Robocop, replicato al-
trettanto bene sul Commodore 64. Graficamente é infatti
ineccepibile, il disegno dei fondali (anche se con il tempo
diventano alquanto ripetitivi), i nemici che si
soprattutto lo sprite principale, coloratissimo, ben disegnato e so-
prattutto che si muove con la stessa pesantezza dell'originale. Anche
la giocabilita é ottima, con una difficolta perfettamente bilanciata e
dei comandi che diventano familiari dopo poche partite. Anche ['al-
ternanza di fasi diverse alla "Platoon™ spezza l'altrimenti eccessiva
monotonia dei livelll a scorrimento orizzontale. In definitiva un ottimo
elemento, che non brilla perd per originalita, di giochi sparatutto di
questo tipo se ne sono visti molti altri, anche se non della stessa
qualitd, ma per Robocop mi aspettavo qualcosa di un po’ diverso, ad
pili esagerato nell'uitraviolenza del protagonista,
con qualche bazooka qua e |a, ma forse, in un prodotio come questo
per il grande pubblico, non si potevano rischiare critiche o censure di

anno cadendo colpiti e

sicurezza dellOCP ed ai
criminali che gia una vol-
ta lo avevano ucciso, pri-
ma utilizzando gli ascen-
sori dell'edificio e poi
scappando senza dare
nell'occhio (Beh, per
guanto non possa dare
nell'occhio un androide
alto due metri con ten-
denze omicide...).

Il quadro finale, che - a
causa della notevale diffi-
colta del gioco - pochi riu-
sciranno a vedere, e
un’altra di quelle scene ri-
portate perfettamente dal
film: Murphy/Robocop ar-
riva nell'ufficio del presi- |

Signore e signori, ecco a vol in anteprima il ragio-
namento fatto dalla Ocean nella produzione di Ro-
= bncnﬁ, che pubblichiamo grazie al nostro Brain-

§ Watcher, un sofisticatissimo dispositivo installato
-+ in redazione e che ci consente di interpretare a di-
stanza di molte miglia | pensieri altrui e di imprimerll su carta:
"Visto che non abbiamo nessuna voglia di dar vita a qualcosa
di nuovo, e considerato I'eccessivo dispendio di energie che
clod In ognl caso comporterebbe, prendiamo un nome di richia-
mo e facciamoci su un gioco con un casino di schermi e con
elementi anche cretini — basta che siano un casino; vogliamo
fare nove stage diversi? OK. Sara un po’ shoot’em up, un po’
arcade/adventure, e pol... poil basta, senno c¢i roviniamo | neu-
roni — si sa che sono delicati. La grafica? Ma si, basta che
scorra bene, e non preoccupiamocli del sonoro, sara suffi-
ciente una frase digitalizzata per mandarli tutti in visibilio! L'a-
zione possiamo renderla con una serie di soggetti che spara-
no o si agitano come dei forsennati, e inseriamoci pure una
sorta di puzzie — che magari nessuno c'ha ancora pensato.
Beh, direi che siamo a meta dell'opera, ora possiamo proce-
dere con la programmazione, al lavoro ragazzi che li freghia-
mo anche stavolta!". Utile il nostro Brain-Watcher, vero?

minalita che sta sommer-
gendo Detroit non e altri
che il direttore esecutivo
dellOCP, la ditta che ha
costruito il robocop.
Arrestare il farabutto non
@ possibile, a causa di
una parte del programma
di Robocop che impedi-
sce ogni azione offensiva
nei confronti dei mambri
dell’QCP, e cosl il poli-
Ziotto rimane disarmato a
fronteggiare un'altra temi-
bile creazione della ditta:
I'ED 209 (Un mio paren-
te? Ed.).

Molti cazzottoni metallici
dopo, Robocop si trova
costretto a sfuggire al-
I'armatissimo servizio di
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dente dellOCP in tempo
per vederle minacciato dal di-
rettore esecutivo (B.d.B.,
quante volte ti ho detto di non
giocare con le pistole! Ed.). In
una scena piena di tensione,
il presidente licenzia sul cam- |
po il direttore, che non essen-
do pit membro dell'OCP puo
finalmente venir trattato come
un qualsiasi criminale... (spero
che tu non stia parlando di me,
altrimenti... NdDE)

PRESENTAZIONE 90%
Opzione per musica o "am-
bientazione aurale”, istru-
zioni/poster, multiload non
particolarmente fastidioso e
persino un adesivo "antifur-
to" con fe insegne del ro-
bocop.
GRAFICA 89%
Una di quelle realizzazion!
che valorizzano le capacita
rafiche del C64.
ONORO 90%
Musica di alto livello, "am-
bientazione aurale” coinvol-
gente e qualche effetto
campionato.
APPETIBILITA' 96%
Il fascino cyberpunk della
legge convince sempre...
Lt%%IG EVITA' 97%
... @ la notevole difficolta vi
terra impegnati per parec-
chio tempo, se non vi la-
sciate scoraggiare.
GLOBALE 92%
Uno dei rari casi in cui uno
spin-off merita i voti alti non

dal nome ma dall'ottima
realizzazione del gioco in sé
(ma non tutti siamo daccot-
do su questo punto, vero?).
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- E meccanico, & biologico... lo hanno
RICOSTRUITO quelli della Electric Dreams!

la presenza sempre piU in-
quietante di una razza aliena
che sembra essere uscita
dai disegni di Giger.

La nostra astronave & arma-
ta di laser frontali e di un
Megablaster a Luce Pesante

8§ arrivato! B
Dope avere scatena- |
lo uno degli scandali

pit memorabili della
storia dei videogame con le
innumerevoli cause in tribu-
nale e le terribili incazzature
del nostro Caporedattore
Mascherato a causa dei suoi
cleni non autorizzati, R-Type
ha raggiunto finalmente i no-
stri squallidi monitor per
riempirli di Ultraviolenza Or-
anicalll i
a trama del gioco non ha
molta importanza, ma dire-

Irem/Emectric Dreams;per C64, Amstrad, Spectrum f§

che viene attivato tenendo

SR s

.....

A La versione Amstrad,

premuto il pulsante di fuoco
di cui parleremo nel e rilasciandolo quando la po-
prossimo numero... tenza dell'arma (indicata con

una barra orizzontale) ha
raggiunto il livello desidera-
to. Il raggio risultante ha de-
gli effetti piuttosto devastanti,

mo ugualmente che tratta di

una delle solite missioni qua-
si suicide nel tentativo-di li- |
berare il proprio pianeta dal-

"Mon & possibile! Ho passato de
mesi di angoscia nell’attesa non
dico di una Medaglia d'Oro ma al-
meno di un Gioco Caldo, e questo
mese non faccio altro che dispen-
sare Megamedaglie a destra e a
manca! Chi ha seguito le mie ge-
sta e quelle del mio alter ego (il
Caporedattore Mascherato) avra
capito gia da mesi che gli
shoot’em up progressivi sono la
mia passione, in particolar modo
quando | bersagli sono organici: il
bello di R-Type nei bar stava nel
fatto che univa queste due caratie-
ristiche, e sono piu che felice di
annunciare che sono state tutte
mantenute! Per I'ennesima volta
questo mese ecco la mia manfri-
na: la grafica & stupenda, il sonoro
fantastico, la difficolta abbastanza
difficile ma non eccessivamente...
Ancora una volta, non rimarrete
delusi nemmeno cercando il con-
fronto con il coin-op (che detto fra
di nel ha una memoria di otto Me-

e g

gabyte!), e chi come me ha passa-

v - 238300
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il to lunghe partite cercando di di-
struggere gli orrori biomeccanici
della versione arcade trovera pane
per i suoi denti.




]
o) e
T g sy Wb
gy W D
: I'_
by -
=
T " :':%
Wy lia
. .

colare nel primo livello, in
anche nella versione Amst

chi (e cloni) ad armamento
nato il mercato, non mi ha

ro presto una visita del Ca

N

( A dire la verita il primo impatto con il gioco mi ha lasciato un

po’ freddo. Non ho giocato moito spesso alla versione da bar,
ma me lo ricordavo pil massiccio, violento, esagerato in parti-

questo prodotto. Una pacchia che non vi vorrete mica perde-
; re, nevvero?

S il Y w8 8 Ny
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cul Il serpentone che nel coin-op ’e
rad) ruotava é fermo ed il mostro fi-

nale non é dei pil cattivi che abbia mai visto, anzi va gil troppo
facilmente. A sua difesa c'é da dire che stiamo parlando di un 8
bit e pretendere una conversione identica all'originale e” asso-
lutamente utopistico, bisogna dire infatti che sono stati fatti no-
‘tevoli sforzi per tirare fuori dal C64 quanto pil fosse possibile.
La grafica e gli sprite tanto belli
niera quasi perfetta, gli schemi del nemici sono quelli del coin-

op, la musica nell'introduzione poi é fantastica. La parte pi
esaltante del gioco é data comunque dal progressivo potenzia-
mento del vostro mezzo, soprattutto grazie al modulo aggiunti- i
vo che rende il gioco ancora piu vario e complesso, aggiunto [NESS
alla fantastica varieta di fondali che vi si para davanti ed ai ne-

mici sempre piu organici e cattivi. Sara Ia lunga attesa che mi

ha portato a sopravvalutarlo troppo, sara per l'inflazione di gio-

quanto vari ed animati in ma-

rogressivo che hanne ermai inqui-
el tutto convinto (penso che riceve-
poredattore Mascherato), comungque

se cercate uno shoot'em up spaccatutto ed ultraviclento que-
sto @ il sicuramente uno del migliori apparsi sul mercato.

"YYuuupppieee!!! R-Type & veramente fantasmagorico! Traspo-

sto sul C64 non ha perso niente dell’azione del coin-op, anche
se — vista la scarsa disponibilita della memoria — alcuni ele-
menti sono andati perduti (ad esempio le navicelle disposie a
corona non fanno piu il girotondo, sigh!). La frenesia raggiun-
ge comunque altissimi livelli durante il gioco, e una volta
acquistate le nuove potenzialita di fuoco —per esemplo |l
cannone Balkan in contemporanea con i missili a ricerca di
calore — tutto si trasforma in una folle ridda di proiettili, navi-
celle, luci, suoni, colori — wow!!! — il sano “casino organizza-
to shootemupparo” & tornato sui nostri schermi! La grafica &
guanto di meglio si possa chiedere all'amatissimo C64 e rag-
giunge I'apogeo della sua espressione nella rappresentazione
dei mostri di fine livello. Una simpatica colonna sonora che si
differenzia in vari motivetti per ognuno degli stage di gioco di-
venta una piacevole compagnia. A volte si verificano delle si-
tuazioni un po' assurde: spesso @ quasi impossibile schivare i
“granchi" del secondo livello per la loro eccessiva velocita e
‘ingombranza’, ma questi sono solo dettagli che perdono la
loro importanza nei confronti della magnificenza globale di

e si rivela particolarmente uti-
le contro quei cattivi grossi un
guarto di schermo o piu che

| hanno la pessima abitudine di
| spuntar fuori nei momenti me-

no opportuni.
Distruggendo particolari alieni
appaiono poi sullo schermo
dei bonus che quando vengo-
no raccolti aumentano le ca-
pacita distruttive della nostra
navicella dotandola di raggi
laser rimbalzanti, lanciafiam-
me a tutto terrenc, raggi po-
tenziati, satelliti & persino del
Cannone Balkan che tutti gl
amanti di Danguard ricorde-
rannc!
Come dite? Non vi sembra
ancora abbastanza per fron-
teggiare gli immondi alieni? E
allora beccatevi anche il mo-
dulo aggiuntivo: si tratta di
una navicella su cui vengono
trasferite automaticamente le
armi raccolte che puo essere
agganciata davanti o dietro
alla nostra astronave, ed es-
sere lanciata nella direzione
relativa premendo la barra
spaziatrice.

uesto genere di attacchi a
distanza si rivelano particolar-
mente utili in molte sezioni
del gioco, come ad esempio
nel secondo livello, che &
composto da un'unica gigan-
tesca astronave da combatti-
mento che cccupa qualcosa
come dieci schermi di lun-
ghezza!

PRESENTAZIONE 80%
Multiload scomodo nella ver-
sione da nastro, accompa-
gnato perd da una sequenza
dei titoli che riproduce persi-
no i caratteri della versione
coin-op.

GRAFICA 98%

Ai massimi livelli della pro- |
duzione per Commodore 64:
dal coin op sono stati ripro-
dotti persino gli scenari a
comparsa lenta, e gli sprite
pil grandi sono incredibili.
SONORO 95%

La musica del coin op & tutta
li, nel santissimo SID del
computer.

APPETIBILITA’ 88%

E'una riproduzione perfetta
del coin-op pil giocato del-
I'anno scorso...

LONGEVITA' 96%

...Ed & sufficientemente buo-
na da tenervi impegnati per §
parecchio tempo! |
GLOBALE 96% <q
I miglior blast'em up organi- |
CO e progressivo marl visto |
sul C64!
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Domark, per C64

SPITTING
IMAGE

i scoppiata la terza

guerra mondiale, ma
E non e di simulazione
bellica che si tratta; bisogna
salvare il mondo ma non do-
vete impersonare Superman,
allora cos’@? E' Spitting Ima-
ge! | protagonisti sono quei
famosi pupazzi-caricature
delle Very Important Persons
del mondo e nel nostro caso

si contendono il dominio del-

I'intero pianeta; ci sono Ron-
nie Reagan, la signora di ferro
Maggie Thatcher, I'Ayatollah
Khomeini, Sua Santitd Karol
Woytila, Gorbaciov e il presi-
dente sudafricano "Apartheid”
Botha. Qualcuno vista la glo-
balita del conflitto avra gia
pensato a ingenti schieramen-
ti di forze: testate nucleari,
scudi stellari, stealth fighter,
ebbene no! | "grandi" devono

sfidarsi in duelli corpo a cor-
po cioe usare le nude mani!
Infatti ognuno dovra misurar-
si a suon di calci e pugni con
il proprio avversario, e non
sentiremo pil parlare di pro-
blema degli armamenti,
opzione Zero, Comiso etc.
Infatti tutto si svolge, Sua
Santita ci vorra scusare, nel
piu sano stile-picchiaduro; |
duelli sono a due come in
Exploding Fist e ci sono delle
barre indicatrici del vigore fi-
sico del personaggio che de-
cresceranno se questo sara
colpito. Ogni qual volta il pro-
prio avversario & vinto ci si

Dio che schi-
fezza! Spitting
Image & una di
quelle cose vi-
scide e immon-
de che vanno comprate
solo per il gusto di poterle
infilare nel forno a 734 Fa-
hrenheit! E' pazzesca l'in-
consistenza di questo gio-
co: ¢l viene offerto un pic-
chiadure nell’anno di gra-
zia 1988 con TRE MOSSE
utilizzabili, si avete capito
bene, TRE MOSSE!!! Giuro
che ancora adesso non mi
rendo conto di come si
possa aver avuto il corag-
gio di immettere nel mer-
cato che presenta le fanta-
smagorie di un Wizball,
per citare un gioco nean-
che tanto recente, o di uno
Star?lidﬂr Il, una porcheria
simile! E magari i pro-
grammatori speravano che
tutto cio passasse inos-
servato per il semplice no-
me di richiamo. Ma col ca-
volo che passa inosserva-
to: questa e insulsaggine
fatta videogame e lo si av-
verte sin dall'inizio, sin dal
primo laido duello. Niente
a che fare con il diverten-
tissimo puzzie delle "teste
di gomma", Split Persona-
lities. LI si che le caricatu-
re si proponevano in tutto
il loro humour, qui si rie-
scono a malapena a distin-
guere. L1 ne usciva una
sfida coinvolgente fin dal
primo minuto qui ci sente
letteralmente presi in giro
non per il carattere ironico
del gioco ma per la sua
pretesa di essere un gio-

co! Vade retro!

misura col prossimo fino alla
conquista del mondo. Gioca-
bile da due contemporanea-
mente,

Sia che lo chia-
miate Spitting
Image o Teste
di Gomma, do-
vete ammettere
che lo show televisivo &
stato uno dei piu grandi
successi degli ultimi anni
(anche se a me placeva di
piu nella versione inglese).
Questo non si puo pur-
froppo dire del gioco, che
& poco piu di un "Explo-
ding World Karate Ninja
Plus Fist Simulator” con
mosse oltretuito molto po-
co originali ed una grafica
mediocre. | problemi con
la censura hanno obbliga-
to I[prngrammatnrl a ridur-
re il progetto originale a
questo glochino, che non
brilla nemmeno nella cate-
goria dei picchiaduro. La|
cosa piu divertente sono
le istruzioni, sarcastiche e
cattivissime come lo show
originale e che presentano
un‘ottima motivazione per
giustificare il fatto che i
punteggi migliori non ven-

ano salvati in alcun mo-

o. Beh, tutto sommato
questo mese non poteva-
mo avere piu di ottanta-
quattro medaglie d'oro,
no?

PRESENTAZIONE 30%

Sin dallo schermo di scelta
del personagqi, le caricatu-
re sono mal disegnate, |l fo-
glietto delle istruzioni cerca
dl divagare per non dover
splegare che si possono
utilizzare solo tfre mosse tre.
GRAFICA 35%

Fondali osceni, e personag-
gi indistinguibili.

SONORO 20%

Laide gracchiate che vor-
rebbero essere suoni di
scazzoftate.
APPETIBILITA' 50%

In ltalia la trasmissione e
gia poco seguita...
LONGEVITA' 12%

Ho smesso dopo due par-
lite.

GLOBALE 29%

Al rogo.
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PURPLE

HEART

CRL, per C64

triker ed il suo fido
S compagno armi Cobra

hanno attraversato in-
sieme moltissimi campi di
battaglia. Hanno provato ogni
guerra straniera degli ultimi
15 anni, ma questa volta la
loro missione sembra essere
piU dura del solito. | loro ordi-
ni: aprirsi la strada attraverso

il territorio nemico con un solo

scopo - eliminare il personale
degli avversari.

Purple Heart & pura azione
omicida per due giocatori, che
controllano Striker @ Gobra ed
i loro nervosissimi indici fissi
sui grilletti delle lore armi. Un
gruppo di infiltrati ha piazzato
lungo il percorso delle armi

Una volta detto che si tratta di un gioco della ‘
CRL }vadl Nato Assault Course) @ gia detto tut-
to. Mi spiace deludere nuovamente quei guer-
rafondai maniaci dell’'ultraviolenza che gia
hanno subito un duro colpo con l'uscita di
Rambo lll, ma anche stavolta vi converra sfogare | vostri
bassissimi istint altrove. Dopo una prasantazmna di ta-

lio mnamatncﬁ;raﬂ::u molto suggestiva, con un’accurata

escrizione dei "Rambo™” della situazione e delle loro sofi-
sticatissime quanto distruttive armi la prima impressione

di gioco non e delle migliori. Se I'animazione dei perso-| |
naggl & discreta {molto belli | soldati nemicli che cadono
quando colpiti), gli sfondi danno una deprimente impres-
sione di plattezza a tutto il gioco, in particolare quando si
va a cozzare contro lampioni che dovrebbero stare a due
metri di altezza, e che compromettono anche la manovra-
bilita del tuo personaggio. Anche la promessa "intelligen-
za" del nemici @ completamente assente, dato che questi
si mucvono in schemi prefissati e alquanto privi di fanta-
sia, e contribuiscono ad accentuare il senso di rigidita
che permea il gioco. In queste condizionl neanche un Ba-
zooka o un lanciafiamme pué darvi soddisfazione.

de, fucili a pompa a doppia |
canna, lanciafiamme e lan-
ciarazzi (Vai di Ultraviclenza!
Ed.).

'PRESENTAZIONE 68%
Impressionanti titoli cinema-
tografici all'inizio e sequen-
Za introduttiva, ma dovete
sopportarvi un multiload per
questo. La possibilita di gio-
care in due & OK.
GRAFICA 60%

Un po’ grezza in alcuni pun-

‘1 ma svolge il suo compito
piuttosto bene.

SONORO 59%

Niente da eccepire su tutia
la linea.

APPETIBILITA' 68%

'E' facile farsi prendere da
questo genere di blastaggi
ultraviolenti e gratuiti.
LONGEVITA' 63%

Ci sono solo sei livelli, ma
sono parecchio duri.
GLOBALE 58%

Una ragionevole variante
sulla falsariga di lkari War-
riors.

che i personaggi potranno
utilizzare - mitragliatrici rapi-

Proprio non condivide I'entusiasmo di Paul
per questo prodotto, ma devo ammettere che
é decisamente al di sopra dei pessimi standar-
- d a cul ci aveva abituato la CRL negli ultiml
tempi. L'azione mutuata da Commando & ragionevelmente
divertente per un po’ e le armi exira sono comode, ma
non mi hanne permesso di sfogare pienamente i miei
istinti distruttivi. Perché non si possono biastare le jeep
con i missili o bruciare le paime con il lanciafiamme? La
grafica ed il sonore non sono male, ma dovete avere dei
seri problemi al cervello per spendere tutti i soldi del
prezzo di Purple Heart quande potete comprarvi lkari War-
riors in compilation per poco pil.

Sono veramente sorpreso. Questo potrebbe
essere il miglior gioco della CRL sin dai tem-
~ pi di Tau Ceti. Sfortunatamente questo non &
un gran bel complimento come potrebbe
sembrara ma, no, dopotutto non & affatto male. In realta
si tratta di un clone piuttosto ragionevele di Ikari War-
riors - senza tutta quelli’azione ma con un po’ di parti
exira. L'opzione per due giocatori & parecchio diverten-| |
te, ma risente di qualche strana restrizione dello scher-
mo che impedisce ai due giocatori di stare troppo di-
stanti I'uno dall’altro. Vale la pena di dare un'occhiata a
Purple Heart, ma sarebbe dovuto uscire fra | budget.
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ay of The Exploding
Fist ha forse il dubbio
piacere di essere il

computer game che ha inau-
gurato la moda delle arti mar-
ziali, che impazza tutt'ora.
Basato sul coin- op hit Karate
Champ, uscl nell’Agosto 85.
Ora i programmatori della
Beam Software ['hanno ri-
spolverato per aggiungergli
elementi che lo possano ren-

EXPLODING
FIST +

SYSTEM 3, per C64, Amstrad CPC Edis::u]

dere competitivo nel mercato
odierno. La nuova sfida & of-
ferta dalla presenza di un ter-
Zo avversario orientale ma lo
scopo rimane lo stesso. Svi-
luppando gradualmente le vo-
stre abilita marziali, affronte-
rete avversari sempre piu duri

vendosi rapidamente all'inter-
no dell'area di gioco.

Per gli incontri ¢'é un limite di
30 secondi, e | due giocatori
con | migliori gunteggi acce-
dono al combattimento se-
guente. Un punto viene asse-

round. Sul C64, dei ninja |
sbucano da un vicolo men-
tre i karateka girandosi a de-
stra 0 a sinistra, devono lan-
ciare loro dei coltelli. Sullo
Spectrum, si usa il cursore
per dirigere degli shuriken
(stellette rotanti) all'indirizzo
di freddi corpi di viscidi de-
moni. Expleding Fist + vuol
essere una risposta all'inter-
national Karate + della
System 3. Sfortunatamente
la Prebe ha fallitc con un
gioco che, benché innegabih
mente giocabile, si dimostra
inferiore nella maggior parte
degli aspetti-solo | tre gioca-
torl della versione Spectrum

per avanzare di rango, cioe d
dan. Raggiunto il top (decimo
dan) difenderete il vostro no-
me in ulteriori sfide. Due gio-
catori possono prendere parte
a EF+ nella versione C64, e
tre in quella Spectrum. E:-:plﬂ-
ding Fist + ha la consueta se-

giochi di arti marziali.

VERSIONE SPECTRUM
A causa del monocromatico, il secondo e il|||
terzo combattente si distinguono per il cappel-|||
lino da baseball e per la barba! La loro anima-
zione @ veloce e senza tentennamenti e la grafica & chiara,
e se vogliamo escludere la mossa di rotazione, la reazio-
ne al joystick o ai tasti & repentina. Il sonoro sl riduce a
una pseudo-sorta di rumori bianchi e a un irritante motivo
di presentazione. L'opzione per tre giocatori lo rende inte-
ressante anche per chi ha gia una robusta collezione di

GLOBALE SPECTRUM: 69%

TE_ il

"L .HOVICE. %

ﬂﬂ".r-i.ﬂ'r{'t i

VERSIONE C64
Se vogliamo
escludere gli in-
dumenti verdi
del terzo giocatore, gli
sprite sono uguali a quelli
del gioco originario, e oggi
mostrano tutti | loro anni.
La loro rigidita e spropor-
Zione non & aiutata dall’'au-
mentata velocita, dato che
I'animazione non riesce a
reggere la velocita. Alcuni
aspetti di Way of the
Exploding Fist sono pre-
senti e il suono & un po’
crudo per i livelli odierni.
Gli insignificanti suoni
usati sono un passo indie-
tro rispetto al gioco origi-
nario.

GLOBALE C64: 57%
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gnato quando un giocatore
molla un colpo ad un altro, e
I'incontro finisce automatica-
mente se un giocatare rag-
giunge il massimo punteggio
per i colpi assestati (6 sul C64,
8 sullo Spectrum). | giocatori
possono dilettarsi in un bonus

rie di mosse effettuabili tramite
la levetta del jD}’STIEk e in com-
binazione con-l'uso del pul-
sante. Offre due nuove mosse:

una rapida gomitata alle co-
stole dell'avversario & una del-
le pill veloci mosse realizzabi-
li, e sipud fare la "ruota" muo-

(&)

SACTUE L

chiara ispira-
Zione ‘shino-

Lo schermo
d bonus di
biana’

A Un’immagine della versione per Spectrum

sono un reale miglioramen-
to. Gli schemi-bonus sono
una novita ma sono ispirati |
da altre fonti (nel caso del |
C64, da Shinobi) e non ma-
scherano il fatto che il gioco
della System 3 & il migliore
tra i due.




ndovinate un po’; siete
I stati invitati a parteci-

pare ad una famesa
corsa automobilistica che si
svolge su tre percorsi negli
Stati Uniti, e in base alla posi-
Zione raggiunta con ogni gara
vi verra assegnata — se siete
arrivati primi — un'auto sem-
pre pil veloce: si parte con
una 'modesta’ Porsche 911
Turbo, per poi passare ad

una ‘discreta’ Lamborghini
Countach e infine ad una ‘nor-
malissima’ Ferrari GTO.

Ma non sara facile tagliare il
traguardo nel tempo assegna-
tovi: se le auto avversarie do-
vessero tamponarvi o doveste
uscire di strada la vostra velo-
cita verrebbe ridotta notevol-
mente, allontanando il tra-
guardo ancora di pil dalle vo-
stre ruote...

I:.' ] A i '=.,_;I-i - h!'.ll T
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v Crazy Cars: un fiasco convertito a otto bit... A

Non & possibi-
le! Odio queste
cose! Come si
pud program-
mare, a pid di cinque anni
di distanza, un gioco anco-
ra pit brutto di Pole Posi-
tion, quando poi sono
usciti nel frattempo un ma-
re di giochi di corse molto
piu belli? Dov'é finita l'e-
voluzione del videogioco?
Quale scopo pud avere la
pubblicazione di un pro-
gramma del genere? Men-
tre cercate di rispondere a
tutti questi quesiti mettete-
vi comaodi, perché l‘'elenco
dei difetti (in effetti, tutto il
gioco & un ‘difetto’) sara
moooito lungo. Velendo la-
sclare da parte |'assoluta
mancanza di fantasia del
gloco di guida, gia stravi-
sto, potremmeo pariare del-
la grafica edilizia, sia nei
fondali che negli sprite,
delle difficolta di controllo
della Mercedes che in cur-
va tira come un TIR straca-
rico, o I'animazione della
macchina che continua ad
andare su e giu (fa venire
il mal di mare solo a guar-
darla) e della prospettiva
che si muove a scatti co-
me poche. Ma la vera
‘chicca’ @ la macchina di
gomma, che rimbalza co-
me uUn canguro appena
tamponata! Ridicolo! Pate-
tico! Assurdo! E’ questo il
massimo sforzo di fantasia
che sono riusciti a fare per
intredurre qualche elemen-
to di novita nel gioco, ag-
giungendo punti al fattore
di incontrollabilita. Lo sal-
vano, a malapena, da un
esito veramente disastro-
s0 una musica ed una
schermata introduttiva di-
screte: cosa fare della cas-
setta? Beh, si potrebbe
prenderla, legarne un’e-
stremita ad un TIR e dare
gas — vero Ruiger?

Basta! Comin-
cio a perdere
ogni fiducia nel
mondo del so-
ftware: ci tro-
viamo di fronte ad un’'en-
nesima conversione di
schifezza a 16-bit su com-
puter a 8-bit, come & acca-
duto per Terrorpods. Alme-
no in quel caso c'era un
minimeo di contenuto, pero.
Dovreste vederlo, questo
Crazy Cars — bisogna
proprio vederio per poterci
credere! E pensare che
nelle istruzioni c’é scritto
“Crazy Cars e stato realiz-
zato perché fosse il piu
realistico ossibile”...
REALISTICO?!?! Avete
mai visto una Porsche
RIMBALZARE quando vie-
ne tamponata da un'auto
che la precede?!? E gli ef-
fetti sonori, poi! Quello
che all'inizio avevo credu-
to fosse il suono di un
mucchio di zanzare chiuse
in un vaso di vetro e che
poi, dopo molti minuti di
sforzo immaginativo, ave-
vo supposto fosse il suo-
no di striduli clacson delle
auto in corsa, si e poi rive-
lato (per decisione unani-
me dei recensori) lo stri-
dio dei freni! Volete un
consiglio? Regalate Crazy
Cars al vostro peggior ne-
mico...
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SoftMail

SOFT Vendita per corrispondenza di programmi ed accessori originali per tutti i tipi di computers SOFT
MAIL VIA NAPOLEONA 16 - 22100 COMO - TEL. (031) 30.01.74 MAIL
® SoftMail & wa marchio registrato da P
E' appena incominciato un nuovo anno: dai subito un pd d al tuo computer| Per s megio I'e8, Softhiall
ti offre un'occasions unica: In IMHW&IWM“
delle prodiionl 1988 in confezione a | Affrettadi ad ordinare: le nostre scorte NON sono
TolLO COWTENUTD FORNATO CARE DWCOD
PALACE PACK Rimrunner + Troll Commodonre 84 20000 30.000
PALACE EXTRA PACK Rimrunner + Troll + Barbarian || Commodore 84 3E.000 B0.000
; ACCESSOR €t 45.000 | Tiger road 12.000 | Driller 25.000 ATARS 8T
Copritastiera ASO0 25.000 |Hotball (calcio) 40.000 | Total eclipss TA) 15000 |Europsan S-aslde 5000 |Basl
Final cartdrige @ 110.000 | intermnalional soccer 36,000 | Winter adition 12.000 |F. Bruno's big box 20.000 | Deubls dragen
Filciear master 20.000 | kaly 90 soccer 30,000 F.Bruno's baedng 5000 | Driller fxallanc)
Joy. Navigator 30.000 {Menace 30000| COMeN20DSCO | Gunship 20,000 | Else
Joy. PC+interfaccia 90.000 [Nigel Mansell GP  40.000 | Add: Heroes ... lance telef. | Match day B 18.000 | Fiying shark
Joy, Sk stick 16.500 | Oulrun 25.000 | Add: Pool of radian. 58.000 | Offshore warrior 18.000 | Hell bent
Joy. Speediing 20.000 | Olympic challenge 245.000 |Barbarian i 25,000 | Olympic challengs 18.000 [Hellllre sitack
Joy. Speedi Autol, 33.000 | Operstion wolf 25.000 | Deathiord 35.000 | Pacmania 18.000 | Heroes of the lance
Joy. Tac 1 Apple/PC 55.000 |[P.O.W. 50.000 {Def con 5 20.000 |R4tvpe 18.000 | Lombard rally
- |Joy. Tac 2 28.000 | Pioneer plague 58.000 | Defendsr ... crown 15000 | Semural warrior 18.000 | Menace
Joy. Tac 5 30.000 | Rocket ranger 50,000 | Double dragon 25.000 | Savage 18.000 | Powerdroms
Joy. S0000) Apple/FC50.000 |8.E.U.C.IL tadaf. | Drillar 29.000 | Swip poker i phus 18,000 |STAC UK
Mousabie 22.500 | Starglider 49,000 |Echslon con Lipstick0.000 | Supersports 18.000 | Starglider I
MousaTop 20.000 |Sword of Sodan  80.000 | Fast break 26.000 | Superstar soccer 18,000 | Thunder biads
MoussHouse 20,000 | Thunderblade 25.000 | GEOG 2.0 Total eclipss §TA) 15000
o at-tobder 12.500 | TV sport football telef. | od accessorl b, road 18.000 | SPFECTRUM 48 CADS.
Portadischi 3" (30) 34.000 | Univ. Milkary Sl 45.000 | Last ninja # 25.000 Ales AN
Portadischi 5" (40) 37.000 | Who framed Rogel Manisc mansion tadad AMSTRAD 484 DISCO |Barbasten I
SlimiLine (C84) 49.000 | Rabbk telaf. | Mars saga 95.000 | Dark side 2%.000 | Batman
: blprscs 25.000 | Driller 25.000 | Ewopsan Seelde B.000
LIBAHINTS & TVPS CBM a4/128 CASS. MNeuromancer 30.000 | Game set & match | 20.000 | Fighter pliet
Allsmate clty specificare Ater bumer 18.000 | Night rider 15,000 |Graphic adv. crestor telel. | Game set &match § 20.000
816 bl 18.000 | Barbarian § 18.000 | Operstion wolf 15.000 | Gurnship 30.000 MMH“1I“
Bard's tale | 22.500 | Batrman 12.000 | President is missing 20.000 |Total eclipse fta) 20.000 | Q. Suparsidis ;
Bard's tale i 25.000 | Dark side 18.000 | R-Type 25.000 Gold sliver brorae 25,000
Bard's tale B 25.000 | Defender ... crown 12.000 | Rambo N 15.000 Me- DO 5~ [ campge 8.000 |
10- | Black cauldron 18.000 | Double dragon 18.000 | Retum of the Jed 15000 | Add: Heroes. . .lance58.000 rirga § 25,000
Els 18.000 | Dvilor 25.000 |8.EL.CK 35,000 | Dark side 0. 000 aneel G Pyic 22 000
HT: nad § teoll todef. |Elia 36.000 | Sinbad 20.000 | Driller 30,000 | Operation woll 16.000
Might & Magic 25.000 | Game over |-+1 18000 | The bard's tale @ 35,000 | Echelon 75.000 | P.Boardeloy scoser $+0.000
Progr. ref. guide 8T 40.000 | Glants 20,000 | Thunderblade 15.000 | Game over il 30.000 | PHM pegasus #2000
Guest for chues 36,000 | Gold Siver Bronzs 18.000 | Times of lore 25,000 | Grand Prix circult 50,000 | Rembo B 18.000
Ulima V 22.500 |Last Ninja § 25.000 [ Total aclipse §TA) 20.000 | One on One il 40.000 | Sammrsl warvier 18.000
¥ astoland 16.500 | Microsocoer 30,000 | Utima vV 48,000 | Sentinel workds 40.000 | bavage 14.000
] Night rider 12.000 | Wasteland 30.000 |Serve & volley 50,000 | Suparsports 18.000
A, A-Type 18.000 |Who framed Roger The wain 50,000 | Thunderblade 18.000
Barbarian § telef. | Rambo B 12000 | Rabbit telef. | LS 50.000 | Total eclipes e 14000
- | Battlochess 40.000 |Red storm rising  30.000 | WWF Wreslling Superstars | Willow 82.000 |vius 14.000
Black cauldron 50.000 | Robocop 12000| Vol1e2 Tadad. ;
Carrier command  4Q.000 | 80§ {Acthvision) 18.000 | Zsk McCracksn 36000 Me-DOSG 3" 4 5" o=
Disk drive estemo 200,000 | Strest sport Soccer 12.000 Defender ... crown 50.000 | Ace of acee T.500
Dragon's-lalr Samamad acllihindy 12000| AMSTRAD 484 CASS. |F16 Faloon 66.000 | Callomia gemes 12000
(1Mega, 6 dislcs) 75000 | Super Dragon slayeri 8.000 | Add: Herces.. lance 18.000 |F18 Falcon AT/EGA 85.000 [Pepel challenge 12000
Driler fumio Raflano) 50.000 |8.E.U.C.IC 25.000 | Alrwolf 5.000 | Rociost ranger S0.000 |Poyoo pigs LDEB 12000
Dungeon master1 Mb50.000 | Thunder blade 12.000 | Crazy cars 18.000 | Star ek TO.000 |Vamplre 5.000
Elte #5.000 | Times of lore 18.000 | Dark side 25,000 | Wergams cervetr. 26888 000 | Winter sdihen 12080
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Cosmi/Microprose, per C64

9 notte fonda, ma nel-
la sala perennemen-
te scura di comando

del Sistema di Difesa Stellare
'unico modo di conoscere |'o-
ra e di osservare uno dei nu-
merosi quadranti digitali del
monitor di controllo. Proprio
sotto di esso, l'indicazione
"Defcon 5" ci rassicura con-
fermandoci che tutto & in or-

dine, ed anche per questa
notte la Guerra Globale Ter-
monucleare rimarra solo un
incubo per noi tecnici del Si-
stema...

All'improvviso, una sirena ci
scuote: il momento tanto te-
muto @ arrivato, ed il quadran-
te ce lo conferma. E' il Def
Con 4!

Seduti di fronte ad una simu-

anche a far pensare.

T

(La cosa che colpisce di pil nei recenti prodotti Cosmi &
senz'altro il loro crudo realismo: se
tensione e la grande atmosfera di The
? fosse qualcosa di insuperabile, dovrete ricredervi di
ronte a Def Con 5. Qui non ci sono cassette o documenti
governativi, ma vi assicuro che vedere apparire la scritta
"DefCon 2" in un angolino dello schermo
emozionante (e terrorizzante) ci si possa aspettare da un
computer game. La sezione principale del programma &
di un realismo incredibile, e quando arrivano le prime
conferme del lancie di missili russi vi viene veramente
voglia di scappare in cantina con la testa sotto un cusci-
no: quello che butta un po’ giu il gioco ¢ piuttosto la par-
te arcade, che per quanto carina fa sparire molta di quel-
la sensazione di presenza di cui parlavo prima. Non mi
sento di consigliare I'acquisto di questo programma a
tutti, ma sono sicuro che gli appassionati di simulazioni
ed i giocatori pit maturi troveranno in Def Con 5 un pro-
dotto quasi perfetio che olire ad essere divertente riesce

ensavate che la
resident Is Missin-

quanto di piu

lazione ultrarealistica di un

terminale S.D.1., il nostro |

compito in questo nuovo pro-
gramma della Caosmi & di im-
pedire che il Def Con (il livello
di minacecia alla sicurezza
mondiale) arrivi al livello 1, in
cui la Terza Guerra Mondiale
& ormai scoppiata. Per evitare
la fine del nostro beneamato
pianetino, abbiamo a disposi-
Zione un enorme arsenale dj
satelliti, laser e caccia stellari
con cul opporcl attivamente e
passivamente alla minaccia
delle armi russe, che vengo-
no lanciate sotto diverse for-
me a seconda del DefCon at-
tuale.

S| accede e si controlla ogni
nostra arma tramite ['utilizzo
di codici e comandi piuttosto
oscuri che ci permettono di

esaminare dozzine di mappe,
tabelle ed immagini in conti-
nuo cambiamento, che ripor-
tano la situazione completa di
agni sezione dell'S.D.I. . Ogn
comando fa apparire sul no-
stro schermo schemi e grafici
estremamente realistici, che
si succedono sempre pil ra-
pidamente sino a che non riu-

sciamo ad intercettare un'ar-

ma nemica.

A questo punto, quella che
era stata sino a quel momen-
fo una simulazione tanto per-
fetta quanto arida e monoto-
na si trasforma in una serie di
sottogiochi arcade, diversi a
seconda del DeiCon raggiun-
to. Il giocatore si trova cosi
dopo aver controllato per lun-
ghi minuti schermi radar e se-
quenze di codici davanti a se-
guenze arcade che ne risve-

gliano la capacita di reazione |

e spezzano il ritmo della par-
tita, aggiungendo nuovi ele-
menti di tensione.

| giochi, che variano dal disin-
nescare una mina in gravita
Zero al comandare due o tre
satelliti armati di laser con-
femporaneamente, sono con-
cettualmente semplici ma di
una difficolta notevole, che
impegnera anche | giocator|
pil esperti nel tentativo di im-
pedire la distruzione della ci-
vilta umana in una delle si-
mulazioni piu agghiaccianti
che abbiano mai toccato i no-
stri computer.

PRESENTAZIONE 50%
Ottima documentazione,
scritta perd purtroppo nel
confuso ed approssimativo
stile tipico della Cosmi.
GRAFICA 60%
Tipicamente "da terminale”
nello schermo principale e
nelle mappe, mentre nelle
sezioni arcade & un po' trop-
po approssimativa.
SONORO 56%

Il rumore di telescrivente dei
testi che appaiono e qualche
sirena ed esplosione.
APPETIBILITA’ 90%

L'unico programma che per-
mette un approccio quasi
completamente serio ad un
argomenio scottante e sem-
pre attuale.

LONGEVITA' 98%

Salvare la Terra e difficile,
ma l'impresa non & mai
noiosa.

GLOBALE 74%

Tanto bello quanto PARTI-
COLARE: provatelo assolu-
tamente prima di comprarlo.
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Firebird, Spectrum & Amstrad

a cosa si credono, i
capoccia delle softwa-
re house? Che | vi-

deogiocatori sono un branco
di maniaci guerrafondai, sadi-
ci e ultraviolenti? E' vero, in
gran parte lo sono, da come
risulta dopo il successo di
giochi come Operation Wolf
— @ si si & scatenata cosl la
lotta commerciale a colpi di
Commandec, che ha visto
campo di battaglia privilegiato
— oltre al C64 — anche
I'Amstrad, con risultati spes-
s0 non troppo lusinghieri (ve-
di Guerrilla War).

Anche stavolta tutta la vostra
violenza & messa parados-
salmente al servizio della pa-
ce: alcuni documenti della
MNato, di cruciale importanza
strategica per |'equilibrio belli-
co mondiale, sono stati ruba-
ti. Il nostro eroe viene guindi
mandato da solo contro mille
avversari in territorio nemico,
in una delle zone pil politica-
mente instabili, dove ogni
passo falso potrebbe tramu-
tarsi in una reazione a catena
capace di sconvolgere I'equi-
librio di pace di tutto il globo.
Se verrete catturati sard ne-
gata ogni conoscenza della
vostra missione (gquesta I'ho
gia sentita).

Un piccolo aiuto viene co-
munque dato: avete con voi
un cane, Killer, il cui nome é
tutto un programma — sfortu-
natamente, dopo il lancio col
paracadute, lo perdete di
vista.

Il vostro primo compito sara
propric quello di rintracciarlo.
| Vi ritrovate quindi in una jun-
| gla oscura (reminiscenze
dantesche), armati di un fuci-
le a colpi limitati e di mine
|entrambl possorno essere
raccoiti, sparsi come sono
gua e |a per il territorio).
Avete a disposizione un radar
direzionale, crittografi per de-
cifrare | messaggi in codice
che intercettate ed alcuni og-
getti utili per avanzare in terri-
torio nemico come tagliafili e
torce, per attuare azioni di
guerriglia — forza, allora, vi
| resta poco tempo per recupe-
rare Killer, portare a termine
la vostra missione e distrug-
gere infine ['eliporto!
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La zona, infatti, & pattugliatis-
sima, e dovrete tendere al
massimo i vostri sensi per
percepire la presenza di ne- |
micl, abbassarvi per evitare |
loro colpi e sparare per ucci-
dere: dovrete sempre essere |
| primi — la barra di energia
non & molto lunga, e basta
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Gl Hero in versione

Amstrad CPC

A VERSIONE AMSTRAD
 Uno strano gioco, questo Gl HERO: un passo

¢ HM' g avanti rispetto alle ultime proposte in fatto di

videogiochi a sfondo bellico, in cui bastava an-
dare avanti sparando a tutti i poveracci che provavano a
difendere il loro territorio tentando di fermare I'avanzata
di un maniaco omicida armato di joystick e raccogliendo

re da chissa quale sbadato marmittone lungo il cammino.
In Gl Hero I'azione & molto pilu varia, e I'accesso alla bar-
ra-menu posta nella parte superiore dello schermo & intel-
ligentemente connessa ad un ‘modo pausa’ del gioco. La
definizione grafica dell’Amstrad, insieme ad un buon uso
del suo chip sonoro, rendono Il gioco abbastanza carico
d’atmosfera: la jungla — sebbene non esageratamente
colorata (somiglia abbastanza alla versione Spectrum,
guarda caso...) — @ disegnata in modo realistico, e du-
rante il gioco un sottofondo di suoni ‘da foresta’ arnccm-
sce I'atmosfera tenendo desti | vostri sensi. In definitiva
un acquisto giudizioso per tutti i guerrafondai amanti del-
le ‘mappe’ e della strategia unita all'azione.

munizioni, casse di medicinali ed armi varie lasciate cade-|

paco per provocare la vostra

prematura dipartita.

Il tutto in una cornice grafica
molto ‘alla Spectrum’, cosi co-

me lo schema di gioco, un'av-

ventura dinamica raccogli-og-
getti con qualche elemento al-

la Green Beret.

VERSIONE
SPECTRUM
La versione
Spectrum del
gioco si-presenta grafica-
mente simile a quella per
Amstrad (o viceversa?), ma
Ieggiermente pit lenta nel-
mazione. Tuttavia que-
sto fattore non & eccessi-
vamente importante dato
che si tratta di un gioco
non completamente d'azio-
ne. Il sonoro nella versione
48K & assente, mentre la
versione 128K (che & un
Amstrad, o sbaglio?) pre-
senta degli ottimi effetti so-
nori ed una discreta musi-
ca iniziale. Rispetio alla
globalita di giochi militari
per lo Spectrum Gl Hero
rappresenta un piacevole
diversivo, grazie alla sua
componente ‘intelligente’
che lo accosta in un certo
senso a Platoon. Se que-
st'ultimo vi aveva gia diver-
ﬂtn e non vi spaventa un
po’ di strategia in piu, allo-
ra non posso che racco-
mandarvelo.

PRESENTAZIONE 78%
Confezione tipica della Fire-
bird (Black Lamp, Exploding
Fist, etc.) con istruzioni sin-
tetiche ma complete. Sem-
plici opzioni all'inizio del gio-
co, ma un comodissimo si-
stema di menu durante la
missione.

GRAFICA 80%

Sullo Spectrum & stato scel-
to il sistema 'a maschera’
che gia aveva decretato il
successeo di altri giochi, si-||
stema nel quale si utilizza
uno sfondo/contorno nero
sotto gli sprite per evitare |
problemi di 'colour clash’.
Non ci spieghiamo la neces-
sita di fare altrettanto con
'Amstrad, visto che non ha
tali problemi... le solite con-
versioni frettolose.
SONORO 67%
Sull’Amstrad una colonna
sonora noiosetta e un buon
'rumore boschivo' di sotlo-
fondo. Sullo Spectrum il so-| |
noro & presente solo nella| |
versione 128K.
APPETIBILITA' 77%
Dipende soprattutto da
quanto amate i giochi di
QLIE'TTH, 2 S fnon vi dIEpIEEE&
un po’ di strategia mista al-
Fazione...

LONGEVITA' 89%

... ma in caso positivo avre-
te di che divertirvi per un
bel po'l

GLOBALE 78%

Una ventata d'aria fresca
nelluniverso del software
bellico.

ALCUNI ESEMPI...

COMMODORE 64 C .. P R UNRUUR SRR ROt 3 (1]
MOUSE 1351 CUMMDDGHE PSSR ¢ 5 1| ¢ 1
REGISTRATORE 1530 EGMM‘DDDHE 20.000
KIT COMMODORE 64, REG., 5 GIOCHI

+JOYSTICK+ 1 TASTIERA MUSICALE .....cccocornmimsenrsssasnsssuennsss . 350,000
DISK DRIVE 1541 C COMMODORE .....cccoememmermmrmsnsrisesssssnsssssnes 370,000
DISK DRIVE COMPATIBILE OC. 118..cccimmismsmissssssnsmasersnsnass” 240,000
MONITOR 1802 COMMODORE X64... b, 300,000
AMIGA 500... RN 890.000
MONITOR 1084 EDMMDDDHE RPN i 20,000
AMIGA 2000 CON MONITOR 1084 GUMMDDDFIE eee . 2.350.000
ESPANSIONE PER AMIGA 500 (512 K)..... " 230.000
DISK DRIVE ESTERNO 3"/ (NEC).... s, SO0
STAMPANTE PERAMIGA 500 E EUIJD GRAFICAH.. comsnsssamnsses 20000
CITIZEN 120 D-120 CPS .. ey
STAMPANTE STARLC 1|'J 144 GFE -NLQ- GHAFIGA canimnnnes 390,000
STAMPANTE LQ EPSON 24 AGHI 132 CL. ERAFIEA sssasenannnes 890,000
STAMPANTE NEC 2200 24 AGHI 80 CL. GRAFICA........cccceeee.”  850.000
COPRITASTIERA PER AMIGA 500 .......ccomesscnmnsresassmnsmrsesssnsenne 20,000
ATARI 1040 .. i il s e 1000000
ATARI 1D4D+MDNITGH SM 12-1 1.300.000
STAMPANTE LC 10 STAR $50.000

PC-XT ATARI 512 K+DRIVE 5"/+MONITOR+SCHEDA

CGA,EGA + 6 DISK SOFTWARE... TOPPSSNENE OISy g |1 8¢ i+ 11
PC-XT ATARI 512 K+2 DRIVE 5’ 'f+MDNiTDH+SGHEDA
CGA,EGA,6 DISK SOFTWARE.....cccuiicnmisessannens e 1.450.000
PC 2 XT ATARI 512 K + 2 DRIVE 5 I+MDN[TDFI HAHD

DISK 30 MB., 6 DISK SOFTWARE .............. ceenneee . 2.090.000
1600 F‘HDGFIA.MMi DISPONIBILI PER ATARI 520-1(}40

PC 1 OLIVETTI+ MONITOR MONOCROMATICO .....coocvnersnnness” 1.150.000
PC XT SANYO BONSAI 16 PLUS - 2 DISK DRIVE

+MONITOR 512 K, DOS 3.2....cccccveeannnas ssnnnnssssi e 14000000
PC XT PHILIPS 9100 -1 DFH"."EE ! 1 DFH"L."EE a'

+ MONITOR 768K RAM, DOS 3.2.......c.ccccnminsmnmssnssssssmumssnnessssss . 1.650.000
PC XT PHILIPS 9115 -1 DRIVE 3"/ 1 DRIVE & 5" f’

MONITOR, 20 MB. + 768 K, DOS 3.2........cccvimemrnsssmsnnssnasanees . 2.800.000
TOSHIBA T 1100 PORTATILE, 512 K CON 2 DRIVE................." 1.200.000
H. D. 20 MB. PER TUTTI | PC CON DISK CONTROLLER........." 650.000

SUPERGAMES sas
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THE JEDI

Domark, C64

embra che quei

dannati Imperiali

abbiano propric la
testa dura: dopo che abbia-
mo distrutto gia due delle lo-
ro Stelle della Morte, hanno
cominciato a costruirne una
terza nell'orbita di Endor!
Come sempre, il compito di
salvare la galassia da questa
gigantesca e terribile arma
capace di polverizzare interi
pianeti sta nelle nostre mani
di cavalieri jedi, e con l'aiuto
del nostri amici riuscirema
senz’altro anche in questa
impresa, nonostante sembri
pil difficile delle altre.
Il gioco, convertito pil che
decentemente dall’omonimo
coin-op, comincia con una
sorpresa, presentando una
grafica tradizionale in opposi-
zione a quella a vettori degli
altri giochi della serie: prima
che ne possiamo apprezzare
l'alta definizione, comungue,
lo schermo inizia a muoversi
velocissimo in diagonale,

¥ Dopo la lunga e pericolosa corsa (sopra) siete finalmente giunti a destinazione!
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mentre prendiamo il controllo
della moto volante su cui sie-
de la coraggiosa principessa
Leila.

Presto sullo schermo appaio-
no anche un certo numero dj
inseguiteri imperiali, che van-
no seminati, distrutti 2 colpi di

[l Millenium Falcon, troppo veloce per fotografario...

laser o spinti fuorl dallo
schermo o contro i numerosi
alberi di Endor. Un'ulteriore
possibilita sta nell'attirare gli
inseguitori nelle molte trap-
pole preparate dai pelosissi-
mi Ewoks, sotto forma di cor-
de tese all'altezza del collo o
di magli formati da grossi
tronchi.

La corsa continua sempre
pil veloce sino ad arrivare al
rifugio segreto degli Ewoks,
poi il controllo passa al gi- |
gantesco Chewbacca, che
avendo rubato un camminot-
tero AT-ST, deve evitare le
trappole degli stessi ewoks
per raggiungere un portello
che, distrutto, spegnera gli
scudi di difesa della Stella
della Morte. Lo scenario ora
scorre nella direzione oppo-
sta a quella precedente, ed
all'improvviso cambia per |
presentarci le gesta di Han
Solo, che alla guida del suo
Millennium Falcon si trova
nello spazio al di sopra di
Endaor.

L'astronave vola affiancata
da due piccoli ma potenti
caccia ad ala ad X, e la sua
missione & di penetrare le di-
fese imperiali, rappresentate
questa volta da un gigante-
sco Astrodistrutiore e da una
miriade di perfidi caccia TIE.
Se Chewbacca e Han riesco-
no nelle loro imprese, si pas-
sa infine all'ultima scena del
livello, in cui il bersaglio & il
reattore che costituisce il
centro della Stella stessa: Al-
la guida del Millennium Fal-
con dobbiamao infilarci nell'in-
trico di tubi e condotti che ne
costituiscono la struttura e,
una volta raggiunto il reatto-




re, scaricare le nostre armi
su di esso. Se la sequenza di
avvicinamento era stata resa
difficile dalla presenza dei so-
liti TIE, quella di uscita & an-

cora piu complicata: mentre lo
scenario scoffe sempre pil
velocemente, infatti, dobbia-
mo guidare la astronave in
modo da evitare i tubi e la ter-
ribile onda d'urto dell’esplosio-
ne che ¢l segue dappresso,
sino allo sbocco che ci riporte-
ra nello spazio.

Qlui potremo osservare la

7 La Domark colpisce ancora con le sue conver-
sioni, e la fedelta del programma & sorpren-

R

Rl | dente: sia la grafica che il sonoro replicano
|| piuttosto bene le loro controparti a gettone,

-c0sl come la disposizione dei nemici nelle varie scene,
ma qualcosa sembra non andare... La versione per Com-
modore 64 & decisamente troppo lenta per riuscire a ri-
produrre la sensazione di corsa frenetica del coin-op, e
questo particolare rende il programma una mezza delu- |
sione. Nel gloco originale, infatti, la maggior parte del di-
vertimento veniva dallia velocita di reazione richiesta per
affrontare | nemici ed i pericoli, mentre qui & piuttosto
difficile cadere nei loro agguati. La prevedibilita -degli av-
versari @ poi unita ad una loro strana tendenza a non

sparare, che non migliora certo le cose. Tutto*sommato, |

bisogna ammettere che il programma non é malvagin
ma queste sue strane idiosincrasie lo rendono senz'altro
un titolo piu adatto ai giocatori inesperti ed ai bambini
che non agli amanti del coin-op originale. -

'Conosco abba-
"daup " Stanza bene il
; M. _':; coin-op per po-

ter dire che que:

.....

sta versione caaalinga'

non cattura molto della |
sua atmosfera: il tutto &

piuttosto lento ed il nemi-
co non si rende mai vera-

mente insidioso, anzi sem-
bra avere scarse potenzia-
lita offensive (basti dire
che non spara quasi mai).
L'azione non & caratteriz-
zata certo da un’alta frene-
sia, e questo & tutio dire
visto che questo e il moti-
vo di fondo che sta dietro
la realizzazione dell’arca-
de originale. In ogni caso
la riproduzione grafica del
gioco da sala & buona e ci
fa ben sperare in previsio-
ne di una raa!izzazinnu per
Amiga ed ST.

Stella esplodere, ma come
sempre la dura legge del vi-
deogame torna a farsi sentire,
ed un nuovo piu difficile livello
ci attende...

PRESENTAZIONE 77% .
La sensazione di trovarsi di|
fronte al coin op @ oftima, e
tutte le opzioni di drffmnlt:‘:‘u
defla macchina da bar sono |
unite ad una balhsmma
schermata dei titoli. |
GRAFICA 85% : |
Molto bella in ogni sequen-|
Za e piuttosto vicina a quel-|
la della versione arcade,
considerate le limitazioni in
definizione del 64.
SONORO 81%
Fantasttca musica dei t:mli
e numerosi jingle fra cui la
marcetta deqgli ewoks.
APPETIBILITA’ 52%
Una bella conversione di un
tamoso coin-op... !
LONGEVITA’ TD% Al
. che ha rso pero un po'
tr-:l ifficolta.
GL BALE 81% _
Una bucna conversicne
adatta al giocatore casuale. |

o
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Gremlin, per C64, Amstrad, Spectrum

trano mese per |
S giochi sportivi, que-
sto: dopo l'incredi-
bile successo di Mi-
croProse Soccer persino la
disgraziatissima Gremlin
Graphics esce con un buon
titolo agonistico, anche se
piuttosto particolare.
Il gioce, che viens presentato
sotto forma di spettacolo te-
levisivo continuamente com-
mentato da un troppo sorri-
dente presentatore, si divide
in cinque discipline, che pos-
SOno essere giocate singolar-
mente o tutte insieme da un
numero di giocatori che pud
variare da uno a quattro.
La prima gara @ il tiro al ber-
saglio: in osservanza dello
stile "alternative" che con-
traddistingue questo pro-
gramma la competizione non
si svolge in un regolare poli-
gono, bensi in un vicolo. Da
tombini, finestre e traverse
[ appaiono brevemente delle
sagome da crivellare di colpi,
ed il nostro compito & owvia-
mente di colpirne quante pil
possibili col nostro fucile, en-
tro il tempo limite di un minu-
to. Sullo schermo volano an-
che rapidissime delle lattine,
che se vengono intercettate
da un nostro proiettile posso-
no trasformarsi in succosi
punti bonus che modifiche-
ranno in bene il commento
generalmente acido del pre-
sentatore.
La seconda specialita & quel-
la cosiddstta del "tuffo teme-
rario”, in cui dobbiamo far ar-
rampicare il nostro atleta su
di una altissima torre metalli-
ca e farlo poi tuffare in una ti-
nozza d'acqua. Alla fine del
terzo tuffo (ammesso che si
riesca a sopravvivere sino a
quel punto) un gruppo di cin-
que giudici votera la nostra
performance in base al co-
raggio mostrato, la precisio-
ne nel centrare la vasca ed il
numero di acrobazie even-
tualmente fatte durante il lun-
go volo.
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Per la terza gara gli atleti si
spostano in un misterioso
paese orientale: la prova con-
siste nello spezzare con calci
e pugni il maggior numero di
tavolette gentilmente sorrette
da due lardosi lottatori di su-

1 .l-..“: X
’- 7 SPECTRUM

G - Come nei giochi
: - della migliore
categoria, il colore & stato

mo, che sembrano avere a
disposizione un'infinita di la-
stre. Il funzionamento dsallo
spart, semplice e frenetico, &
gestito interamente da joysti-
ck, ed ovviamente pil sar3
alto il numero delle tavolette
spezzate e pil alto il nostro
punteggio. | soliti bonus qui si
ottengono spezzando due ta-
volette per volta o facendo
acrobazie particolari, e que-
sta si rivela essere la discipli-
na piu divertente della confe- |
zione.

Quello successivo @& lo sport

¥ Una gara subacquea nella versione per Amstrad CPC

conservato evitando perd
il famigerato ‘colour clash’
— nonostante cio, la grafi-
ca non & eccezionale, sem-
mai funzionale. Per quanto
riguarda la giocabilita non
c'e molta differenza fra
questa versione e quella
per Amstrad. Il multiload
colpisce ancora — sebbe-
ne in questo caso diventi
difficile riuscire a capire
perche. Delle tre versioni,
questa va al secondo po-
sto, ma soltanto perché la
resa grafica é stata studia-
ta pit saggiamente che o Eaentl o= :
non sull' Amstrad, R

e

GLOBALE SPECTRUM: 68%
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B o preferito dal nostro Capo Re-
’ dattore Mascherato, trattan-

f - VERSIONE AMSTRAD

., Questa versione &, dal punto di vista grafico e
v, = della presentazione in generale, la peggiore
—>— - delle tre. Il colore & ‘pacchiano’ ed ascoltare
la colonna sonora & una vera sofferenza. E, col multiload
che completa il tutto, si finisce col perdere piu tempo
nell’attesa che nel gioco vero e proprio. Comunque, se
siete in vena di vedere qualche scena divertente e avete
moita pazienza e poche pretese dal vostro computer, da-
tegli un’occhiata (prima di comprarlo, s'intende)...

GLOBALE AMSTRAD: 61%

11 1 % £ ¢

dosi del tiro con la balestra
(arma favorita della nostra
nemesi nera). Ambientata in

una ridente campagna ingle- |

se, la prova richiede mosse
precise e studiate, e riuscire a

sparare tutte e sei le frecce in ||

nostro possesso @ gia un'im-
presa: colpire il bersaglio
poi...

L'ultima gara, infine, & una
delle pil idiote che si siano
mai viste sugli schermi dei
nostri computer, e senz’altro
una delle piu sadiche.

Il concetto di base & quello di
una gara di nucto, che perd si
svolge quasi completamente
al di sotto del pelo dell'acqua
e vede come scopo principale
quello di riuscire a sopravvi-
vere. Oltre all continuo peri-
celo di rimanere annegati per
mancanza di ossigeno, infatti,
il nostro atleta & tormentato
da ogni sorta di pericolo sot-
tomarino, fra i quali ricordere-
mo sclamente le enormi con-
chiglie cannibali ed i fanatici a
bordo di motaciclette acqua-
tiche.

Completata anche questa ga-
ra, il gioco si conclude con
'obbligatoria presentazione
del vincitore e premiazione,
dopodiché i giochi vengono
sospesi sino alla prossima te-
lecronaca.
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@Y Dopo aver visto
/ anche Caveman
{ FH Ugh-Lympics, mi
. --- sembra che la
tendenza dei giochi sportivi
si stia spostando verso il fi-
lone comico-umoristico, e
devo riconoscere che la co-
sa non mi dispiace nean-
che un po’. Alcuni degli
sport di questo Superspor-
ts sono veramente molto
divertenti, e per ben Ia se-
conda volta questo mese
mi vedo costretto ad am-
mettere di aver trovato un
programma sportivo diver-
tente. La grafica, sempre
chiara e ben definita, & si-
curamente il punto forte del
programma, ma sono sicu-
ro che anche i commenti
sarcastici del commentato-
re televisivo vi interesse-
ranno, soprattutto se riferiti
alla prestazione del vostro
avversario. L'unico difetto
del gioco, che si rivela es-
sere generalmente sempli-
ce da controllare e quindi
immediatamente diverten-
te, pud essere semmai nel-
la ripetitivita degli sport
presentati, ma del resto ca-
pita anche con Summer
Games, no?

 PRESENTAZIONE 76%

- Utili opzioni all'inizio della
gara ed istruzioni anche in
italiano creano una perfetta
introduzione all'atmosfera
goliardica dei giochi.
GRAFICA 83%

Chiara, ben definita ed ani-
mata in tutti gli sport presen-
tati.

SONORO 65%

'Niente di eccezionale, ma
nemmeno troppo malvagio.
APPETIBILITA' 75%

Una simpatica variante dei
soliti giochi sportivi...
LONGEVITA' 72%

... che vi divertirete a rigio-
care ogni volta che sareta in
compagnia di qualche
amico.

GLOBALE 75%

Una piacevole vacanza dal
solito smanettamento serio-
so dei troppi titoli sportivi de-
gli ultimi tempi. !
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Qualche avventuriero affamato di RPG, vista la pausa dei numeri scorsi, ave-

va scritto preoccupato usando frasi del tipo “Avete forse deciso di abbandona-

re I’angolo del Fantasy?” — Vi sembriamo i tipi che ‘abbandonano’ le rubriche,

noi?!? Ma stiamo scherzando? Mentre voi vi strappate i capelli per l'assenza di

‘questa o quella rubrica, noi stiamo intanto preparando succulente puntate...
provate a leggere le pagine che seguono, se non ci credete!

suddetta di calarsi nell'azione quasi
istantaneamente, ed il risultato ge-
nerale & di una complela padronan-
za del gioco. '
Per sconfiggere il Deathlord, i nostri |
personaggi dovranno recuperare di-
versi oggetti sparsi per i vari conti-
nenti: nel far questo saranno osla-
colati da problemi comuni come la

conformazione del terreno ed il ca-
hl cosa sta succedendo? Chi tentativo di sconfiggere questa crea- lare delle tenebre e da imprevisti di |

E che mi ha cambiato la grafi- tura, che possono essere richiamati vario genere, fra i quali i comunissi-

ca di Ultima III? Come? Non & da Ultima 111, la serie di Bard's Tale i inconiri.

Ultima? Ma figuriamoci: guar- ed indirettamente da Wizardry. Questi si risolvono in una limitata
da qua, ci sono persino i miei per- Il primo shock dato dal gioco viene Conversazione nel caso di personag-
sonaggi, ed i comandi sono ugua- dai suoi termini, completamente in gi amichevoli, ma l'incontro con un
li... no, aspetta... non sono proprio  giapponese: anche se 1 nomi di alcu- gruppo di mostri viene obbligatoria-
uguali e... D'accordo, ci faré una ne armi possono suonare familiari a mente risolto in un combattimento.

partitina veloce. chiunque, raccapezzarsi fra i nomi Questo avviene sullo schermo prin-
La nostra "partitina veloce" & dura-  dei vari personaggi, delle loro classi, cipale (con poca grafica, quindi), ma
ta come sempre diverse giornate, delle parti di equipaggiamento e le rutta la pit grande vastita di armi

durante le quali abbiamo scoperto  parole magiche pud creare dei seri E parole magirhe mai viste nella no-
parecchie cose: tanto per comincia-  problemi. Una volta imparato che un SUa lunga carriera di recensori.

re, Deathlord si aggiudica il titolo di  Koshimakazuru No Shitogawa & un Riassumendo le nosire impressioni,
El"imﬂ RPG computerizzato di am- normale cerino, comunque, l'avven- Deathlord ci & parso un gioco molto |

ientazione orientale. Il mondo di tura procede abbastanza spedita- ben realizzato, semplice da control-

questo gioco (16 continenti!) & infat- mente. lare ed estremamente giocabile. Il
ti preso di peso dal Giappone feu- Per gli appassionati di role games, prﬂgbamma non presenla nessuna
dale, che comunque viene scom- Deaﬁ'ﬂnrd riserva alcune piacevoli ile innovazione al di la di chia-
bussolato per bene dall'arrivo del sorprese: i comandi (da tastiera, ov- Hare le varie armi con i loro nomi
Signore della Morte che da il titolo viamente!) sono molto simili a quelh giapponesi, ma questo non vuol cer- |
al gioco. utilizzati dalla serie Ultima, cosi co- to dire che si tratti di un brutto gio-
Noi controlliamo una banda di sei me la rappresentazione grafica del €©: Indiscutibilmente, un [)I'[}leLD
avventurieri - a cul si possono ag- mondo di gioco. Queste caratteristi- consigliabile a tutti i role-gamer, in
giungere due membri esterni - nel che permettono a chi conosce la serie particolar modo se interessati da
una visione nuova del mondo Fan-
tasy.

- ofie - offis - o
L P S
_ T PRESENTAZIONE 85%
o - 3 = s - ofis - o ; e ;
* * N T T Manuale coinciso e semplicita di co-
r ‘*:t'-'...'-'_.,'_"..*.'_" i mando piacevolissimi.
****"—"-i-"—'-i"—'-i-"—'-if‘ " GRAFICA 74%
Bogr T T Simile alla serie Ultima, semplice e
*#1:# plf Sty G R piacevole per la sua funzionalita.
’ i, =i :_' . TR SONORO
- _r--'-- = -:' --* N-D
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APPETIBLITA’ 96%
Una nuova visione (con gli occhi a
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- “offie - o K mandorla) del mondo Fantasy.
LataTaT 03 illl.lti LONGEVITA’ 96%
- ofis = o= = o & :
e I Come tutti gli RPG realizzati bene,
- vi terra attaccati al monitor per
?'-'.'.I'i‘; o :‘; o moltissimo tempo.
L L L L S HNESSED? GLOBALE 88%
e e T - " Un prodotto piacevolissimo anche
RS SN R a - | se non particolarmente diverso da

altri titoli del genere.
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TIMES OF LORE

MicroProse

Sotto il marchio MicroProse, i giochi
della Origin sono, per loro natura, stra-
tegici e, per i role playing Fantasy am-
bientati in mondi di maghi e guerrieri,
la foro serie degli Ultima non e secon-
da a nessuno. La serieta e la semplici-
ta spartana nella presentazione delle
avventure di Britannia hanno pero su-
bito un completo restyling: Times of
Lore & una arcade-adventure grafica-
mente di grande gualita, con un valido
controllo ad icone ed un sonoro che
superane di molto lo standard Origin.

L'avventura parla di Albareth, un
regno attraversato dal caos fino al-
I'arrivo degli Elden. Questa razza
giunta da lontane terre olire oceano
ortd gradualmente pace e control-
o in quelle terre tormentate. Un
principe degli Elden divento il
Grande Re di Albareth e governé
giustamente con l'aiuto di tre og-
getti magici: la Tavoletta della Veri-
ta, la Pietra della Veggenza ed il
Medaglione del Potere. Quest'ulti-
mo comungue poteva essere indos-
salo solo da un uomo degno del co-
mando, un discendente del Grande
Re Strebor.
Nonostante il potere del medaglione
dieci anni durd la lunga guerra
contro gli invasori barbari, senza
che nessuna delle due parti ne
traesse vantaggio alcuno.Valwyn, il
Grande Re, arrivo allora a negozia-
re con Hwidric, il capo har%am.
promettendo loro la citta di Gantor
a sud-est in cambio della loro fedel-

FANTASY

bande di briganti tornarono a fare
scorrerie in quelle lande e gli orchi
tornarono alla luce del sole.
Questo & lo scenario al tuo arrivo. |
Dopo alcune schermate introduttive |
molto belle arriva la classica scelta
del personaggio: un cavaliere in ar-
matura, un'agile valchi-

H childhood oF
stern, honest
disciphine Eaught
you wrell the
i-Jays of a
hnight, and to
never stray Far
From the nesds
of the common
Folk... And thu=
the aduenture
bDEgins...

ria o un possente e mu-
scoloso barbaro. Si vie-
ne poi proiettati all'in-
terno della taverna di
Frothing Slosh per ini-
ziare la tua avventura
alla ricerca di Valwyn.

Mentre i combatlimenti
ed i movimenti sono fa-
cilmente controllati da
| joystick, le altre azioni
S0N0 gestilﬁ da un pan-
nello di icone. Gl ogget-
| ti possono essere esa-
| minati, presi, gettati,
| usati ed offerti. Le con-
| wversazioni con i perso-
| naggi di Albareth han-
no una grossa impor-
tanza nel gioco e richie-
dono I'uso di un parti-
colare menu in cui sele-
Zionare alcune doman-

ta alla corona. Il logorio della guerra e
la fatica del comando convinsero Val-
a ritirarsi con il figlio ed il meda-
ﬁﬂﬂﬂ nelle loro lontane terre natie.
sciando il comando a un lord degli
Elden egli promise di ritornare dopo
20 anni. Il malumore si faceva stra-
da, pero, tra un numero sempre mag-
iore di lord Elden che dissentivano
alla decisione di Val di lasciare
le terre a sud-est ai barbari. Arrivaro-
no cosi ad attaccarli nella citta di Ga-
nestor, non riconoscendo pit 'autori-
ta di Dariel che, temendo per la pro-
pria vita fu costretio a lasciare preci-
pitare nuovamente il regno nel caos,
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de su soggelti rilevanti.
Times of Lore ¢ composto da ben
13000 locazioni ed altrettante
schermate quindi, che, occupando
solo mezzo schermo in allezza, ren-
dono bene l'idea della smisurata
area di gioco. Come in tutti i giochi
di questa ampiezza molte locazioni
sono date dal ripetersi della stessa
serie di tratti grafici, con alcuni
sprite in movimento su di essi, per |
guesto puo risultare molto utile se- |
narsi tutte le locazioni "particolari”, |
combattimenti sono molto frequen- |
i ¢ ben presio diventano una for-
malita, mentre l'interazione con gli
altrl personaggi, una valida evolu-
zione di quella utilizzata in Ultima
ha Fr:ande importanza ai fini della
risoluzione del gioco.
Se il gioco € certamente pita che pro-
meltente sopratiutto dal punto di
vista della quantita di gioco & anche
vero che, come del resto gli Ultima
e tutti i giochi di questo tipo, richie-
de pazienza e molto tempo per pro-
gredire.

COMMENTO
L'introduzione offre alcune scher-
mate ben disegnate con musiche di
Mariin Galway molto d'atmosfera.
Durante il gioco il sonoro si riduce a
gualche effetto di buona qualita e
sfondi colorati che, scrollando a
scatti, diventano un po’ ripetitivi a
lungo andare. Gli sprite sono un mi-
sto di caratteri dettagliati ed indi-
stinti, ma tutti hanno una piacevo-
le, anche se minima, animazione.

GLOBALE 73%
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RPG Strategie

Questo mese lo spazio dedicato ai wargames
ed agli RPG (o GDR) ospita per la prima volta
una serie di consigli dettagliati dedicati a tutti
coloro che hanno scritto per aiuti e - perché no?
- a guelli che vogliono farsi un'idea pil precisa
di come si svolge un gioco di ruolo (quale occa-
sione migliore),

Naturalmente un grazie di cuore va a futti coloro
che ci hanno scritto inviando mappe e strategie,
e l'invito non pud essere che di continuare cosi.
Ma passiamo al primo RPG di questo mese, re-
censito sul N.27 ed accolto con grande entusia-
smo da tutli gli appassionati: Wastelands.
Questo splendido gioco di ruolo della Electronic
Arts & molto complesso ed avvincente, e contie-
ne molli segreti che aspettano solo di essere
scoperti: tutti coloro che vogliono riuscirci senza
alcun suggerimento faranno meglio a voltare
pagina e leggersi qualcos'altro - giocatore awvi-
sato...

Cominciamo dalla creazione del gruppo (party):
in questa prima parte assicuratevi di avere a di-
sposizione un'ampia gamma di abilita fra | quat-
tro personaggi a disposizione. In un certo senso
questo vuol dire barare’ e garantirsi almeno un
personaggio con un Intelligenza di 17 o maggio-
re. La cosa migliore & infatli quella di avere due
personaggi con un'intelligenza superiore a 15,
in modo da avere due medici nel gruppo. Se il
punteggio ve lo permette, acquisiate le capacita
“mediche di un personaggio fino a 2. Non dimen-
ticate di fornire ad ogni personaggio una pistola
automatica con caricatore (clip pistol) ed abilita
nel tiro col fucile (rifle skill), o non sara possibile
aumentare I'armamento del vostro gruppo quan-
do si presenteranno le situazioni adatte.

Highpool & il primo luogo ad Ovest del Ranger
Centre, ed ospita un negozio e un medico. Giron-
zolate intorno alle pareti inteme delle costruzioni

sprecare troppo tempo sterminando | Bambini |
Mutanti (Mutant Kids).

Il negozio nel centro Agricolo aprira solo quando
avrete ucciso il Bunny Master.
Nell'accampamento dei Nomadi del Deserto,
Brakeman, che vive in uno dei vagoni ferroviari, |
vi dara una carta Visa da portare allo Spaccate-
ste (Head Crusher) che vive a Quartz,

La cittadina di Quanz si trova un po’ pill a Nordo-

per scoprire una nota appesa ad una di esse. L'in-
gresso della grofta sotterranea dovra essere sco-
perto servendosi dell'abilita di Percezione. Entrate
utilizzando la corda contenuta nello zaino standard
dell'avventuriero (standard adventurer's pack). Se
uccidete il cane di Bobby preparatevi poi ad affron-
tare Bobby stesso al ritorno, ma cercate di non

spon
adslUnjam

ISTIHR
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vest del Centro Agricolo; seguite il corso del fiu- |

me controcorrente camminando sulla riva orien- |
tale, oltre il ponte. La cosa migliore & raccogliere
quanto pit bottino & possibile prima di visitare la
localita, dato che il negozio vende un sacco di
roba ulile. A Quartz potete comprare un lancia-
fiamme se avete 3000 dollari, e sicuramente po-
lete dotare per la prima volta il vostro personag-
gio di un'armatura. La maggior parte degli edifici |
nella citta sono deseri, ma trovate il Bar di Scott
dove ci sara Headcrusher ad aspettarvi. ‘Usate’
la carta Visa per consegnargliela e provocare co-
sl la sua reazione. La risposta al primo indovinel-
lo & “toast®. Servitevi del Carisma per ottenere
informazioni dalle ragazze nel bagno delle signo-
re (Ladies). |gnorate la provocazione del balleri-
no (dancer}, e non mettetevi a passeggiare sul
comicione (catwalk) - inconirereste sicuramente
dei robusti farabutti pronti’ a menarvele di santa
ragione.

I modo migliore per rigenerare i punti ferita (hi
points) del vostro gruppo é, stranamente, quelio
di gironzolare per un po' nelle pericolose zone
deserte (wastelands, appunto). Il conteggio del
tempo relativo ai movimenti nelle zone selvagge
della mappa & maggiore che non nelle citta, e gli
incontri/scontri sono significativamente meno pe-
ricolosl. Dovrete comunque ricorre ad un guarito-
re nel caso becchiate qualche malatlia.

Il secondo gioco in esame & Questron I, di cul




abbiamo parlato nella nostra prima puntata de-
dicata ai giochi fantasy, Passiamo ad una rapida
serie di consigli per tutti gli eroi che si sono av-
venturati nel suo mondo di Magia e di Mistero.
La prima isola non e poi tanto grande, e dovreb-
be risultarvi abbastanza facile tracciare una
mappa approssimativa mentre vi muovete
esplorando. Le uniche caratteristiche degne di
aftenzione {e che guindi farete bene a segnare
sulla mappa) sono i villaggi, le cattedrali ed il
castle. Avendo un abbozzo di mappa dovrebbe
essere sempre pil semplice spostarsi - un'ofti-
ma idea potrebbe essere quella di prendere ap-
punti su quale villaggio offre che cosa in fatto di
aiuti.

Una delle cose pib utili consiste nel potenziare
la vostra armatura e le vostre armi non appena
potrete permettervelo. Prima di tutto comprate
una corazza di cuoio grezzo (rawhide armour),
e non dimenticate di indossarla: le migliori armi
e corazze non saranno in vendita prima che sia
trascorso un po' di tempo, ma quando lo saran-
no, ricordatevi che un bastone (staff) & in grado
di arrecare molto danno ai mostri delle zone de-
sertiche e delle tombe, e che una maglia metal-
lica offre una ragionevole protezione.

La vostra prima destinazione sara il Castello di
Redstone, situato a Sudovest sulla mappa. Una
delle stanze chiuse a chiave al suo interno si
aprira se utilizzate la chiave d'oro che si trova
nel vostro inventario gia daliinizio del gioco, e si
rivelera la Sala delle Visioni (Hall of Visions).
Essa e la rete televisiva interdimensionale di
Mesron, per cui una volta che vi trovate 12 egli vi

inviera verso la vostra missione regalandovi anche
qualche punto in pill negli attributi.|l secondo luo-
go verso cui dirigersi & la Cattedrale di Rivercrest,
situata purtroppo in modo abbastanza scomodo
dietro una catena montuosa nella punta nordorien-
tale dell'isola. Per raggiungerla dovrete quindi
comprare un equipaggiamento per la scalata, di-
sponibile in diversi villaggi nei negozi di viaggio
(Travel shops). La caltedrale ospita l'ingresso alla
Tomba di Rivercrest.

Per saccheggiare i forzieri, posizionatevi di fronte
ad essi e selezionate |'opzione

FANTASY

Oltre le porte 'di rame' del Castello potete acqui- |
stare delle mappe pagando 1000 pezzi d'oro. Ma
tenetevi pronti con carla e penna, perché nen
potrete portarvele appresso, ma soltanto guar-
darle!

Per questo mese e tutto, ma voglio approfittarme
per incoraggiare tutti coloro che sono ‘in panng’
¢ol giochi della serie Bard's Tale: non disperate,
e in armivo altro materiale di soccorso, e chissa
che sul prossimo numero...

loot' (saccheggio, bottino; NAT)
dal menu; ma siate molto cauti
nel farlo al'interno di cattedrali o
del Castello di Redstone! Susci-
terete la collera di ogni guardia
presente nell'edificio, e personal-
mente non sono mai riuscito a
fuggire vivo dopo una simile in-
cursione. | forzier presenti all'in-
terno delle tombe, d'altro canto,
sono li per essere saccheggiati.

Affrontate la tomba in diverse
scorrerie, ripristinando i punti fe-
rita fra un attacco e l'aftro e sal-
vando la posizione di gioco pri-
ma di entrare nella cattedrale.
L'amuleto della pietra lunare
(moonstone) vi ha fornito il cibo,
e presto o tardi dovreste trovare
una chiave di rame in grado di
aprire qualche altra porta all'in-
terno del Castello di Redstone.

" CHE

ASPETTI!

Regala finalmente il DRIVE al tuo (x 64 o al tuo Y/AMIGA

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

e COMPATIBILE col 1541

e ROBUSTO

mobile SCHERMATO antidisturbo

e GARANZIA totale (ricambi e mano
d'opera) e Libretto di ISTRUZIONI
in italiano e Dischetto OMAGGIO
con programmi e copiatori TURBO.

Alcuni prezzi dal nostro listino:

v Commodore & 64 Lire 299.000

v’ Drive Commodore 1541 Lire 349.000

v Aamica 500 con Drive € Mouse Lire 849.000,

v’ Adattatore Telematico Commodore (compreso
abbonamento gratuito Videotel) Lire 99.000

= | prezzi rfiportati songo comprensivi di LV.A,
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i:'F"ILTIHE'T'I'.:'.‘ VENDITA AL PUBBLICO:
| CIRCE Electronics s.r.l.
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Drive CIRCE per AMIGA ......Lire 249.000
¢ UltraCOMPATTO e Mobile in METALLO
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¢ Meccanica GIAPPONESE e Presa PASSANTE per
collegare piu Drives in serie ® Tempo di ACCESSO 3ms
* AF FID.&BILISSIMQ (vedi Commodore Computer Club N® 55)

Celerl spedizioni in tutta Italia a mezzo paccoe postale assicurato, con pagamenio contrassegno al postine + Lire 15.000 quale contributo spese
di spedizione. CIRCE Electronies s.r.l. - via Primo Maggio, 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR) * Per ordini telefonici e/o

informaziond, telefonare allo 02,/6427410. *Per ricevere il listing HARDWARE, inviare i propri datf insieme a Lire 1.300 in francobolli.

|| V.le Fulvio Testi, 219 «20162 MILANO
Tel. 02/6427410
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ABRUZZ]
LANCIANO (CH) - L.P. COMPUTER Via Monte Maiella57
PESCARA - COSMOS 3000 Via Mazzini 38

CALABRIA
REGGIOCALABRIA - COGLIANDRO ANMA P zza Castelio

CAMPANIA
NAPOL|- ODORING S.R.L.P.zzalala 21
NAPOLI- R2 S.R.L. ViaCilea

SALERNO - COMPUTER MARKET C.s0 Vitt. Emanuele 23

EMILIA ROMAGNA

BOLOGNA - CARTOLERIA STERLINO Via Murr 75/A
BONDENG (FE)- BYTE CENTER ViaTurat 18/A

CARPI (MO) - COMPUTER HOUSE Via S.Francesco 15
CORREGGIO(RE) - ALPAX COMPUTER C.so Mazzini 27/A
FERRARA - BUSINESS POINT Via C. Maier 85

FIDENZA (PR) - PONGOLINI Via Cavour 32

MODENA - ORSA MAGGIORE Centro Commerciale |, Portali
MODENA - ORSA MAGGIORE P zza Matteotti 20
NOVELLARA (RE) - ALPAX COMPUTER Via Manzoni 53
PARMA - A T.E. Borgo Parente 14 A/B

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

PIACENZA - COMPUTER LINE ViaCarducci 4

REGGIO EMILIA - COMPUTER LINE Via 5.Rocco 10/C
REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emilia S Stefano 9/C
SAN LAZZARQ DI S, (BO)-ARCHIMEDE SISTEMI Via Emilia 124

ERIUL]
TRIESTE - COMPUTER SHOP ViaP. Retig
UDIME - MOFERT V.le Unita 41

LAZIO

HOMA - ARICO' GIOVANNI Via Magna Grecia 71

ROMA - ATLAS Via Tuscolana 224

ROMA - DISCOLAND Via Baldo degli Ubaldi 45

ROMA - METRO IMPORT Via Donatello 45

ROMA - MUSICOPOLI P.zzale lonio 17

ROMA - S.1.5.CO.M. Primo Sotopassaggio Stazione Termini

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

GENCOVA - PLAY TIME Via Gramsci 5/R
RAPALLO(GE) - F.LLI PAGLIALUNGA Via Mazzini 4 /E/119°

- LOMBARDIA

ABBIATEGRASSO (MI) - PENATI Via Ticino 1
BERGAMO - SANDIT Via S.F.D'Assisi 5
BERGAMO -TINTORI ENRICO Via Broseta 1
BRESCIA - VIGASIO MARIO C.so Zanardelli 3
BUSTOA. (VA) - BUSTO BIT ViaGavinana 17

CINISELLO BALSAMO (MI) - GBC ITALIANA Viale Matteotti 66

COMO - MANTOVANI TRONIC'S Via Caio Plinio 11
CORBETTA (Ml - PENATI Via G .Verdi 28/30
CREMONA - REPORTER Corso Garibaldi 25

GALLARATE (VA) - COMPUTER SHOP Via A.Da Brescia 2
LECCO (CO)- LECCO LIBRI Via Cairoli 48

MANTOVA - 32 BIT Via C. Battisti 14

MELEGNANO (MI} - L'AMICO DEL COMPUTER Via Castellini 27
MILANO - COMPUTER CASH Viale Bligny 41

MILANO- E.D.S. S.R.L. C.s0 Porta Ticinese 4
MILANO - GBC ITALIANA Via Petrella 6

MILANO - GBC ITALIANA Via Cantoni 7

MILANO - GIGLIONI EXPERT Via Don L. Sturzo 45
MILANO - PERGIOCO Via S. Prospero 1 (Cordusio)
MILANO - SUPERGAMES Via Vitruvio 38

MONZA (M) - BIT 84 Via ltalia 4

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Via Calchi 5

RHO (M1} - ESSEGIEMME SISTEMI Via De Amicis 24
SESTO CALENDE (VA) - JAC Via Matteotii 38

VARESE - COMPUTERIA P.zza del Tribunale

@HEEE - SUPERGAMES Via Carrobbio 13

SASSUOCLO (MO) - MICROINFORMATICA P.zza Martiri Partigiani 31

CERNUSCO SUL NAVIGLIO (MI) - SHOW ROOM Via P. Giuliani 34

COLOGNO MONZESE (MI) - CASA DELLA MUSICA Via Indipendenza 21

CUSANG MILANING (MI) - GAMMA OFFICE SYSTEM Via Verdi 19

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

BIEMONTE
ALESSANDRIA - SERVIZI INFORMATICI C.s0 Aoma 85

ARONA (NO) - COMPUTER Via Monte Zeda 4

ARCNA (NO) - JO COMPUTER Via Cavour 46
BORGOMANERO (NO) - COMPUTER V le Kennedy 22
CUNEQ - ROSS| COMPUTERS ViaNizza 42

NOVILIGURE (AL) - FOTO SPORT Via Girardengo 57
TORING - ALEX COMPUTER E GIOCHI C.so Francia 33374
TORING - AMERICAN'S GAMES Via Sacchi 26/C
TORINO - COMPUTING NEWS Via Marco Polo 40/E
TORINO - IL COMPUTER Via Nicola Fabrizi 140 Bis
TORING - MATRIX Via Massena 38'H

TORINO - PLAY GAME SHOP Via C Alberto 39/E
TORINO - RADIO TV MIRAFIORI C.so Unione Sovietica 381
TORTONA (AL) - 5.G.E. ELETTRONICA Via Bandello 16

BUGLIA
BARI|- DISCORAMA C.so Cavour 99 - BARI

BARLETTA (BA) - MELCHIONI ELETTRONICA Via C.Pisacane 11

SARDEGNA
CAGLIARI- COMPUTER SHOP Via Oristano 12

SICILIA
CATANIA - A ZETA Via Canfora 140

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

JOSCANA

AREZZO-DELTA SYSTEM Via Piave 13

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

FIRENZE - ATEMA 5.A.S. Via Benedetto Marcello 1A/1B
FIRENZE - C.P.U. Via Ulivelli 38/R

FIRENZE - HELP COMPUTER Via Degli Artisti 15/A
FIREMNZE - PUNTO SOFT Via Viani 126/128

FIRENZE - TELEINFORMATICA TOSCANA Via Bronzino 36
LIDO DICAMAIORE (LU) - IL COMPUTER Viale Colombo 218
LIVORNO - FUTURA 2 Via Cambini 19

LIWVORNO - ETA BETA Via S Francesco 30

LUCCA - CIPOLLA ANTONIO Via V.Veneto 26

MASSA - FIRMWARE Galleria Pregliasco 17

PISTOIA - OFFICE DATA SERVICE Galleria Nazicnale
S.GIOVANNIVALDARNG {AR]) - LC.S. Via Garibaldi 46
SIENA - VIDEO MOVIE Via Garibaldi 17

JEENTINO ALTO ADIGE
BOLZANO - COMPUTER POINT Via Roma 82

MERANQC (BZ) -KONTSCHIEDER ERICK Lauben313

UMBRIA
PERUGIA - MIGLIORATI PIERO Via S Ercolano 10

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

YENETQ

LEGNAGO (VR) -FERRARIN Via De Massari 10
MESTRE (VE) - CASA DEL DISCO Via Ferrg 22
PADOVA - COMPUTER POINT Via Romag3

S. DONA' DI PIAVE (VE) - REBEL Via F Crigpi 10
VENEZIA - TELERADIO FUGA San Marco3457
VERONA - CASA DELLA RADIO Via Cairoli 10
VERONA - TELESAT Via Vasco De Gama 8
VICENZA - ZUCCATO C.so Palladio 7/8

e ——




Soluzione di Last Ninja Il
(da seguire tenendo sot-
t'occhio la mappa):

Passate attraverso il sipario, sconfigge-
te il ‘cattivo’ ed accendete con un pu-
gno linterruttore sul muro. Tornate in 1
e buttatevi attraverso il buco; atterrere-
te in 3. Sulla sinistra c¢'&@ una chiave da
raccogliere (chinarsi). In 4 aprite il can-
cello (F5 e poi chinatevi sulla serratu-
ra), poi andate in 7, dove troverete le
shuriken se vi piegherete sul box vicino
al poliziotto. Potete evitare il giocoliere
nella 8 in due modi diversi: attaccatevi
al limite del sentiero alla destra del nin-
ja e saltate vicino al giocoliere conti-
nuando a rimanere adiacenti al sentie-
ro oppure partendo da fermi fate velo-
cemente 3 salti — uno verso sinistra,
uno verso il giocoliere e un altro verso
sinistra e poi scappate. Nella 9 racco-
gliete la mappa e salite la grata, dopo-
diché andate a sinistra in 10. Qui fate 2
salti e in mezzo ai legni troverete il ba-
stone. Ora ritornate alla 6 (per il gioco-
liere fate come all'andata oppure fate
tanti salti veloci uno dopo Ialtro comin-
ciando poco prima di passargli davanti)
e passate in 11. Uccidete il cattivo ed
entrate nei WC femminili dove trovere-
te mezzo nuncha; nella 5 prendete il
panino, passate nella 12 dove nei WC
femminili troverete 'altra meta di nun-
cha. Ora in 4 passate il cancello e sal-
tate al volo sulla barchetta quando & al-
la meta del rivo. Aspettate che si fermi
e saltate sull'altra riva. Nella 14 ci sono
le api: andate prima in 16, poi rientrate
e andate in 15 saltando al limite sinistro
del sentiero. Sull'isoletta usate il basto-
ne e date un affondo per far muovere la
barca; ritornate in 16, fate un salto sulla
barca in movimento e saltate dall'altra
parte. Ora uscite dallo schermo verso |l
livello 2.

P.S. Non fate mai salti laterali ma sem-
pre lunghi (direzione in cui guarda il
ninja+fire).

Andate in 4 (passando dalla 1 diretta-
mente nella 3 mediante il passaggio A-
A, poi in 4) e raccogliete il panino; me-
diante il passaggio B-B andate in 6 e
poi in 7, attraversate col verde e anda-
te in 8, poi in 9 e prendete la bottiglia.
Attraversate e andate in 11, poi in 12
dove nella cabina gialla troverete una
chiave inglese. Ora passate in 11, 10,
9, B, 13, attraversate e andate in 14 e
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in 15, dove sfonderete con un calcio la
porta che lampeggia: entrate in 16, ac-
coppate il ninja (traditore!) e prendete la
spada. Uscite in 15 e andate in 4 e poi in
5 dove aptirete il tombino con la chiave
inglese e scenderete nel livello 3!

LEVEL 3
Nella stanza 1 non riuscirete ad entrare
nella porta — sconfiggete il nemico del-
la 2 e della 3 e poi entrate in 5 e racco-
gliete la chiave inglese. Ritornate in 3 e
saltate il baratro, passate in 4, saltate an-
cora ed attendete che dal tubo scenda un
ragno: stategli dietro ed entrate in 6. Qui
fate attenzione a non entrare nella porta
perché andreste nella 1, dalla quale si
pud solo uscire ma non entrare. Usate la
chiave inglese chinandovi sulla grata:
questa si aprira consentendovi di calarvi
in 7. Ora seguite il percorso indicato en-
trando solo nelle porte segnate con una
freccia. Nella 11 ci sono topi che vi ven-
gono incontro: saltateli al volo lasciando
perdere le porte. Passate in 12, 13, 14.
Qui uccidete il cattivo, poi con F3/F5 ri-
chiamate la bottiglia presa nel livello 2 e
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chinatevi- sulla torcia per incendiare ['al-
cool. Passate in 15 e lanciate la bottiglia
al coccodrillo (fire+destra senza armi in
mano) che brucera’ lasciando libero il
passaggio verso il quarto livello.

LEVEL 4
Recatevi in 2 passando tra le scatole, sa-
lite sulla scala (salita e discesa solo sen-
za armi in mano) e camminando sulla
grata tornate in 1 e raccogliete la carta di
credito. Rimanendo sullimpalcatura pas-
sate per 2, 3, 4 ed arrivate in 5, dopodi-
che entrate in 15. Raccogliete la coscia
di pollo, poi passando per 5, 4, 3 ritornate
in 2, scendete la scala stando con la li-
nea di divisione delle grate fra | piedi ed
andate in 3 e 4, dove dovrete saltare i bi-
nari perché vi passa energla elettrica e
raccogliere il panino. Andate in 7 e poi
nel riguadro 8 saltate come indicato dal-

le frecce (sempre salti lunghi) e passate
per 9, 10, 11, 12. In 12 dovrete chinarvi
con la coscia di pollo in mano sullo sca-
tolone con la droga: la coscia diverra
verde. Andate in 11, 10, 13, avvicinatevi
alla pantera e quando si alza sulle zam-
pe anteriori appoggiate la coscia in ter-
ra: questa la mangera e sverra. Andate
in 14 ed inserite la carta di credito nel
pannello per tar aprire la porta che vi
condurra al quinto livello.

LEVEL 5
Siete in 1, ammazzate la girl, andate in
2 ed entrate subito in 3; ammazzate la
girl ed esaminate il computer sul tavolo
alla destra del ninja: troverete un codice
'SEGNATEVELO! e importante per ['ulti-
mo livello). Tornate nella 2 e dalla soglia
della porta mettetevi subito dietro al ta-
volino alla destra di ARMAKUNI: la ra-
gazza verra bloccata e voi potrete col-
pirla senza danno. Andate in 4 e poi in
6, ammazzate la segretaria e toccate
'oggetto (?) sul tavolo vicino al muro al-
la destra di ARMAKUNI: si apre un pas-
saggio segreto. Passate in 7 e fate fuori
I'amico per poi salire in 8; uccidete an-

_-che questo e passate in 9 e poi in 10. |l

ventilatore si supera cosi: state appicci-
cati al muro sulla vostra destra con il vi-
so rivolto verso la scaletta, avvicinatevi
il pit possibile al ventilatore ed avanza-
te a piccolissimi scatti. Ad ogni passo vi
sposterete verso sinistra ma voi conti-

. nuate ad avanzare fino a quando sarete
fuori dal flusso d’aria del ventilatore.

Ora andate verso il cancelletto, toccate-
lo e questo s aprira; entrate e vi trovere-
te fuori dal palazzo in 11: saltate il ‘cre-
paccio’, andate in 12 dove ammazzere-
te 'uomo, poi andate in 13, salite sulla
scaletta in 14 e ammazzate l'illuso, do-
podiché andate in 15. Correte sull'ango-
lo in alto a sinistra del palazzo fino alla
scaletta dell'elicottero, tenete ARMA-

KUNI con il viso rivolto verso il vuoto ed

attaccatevi (fire+basso sinistra).

Se lo perdete potete dirigervi all’estre-
ma destra del cornicione e spiccare un
salto nel vuoto: il C64 carichera ugual-
mente il sesto livello (primo bug).

LEVEL 6
Appena l'elicottero passa sopra il primo
merlo, tirate la leva del joystick verso il
basso e il ninja vi si lascera cadere. Ora
saltate verso il basso sul primo merlo
della seconda fila e giratevi verso |'edifi-
cio. Fate un salto lungo verso la torretta
del tetto, poi voltate vi verso sinistra e
buttatevi sul tetto; per far uscire il ninja




- VIDEO GAMES -

Ty

da 1, faic.w correre verso destra: & me-
glio fare un movimento unico, vale a di-
re tenere il joystick in alto/destra e non
avanzare a scatti perché si cadrebbe
piu facilmente. Entrate in 2, armatevi,
quindi correte fino alla botola del tetto e
buttavici dentro. In 3 uccidete 'uomo e
andate in 4. Stessa operazione e poi
entrate nella porta. In 5 uccidete il ne-
mico e prendete il cordone. Tornate in
4: se siete stati veloci 'uomo non do-
vrebbe ancora essersi ripreso, altri-
menti @ ovvio cio che dovete fare. Ri-
tornate in 3, ammazzate 'uomo e infila-
te la porta a sinistra. In € eliminate il
nemico e preparate la corda (IMPOR-
TANTE: non tenete armi in mano),
quindi correte verso la porta contras-
segnata con B ed andate in 7 dove po-
trete evitare I'uomo girando intorno al
tavolo. Uscite in 8 e in 9 dove, ucciso
'uomo, dovrete azionare il pannello co-
mandi in fondo alla stanza per disatti-
vare gli allarmi. Tornate in 8 ed entrate
nella porta dietro la pianta. In 10 scen-
dete in fretta le scale per facilitarvi I'eli-
minazione del nemico, azionate il pan-
nello comandi dietro la scala accen-
dendo quindi la luce ed entrate in 11,
Superato il mini-labirinto entrate in 12;
sulla caldaia, dopo il pannello coman-
di, c'é una piastra e poi una grata se-
guita da un‘altra piastra; chinatevi su
quest'ultima per cambiare la direzione
dello sbuffo di vapore ed avere via libe-
ra alla battaglia finale!

Secondo bug: se uscite da 12 dopo

- VIDEO GAMES - CC
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aver deviato il vapore e vi rientrate, que-
sto sara nella stessa posizione, ma se
vorrete passare la porta morirete co-
mungque.

T I,y
LEVEL

o A N

In 1 uccidete il nemico e passate in 2 (la
stanza di KUNITOKI). Qui dirigetevi verso
il tendone e chinatevi su di esso; questo
si alzera mostrandovi una cassaforte;
chinatevi ed inserite il codice preso al li-
vello 5. La cassaforte si apre: ora prende-
te I'arma pilu potente che avete (le shuri-
ken sono le migliori) e raccogliete la sfe-
ra. KUNITOKI avanzera da 1 verso di voi:
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dovrete ucciderlo cercando di farlo ca-
dere dentro (anche non completamente)
la stella. Ora piu velocemente possibile
accendete tutte e cinque le candele chi-
nandovi su di esse prima che KUNITO-
Kl si riprenda? Fatto questo riponete la
sfera nella cassaforte e AVRETE VIN-
TOI Ammirate lo schermo finale e fa-
teci (e fatevi) i complimenti!

ROMA - VIA SATRICO, 7: = 7597893

-SH3IALNdAdWOD -
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LEGENDA

NEMICI: | PASSAGG I~

t/ NEMICO Con  SPADA © BASTONE @@ PASSAGLIo  AD ALTRA SEZIONE

!Vﬁ NEMICo - CON. NunNCHU KAS @ ¢cOMuNICAZIONE FRA STANZL

R NEMICO  CoN  SHIRAKEN Coxth Cin S ARG

‘ﬂ HEMICO CHE GETTA YASI
@ PoRTA- TRAPPoLA

(-\ SALTo LUNGO [ DIREZIONE IN ) GUARDA ILNINJA 4 FIRE)

£ PANNG (WTA EXTRA)

Eﬁl SEMAFORo ( PRSSATE CoL VERDE')
EXTRA @ GRATA (:©:) TOMBIND
E FoToCELLULE gﬁ ALLARME

| CANDELA ﬁ CANBELA  ACCESA

ARMI % SPADA, \ BASTONE

X7 SHIRAKEN 2 %, NUNCHUKAS
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|GIOCHI RIVISITATI:
COMMANDO

GLIDER RIDER
DAMBUSTERS

FIGHT NIGHT

DYNAMITE DAN

INTO THE EAGLE’'S NEST

RETROSPETTIVA

Avremmo potuto intitolare questa rubrica ‘classics non slop, visto I'andazzo della si-
tuazione, ma abbiamo preferito non fario per via del copyright collegato all’'omonimo
disco. Tultavia sarete tutti d'accordo con noi che la produzione di ‘classici’ (c'é anco-
ra bisogno di spiegare che con questo termine indichiamo giochi famosi del passa-
to?) sta diventando piuttosto angosciante... non temete, comunque, perché ci siamo
sempre nol di Zzap!, pronti a rispolverare Je vecchie glorie e dirvi se — a conti fatti
— Vale ia pena acquistare o meno quel dato gioco, perché si sa: un videogame non é
buono perché é famoso... né é famoso perché é buono! A buon Iintenditor. .

COMMANDO

Fregiato del titolo di gioco
pia venduto del Natale
1985, il ecattivissimo mer-
cenario della Capcom si
apre nuovamente le strade
polverose dei nostri scher-
mi in questa replica della
sua epica missione.

La conversione del coin-op
che introdusse la moda
degli shoot 'em up militari
a scorrimento verticale &
molto buona, e presenta
quasi tutti gli elementi del-
la sua controparte a get-
toni.

Il vero asso nella manica
del gioco & rappresentato
dalla sua grande giocabili-

CORE 025400

MEN 02 HI 0050

ta e dalla quantita di ne-
mici presenti sullo scher-
mo, che simulano quasi
perfettamente la frenesia
di un coin op. La grafica &
di buona qualita anche per
gli standard di oggi, men-
tre il sonoro a cura di Rob
Hubbard & un bel remix
dell'accompagnamento
musicale della versione ar-
cade.

Armato di mitragliatrice e
bombe a mano, il nostro
commando va all’'attacco di
una fortezza nemica situa-
ta a quattro livelli di di-
stanza dal punto di par-
tenza, nelle vicinanze di un
aeroporto militare. Lungo
la: strada il soldato dovra
affrontare orde di nemici
armati di fucili, bazooka e
bambe a mano nascosti in

trincee e dietro a ponti, ed
in ogni livello potra trovare

degli ostaggi che dovra li- |
berare con un vero e pro- |

prio blitz sui loro guar-
diani.

Alla fine di ogni livello,
una fortezza corazzata fara

uscire decine di soldati av- |

versari, che andranno
sterminati in quella che &
ancora oggi ricordata come
una delle sequenze pia

diaboliche della storia dei |

videogame. Con tutli gli
anni che si porta sulle

spalle, Commando non ha |

perso niente del suo fasci-
no iniziale, rimanendo un

ottimo concorrente al tito- |

lo di budget pita venduto di
questo mese di Dicembre:
dategli un'occhiata, e ri-

cordate che 5000 lire sono |

veramente poche per una
buona conversione come
questa...

GLOBALE 85%

GLIDER
RIDER

Ecco qui uno di quegli
sirani esempi di conversio-
ne diretta che hanno da
sempre costituito l'incubo
dei possessori di Commo-
dore 64: lo schermo di Gli-
der Rider sul 64 & assolu-
tamente indistinguibile da
quello dalla sua versione
Spectrum, monocromatico
ed in isometria.

Lo scopo del gioco € di in-
filtrarsi sull'isola corazzata
della diabolica Abraxas
Corporation per distrug-
gerne i reattori € le armi
nucleari prima che i diri-
genti senza scrupoli della

compagnia scatenino una
apocalisse. Per ailutarci in
gquesta nostra missione
abbiamo a disposizione
una motocicletta fuoristra-
da in grado di arrampicar-
sl su ogni pendenza, che
riesce a trasformarsi in un
deltaplano quando c¢i si
getta da una certa altezza.
Da quest'inusuale mezzo
di trasporto possiamo
bombardare le strutture
dell'isola, che comunque si
difendono pia che bene
con raggi laser e missili.

La struttura del gioco & fra
le pin collaudate, e do-
vrebbe piacere moltissimo
agli appassionati di giochi
di infiltrazione tenuti sem-
pre sul filo del rasoio. La
grafica in verde e nero non
rappresenta un problema

troppo grave, aumentando
la definizione generale del
gioco: quella che veramen-
te alza le sorti del gioco &
comnungue la colonna so-

nora di Whittaker, metalli-
ca e cattiva al punto
giusto.

GLOBALE: 76%
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DAMBUSTERS

Quando questo gioco fu
pubblicato per la prima
volta, qualche anno fa,
non venne accollo molto
bene dalla critica.

La ragione ¢ futt'oggi un

Guerra Mondiale
dipende in buo-
na parte dalle
buone condizioni
di alcune dighe
nel nord Europa,
cosi 1 simpatici
piloti inglesi de-
cidon.e 41 com-
piere un raid per
distruggerle. 11
mezzo scelto per
quest'impresa &
un bombardiere
| dotato di canno-
| nisu tutii i lati,
i che va guidato
| attraverso  gli

sharramenti ne-
mici in un volo
notturno a bassa

mistero, dal momento che
ad un esame fatto col [a-
moso "senno di poi’, Dam-
busters appare come uno
dei migliori giochi di guerra
mal scritti per il 64.

La trama funziona come
segue: l'organizzazione te-
desca durante la Seconda

quoia.

Una wvolla arrivati in pros-
simita della diga, & il mo-
mento di sganciare la
bomba, cthe dopo avere
rimbalzato un paio di velte

" sul pelo dell'acqua dovreb-

be andare a distruggere la
parete in cemento della

diga.

Dharante il gioco si control-
lano {medianie schermi di-
versi in alta risoluzione) le
postazioni del pilota, dei
singoli mitraglieri, dell'ad-
detto alle bombe e del mo-
torista, potendo tenere co-
si sotto controllo l'intera
situazione del gioco,

La grafica ¢ veramente i
alta qualita sia nella rap-
presentazione dell'interno
del nostro mezzo che in
quella del mondo esterno e
dei nemici che lo popola-
no, mentre il sonoro é ri-
dotto ad adeguati effetti di
volo,

Anche se le istruzioni siri-
minzite non aiutano, il gio-
co presenta numerose
opzioni che ne permettono |
un controllo totale, ren-
dendolo uno dei migliori
simulatori di combatti-
mento mai scritti per il 64.

GLOBALE 90%

FIGHT
NIGHT

Pensavamo che i budget
venissero pubblicati nei
mesi estivi, ma la marea
di re-release che ha invaso
i nostri uffici comincia a
farci sospettare il contra-
rio: questa volta il budget
in gquestione &€ uno dei
programmi che fecero la
storia del Commeodore 64,
e val la pena di analizzarlo
bene.

Il gioco & una sorta di
‘construction set" pugili-
stico, in cui possiamo defi-
nire ogni caralteristica dei
protagonisti.

Dei nostri simpatici avver-
sari possiamo infatti sce-
gliere le singole parli del
corpo ed il loro colore, per
poi "montarle” in un pugi-
le di cul deliniremo le ca-
ratteristiche di combatti-
mento con un menu nu-
merico.

Construction sel a parte,
il gioco presenta anche
una serie di incontri unici
per la loro gralica da car-
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tone animato e la loro as-
surda comicita. I1 primo
avversario € il magrissimo
Dip Stick, un nerd occhia-
luto che non dovrebbe da-
re problemi a nessuno,
Beh, certo Ia sua abitudi-
ne di cedere alla dispera-
zione e colpirci con uno
scorretlissimno montante...
beh, diciamo sotto la cin-
tura, pud dare un certo
[astidio, ma se proprio non
volete diventare il primo

pugile con la vece bianca
potete sempre assalirlo
senza dargli un attimo di
tregua...

Dopo questo strano pugi-
le, viene il turno di altri
incredibili personaggi pro-
venienti dai quattro angoli
della Terra, ognuno con il
suo aspello caralleristico
ed una o pill Mosse scor-
rette nel suo repertorio.
Batterli tutti vi dara una
grande soddisfazione, e

soprattutto il titolo di
Campiorne del Mondo!
Fight Night ¢ caratterizzato
da una grafica ecceziona-
le e dalla bizzarria dei suoi
incontri: non lasciatevi
scappare l'occasione di
farvi un paio di risate alle
spalle del serioso mondo
della boxe, mi racco-
mando!

GLOBALE 88%




DYNAMITE
DAN

Vi ricordate quando, qual-
che anno fa, non passava
giorno che qualcuno non
producesse un gioco di
scale e piattaforme?
Ebbene, questo Dynamite
Dan € proprio uno di quei
disperati cloni di Jet Set
Willy: nel gioco interpreta-
te la parte di un agente
segrelo imprigionato nella
fortezza dell'obbligatorio
scienziato pazzo,

EAGLE’S
NEST

Quando usci nei primi del-
I'B7 salté subito all'occhio
la sua singolare somiglian-
za con il mitico Gauntlet;
visione dall'alto, labirinto
intricato ete. e ci si chiese
subito cosa avrebbe potuto
offrire rispetto al suo pre-
decessore e capostipite;
ebbene si riveld un prodot-
to assolutamente di note-
vole fattura: la grafica era
otlima e il gioco elettriz-
zante e denso di situazioni
mozzaliato. Il soggetto non

Tuttoe il gioco ha un look ed
un sonoro molto "Spetira-
le", cioeé da Spectrum: la
gralica & minuscola e con
colori smorti, con sprite
monocromatici che vanno
avanti ed indietro da tutte
le parti. Come in tutti que-
sti giochi, I'abilita sta nel

saltare al momento giusto
da una pilattaforma all'al-
lra, pena la perdita di una
delle nostre preziose vite.

Anche sforzandosi. non c¢'e
altro da dire su questo gio-
co antiquato e semplicissi-
mo: dovrebbe piacere a
tutti i nostalgici di Jet Set

RETROSPETTIVA

Willy, ma ne sconsigliamo
vivamente l'acquisto a {ut-
ti coloro che si sono ormai
accorti di essere giunii ai
primi giorni del 19889.

GLOBALE 43%

era pia mitologico ma belli-
co: il dedalo di stanze da
atiraversare riproduceva
infatti la pianta (a scorri-

mento) di una fortezza na-
zista in cul erano imprigio-
nati aleuni dei"nostri", il
cui tentativo di infiltrazio-
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ne nel Nido
delle 'Aquile,
tale & infatti il

©

nome della
fortezza., era
miseramente
KEYS EE fallito. Scopo
del giocatore,
i a gl nella persona

di un soldato
ben equipag-
giato, era pro-
prio quello di
addentrarsi
nel Nido e libe-
rare i prigio
nieri per poi
dare la costru-
zione alle
fiamme con
cariche di tri-
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talo. Ora la
FPlayers ce lo
ripropone nel-
la sua inalte-
rata struitura

—— e

di gioco: ci sono ancora |
soldati tedeschi pervasi
dal furore razzista che
pattugliano ogni stanza
per stanarvi alla prima
occasione, ¢'¢ un carica-

| tore di colpi limitati a 99

proiettili ma se ne posso-
no trovare all'interno del-
I'area di gioco, sono anco-
ra possibilli salutifere
mangiate e cosi via. Ea-
gle's Nest rimane un pro-
dotto di attualita che puo
reggere benissimo il con-
fronto con mille arcade
adventure dei nostri gior-
ni sia sule versante grafi-

co sia su quello sonoro |
(splendidi gli effetti) e per |
il suo spessore di gioco & |

assolutamente consiglia-
bile a chiunque si ritrovi
con almeno 5000 lirette
nel borsello, sempre che
possegga un C-64...

GLOBALE B7%
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Ancora compilation? Ebbene si, ma non s

o W il e

LE COMPILATION FESTIVE

terza (e si spera ultima) puntata di questo immancabile appuntamento festivo...

10 MEGA
GAMES v.1

Gremlin Graphics

Fra tutte le compilation che ci sono ar-
rivate in Redazione negli ultimi tempi,
quesla é quella che ci ha fatto divertire
di pit — non perché sia composta da
giochi umoristici o particolarmente bel-
li, ma anzi perché potrebbe essere
venduta come compilation di Giochi
Gaboni.

Scoprite con noi uno degli scheletri
neill'armadio dell'industria del softwa-
re...

NORTHSTAR

Se la conversione ufficiale di Rygar vi
aveva lasciati delusi, sarete contenti di
sapere che Northstar replica invece
quasi perfettamente la struttura di gio-
co di quello strano coin-op, anche se
qui l'azione & ambientata nello spazio.
Il problema & che la grafica ed il sonoro
sono nettamente al di sotto della me-
g_iar e la giocabilita quantomeno dub-

a...

CYBERNOID
Forse l'unico titolo decente della rac-
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colta, questo famoso shoot'em up di Raf-
faele Cecco vi mette ai comandi di un'a-
stronave armata sino ai denti éDa quando
le astronavi hanno i denti? Ed.) imprigio-
nata in un sistema di caverne sotterranee
ed artificiali popolate da infide creature
aliene. Ogni schermo presenta dei diversi
problemi di blastaggio e pilotaggio che
solo | migliori combattenti spaziali sa-
pranno affrontare correttamente.

DEFLEKTOR

Il tentativo della Gremlin di produrre un
puzzle game che reggesse il confronto
con Tetris non fu accolto molto bene dalla
critica, soprattutto a causa dell'eccessiva
difficolta. L'idea & di dirigere con degli
specchi un raggio laser in modo che fac-
cia scoppiare tutti i bersagli presenti sullo
schermo, evitando di surriscaldare il
proiettore e cercando di rimanere entro
gli stretti limiti di tempo.,

TRIAXOS

Una avventura dinamica in isometria di
cul il mondo avrebbe volentieri fatto a
meno. La grafica ignobile, il sonoro scar-
so e |a trama scontata (si tratta di fuggire
da una prigione spaziale) fanno di questo
titolo uno dei piu grossi fallimenti delia
storia del software.

BLOOD BROTHERS

Da soli o con un amico avete la possibili-
ta di cimentarvi in upa corsa in astronave
o di esplorare tecnocaverne sotterranee
sfruttando i vostri jetpac. La lentezza dei
comandi & qualcosa di incredibile, e la
gratica edilizia si sposa molto bene a
questa assoluta ingiocabilita.

MASK TWO

Basato sulla serie di cartoni animati, il
programma vi mette nei panni di un uo-
mo della squadra dei Mask, impegnati
come sempre nella lotta contro la diaboli-
ca organizzazione VENOM. |l gioco & in
realta una revisione del concept di Moon
Ranger, con un mezzo che salta e spara
su di uno scenario a scrolling orizzentale.

-l

_ precheremo piu di tanto a descrivervi giochi che-
quasi tutti conoscete fin troppo bene: una veloce valutazione per stabilire il valore globale
della raccolta, giusto per non beccare fregature

. Sono comungque in arrivo altre bellissime®
compilation di diverse software house, per cui

sul prossimo numero potreste trovare la

TOUR DE FORCE

Il gioco di ciclismo pill massacrante del
mondo, scritto da gente che pensava
che qualcuno avesse voglia di smanet-
tare per circa un'ora di seguito davanti
ad un monitor con immagini sempre
uguali. C'é bisogno di dire altro?

HERCULES
Eccolo, il primo Gioco Gabone della

storia di Zzap!! Negli sporchi panni del- |

I'eroe mitologico dovete impegnarvi in
lunghi combattimenti a colpi-di clava
contro scheletri armati di scimitarre, nel
tentativa di recuperare le nuvoiette che
rappresentana le famose Fatiche. Se ci
riuscite il combattimento & poi contro il
Minotauro, ma la grafica edilizia, |la gio-
cabilita inesistente e le altre bizzarrie
del programma nan vi faranne mai arri-
vare a quel punto.

MASTERS OF THE UNIVERSE
Ovvero come sprecare un bel concept.
Il programma & composto di una serie
di sottogiochi graficamente notevoli volti
a farvi aiutare il colossale He-Man nella
sua lotta contro Skeletor, misterinsa-
mente arrivato nella New York dei nostr
giorni.°La giocabilita é purtroppo scarsa,
ma merita un'occchiata, anche se molto
veloce.

BLOOD VALLEY

Una storia di ‘caccia all'uomo’ che in
sostanza poteva consentire la realizza-
Zione di un buon gioco, ma che per le
misteriose leggi che governano 'univer-
so di Casa Gremlin ha dato vita ad un
insuccesso. Nel numero 23 di Zzap!
(quello col Pacman in copertina, ricor-
date? Eh, eh) si guadagno un bel 23%
e la faccia disgustata di Gordon Hou-
ghton. Provaci ancora, anzi, non pro-

. varci piu, Gremlin...

GLOBALE 46%
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FLIGHT

ACE

Elite Systems

Ogni tanto capita di trovarsi davanti a
compilation del tutto particolari, come
nel caso di questa Flight Ace: chi di
voi si sarebbe aspettalo una compila-
tion di sei simulatori di volo? Eppure,

eccola qua: per cui, parfiamoc un po' di
questa raccofta...

ATF

Quando la tecnologia della simulazione
di volo si sposa ad un'azione tipica-
mente arcade, il risultato & qualcosa di
particolarmente strano ed atfascinante
come questo ATF. La missione, aiutata
da una mezza infinita di quadranti digi-
tali, vede il nostro aereo seguire il pro-
filo del terreno in una missione di di-
struzione totale delle forze nemiche.
Quello che impressione nel gioco &
senz'altro ['effetto di strana tridimensio-
nalita digitale del terreno compasto di
prismi, ma non per guesto vanno di-
menticati gli aspetti (anche se limitati)
di simulazione tecnica offerti dal pro-
gramma,

HEATHROW AIR TRAFFIC
CONTROL

Chi fra voi ricorda Kennedy Approach,
con tutte le sue stupende frasi digitaliz-
zate, si stupira nel sapere che il prototi-
po di quella simulazione di radar aero-
portuale fu proprio questo titolo, grafi-
camente e sonoramente semplice sino
all'estremo. Nei panni di uno degli uo-
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mini-radar dell'aeroporto inglese, il nostro
compito & di dirigére ed organizzare gli
spostamenti relativi ai numeros| aerei

randi e piccoli in atterraggio ed in decol-
0. | comandi vengono impartiti sotto for-
ma di semplici codici inseriti da tastiera, e
I'azione, anche se molto diversa da quel-
la dei vari simulatori di volo, diventa pre-
sto frenetica e complessa. Interessante
ed imperdibile per gli amanti delle curio-
sita.

STRIKE FORCE HARRIER

Gli aerei a decollo verticale della serie
Harrier sono giustamente il vanto delle
forze aeree di Sua Maesta Britannica, ed
era inevitabile che fra i numerosi pro-
grammatori inglesi almeno uno si occu-
passe di replicare sotto forma di compu-
ter game guesto stupendo mezzo.

SFH, eccettuata la possibilita di compiere
le bizzarre manovre rese possibili sola-
mente dai reattori crientabili, si rivela pe-
rod essere solamente un ennesimo gioco
arcade mascherato da simulatore, oltre-
tutto reso particolarmente complesso da
usare dalla presenza di comandi di diffici-
le accesso e da un head-up display inva-
dente e fastidioso.

TOMAHAWK

Molto prima di Gunship della MicroProse,
questo programma metteva gli utenti di
Spectrum alla guida del terribile elicottero
Apache, simulato quasi perfettamente in
ogni sua parte. La missione & quella tipi-
ca di incursione nel territorio nemico,
mentre |'aspetto grafico & reso particolare
dalla veloce tecnica vetftoriale utilizzata.
Sicuramente il pil tecnico dei simulatori
di questa compilation, Tomahawk com-
prende una enorme varieta di opzioni e
comandi, che fanno purtroppo spesso 1l
corso alla tastiera, Eccezionale ed imper-
dibile per tutti gli amanti della guerriglia
tecnologica.

ACE

Un gioco arcade solamente mascherato
da simulatore, Ace & stato il primo a
presentare |'utilizzo contemporaneo di
comandi semplici da usare, sintesi vo-
cale ed una buona varieta di missioni. |l
gioco, rivolto soprattutto agli amanti del
joystick piuttosto che a quelli delle simu-
azioni, presenta numerose particolarita
interessanti, fra le quali il rifornimento in
volo e la perdita di conoscenza del pilo-
ta in caso di virate troppo veloci od im-
provvise. Grande longevita per quella
che & soprattuttc una buona introduzio-
ne al mondo dei simulatori "ver”.

SPITFIRE 40

Dotato di uno dei pannelli di comando
fra i pib realistici mai visti in un program-
ma per home computer, Spitfire 40 pre-
senta le gesta di un caccia monomotore
ad elica inglese agli inizi della Seconda
Guerra Mondiale. Le missioni sono limi-
tate, cosi come i comandi, e la pil gran-
de attrattiva del programma & la sua in-
teressante grafica degli interni, che pre-
senta una strumentazione praticamente
digitalizzata ed un utilissimo e singolare
specchietto retrovisore di tipo automobi-
listico.

GLOBALE 72%
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Grandiosa compilation sportiva della
Ocean, che presenta ben dieci titoli

anche se non particolarmente esal-
tanti:

SUPERBOWL
Una versione del football americano
molto schematica, con vista dall'alto ed
una buona resa delle strategie del gio-
co reale. Un prodotto abbastanza me-
diocre nel campo delle simulazioni
sportive, che dovrebbe perd interessa-
re gli amanti delle strategie e che pre-
senta una simpatica novita grafica nel
grande schermo su cui appaiono detta-
li del gioco ed i balletti delle cheer-
eader. [ :

WINTER OLYMPIAD 88

Un quasi-clone (Aaargh! Dove sono
uel maledetti? CRM) di Winter Games
ella Epyx, uscito quasi in contempora-

nea. Gli sport simulati sono sei, alcuni

Brasn di peso dal titolo Epyx (come il
ob) ed altri decisamente originali e

ben realizzati. In generale, un program-

ma che non dovrebbe mancare agli

amanti delle competizioni con le orec-
chie congelate.

CHAMPIONSHIP SPRINT

Edizione speciale della conversione di
Super Sprint della Atari, il coin-op che
ha riportato in auge i giochi di guida
con visione dall'alto, questo gioco per-
mette anche di disegnare la pista dei
propri sogni su cui far correre le proprie
auto di Formula 1 e di ridefinire tutti i
parametri di gioco. Oltre a queste inte-
ressanti possibilita, il gioco & reso an-
cor piu particolare dalla presenza di bo-
nus sparsi sulla pista, che una volta
raccolti permettono di trasformare la
propria auto in un bolide invincibile. Di-
vertente soprattutto se giocato in due.

MATCH DAY 1
Un calcio che deluse al momento della

'@ oa
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sua comparsa tutti coloro che si aspetta-
vano chissa quale evoluzione rispetto al
gia bel Match Day dello Spectrum. In
realta, la pil interessante particolarita
del gioco sta nelle sue guasi infinite
opzioni che permettono di ridefinire an-
che | minimi aspetti del gioco e nella
possibilita di controllare la forza dei pro-
pri tiri.

Grafica simpatica e qualche musichetta
aiutano a digerire la pillola, ma il pro-
gramma non regge il confronto con certi
classici come International Soccer,

TRACK & FIELD
Toglietevi il cappello davanti a questo
gioco, Ferché e stato proprio questo che
diede il via, molti anni fa, alla mania dei
iochi sportivi a smanettamento nei bar.
ei eventi tratti dal decathlon divertenti
oggi guanto il giorno della sua prima ap-
parizione sono gli elementi di questa otti-
ma conversione della Konami, che arriva
a ripresentare anche tutti i bonus nasco-
sti nei punti pi impensabili del gioco.
Vale ancora oggi il prezzo dell'intera
compilation.

IAN BOTHAM TEST MATCH
Sicuramente uno degli sport pill scono-
sciuti qua da noi, il cricket @ tutt'oggi uno
dei passatempi preferiti degli inglesi, e
qui viene rappresentato in tutta la sua
complicata grandiosita, che racchiude
elementi di golf, tennis e baseball.
Regole dannatamente complesse e una
certa ripetitivita dell'azione non aiutano
ad entrare nel gioco, ma la alta qualita di
questa simulazione potrebbe far appas-
sionare molti di voi a questo sport bizzar-
ro e ingiustamente trascurato.

STEVE DAVIES SNOOKER
Uno dei biliardi pit brutti ma tuttavia pit

==

spesso riproposti su ogni computer fa
la sua ennesima apparizione proprio in
questa compilation altrimenti di buon
valore, abbassandone la qualita media
e deludendo senz'altro gli appassionati
di quello che é in realta uno dei giochi
pilu semplici da riprodurre su di uno
schermo video. Il nostro consiglio & di |
non caricarlo nemmeno, ma se proprio |
non resistete alla tentazione...

NICK FALDO PLAYS THE OPEN
Una delle prime versioni di golf mai ap-
parse sul 64, tuttavia piacevole e piut-
tosto interessante. Il gioco considera
molti aspetti fra i quali la direzione e la
velocita del vento, ed utilizza per il suo
comando una serie di icone che sono
probabilmente fra le prime apparse in
un computer game,

Molte sezioni del gioco sono bene ani-
mate in una apposita finestra, ed il pro-
gramma vi da la possibilita pil unica
che rara di osservare il comportamento
sarcastico del vostro caddy ai tiri meno
riusciti.

SUPER HANG ON

Quando questo gioco usci su Commo-
dore 64 suscitd una tale reazione fra |
recensori di tutto il mondo tale da far ri-
tirare il pessimo prodotto dal mercato.
In realta il gioco comprende tutti gli ele-
menti della versione da bar, compreso
il turbo booster e le belle musiche, ma
la grafica del protagonista e dei suoi
avversari @ a dir poco edilizia. Tutto
sommato, un giochino col quale si puo
anche fare una partita ogni tanto, se si
considera come un bonus nella compi-
lation piuttosto che come un gioco vero
e proprio.

BASKET MASTER

Versione cne-on-one del basket, ap-
parsa originariamente su Amstrad e
che ritiene la grafica grande e colorata
di questo computer anche nelle altre
versioni. L'azione di gioco, forse un po’
limitata da un campo stranamente
sproporzionato rispetto alle dimensioni
dei giocatori, € comunque divertente e
coinvolgente soprattutto se si gioca
contro un avversario umano.

GLOBALE 60%
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GIANTS

Elite Systems

Le compilation sembrano non esaurirsi
mai, e spesso questa tendenza non é
nemmeno troppo malvagia: e ad
esempio il caso di questo World Bea-
ters Giants, che presenta cinque gio-
chi che in un modo o nell'altro hanno
aiutato a creare la storia dei video-
game.

CALIFORNIA GAMES

Uno dei prodotti pit recenti ed originali
della ormai agonizzante serie dei "Ga-
mes" della Epyx, questa serie di pro-
grammi ci porta nell'assolato stato
americano per partecipare ad alcuni
degli sport pi=u strani e divertenti mai
studiati da mente umana. Si va dal pat-
tinaggio sul lungomare allo stupendo
surf, mantenendo in ogni gioco una
grafica ed una giocabilita notevoli, unite
sempre a numerosi tocchi umoristici ti-
pici di questo genere di giochi. Sempli-
cemente divertente.

OUT RUN

Una delle conversioni pil discusse del-
I'anno scorso, questo gioco di guida
originariamente della Sega ha senz'al-
tro perso molto nella trasposizione su
computer sotto I'aspetto grafico, ma la
giocabilita non ha risentitc minimamen-
te del cambiamento da svariati Mega
ai 64K del computerino di casa Com-
modore. Alla guida di una splendida
Ferrari Testarossa cabrio (che in realta
non esiste) dovremo attraversare una
serie di scenari prestabiliti al momento
del caricamento per raggiungere entro
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uno stretto limite di tempo la linea del tra-
guardo. Dossi, curve e numerose altre
auto ci renderanno la vita complicata, ma
per rilassarci possiamo sempre accende-
re l'autoradio e scegliere una delle stu-
pende musiche trasmesse.

720 DEGREES

Conversione mediocre di un coin-op Ata-
ri qui'da noi praticamente sconosciuto,
questo 720 degrees ci vede nei panni di
un eroico atleta dello skateboard impe-
gnato in una serie di gare ambientate in
un parco pieno di rampe, trampolini e di-
scese varie. Ogni gara viene premiata
con medaglie ed assegni, che vanno usa-
ti per acquistare i biglietti per le gare suc-
cessive e I’equfr)aggiamentu che serve a
rendere pil facili le competizioni.

MNei nostri trasferimenti all'interno del par-
co dovremo stare attenti ad ogni sorta di
pericoli, che vanno da culturisti permalo-

si a diaboliche macchinine radiocoman- .

date, ma il nostro nemico principale @ il
tempo, che una volta esaurito provochera
la comparsa di uno sciame di api assas-
sine.

La giocabilita non & certo il punto forte di
questo titolo, ma alcune soluzioni grafi-
che e soprattutto la colonna sonora molto
"dura” ne fanno un gioco interessante al-
meno per qualche partita.

GAUNTLET ll

Evoluzione del famoso gioco di labirinti e
magie dell'Atari ispirato a Dungeons &
Dragons, Gauntlet |l permette a due gio-
catori contemporaneamente di sfidare le
profondissime segrete di una fortezza
sprofondata, alla ricerca di tesori e ric-
chezze. Come sempre, la cosa non e
troppo facile, ed il problema questa volta
& rappresentato da enormi e pressoche
infinite orde di mostri di ogni genere, che
appaiono a centinaia sullo schermo. | gio-
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catori, armati di archi, accette e strani
fulmini rna?h:i, possono ricorrere alla
magia per liberarsi di essi, ma per far
questo @ necessario trovare amuleti
particolari e tenere d’'occhio il livello
della propria energia, che potra essere
recuperata solo mangiando il cibo spar-
so per i labirinti. Un titolo che non do-
vrebbe mancare alla collezione di nes-
sun appassionato di tantasy.

ROLLING THUNDER

La pecora nera della compilation, que-
sto titolo rappresenta un incredibile falli-
mento per un gioco in realta molto sem-
plice nella sua struttura. Attraverso ma-
gazzini, segrete e passaggi abbandona-
ti, dobbiamo guidare un agente segreto
nella sua avanzata verso il covo segreto
di una banda di criminali capitanata da
un alieno. Per difenderci ed attaccare,
la nostra arma & questa volta una nor-
malissima pistola, che dobbiamo perio-
dicamente rifornire di colpi entrando ne-
gli arsenali del nemico. |l programma &
purtroppo pervase da una monotonia
micidiale, che unita ad una netta sempli-
cita di gioco e ad una colonna sonora
paranoica delude anche il pit grande fa-
natico del coin-op. Tutto sommato un
fallimento, ma ugualmente interessante
per i giocatori meno abili e raffinati.

GLOBALE 80%
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BRUNO'S

BIG BOX

Elite Systems

La seconda compilation della Elite di
questa fredda stagione presenta addi-
rittura dieci giochi: le possibilita offerte
sono molte e varie, per cui passiamo
subito a vedere i singoli giochi...

FRANK BRUNO'S BOXING
Un clone quasi perfetto del coin op
Punch-Out!, che mette il nostro pugile
di fronte a numerosi avversari gigante-
schi @ simpaticissimi. Il problema di
questi sprite sovradimensionati & che
non esitano ad utilizzare incredibili
mosse segrete per eliminare il nostro
atleta che, da parte sua, sfrutta solo le
mosse classiche degli incontri di boxe.
Sempre piu bello da vedere col proce-
dere degli incontri, il gioco presenta la
ssibilita di ricominciare la partita dal-
‘ultimo avversario battuto fornendo una
password.

BATTY
Pubblicato solo all'interno di compila-
tion varie, questo Batty @ I'ennesima
variante sul tema di Arkanoid, con I'im-
portante differenza che questa volta si
gim:a in due. | giocatori possono colla-
orare od ostacolarsi durante la distru-
zione del muro, che nasconde dietro
ad alcuni mattoni armi segrete, bonus e
malus vari. |l gioco & completato dalla
presenza di alcuni alieni, che movimen-
tano ulteriormente la gia complicatissi-
ma situazione. Tutto sommato, un titolo
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da provare che potreste trovare pit inte-
ressante del previsto,

COMMANDO
Uscito questo mese anche come budget,
questo programma & una buona conver-

sione del coin op che diede origine al filo- -

ne militare "a spinta”.

Tanta buona grafica e le cattivissime (in
senso buono, naturalmente) musiche di
Hob Hubbard ne fanno un vincente, gra-

Zie anche alla sua difficolta molto ben bi-
lanciata.

BOMB JACK

Una delle conversioni migliori della Elite
negli anni passati. In questo gioco imper-
sonate uno strano supereroe capace di
compiere balzi prodigiosi nel tentativo di
disattivare tutte le bombe che infestano
alcune delle citta pil famose del mondo,
disegnate in altissima risoluzione come
sfondo del gioco. Il problema sta nella
presenza di malefici e metallici alieni che
infestano lo schermo e le piattaforme sul-
le quali @ necessario passare, ma per
fortuna raccogliere un bonus svolazzante
dara al nostro Jack la possibilita di di-
struggere i cattivi. Grafica ottima, giocabi-
lita perfetta e sonoro simpaticissimo fan-
no di Bomb Jack un classico che non do-
vrebbe mancare in nessuna collezione.

SCOOBY DOO

Questo gioco doveva essere la risposta
su home computer al fenomeno dei laser
game: insormontabili difficolta hanno reso
impossibile I'impresa, ma il programma &
ugualmente bello e divertente. Voi imper-
sonate il cagnone Scooby Doo, impe-
gnato nel tentativo di liberare i suci amici
prigionieri in un maniero infestato di mo-
stri e fantasmi. Il gioco si sviluppa su sca-
le e piattaforme, con una grafica quasi
monocromatica ed una definizione da
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cartone animato. Scooby pud prendere
a pugni i mostri, saltare botole ed ac-
cucciarsi, e I'azione e frenetica ed irresi-
stibile. Da non perdere grazie anche al-
la sua sigla dei titoli identica a quella dei
cartoni animati.

BATTLESHIPS

Un altro gioco pubblicato solo all'interno
di compilation, Battleships non & altro
che una battaglia navale. La partita vie-
ne giocata su di una grigla quadrettata
enorme, dove | giocatori sparano alter-
nativamente una salva di colpi o proietti-
li singoli, che vengono lanciati dai can-
noni di bordo in una bella sequenza ani-
mata. |l gioco non offre molto neanche
giocando contro il computer, e la cosa
piu valida & la strana colonna sonora
con accompagnamento di sonar e colpi
di lontane cannonate,

SABOTEUR

Una avventura dinamica semplice e mo-
nocromatica nella quale interpretiameo
un pericoloso ninja. Lo scopo del gioco
e di infiltrarsi all'interno di una base mili-
tare, dove potremo portare a compi-
mento numerose missioni diverse.
Quella pit difficile comprende il disinne-

. scamento di un missile nucleare, ma

anche le altre non sano degli zuccherini
e vi faranno incontrare cani feroci, siste-
mi di sicurezza e guardie armate che vi
daranno del filo da torcere. Molto bello
per I'atmosfera che crea, e l'unico titolo
vagamente strategico presente nella
compilation.

1942

Questa conversione del coin op che die-
de inizio alle fortune della Capcom fu
uno dei primi grandi successi della nuo-
va era della Elite, e a buon ragione. Nel
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gioco ci troviamo alla guida di un picco-
lo caccia armato di mitragliatrici e capa-
ce di fare degli elusivi giri della morte in
volo sul pacitico. | nostri avversari sono
altri aerei di tutte le dimensioni e velo-
cissimi, che dobbiamo sgominare se
vr::gllamc: arrivare alla nostra portaerei
che ci aspetta alla fine del livello. Con
un bombardiere grande quanto uno
schermo e la possibilita di raccogliere
armi bonus e persino aerei d'appoggio,
1942 é un'altra di quelle conversioni da
non mancare assclutamente.

GHOSTS’'N'GOBLINS

Il pit amato dagli italiani, considerate le
infinite poke e trucchi che ancora oggi
arrivano nei nostri uffici. La conversio-
ne dal gioco da bar non & certo perfet-
ta, ma il programmatore Chris Butler &
riuscito a condensare tutti gli elementi
caratteristici del coin op in un program-
ma che non sembra essere stato anco-
ra eguagliato per atmosfera e giocabi-
lita. In questa versione del gioco il no-
stro cavaliere incontra quasi tutti i mo-
stri e le difficolta dell'originale, & non
manca l'imbarazzante possibilita di ri-
manere in mutande di fronte ai demoni
infernali!

AIRWOLF

Tratto da una serie di telefilm trasmessi
anche in ltalia qualche tempo fa, que-
sto programma fu uno dei primissimi ti-
toli delia Elite, mai pubblicato ufficial-

oK
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mente nel nostro paese. Accompagnato

dall'ossessiva colonna sonora della serie
televisiva, il giocatore controlla un elicot-
tero a reazione in una serie di improbabi-
i @ difficilissime missioni all'interno di un
sistema di caverne sotterraneo. Scritto
per i fanatici del pilotaggio di precisione,
offrira solo pochi minuti di divertimento
per tutti gli altri.

Il valore dei giochi contenuti in questa
compilation e altissimo e merita ogni lira

UTENTI COMMODORE
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spesa. Un problema potrebbe essere
dato dal fatto che tutti i titoli sono piut-
tosto datali e potrebbero gia fare parte
delle vostre collezioni, ma questa stes-
sa ragione rende le due casselie pre-
Ziosissime per chi dovesse avere
acquistato da poco il C64.

GLOBALE 85%
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MOTORBIKE

MADNESS

Mastertronic, Cbm64

D opo le fantasmagorie di Kik
Start 1 e 2 ecco questa nuo-

va simulazione di una gara di
motocross che va subito parago-
nata agli storici giochi or ora
menzionati; la differenza sostan-
Ziale sta tutta nel nuovo angolo
visiva con cui si segue lo svolger-
si della competizione, che non é
pid semplicemente laterale in
due dimensioni ma acquista una
profondita alla Marble Madness,
cioé visione dall'alto con scorri-
mento verticale. Alla guida della
vostra motocicletta dovete affron-
tare un percorso che presenta
una serie di ostacoli da sormon-
tare con impennate, come delle
scassatissime auto da rottamaio
o passerelle strettissime su cui
mantenersi in equilibrio, percorsi
accidentati quali distese di fango
con angusti passaggi, o trampoli-
ni che vi scaraventeranno in aria
in spettacolosi voli d'angelo. Con
I'introeduzione di una nuova di-

mensione | problemi saranno na-
turalmente connessi ad una buo-
na comprensione della prospetti-
va: non bastera ciog scegliere
una velocita idonea e il momento
giusto per l'impennata, ma si do-
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vra anche riuscire ad imbocecare
le passerelle nella posizione cor-
retta, evitando cosi di deviare e
cadere dalle stesse. |l percorso
tra l'altro presenta varie aree col-
linari con sinuositad da "scalare”
e sommita nuovamente irte di
ostacoli.

Non & male questo budget della Mastertronic;
sicuramente riesce ad offrire uno schema di
gioco che & molto simile a quello adottabile in
una reale gara di motocross perché ne ricalca
perfettamente due aspetti fondamentali: Ia ri-
cerca della precisione e della spettacolarita. Forse pro-
prio perché richiede una certa dose di attenzione per ogni
iniziativa (soprattutto riguardo al modo di afirontare gli
ostacoli) potra non piacere agli amanti della frenesia, ma
ogni tanto un po’ piu di calcolo e accuratezza fa bene in-
vece del solito forsennato sparo-a-tutto-quello-che-incon-
tro. La grafica @ forse il vero punto debole di Motorbike
Madness: una semplice riproposta dell’'orrenda resa mo-
nocromatica della versione Spectrum che sollevera giusti
cori di protesta, primo tra tutti il mio.

PRESENTAZIONE 50%

Si poteva proporre una certa

sene di opzioni, ad esempio per

affrontare diversi percorsi o

montare moto con differenti ca-

rattenstiche, ma si dira che so-

na solo budget...

GRAFICA 35% ;

Il solito brutto vizio di riproporre

la grafica 'alla Spectrum'’

SONORO 45%

Consueti effetti del rombare del-

La Ilr]'mtnciclatta neanche tanto
elli.

APPETIBILITA' 67%

Visti i precedenti simulatori del-

la disciplina motorizzata in que-

stione prodotti dalla Mastertro-

nic ¢'era da ben sperare...

LONGEVITA' 70%

... & tutto sommato non'si nma-

ne delusi.

GLOBALE 66%

Ma si, vale la pena cimentarvi-
SICI per-un po'.

MICROBALL

Alternative Software, C64

lternative Software, davve-

ro un bel nome per una ca-
sa, sopraftutto promettente, pur-
troppo pero questo programma
di alternativo no ha proprio nulla.
Si tratta infatti del supersfruttato
flipper, che ha visto la luce su
computer un po' in tutte le salse,
grazie alla sua semplicita ed alla
funzionalita del suo schema di
gioco che riusciva a formnire una
invidiabile longevita e diverti-
mento,
Questo Microball non porta parti-
colari novita nel genere, riportan-
do lo schema del classico flipper
gia wvisto dai tempi (abbastanza
lontani ormai) di Midnight's
Magic.
| giocatori vanno da uno a guat-

tro ed i loro punma-gglqi vengono ri-
portati sul lato dello schermo,
mentre nella restante parte viene
visualizzato il pinball. Questo ha
la solita forma, due flipper alla
base i tre respingenti in centro,
altri due triangolan accanto ai flip-
per qualche obbiettivo da colpire
ed un sacco di lucette sparse un
Bu' dappertutto.

unti se ne fanno in tutti i modi
ma pud essere valido concentra-
re la propria attenzione sui target
a lato, colpendoli tutti e cingue,
oltre al solito bonus tutti | punteg-
gi verranno moltiplicati. Una volta
raggiunto il x5 colpendoli di nuo-
vo sl puo invece ottenere una
palla bonus, che si conguista an-
che con l'incrementare del pun-
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Per tutta la mat-
tinata ho cerca-
to di darmi una
spiegazione
della presenza
al mondo di quesio gioco.
Con soggetti come Night
Mission, Midnight Magic,
Pinball Construction Kit,
Slumball quale scopo puo
avere la programmazione
ma soprattutto la pubblica-
zione di un gioco come
Micro Ball? Nonostante sia
stato scritto meno di un
anno fa non riesce nean-
che lontanamente a rag-
giungere la qualita di nes-
suno dei suoi predeces-
sori. La grafica e grossola-
na e manca di definizione,
il movimento della pallina
manca di fluidita, il sonoro
& inesistente a parte i soliti
quattiro effetti sonori, lo
schema di gioco assoluta-
mente privo di novita e fan-
tasia non & neanche stato
realizzato bene. Assoluta-
mente da evitare anche
quando lo intravediate da
lontano, potrebbe provo-
carvi una reazione allergi-

ca a qualunque tipo di flip-
per come & capitato a me.

teggio. A questo scopo sono
molto utili anche le calamite, diffi-
cilmente accessibili, la loro diffi-
colta & infatti proporzionale al bo-
nus che danno. Anche se la palli-
na schizza a velocita folle verso
una delle uscite laterali o, im-
prendibile verso il centro esatto
del flipper "don't panicl”, con dei
buoni riflessi tramite la pressione
di un tasto si pud provocare |'e-
quivalente dell'efficace calcione
al flipper, spostando leggermente
la traietioria della pallina, speran- 4
do di non mandare in tilt il gioco.

PRESENTAZIONE 45%
Istruzioni classiche da budget.
Possibilita da 1 a 4 giocatori. L'u-
nica opzione carina nel gioco &
uella del k.
RAFICA 30%
Va bene che un flipper non ri-
chiede una grande gralica, ma
sarebbe troppo pretendere che
almeno quella schermate grafica
semistalica fosse fatta decente-
mente.
SONORO 32%

Musica completamente assente.
Qualche effetto sonoro d'atmo-
stera.

APPETIBILITA' 26%

FPochi giochi come questo hanno
moertificalo talmente la validita e
la freneticita del Hlipper.
LONGEVITA' 38%

Anche se vi riuscisse sopportabi-
le allinizio vi sfido a resistera piu
di gualche gorno,

GLOBALE 34%

Chiungque pud trovare maolto pic
spasso in uno qualungue del Hip-
per gia presenti sul mercato da
molto tempo.
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\VII DEO CILASSICS

Firebird, per C64
reparatevi, stendetevi
sul divano e comincia-

I te a contare all'indietro

da 100, dovete compiere una
regressione mentale, tornate
al periodo in cui eravate bam-
bini (alcuni addirittura in fa-
sce); le ricordate quelle primi-
tive console (se cosl si pos-
sono chiamare) che visualiz-
zavano due racchette sullo
schermo comandate da due
larve dei moderni joystick?
Non c'erano bonus nascosti,
alieni giganteschi, o sintes|
vocale, ma hanno appassio-
nato per lunghissimo tem-
po... allora perché non ripro-
porloe? — avranno pensato
alla Silverbird {miracolo del
Brain Wat-::herf — ovviamen-
te adeguato alle mr::rdeme po-
tenzialitda e con un po' d'i-
ronia?

Realizzato dalla Pagoda So-
ftware [1?!?1) Arcade Classics
(e questi si che sono vera-
mente classicil) li contiene
proprio tutti, dal tennis al cal-
cio, allo squash doppio e sin-
golo, oltre a due variazioni
sul tema racchette.

In Bat Flip si controllano infat-
ti le racchette sullo schermo:
sono non due, ma quattro di-
sposte al quattro estremi del
video. Voi potete controllarne
due, e il confronto con I'av-
versario produce un effetto di
‘incrociamento pupillare’ tra i
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pill scomodi che si siano mai
visti.

Ultimo, e forse pil fantasio-
50, @ |'Astrobliperoids, una |
specie di tennis inserito in un
ambiente tipo 'Asteroids’, in
cul gli asteroidi catturano e
fanno rimbalzare |a pallina in
maniera del tutto imprevedi-
bile: gui sono necessari mas-
simi riflessi e prontezza — &
una fortuna che la racchetta,
oltre a spostarsi verticalmen-
te, possa avanzare di un ftrat-
to anticipando il contatto con
la palla ed il conseguente
rimbalzo.

Dai budget,
Fruprln per le
oro caratteri-
stiche di so-
ftware ‘serie B’
cl si pud aspetiare le cose
piu impensate e fantasio-
se. Ecco cosl in questo pe-
riodo di cloni, repliche e
‘seconde puntate’, una
nuova idea, cioé no, vec-
chia... insomma, avete ca-
pito cosa intendo. Dopo
aver rifatto in tutte le salse
Breakout, anche al Pong &
toccata la stessa fortunata
sorte, a dimostrazione che
anche un concettio cosi
semplice puo dar vita ad
ioco valido. | vecchi
giochini sono stati poten-
ziati soprattutto nelle loro
vesti grafiche: alcuni di es-
si raggiungono una combi-
nazione di colori e di
scrolling degli sfondi ‘a r&-
ticolato' coordinati alla
pallina con un effetto dav-
vero psichedelico, provo-
cando sul cervello umano
un effetto molto simile a
uello del ‘blipvert’ di Max
eadroom. Cinque minuti
di gioco sono sufficienti a
rendere indipendente Il
movimento della vostre
pupille, ed a cambiare
completamente la prospet-
tiva rendendo ancora piu
difficile il controllo della
situazione. Per il resto, tut-
ti i giochi sono molto sim-
paticl, in particolare I'A-
strobliperoids, bello quan-
to impegnativo, a patto pe-
ro di avere qualcuno con
cui giocarlo: e prevista an-
che una possibilita per
giocatore singolo, ma si
scade presto nella mono-
tonia.

V 2




VERSIONE ATARI XE/XL
incredibile! La musica & piu
bella che sul C64!!! Anziché
una serie di ondate sonore
‘psichedeliche’ dall’'atmosfe-
ra fantascientifica, in questa
versione avete una sorta di
remix di diversi motivi, suo-
nati in modo molto bello e
per niente seccanti anche do-
po molte partite, anzi. La resa
grafica & ottima, @ non ha
niente da invidiare alla ver-
sione per C64, sia nelle spe-
cialita ‘psichedeliche’ che in
quelle classiche da ‘console
primitiva’. Se pol avete un
amico con cul glocare, direi
che questo & il regalo natall-
Zio piu bello e pil economico
che potreste mai fare al vo-
stro Atari (oltre alla compila-
tion Quartet Gold recensita
sul numero scorso).

GLOBALE ATARI XE/XL: 83%

|

VERSIONE C16/PLUS 4

La versione per C16 (e Plus
4, anche se non specifica per
tale macchina, come tutti or-
mal saprete) & naturalmente
meno curata nel particolari
grafici, ma conserva tutia la
‘psichedella’ delle altre due e
la simpatica sfida fra gli
asteroidi & una delle meglio
riprodotte. Nessuno si aspet-
ta grandi cose da un compu-
ter con la RAM del C16, pero |
programmatori hanno saputo
scovare un’'idea che in quella
memoria ci sta comodamen-
te. Peccato per la mancanza
'|di musica o di effetti sonori...

GLOBALE C16: 70%

PRESENTAZIONE 72%

Uno o due giocatori per misu-
rarsi in sei diverse sfide. Confe-
zione da budget.

GRAFICA 83

Alcuni effetti sono tra i piu 'reti-
nicidi' che abbiamo mai viste, e
contribuiscono all'atmosfera
‘schizzoide’ del gioco. Niente di
spettacolare, ma nella sua
semplicita & piuttosto carino.
SONCRO 88%

Una colonna sonora molto bella
per essere da budget, piena di
gffetti 'scivolati’, anche se un
po’ monotona a lungo andare.
APPETIBILITA’ 86

L'idea & tra le pil 'simpatiche’
(e soprattutto furbe) degli ultimi
tempi @ non pud non attirarvi.
LONGEVITA’ 69%

In due pud far piacere ogni tan-
to per una pura sfida al propri
riflessi, ma nel gioco singolo
non ha molte ranze.
GLOBALE 80%

L'idea @ molto buona, ma non
aspettatevi di trovare un gioco
eccezionale. La definizione giu-
sta @ 'simpatico’, e pensiamo
che a questo prezzo valga la
pena dargli un'occhiata,

q mento.

hi altri poteva essere?
La Codemasters, ritor-
na con una new relea-
se di uno dei suci numerosi
simulatori. Questa volta e il
turno del Rugby Simulator gia
comparso quaYche tempo fa
con un discreto successo: si
fratta di un simulatore non di
Football americano bensi del
meno conosciuto (almeno in
ltalia) Rugby europeo.
Dopo il caricamento (lunghis-
simo) ci si trova di fronte ad
uno schermo ricco di opzioni.
Si va dal giocatore singolo
contro il computer ai due av-
versari che si confrontano in
una partita singola, al torneo
completo in cul un certo nu-
mero di squadre (da2 a 8) ed
altrettanti giocatori si fronteg-
giano fra loro. Vengono date
anche altre possibilita come
quella (classica) di scelta del
colore delle maglie ed un'al-
tra, molto piu importante, di
scelta della tattica per la
squadra. Questa, pil che es-
sere un'opzione iniziale, fa
Bafta del gioco vero e proprio.
urante 'azione, infatti, pote-
te controllare solo uno degli
otto giocatori della squadra —
tutti gli altri si comporteranno
invece in base alle indicazioni
tattiche che gli vengono forni-
te in questa schermata. Si
pud ad esempio stabilire una
difesa a zona o0 marcare qual-
che giocatore particolarmente
pericoloso, e si possono deci-
dere indicativamente i movi-

menti e le disposizioni dei
giocatori in difesa ed in at-
tacco.

Completate le fasi preliminari
si puo passare al gioco vero e
proprio: la parte del campo in

cui si svelge il gioco e che
scrolla alle spostarsi della
palla & visualizzata in pro-
spettiva assonometrica. In
fase di attacco, protetto dai
compagni il possessore di
palla dovra correre verso la
meta avversaria, eventual-
mente passandola ai propri
compagni, lanciandola (solo
all'indietro nel Rugby) o cal-
ciandola. Arrivato sano e sal-
vo (o quasi) in meta, gli verra
data la possibilita di incre-
mentare il proprio punteggio
tramite la solita trasformazio-
ne del calcio piazzato. In fase
di difesa si pud cambiare Il
iocatore controllato tramite
a pressione del fire. Intercet-
tando l'avversario gli si pud

In attesa del prossimo simulatore della Code-
masters (cosa faranno la prossima volta? Or-
mal hanno simulato di tutto!) beccatevi questa
riedizione di Int. Rugby. Non & uno dei giochi
sportivi pii esaltanti che abbla mai visto, ma
funziona. La grafica non & eccezionale — giocatori cubet-
tosi come in molti altri giochi sportivi, e scarni fondali del
campo con discutibile scelta dei colori. Ottimo in com-
enso & l'equilibrio fra azione e strategia. Vi permette in-
Pattl di stabilire alla perfezione gli schemi tattici della
squadra cosl come di glocare una partita tutta azione, la-
sciando il cnmpltn di controllare gli altri giocatori al com-

uter, che tra I'altro si comporta benino (fornisce sempre
il controllo del giocatore pil vicino al portatore di palla
ed in grado di intercettario). Grazie anche alla misurata
abilitd della squadra avversaria Rugby Simulator risulta
ben giocabile nonostante la fedelta della simulazione che
comprende quasi tutte le possibilita dello sport reale —
Iancﬁ calci, mischie, ecc... Beh, avrete capito, no? Se sie-
te amanti delle simulazioni sportive, & un ottimo investi-

rubare la palla, oppure si puo
scatenare una mischia in cul
i due gruppi di giocatori si so-
spingono per il controllo della
palla. Cosa molto importante,
In ogni istante & possibile fer-
mare il gioco e rivedere la
propria posizione tattica,
cambiando la disposizione
dei cinque giocatori controlla-
ti (gli- altri tre seguono sem-
pre la palla) e modificare la
tattica di gioco a seconda
dell’evolversi della situazio-
ne. Un tabellone riportera il
punteg?in ad ogni meta e, a
tempo finito, il vincitore della
partita e del torneo.
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SIMULATOR

Code Masters, Cbmé4

L a Code Masters colpisce
ancora, e l'inconfondibile
firma "Simulator" alla fine del
titolo di gquesto gioco ci ha
fatto rizzare i capelli in testa
sin da quando la cassetta &
arrivata in redazione.

La biechissima trama del gio-
co tratta di un motoscafo ar-
mato infiltratosi fra delle fan-

tomatiche linee nemiche, in-

caricato di colpire il cuore del
sistema avversario. Per far
questo, il giocatore deve usa-
re oltre alle mitragliatrici di
bordo le mappe che vengono
paracadutategli da appositi
aerei, che una volta raccolte
ci indicano la strada da pren-
dere per proseguire.

Le cose sono complicate co-
me al solito da cannoni, ae-
rei, elicotteri @ sommergibili
che ci odiano oltre misura ed

5TH GEAR

F.‘_ack-lt, C64

s lete una di quelle persone
che pensano che le corse
automobilistiche sono uno sport
cretino? Ebbene, dovete sapere
che questo genere di gare non si
limitano all'andare avanti e indie-
tro su una pista, ma in alcuni ca-
sl arrivano persino agli eccessi

BUDGET
TURBO BOAT

Sy

aprono il fuoco contro di noi
con ogni arma concepibile da
mente umana. Quello che ci
salva & in guesto caso I'alta
velocita che pud raggiungere

«:*E ?}

Il nostro scafo, unita alla pos-
sibilita di usare dei trampolini
per saltare gli scogli che infe-
stano le nostre stesse acque.

[ U= ‘& Turbo Boat Simulator, eh? Il giorno che scopri-
ré chi & che da simili titoli a questi giochi pen-
so che commetterd un omicidio... Provate a
pensare ad un cabinato gigantesco capace di
fare inversioni di 180 gradi istantaneamente impegnato
ad evitare la Terza Guerra Mondiale in un vivaio di trote
ed avrete una buona idea di questo gioco. In qualunque
direzione ci si muova si shatte contro qualche scoglio, ed
in una maniera o nell'altra si riesce sempre a finire una
partita in meno di un minuto. L'unica cosa buona di que-
sto gloco sono le sue dimensioni limitatissime, che ci
hanno permesso di vedere tutto il programma in cinque
minuti. Fatevi un regalo, e andate a comprarvi un simula-

tore vero, invece che questa schifezza...

| PRESENTAZIONE 60%
| Negli standard dei budget
| game.
GRAFICA 60%
Megli standard dei budget
game.
SONORO 60%
MNegli standard dei budget
' game.

 APPETIBILITA’ 38%
Nello standard della serie

| "Simulator”.

| LONGEVITA® 10%
Addirittura al di sotto degli
standard dei "Simulator”!

GLOBALE 45%

| Vi risparmiamo un commen-
itn standard...

di questo Fifth Gear,

Sebbene Paul abbia apprezzato questo gioco,
io sono rimasto veramente angosciato dal
programma. Dovete guidare terribilmente pia-
no, perché lo schermo & minuscolo e ci sono

Anche se il programma as-
somiglia a Spy Hunter, a me
ha ricordato piu che altro il
vecchio Steer and Go (qual-
cuno se lo ricorda?), ma
con la possibilitad di blasta-
re! Auto che saltano fiumio
che corrono in flamme, ca-
mion, alberi e persino eli-
cotteri costituiscono un
gran divertimento. E ci vuo-
le anche un sacco di abili-
ta, credetemi, percheé il
gran numero di ostacoli
presenti nella piccola area
di aioco vi impediscono di
andare troppo veloce sino
a che non avete imparato a
guidare I'auto come se fos-
se una bicicletta. Per far
guesto, comungue, non so-
no necessarie pit di due o
tre partite, dopo le quali mi
sono veramente esaltato.

Zzap! Gennaio 89 78

Qui si parla di una corsa senza
regole, senza pista e senza legge
alcuna che mettera alla prova
tanto i riflessi dei piloti quanto la
resistenza delle loro auto.

| vostri progressi nella corsa sono
visti dall'alto, ed il joystick con-
trolla completamente la direzione
e la velocita dell'auto. Cominciate
il gioco con 10000 dollari con i
quali comprare carburante, parti
di ricambio ed armi nei garage
che si trovano sulla strada.
Quandbo, o se, finite la gara vi vie-

dozzine di ostacoli ovunque. devo ammettere
che mi éd;l:iaciutn il punto in cul si salta il fiume come nei
telefilm di Hazzard, e tutti gli extra che si possono com-
prare a?giungnnu parecchio divertimento. Anche la grafi-
ca ed Il sonoro sono carini, e se riuscite ad abituarvi al
tremendo metodo di conirollo riuscirete a divertirvi ab-
bastanza con Fifth Gear.

ne dato un premio in denaro, che
potete utilizzare per trasformare il
vostro veicolo In un mostro di
meccanica che nessuno potra
mai fermare.

PRESENTAZIONE 69%
Bella tabella dei record e menu
intelligenti. "Il sistema di controllo
e un po' complesso.

GRAFICA 74% :
Scenari ed auto disegnati molto
bene e che si muoveno fluida-
mente.* g
SONORO 60% _
Musichette appropriate e gran-
diosa colonna sonora iniziale..
APPETIBILITA® 75%

| comandi danno un po' di pro
blemi inizialmente, ma quando i
avete imparati c'e di che diver-
tirsi.

LONGEVITA' 79%

Ci vuole un mare di pratica solo
per finire il prima livello;
GLOBALE 78%

Una mistura giocabile e coinvol
gente di guida e di blastaggio.
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LZAP! HIT PARADE

1 (15)HAWKEYE Thalamus

#2 (1) BUBELE BCEELE Firebird

83 (3) BUGGY BOY Ocean

4 (2) IMPOSSIBLE MISSION II USGold/Epyx

S (4) SALAMANDER Ocean

6 (5) BIONIC COMMANDO GO

47 (6) THE GREAT GIANNA SISTERS Go!

A B {17) CYBERNOID 2 Hewson

5 9 (9) THE IAST NINJA II System 3

410 (8) PLATOON Ocean

R 11 (7) PROJECT STEALTH FIGHTER MicroProse
SR 12 (12) TARGET RENEGADE Imagine
S0 13 (10) IKART WARRIORS Elite

of 14 (11)BARBARTAN II Palace

| 15 (NE)ARMALYTE Us Gold

-_ 16 (NE)BCOMBUZATL Imageworks

@117 (1410 Firebird

118 (16)PAC-LAND Grandslam

15 (18)DEFENDER OF THE CROWN Mi: rrorsoft

20 (NE)FOXX FIGHTS BACK Imageworks
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3 MOMENTO...
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Quando Robocop apparve

sul grande schermo agli ini- * :

zi dell’88, nessuno si so-
gnava che ottenesse il suc-
Cesso che invece ha riscos-
S0 — ma grazie ai minac-
ciosi ‘trailers’ ed alla pro-
messa di una storia di un

genere maturo di ‘thriller da

' fumetto’ intrecciata con ef-
fetti spettacolari, i botteghini

s dei cinema hanno visto co-
-~ de spaventose. Uscito da
poco in videocassetta, Ro-
bocop si prepara ora a
sfondare anche nel mondo

dei computer e delle sale

. giochi, e figuratevi se la re-
dazione di Zzap! si lasciava

g sfuggire una simile occa-
== sione...

LA STORIA
- ambientazione & la Vec-
chia Detroit di un prossimo fu-
-turo. Sono tempi duri: il Sud
Africa possiede un'atomica e
la violenza infesta le strade
dell America. Ma c¢'é una spe-
ranza. Gli ingegneri governati-
vi del centro della Vecchia De-
. troit hanno un progetto —
- Delta-City.
- L'unico problema & che Ia

| SUO progetto. Sitratta solo di
= trovare un volontario...

! ntanto, nella parte opposta
della citta, Murphy, uno sbirro,
viene accolto nel suo nuovo di-
stretto e si unisce al suo nuovao
collega, la giovane Lewis. Il suo
‘segno particolare’ & una note-
vole abilita nel far ructare la pi-
stola nella mano prima di riporla |F
. nella foendina, che ha perfezio- |

nato per impressionare suo fi-
glio — un’abilita che mette in
mostra per divertire la sua col-
lega.
La prima missione assegnata-
li consiste nel rintracciare un
urgone in fuga nel quale si na- [
sconde un'intera gang di rapina-
tori. Inseguendoli fino al loro co-
VO, Vi penetra per operare |'arre-
sto. Sfortunatamente Lewis &
stata immobilizzata da uno di
essi, lasciando cosi il suo caolle-
ga in balia dei criminali e del lo-
ro capo Clarence Boddicker,
. che non esitano ad utilizzarlo
per un sadico tiro al bersaglio.
- Dopo essere stato dichiarato
morto su un tavolo operatorio,
tutto guello che Murphy riesce a
ricordare sono dei brevi sprazzi
di ricordi prima di essere riporta- |
to al mondo come il concetto di
Morton della ‘macchina definiti-
va per la lotta contro il crimine’,
Robocop. -
2n presto viene lanciato in
azione per le strade con le sue
tre direttive primarie:
Servire la legge.
Sostenere la legge.
Proteggere gli innocenti.
' Sconosciuta ai suoi costrutto-
ri, @ stata aggiunta una guarta
direttiva, il cui soggetto e ignoto
a tutti — compreso lo stesso
"= Robocop...
" Ma per scoprire qual'é questa
direttiva, dovrete vedere il film,
giusto?

1 ' L n <] . "- .
vecchiacitta & ancoralied & ¢ o= o ey r

sempre piagata dal crimine.
La Security Concepts Inc.,
una societa della OmniConsu-
mer Products (OCP per gl
amici e i clienti), & convinta di
avere la soluzione: il droide di
sicurezza ED-209.

Jones, il cervello del proget-
to, presenta ai colleghi la sua
creatura, ma l'unico risultato '
che ottiene & un suo malfun-
zionamento e la morte di un
giovane manager, fatto a pez-|
zi dal droide. Un altro mana- §
ger, Morton, approfitta dell'in- §&
cidente e lo trasforma nell'oc-
casione per mettere in atto il

-

>




FILM

obocop nacque come
Zione di un certo Ed Neu-
2r, che concepi ldea di un
onagglo ‘resuscitato’ dopo
‘\@88ersi appassionato al conte-
AU di alcuni comics di recen-
bbllcazmne Un altro co-
ire fu Michael Miner, re-
sabﬂe per Swtuppn dl uno

Influe&fu!tfﬂm della
a del ¢cin “Repo

{usclh::- tempo fa anche

pocassetta nella versione
_ale}.
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Il produttore Jon Davison
(Che produsse a suo tempo
‘L'Aereo pil pazzo del Mon-
do”) fu attirato dall’humour
nero della trama e, spinto an-
che dal suo interesse verso
'elemento dell'eroe robotiz-
zato ﬁDavisr:rn produsse |'epi-
co "All-Night-Once-In-A-Lifeti-
me-Atomic-Movie-Orgy™),
prese la decisione.

Davison creo la Tebor Pro-
ductions per gestire i lavori
di Robocop (prese il nome
dal classico cinematografico
Tobor The Great, che aveva
appunto un robot come prota-
gonista) e penso che ['obietti-
v primario era quello di tro-
vare un degno regista; qual-
cuno, disse, ‘che sappia tirar-
ne fuori il meglio’.

Quando la Orion Pictures
accetto di registrare il film,
egli trovo un valido ausilio da
parte del manager di produ-
Zione Barbara %‘J}rle- Ella de-
cise che 'uomo’ideale per
quel lavero era il regista olan-
dese Paul Verhoeven.

J/erhoeven era probabil-
mente conosciuto fuori dal

suo paese per il suo film fan-

tasy di ultraviolenza medioe-
vale “Flesh And Blood” (L'A-
more e il Sangue) in cui aveva
lavorato il cattivo di Blade
Runner, Rutger Hauer. Fu gra-
Zie a questo suo 'stile’ che fu
considerato un candidato ofti-
male per dirigere Robocop.
Sebbene Verhoeven non
avesse mai diretto un film di
stampo cosi futuristico, ha ri-

appariva piuttosto bizzarro,
ma puzzava come il vomita di
un neonato”.

La versione definitiva del-
l'eimetto venne realizzata da
uno speciale stampo in fibra
ai vetro.

I_a responsabilita di portare
a spasso tulta quellammasso
di costume ricadde sulle spal-
le dell’attore Peter Weller. Per
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velato di essere un avido letto-
re di fantascienza. La tecnolo-
gia atta a sostenere una simile
produzione su larga scala non
esiste in Eurcpa, per cui Ver-
hoeven ripiego sugli ‘studios’
americani per garantire dei de-
gni risultati.

Il responsabile per i costumi
e la progettazione del trucco
fu Rob Bottin, fra i cui prece-
denti [avori possiamo citare

“La Cosa” di John Carpenter.
Numercse idee vennero prese
in considerazione e poi rifiuta-
e prima che Il disegno definiti-
Vo venisse accettato, con la
sua combinazione di potere si-
nistro ed autorita uniti ad un’e-
leganza futuristica.

A dispetto dell’'apparenza
metallica di Robocop; il costu-
me & in realta di latex, trattato
con un mucchio di pericolose
sostanze chimiche per dotarlo
dellimpressione di 'lucidita
d'arma metallica’. Del primo
casco Bottin dice, “I'elmetto

acquisire il realismo richiesto
dal ruolo che avrebbe dovuto
interpretare, Weller trascorse
gquattro mesi ad imparare il
‘mimo robotizzato’ da un mi-
mo professionista.

Dopo aver appreso con
successo a muoversi nel pil
comune stile robotico, Weller
ebbe un diverbio col regista,
poiche Verhoeven pensava
che | movimenti non andava-
no bene con il costume e
sembravano solo stupidi. Ver-
hoeven riusci probabilmente a
convincere Weller del suo
punto di vista, @ | movimenti
robotici vennere limitati a fa-
vore del realismo.

Altre discipline furono ne-
cessarie per linterpretazicne
del ruclo, tuttavia, compresi
lunghi periodi di meditazione
per poter affrontare le condi-
zioni claustrofobiche proveca-
te dal trovarsi dentro il costu-
me. |l tutto pesava infatti qua-
si mezzo quintale & la tempe-
ratura interna poteva raggiun-
gere guasi | 115°. Weller sti-
ma una perdita di circa un litro
e mezzo d'acqua al giorno du-
rante la lavorazione del film.

Lin altro robot-chiave nel
film fu il droide ED-209. Una
massiccia & pesante mostruo-
sita a due gambe, | movimenti
del’ED-209 furono studiati in
modo da presentarsi come
'opposto di quelli meccanica-
mente aggraziati di Wal-
ker/Robocop. La squadra di
undici tecnici addetti al funzio-
namento dellED-208 era gui-
data da Phil Tippet, 'uomo
dietro | Walkers dei film della
serie di Guerre Stellari.

Era questo genere di pro-
fessionalita e di esperienza
che spinse Verhoeven a re-
carsi in America per realizzare
il film — e si rivelo una vali-
dissima avventura nel mondo
del film di Fantascienza. |

commenti-di Verhoeven, “Mi
place pensare che il film
esprima un concetto... satiri-
camente e visivamente... su
coloro i quali pensano che le
funzioni della vita possano es-
sere organizzate meglio dalle
cose che non dalle persone”.
Questa visione diventa anche |
piu seccante se si pensache |
@ stato progettato un guardia-
no robotizzato a quattro zam-
pe da utilizzare nelle prigioni,
il quale ricorda non troppo va-
gamente 'ED-209. ..

IL GIOCO

1_a compagnia responsabi- |
le per la trasposizione del film |
in gioco e la Ocean, che ¢ ‘
aveva gia dato Platoon da
un’altra validissima licenza ci- |
nematografica. In effetti la |
Ocean aveva letto la sceneg- |
giatura prima che il film venis-
se realizzato e furono molto
soddisfatti quando videro il
prodotto finale. Gary Bracey
dice che "Qualche volta, un fil
m si presenta, nella tua men- |
te, da se come un videogioco
su celluloide. Questo era pro-
prio uno di quei film, per cui
noi tutti eravamo molio entu- |
siasti di ottenerne i diritti per la |
conversione.” |

=i e poi venuta a creare
una strana situazione riguardo
al videogioco, dato che la Da-
ta East ha prodotto un coin-
op tratto dal film. | tecnici della
Ocean responsabili per lo svi-
luppe del videcgame hanno
avuto a che fare con la pro-

ettazione del gioco da sala

glla Data East, ma avendo
trascorso una grossa quantita
di tempo nella progettazione
del gioco per computer hannc
poi deciso di realizzare un gio- |
co piuttosto originale anche se
contenente elementi tratti dal-
la versione coin-op. L'idea era
quella di realizzare un gioco |
molto vicing alla trama del film
piuttosto che tentare di ficcare
nella memoria di un home
computer tutta la roba del gio-
co da sala. Se leggele lare- |
censione (non l'avete ancora |
fatto?17) scoprirete quanto sia
stato eseguito con successo
tale progetto.

Miike Lamb e Dawn Drake
sSono | prugrammatﬂn respan-
sabili per la versione Amstrad
e Spectrum (di cui speriamo d
pariare sul prossimo numero),
mentre John Meegan e Simen
Butler hanno pensato a quella
per il C64. Tutta la musicaa |
8-bit e stata realizzata da Jo-
nathan Dunn. Tutto quello che
c'e ancora da sapere sul gioco
e scritto nella due pagine de-
dicate alla recensione, per
Cul....
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Come & ormai tradizione della nostra rivista, eccovi una retrﬁspeti:iva
dell’anno appena finito e dei giochi che hanno allietato i nostri ultimi
dodici mesi.

GENNAIO Run e Psycho Soldier, segni evi-
Ooh! Natale! Lo amo — tutti i regali e denti di quella che sara una delle
il panettone ed i film per bambini tendenze dominanti dell'anno appe-
morli in televisione... na iniziato.
Ma la dinamica redazione di Zzap!
aveva cose molto pinl importanti a cui MARZO
pensare. Nessuna Medaglia d'Oro, Sulla copertina un astronauta os-
ma ben sette Giochi Caldi per tenere serva inquielo un monolite con il
occupati le loro fragili menti! marchio di Zzap!, e questo & l'omag-
La conversione di Combat School gio del nostro artista Oliver Frey ad
della Ocean ci ha frantumato i polsi uno dei piu spettacolari giochi della
e la Incentive ci ha dimosirato che le Accolade, Apollo 18. La simulazio-
avventure dinamiche non devono es- ne di missione lunare lascia molte
sere necessariamente veloci per esse- persone incredule di fronte alle sue
re coinvolgenti con Driller. splendide animazioni e le numerose
La grafica ombreggiata in 3D era an- frasi digitalizzate, ma la vera sor-
che presente in maniera massiccia in presa e il simulatore "impossibile"
Chuck Yeager's Advanced Flight della MicroProse, Project Stealth
Trainer, che si era beccalo la qualifi- Fighter. Nel programma sono ripro-
ca di Gioco Caldo insieme all'altro dotte tutte le caratteristiche del
prodotio della EA, Skate or Die. Te- nuovo caccia supersegreto delle for-
tris, il puzzle game proveniente da ol- ze aeree americane, e le sue molie
trecortina pubblicato dalla Mirrorso- schermate affascinano anche molti
ft, si basava piu su di una giocabilita recensori che dicevano di non poter
ipnotizzante che sulla grafica - e fu  sopportare le simulazioni. Dopo un
un altro Gioco Caldo con pin discre- anno di attesa, arriva anche Ikari
Zione. Warriors, la versione casalinga del
Fra i giochi piu "normali", Cosmic: coin-op "alla commando” per due
Causeway della Gremlin - un super giocatori. Soprattutto a causa della
seguito del loro Trailblazer. lunga attesa parecchie persone ri-
Con un simile inizio, I'anno sembrava mangono un po' deluse, cosi come i
: B0 g promettere pit che bene, ed abbiame superficiali redattori inglesi (ed ita-
:,Ii""”' LE# Ml tutti aspettato il numero successivo liani) che bollano Rastan come un
eecention] Weon ] fiato sospesol gioco mediocre, suscitando le ire dei
lettori italiani.

J-Hr1-" |

FEBBRAIO

“Questo numero [u il primo a presen- APRILE

tare in Inghilterra la rubrica dedicata Riccardo Albini ed il suo Studio Vit
all'’Amiga che continuera ad espan- lasciano la redazione di Zzap! italia-
dersi nei mesi successivi sino a rag- no facendo dubitare i lettori riguar-
giungere dimensioni impressionanti: do al destino della loro rivista prele-
arriva in redazione il subito scom- rita, ma questo non impedisce di
parso Dan Gilbert, e l'editoriale invita presentare molti giochi interessanti,
i lettori ad inviare le loro creazioni fra cui spicca il veloce Dan Dare II
dando inizio ad una delle rubriche che campeggia anche sulla coper-
fra le pili amate della rivista attuale. tina.

Ancora una volta, niente medaglie Il cinematografico The Train della
d'oro ma ben tre Giochi Caldi. Il pri- Accolade raccoglie numerosi con-
mo si aggiudica addirittura la coper- sensi nonostante i dubbi sul sup-
tina, ed & niente meno che il militari- porto a nastro e gli amanti del foo-
stico Platoon della Ocean, uno dei tball americano possono finalmente
pochi spin off che non devono i loro sfidarsi con una stupenda simula-
voti al titolo altisonante. Hunter's zione di questo sport con 4th & In-
Moon ¢ il primo psichedelico titolo di ches. Un altro gioco caldo ¢ Strike
quel pazzoide di Martin Walker, ed Fleet della Electronic Arts, che pro-
insieme a Match Day 1l il secondo segue l'epopea iniziata con PHM Pe-
gioco caldo. Numerose le conversioni, gasus metlendo i possessori di disk
fra cui Flying Shark, il discusso Out drive al controllo di una intera flot-
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- ._3,'_’:;".1.;: ‘ta. Una piccola delusione per Sky
" |Fozx II, questa volta ambientato nello
W Spazio, conclude un mese piutiosto
b '4 scialbo sotto il punto dei titoli recen-
=, R L siti.

. |MaccIo

| '- Oliver Frey si ammala costringendoci
4. !lad uscire con una copertina appros-
*. B simativa che fa gridare allo scandalo
& tutti quelli che temevano che la cosa
avesse a che fare con l'insediamento
% della nuova redazione (fra l'altro an-
cora incompleta). Correndo per cer-
care di bilanciare i ritardi causati dal
cambiamento, i nuovi redatiori rie-

ORRIPILANTE
VIOLENZA?
ALIEN SYNDROME

IL SECONDC
WMEGA-SOMMARIO

DIZEAL!
"iﬁn POCO

%
'I_.' t.l-.

ol —J;Lm | . scono comunque a presentare la bel-
MPOSSIBLE Mlssmﬁh&, B A v 3y -.ilissima cc:-nve;:siant dki Pac Land, il
# x ' seguito apocrifo di Arkanoid, intito-

E‘]EE{EE:F?ANF?EE i"'?;i;w . 4 _""& lato Revenge Of Doh, lo stupendo
o iics . 5 LA - L e . Target Renegade (un altro seguito
|_ el AL VLT e o 1 non ufficiale di un gioco da bar] ed
¥y 0 TOE Y0000 LI una serie impressionante di trucchi e
B A P TR T T witicy mappe. Il coniglio samurai Usagi Yo-

jimbo stupisce i fanatici delle arti

marziali con il suo strano umorismo

e, per accontentare anche gli amanti
&% delle simulazioni, Stealth Mission

e completa l'elenco dei giochi pin inte-
S ressanti del mese.

&= GIUGNO

=% Proseguono i problemi per la nuova
= | redazione: tornata la stupenda coper-
44 tina di Frey, dedicata ad Alien
s+ Syndrome, la recensione del gioco
=8 vero e proprio si rivela illeggibile a
.causa di una pessima scelta di colori
da parte del fotolitista. Oltre alla con-
# versione della Sega, i giocatori italia-
ni rimangono poi di stucco nel vedere
. | l'attesissimo seguito di Impossible
Mission, ambientato nel colossale
hotel di Las Vegas che ormai noi tutti
conosciamo. Il seguito & per una vol-
ta meglio dell'originale, ma anche la
conversione di Gryzor (per quanto
piuttosto difficilotta) si merita il no-
stro plauso, insiene ad Echelon, il
gioco simile a Starglider che usa un
comando vocale (il famoso Lipstick]
per sparare. Draconus é il bellissimo
_budget che ottiene voti incredibili, ed
iin altro mese & ormai passato con
tutli i suoi problemi...

I
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i UGLIO/AGOSTO |
i @Numero doppio ed il doppio di novita:
{/ Wlla redazione comincia finalmente ad
"2/ Wingrandirsi, i problemi di grafica e di
- "'?{f‘ @ mpostazione sono quasi tutti risolti,
£ - mentre i primi fortunati si crogiola-
ino al sole Zzap! passa finalmente ad
»ssere piu italiano che inglese, come
hiaramente spiegato nell'entusiasti-
o editoriale.
rime avvisaglie di queste novita con
Jle nuove rubriche come la "Bit of

Frantasy” subito molto apprezzata al-
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B FIGHTER

(@ Bun success? &
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cuni appassionati di strategia (e
maledetta da altri ancora che aveva-
no perso [amiglia, affetli, hobby e
lavoro per cercare di risolvere anche
uno solo di quegli eterni role ga-
mes).

Grande avvio della rubrica con ele-
menti come il grande Ultima IV che
riesce a strappare alla redazione or-
mai contagiata dai giochi di ruolo il
punteggio pieno nella presentazione
e nella longevita.

Grande successo riscuote anche l'i-
niziativa S.E.U.C.K. con le pubbli-
cazioni dei primi giochi dei lettori
anche se siamo ancora ad un livello
dilettantistico e il mega inserto
trucchi in grado di soddisfare ogni
richiesta.

Valanga anche di ottimo sofiware — |
oltre ad Ultima abbiamo infatti I'ec-
cezionale Bionic Commando, Be-
yond The Ice Palace (che per un
errore di distrazione si lascia scap-
pare la Medaglia d'Oro) e Great Gia-
na Sisters che scatena le ire del no-
siro Capo Redattore, il quale co-
mincia a covare strane idee... :

SETTEMEBRE

Liestate, le vacanze, la redazione
italiana subisce una battuta d'arre-
sto e il numero & quasi tutto ingle-
se, tuttavia di ottima qualita grazie
all'apporto di giochi da lungo tempo
attesi (si sa, la primavera & sempre
periodo di grandi arrivi) come Sala-
mander, ancora il miglior Shoot'em
up organico ad armamento progres-
sivo, Last Ninja II, un altro attesis-
simo seguito che mantiene fede alle
promesse rivelandosi ancora miglio-
re del suo predecessore. Sempre
parlando di seguiti, Kevin Toms ci
perseguita con il suo Football Ma-
nager mentre trionfa I'ultraviolenza
con il sanguinolento Barbarian II.

Il nostro celerissimo direttore riesce
comungue a piazzare un colpo da
maestiro anticipando di diversi mesi
la redazione inglese con la prima
puntata del mega indice dei trucchi,
realizzato sotto il sole bollente di
Agosto in una citta quasi deserta.
Scacco alla redazione con il mega
pacco dello "spaccone” di turno Lu-
ciano Morpurgo che nell'angolo
S.E.U.C.K. spaccia come suoi due
programmi che tali non sono (a
questio proposito stiamo ancora
aspettando una lettera ulfficiale di
scuse, vero, Luciano?).

OTTOBRE

Mentre il direttore nell'editoriale ri-
prendeva un interessante discorso |
sul rapporto videogiochi-copyright e
la redazione italiana sembrava or-
mai stabilizzata su dei ritmi operati-




vi standard, il nostro Edilor che gia
aveva manifestato qualche sirano
atieggiamento implode in una me-
ditazione [ilosofico mistica post-ba-
tmaniana da cui fuoriesce Lui, il
Caporedattore Mascherato, il ven-
dicatore dei Copyright, che prima
di venire trasportato d'urgenza alla
neuro riesce a piazzare il marchio
di clone su Katakis. Il gioco verra
ritiralo il mese successivo.

E’ il mese dei giochi strategici, con
il ritorno di Bit of Fantasy con Bar-
d's Tale III e Wasteland, che si fa
notare per la sua originale ambien-
lazione postatomica, e programmi
come The President is Missing e
L.A. Crackdown, avvenlure molto
particolari. Le Olimpiadi sortiscono
il loro malefico effetto e la redazione
comincia ad essere invasa dai gio-
chi sportivi in una ondata che an-
cora non & cessata,

Tra i vari Empire Strikes Back,
Overlander, ecc... si fa notare un
modeslissimo budget (Slimey’s Mi-
ne) che con la sua simpatia rag-
giunge un bel 91%, non poteva che
essere opera del grande Simon
Picke.

NOVEMERE

Si meditano grosse novila per il nu-
Imero successivo; & quasi Natale e
sono previsti grandi arrivi — in par-
ticolare & molto atteso in redazione
il top degli Shoot’em up organici, R-
Type. Nell'attesa ci si pué consola-
re con un Armalyte o un Cyber-
noid II che a quanto pare non han-
no niente da invidiargli, conqui-
stando rispettivamente la Medaglia
d"Oro e il Gioco Caldo.

Altrettanto fanno Sinbad (avete mai
vislo un gioco per C64 migliore del
corrispondente 16-bit? Beh, allora
lucidatevi gli occhi) ed E.H. Inter-
national Soccer, a detta della re-
dazione inglese il migliore gioco
sportivo mai pubblicato fino ad og-
gi. Si fanno notare anche Foxx
Strikes Back per la sua simpatia,
Red Storm Rising, un‘altra simu-
lazione di sottomarino, per la sua
completezza degna della MicroPro-
se, e Nato Assault Course come
uno dei programmi pit stomache-
voli mai visti (nella fretta di liberar-
cene al pit presto abbiamo addirit-
tura dimenticato di affidargli la me-
daglia di Gioco Gabone dell'anno).
La vera sorpresa del mese riguarda
pero il software italiano che con
Dance on a Volcano e i giochi
S.E.U.C.K. si accosta a livelli im-
pensabili di professionalita.

DICEMBRE
Le grandi novila promcsse si sono
[inalmente concretizzate in un in-

dei grandi arrivi natalizi, che in effetti [Pt
non si sono verificati, A causa di ri- s ~—
tardi come quello dell'attesissimo R- A
Type e di un numero inglese un po'
solto tono in quanio a recensioni, il
numero sembrava compromesso. Il
massiccio intervento della redazione
italiana (non lasciatevi ingannare da
tutle quelle facce inglesi — ai collabo- |y
ratori italiani va gran parte del merito [ .
per il numero) e l'arrive del diverten- DE R f 'ﬁGL 05 £
tissimo ed appassionante Zak ;IHSH&]?;E,;I;DEET
Mckracken insieme a Bombuzal ed [t

alle loro Medaglie d"Oro, ha risolleva- '
to la situazione rendendo questo un
degno numero natalizio, grazie anche
a validissime spalle come Pac Mania,
Rambo III, ecc...

Nel complesso & stato un numero do-
minato da compilation e budget fra i
quali & sempre possibile scovare alcu-
ne perle come Slayer (MA]. S O
Fara molto discutere inoltre un arti- ===
colo scritto da Matthew Evans sul
confronto Atari-Amiga risoltosi (per i s
quanto riguarda l'aspetto giocoso) ey
nettamente in [avore del computer di
casa Commodore — del resto non
possiamo dubitare dell'obiettivita del
nosiro collaboratore inglese, vero
Matthew?

A BN OF FANTY
BARD'S TALE 111
WhASTELAND

Insomma, un anno veramente mo-
vimentato, non solo per quanto ri- _
guarda le vicende interne alle reda- |~ =G0 Moo IR
zioni inglese ed italiana, e che SI0Ce b
sembrano essersi stabilizzate, ma

per il mondo dei videogiochi in ge-
nerale. Non & avvenuta la tanto te-
muta prevaricazione degli 16-bit a
sfavore degli 8-bit, dato che i primi
hanno preso la loro strada senza
schiacciare i fratelli minori, e — a
giudicare dalle previsioni — Com-
modore 64 e soci godranno di buo-
na salute ancora per lungo tempo:
per quanto ci riguarda cercheremo
sempre di fare il nostro meglio... #
con 16 pagine in pia si possono fa- & i THE FHA RO
re grandi cose, sapete! S TARSEN
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CENTRIJ

ACQUISTO SOFT-

(\ GAMNMA OFFICE

GYSTEN

’ 20095 CUSAND MILANIND
Via Sormani, 67
T1e1. t02) 5134913-5155294

COMPUTER e GIOCHL
ATARI *

ODORE

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

A COMO

1
MANTOy AN $
i

Tel 0317263173

via C Plinio 11
IDD"-.I’F TROVERAI TUTTO IL SDFT:;AHE
ORIGINALE, | COMPUTER, | LIBRL.

GLI ACCESSORI E
UN SERVIZIO ASSISTE

P A

0
.o LAGO per COM
ncessionarno tutti i giorni -’*'-

NZA ACCURA TO.

O

F

T

C

E| PzzaPp Giuliani 34
N

T
E
R

WARE

e
SHOWHEFH:;~7
HI-Fl — COMPUTERS

VIDEO - CAR ST
EREO
20063 CERNUSCO S/N (1

Tel. 02/9238457

VI OFFRE

e e

Tutte e novita Software
PER

| SPECTRUM - oL1vETT)

Un riveditore di
software presenite n
tettaltaha®
SOFT MAIL
Via Napoleona,lt
22100 COAMD
Tel. (031) 300174
Invia gquelito buvono per
ricevere il catalopo!

PLAY GAME
SHOP

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

Via Carlo Alberto 39/E
10123 TORINO

Tel. 011/517740

ASSISTENZA
TECNICA
COMPUTER

cmmmedl

SINCLAIR Q1

SPECTRUM
ATARI

Da Lunedi 3
Orario 9:00/12:30 o,

CBM 64/128 - AmiGA - MSX J

33/35

- 15:0 -
VIA DE SANCTIS 0/19:30
20141 MILANO

el

VASTISSIMO
ASSORTIMENTO
DI NOVITA’
SOFTWARE PER

ViaA STEFANO CANZIO 13 - 15 rosso
Tel. 010 - 415.592
GENOVA SAMPIEH’DAHENA
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=,-'“’"Iha Emsade;
{}fdustlce e _ _
For the past 5 years yuu
‘have been away fightingin |
-the Holy Land. When you ¢
“finally - return ‘home, your i
father, The King, has been.
deposed by your bruta B
uncle, ‘and, ‘terror
oppression now ful
once.serene ng:dﬂm: i
You  must ret:m*er tha |
throne. ' : j
However, der;eat and
JIreachery are euerywhere 2
.and you must prove your
pirthright ,through guile
and trials of combat lin :
archery, arm-wrestling and
“sword-play:..
¢« This is a magnificent
'*} dventure set in a medie-
al world, where your stra- #
ng}r is as important as |
your st_rength
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creehshnt on ST Screenshﬂt on G E4 Ak
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"Sereenshot Screenshot on ST

on Amiga

Screenshot on ST

Available on Amiga, ST,
PC, Amstrad, C 64 and
Spectrurn

- THGNIC AHTs 11-49 STATION ROAD, LANGLEY, BERKS SL38YN,
FEL. - SLOUGH (0753) 46465, DEALERS PLEASE CALL (0753) 40906.

DISTRIBUITO SU LICENZA DALLA ITALVIDEO
Via A. Volta, 2 - Castenaso (Bologna) - Tel. (051) 78 40 10




—ACIVISION SEGA

Afterburner™ Sega® are trademarks of Sega Enterprises Ltd. Game has been manufactured
under license from Sega Enterprises Ltd., Japan. Marketed and distributed by Activision,

= mm 3 Mail Order: Activision, Blake House, Manor Farm Estate, Manor Farm Rd.
Reading, Berkshire. Consumer Enquiries: 0734 311666  Technical Support: 0703 229694,

AFTERBURNER - ‘THE ARCAD|

Available on C64 cassette (£9.99) and disk (£14.99), Spectrum (£12.98),
Amiga (£24.99)



SENSATION OF THE YEAR'

Amstrad cassette (£9.99) and disk (£14.99), Atari ST (£24.99),
and MSX (£9.99),

YT |

Amiga screen shots shown ST screen shots shown

AFTERBURNER - You've played the arcade smash - now experience the
white-knuckied realism of a supersonic dogfight at home! Using your heat-seeking

missiles and |aser anti-aircraft fire, can you be top gun against a seething supersonic
swarm?

Experience brain-numbing G-forces; bones rattling with the body-jarring pitch
and yaw ... scan with your radar, lock on your target and FIRE!

..‘
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BREAK THROUGH

THE PERFORMANCE
BARRIER

Non e stato per caso che i
Konix sono diventati i joystick
numero uno in Europa.
Grazie al rivoluzionario
design anatomico, hanno
conquistato il mercato |,
in un attimo. |

Troverai la formula

KONIX applicata a

tutti i nostri joystick:
PREDATOR, MEGABLASTER
e il popolarissimo SPEEDKING.

Rompi tutti i limiti di velocita con Konix.
Con la sua precisione
indistruttibile e presa
ergonomica, Navigator
vuol dire
"CONTROLLO TOTALE".
Studiato per adattarsi
naturalmente alla tua mano, ti fara ,, | | el
dimenticare di esserci e ti permettera b MEGABLASTER | PREDATOR
performance di velocita mai viste fino ad oggi.

AFANFED
lorsrenmanes LELALSEIN Vic Mazini, 15
FANsSs s ERFN (OISTRIIBUZIIONETR] 21020 Casciago (VA) - Tel, 0332/21 22 55




Un IRRESISTI-
BLE jeu d’arcade
plein d’humour

Et de fantaisie.4

arnez PUFFY ou sa co pagne PUFFYN
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La piu micidiale macchina da guerra
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% e T e i gy | Tieniti lo stomaco e snebbiati il cervello per il
: 'ﬁ . e - = ‘ ' wiaggio della tua vita, mentre prendiil controllo dei
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s mai stati concepiti dagli specialisti - dai scacco ai
reattori pid veloci, soverchia anche le pia pericolose
cannoniere.

Solca i cieli tormentati della citta dei grattaciel,
mentre affini le tue abilita per la battaglia che ti
aspetta. Lanciati sul mare per un epico scontro con
una enorme e formidabile cannoniera. Vola versoi
duelli nella gole rocciose e le fitte foreste, dove le
tue capacita di pilota vengono messe alla prova fino
al limite, con picchiate, attese e manovre abilissime,
per aprirti la strada nel labirinto fortificato.
Spingiti in avanti con coraggio furibondo,
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CBM 64/128 - cassetta, dischetto. SPECTRUM 48/128K - cassetta +3 dischetto. ATARI ST - dischetto.




che abbia mai solcato i cieli .....
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spazzando via cannoniere, carri armati, reattori —
evitando missili a ricerca di calore, tra pericolose
installazioni petrolifere, fino allo scontro finale con
il terrificante incrociatore APACHE - in un‘azione
senza fine, fino a quando non emergi vincitore - 1
Cannoniere d'Oro - padrone della piu micidiale
macchina da guerra mai vista in cielo.

Hl gioco ¢ stato prodotto su licenza della Sega Enterprises Lid.,
Giappone, e THUNDER BLADE™ e SEGA (0 SEGA™) sono marchi
di fabbrica della Sega Enterprises Lid. U.5. Gold (ltalia) via Marzini
15, 21020 Casciago (Va) Ialy.
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