Anno IV - N.33
1989 L.4000
D. Postale Gruppo II/70

LA
EE_ POST

i” ak

IV Ckra £ _;-
The Mmdb"en "

“ e e
Terrore dagli abissi



gew .

]
S
i

TN e B
; :
2
L ]

.J
F e
e -4
'H-rl
! - _-l"-
- [
LN .
IrF -
gl = ¢ R

LAST DUEL ~1a Tribi Dorata di BACULA ha conquistato il pianeta gemello MU e preso prigioniera la hellissima principessa SHEETA. Pochi guerrier sano scampati ¢ solo uno ha ancora i
coraggio ¢ la volonta di affrontare il terribile compito. Liotta per si territeri occnpatidal nemico, pieni di trappole, terrore & difensori giganteschi, mai visti prima da scchi umani. La tua macchina
a neatrond e |'aereoscivolante galattico ti danno la welocita e la potenza di fuoco, il tuo coraggio ¢ abiliti sono 1'nica speranss di liberta per la tna amata principessa.

CBM 64/128 cassetta/dischetto ® Spectrum 48/128K cassetta/dischetto ® Amstrad CPC cassetta/dischetto ® Amiga dischetto ® Atari ST dischetto.
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‘ l .Ir.l.ll.!-'l'ﬂl-I Scatenati sulle vie del cielo, con avversari suicidi che t sharrane la strada, & con

‘Ir
terroristi celesti che fanno saltare la tua via. Ma niente paura, i turbo al laser i danno una acceleragone

“ . ! ‘ ' ' .’ inimmaginabile ¢ la potenza di volare, ¢ quando lo spazio diventa stretto, trasformati istantaneamente

y in una ona mote A razzs a propulsions nocleare. ﬂnmnﬂunmhﬂlﬂiw-hmﬂm.
di guida andace ¢ lotta senza panra per nove diversi panorami.

CBM 64/128 cassetta/dischetto ® Spectrum 48/128K cassetta/dischetto ® Amstrad CPC cassetta/dischetto # Amiga dischetto ® ﬂuﬂﬂ'l‘d.'ll:hettu

TIGER ROAD™ Una vecchia leggenda dalla antica Cina ... la culla delle arti marziali. Nella parte di

Lee Wong, devi fermare i massacri del cradele Ryu Ken Ob, superando gquerrieri volant Nimja,

termficanti draghi e lottatori Sumo acrobatici, tanto per dirne alcuni. Avrai hisogno di tutta la tua _ _

disciplina nelle arti marziali e della tua destrezza con la lancia, le catene e la falce per stanare & il TR il

0l

battere Ryu Ken Oh in una furibonda e sanguinosa battaglia con questa peste dell'Oriente. : Sl haare
— - I x E:
| |
|
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Immagini tratte da vari sistemi E

IGIGANTI DELL'INDUSTRIA DEI VIDEO GIOCHI
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WKS 6128 TV

Fantastico Computer
FantasticaTV

Fantastico, ora Amstrad ti pro-
pone un vero computer che ¢ an-
che un vero TV color! Per diver-
tirti, imparare, fare.

Tutto, proprio tutto a L. 999.000
+ IVA.

TUTTO COMPRESO.

La stazione WKS 6128 TV com-
prende tutto questo:

—CPC 6128 CTM, 128 KbRAM,
velocissimo Disk drive da 3”.
Monitor a colori, uscita stereo.
Tastiera, joystick e ben 50 pro-
grammui. Cioé, un vero computer
facile e pronto anche peril diver-
timento di tutti.

— Tavolo a ripiani, per crearti il
tuo angolo di lavoro, diverti-
mento o relax.

— Sintonizzatore TV e antenna
amplificata. Cosi la tua stazione
diventa anche il tuo angolo TV
color!

1 tutto a L. 999.000 + IVA. Ap-
profittane, subito!

PRONTO AMSTRAD.

Telefonaci: 02/26410511, avrai
ogni informazione; oppure scri-
vici: Casella Postale 10794 -
20124 Milano.

LITROVI QUIL.

Presso 1 numerossimi punti ven-
dita Amstrad. Cerca quello piu
vicino su “Amstrad Magazine”in

edicola. Oltre 150 Centri di Assi-
stenza Tecnica.

DALLA PARTE DEL CONSUMATORE

/

OPINIGMNE Comunicazions Integrata



L'ANDAZZO LUDICO |
DEL MESE |

=

i, | B ZAK MCKRACKEN 2
Fer chi ha gia finito di risolvere il
SOMMARIO - ==
= | ‘ ﬁ BLASTEROIDS
ORDINARIAMENTE "TEMPG EANEAMENTEJ Malefici mostri di muco nei misteriosi

meandri dello spazio

Sibad 4 SOCCER SIMULATOR
Quattro calci alla Code Masters

S SUPERTRUX

Sebed IL POSTER

Quando la recensione non basta

EDITORIALE

Ovvero l'andazzo, gli umori, e

El rosTA

Umorismo, demenzialita,
professionalita, nostalgia, scandali

@ ZZAP! STRATEGY

Per i guerrafondai incalliti I'incontro
con una costosa... delusione

Il mio regno perun TIR

@ BUTCHER HILL

La guerra in Vietnam non é ancora
finita

E F-14 TOMCAT
ulle ali del... Commodore 64

Bssd THE DEEP

La minaccia viene dal fondo

S G.P. CIRCUIT

Finalmente si corre per davvero,
grazie alla Accolade..

Sead DENARIS

Cambia il nome, ma il resto rimane
invarato

B4 DNA WARRIOR

Non siamo in vena (ah ah ah). ..

c'e proprio di tutto!!

il BUDGET

Per un pugno di mille lire

bead RPG STRATEGIE

Questa volta tocca a Bard's Tale |l

E=J TOP SECRET

viaggi interstellari, uomini pipistrello,
e....chi piu ne ha, ne mandi!

L&) HIT PARADE

VOTATE! VOTATE! VOTATE!
(questa I'ho gia sentita...)

&4 A MODO MIO

rer la gioia degli ‘hacker’, ritorna alla
grande I'amato/odiato Martin Walker

DO IT YOURSELF

Ritorna il SEUCK a grande richiesta:
un paio di ‘spara-e-fuggi’ cosi cosi
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IL GIOCO CHE STA FACENDO IMPAZZIRE L' INGHILTERHA
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Spectrum L. 15.000
Amstrad L. 15.000
Amiga L. 29.000
Atari ST L. 39.000

Via Mazzini, 15
21020 Casciago (VA)

Tel. 0332/21 22 55




EDITORIALE

Anno 4 - Numero 33

S

uello che avete fra le mani é uno strano numero di
Zzap! — un numero nato fra mille disavventure, di-
sguidi, attese, polemiche e smarrimenti. '
No, non che la redazione sia improvvisamente im-
pazzita: diciamo che I'andazzo consueto degli avve-
nimenti ha preso una piega insolita, lasciandoci piuttosto
‘smarriti’,
Ho faticato non poco a rimettere in sesto la ‘struttura por-
“». tante’ del nostro ‘zzap!ocomio’, tra le proteste dei recenso-
& ri, costretti a delle massacranti ‘tirate’ nei giorni pia im- k
| pensati (praticamente i giorni festivi). _
8 Ma finalmente il numero &€ completo (ancora non riesco a
crederci), ed ha raggiunto le edicole nel solito tempo record
(stiamo diventando sempre pin veloci, piu forti, etc. ete.). 8
Qualcuno si stara chiedendo come mai questo numero di| [ |
Zzap! sembra pin... come dire? Leggero? Beh, chiamatelo |
periodo di scarsa produzione, chiamatelo letargo primaveri-
le oppure ‘pesce d'aprile’... ma non spaventatevi, perché ci g
aspetta una valanga di giochi (almeno stando a quanto an-| :
nunciato dalle News che ci arrivano dall'estero).
% E, per favore, non telefonate pit per chiedere ‘'quando esce
" Last Ninja 3': la data annunciata ¢ Pasqua, ma quella della
- | pubblicazione effettiva la sa solo... la System 3!

‘Bonaventura D Bello

.......

big I GIOCHI DI QUESTO MESE:

§ 4 SOCCER SIMUL. [C64 c/d L .18/25.000] 20 THE DEEP [C64 cid, Ams. cass. L.15.000] (Spec L.15.000)32
ACE 2088 [CB4 c/d L.18:25.000] 26 TOMCAT [C64 cass. L.7.500] 52
BLASTEROIDS [C64 c/d L 1B.000] (Ams/Specc. L 18.000) 16 TYPHOON OF STEEL [C64 disco L.58.000] 54
B BUTCHERHILL  [CedcdLlnp] , 23 WANDERER [C64cid Lnp. ] 25
DAN DARE 2 [C64 cass. Lnp] 51 WAR IN M. EARTH [C84 c/d L 1825.000] (Ams/Sp. . L18.000) 43
§ DENARIS [C64 cid L.15.000] 39 WILLOW [C64 disco L.21.000] 34
DNA WARRIOR [C64 cid L.18/21.000] 48 XENO [C64 cass. L.5.000] 53
ELIMINATOR [C64 cid L 15.000] 46 ZAK MCKRACKEN 2[C64 disco - attualmente NON IMPORTATO] 12
F-14 TOMCAT [C64 disco L.29.000) 28

GRAND PRIX CIRCUIT [C64 c/d L 22/25.000] 18 [N.B. Dove @ specificata la varsione su disco @ sono presenti pii formati si irata di
MINI-GOLF (C64 c/d L 18:25.000] 45 quella per C64. Inoltre, la version: citate tra parentesi tonde sono disponibili anche se

L . non recensite. | prezzi sono riportati a puro tilolo indicativo, pertanto | letton sono
SHION |CEJ el :P I 1 22 invitati @ consultare 1 istini degli importaton e dei negozi par un maggiore chianmento
sﬁzgsgmux {gfj H;SL et f’m* E; La Redazione non st assume responsabilita in caso di errore. |
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PROLOGO

ma che vi succede? Che
fine ha fatto 1'originalita
che ha reso famosi molti
di voi? Dov'é la vostra
creativita?
Il numero di lettere che
ci giunge & imponente,
ma purtroppo ben poco
raggiunge uno standard
accettabile, conferman-
do il vecchio detto che
la quantita spesso elude
la qualita.

E da lamentare un peri-
coloso aumento della
maleducazione: cl arrl-
vano troppe lettere vol-
gari, sarebbe anche ora
di piantarla (vero Chri-
stian e un certo Merda
Secca, il cui numero di
telefono & 7601991, se
volete linciarlo). Certo,
ZZAP! ¢ una rivista per
giovani fatta da glovani
(questa 1'ho gia sentita),
ma un certa educazione
non guasta, ok?
Seconda puntualizzazio-
ne salutiamo | numero-
sissimi fans di Bittanti
Matteo alias il Filosofo
dei quali non pubblichia-
mo le lettere per man-
canza di spazio, ma ci li-
mitiamo al nomi; ecco
un elenco sommario dei
criticoni incalliti arruo-
lati nell'Impero (ehm,
ehm): THE DUNGEON
MASTER, ERNESTO THE
MAGIC, VIRUS, LOREN-
Z0O DI ANTONIO, GIONA-
TA GORI JOE, MONIA
TIANA, ANDREA LOREN-
ZI1. Ora fate in tempo ad
andare in bagno o a
prendervi una coca, vi-
sto che le missive inizia-

no fra poche righe, dopo
la pubblicita...

PIU' PROFESSIONALITA
Gentilissima redazione di ZZAP!,

sono uno studente romano di Econo-
mia e Commercio. Vi leggo da circa
un anno, @ non posso fare a meno di
elogiarVi, dato l'allo contenuto "te-
cnico” e ['alta qualita della rivista.
Devo perd farVi alcuni (amichevoli)
rimproveri per cid che riguarda, di-
ciamo cosl, il tono della rivista: infatti
raramente vi soffermate su tratlazio-
ni serie dei giochi, lasciandovi quasi
sempre andare su discorsi puerili.
Capisco che su un giornale
di videogiochi dissertazioni filosofi-
che sarebbe inopportuno e cera-
mente ucente, ma Vi assi-
curo che un focco di professionalita
in pil (senza offesa per carita) non
guasterebbe, Vi dico questo perché
a volte scadete in commenti effimeri,
e addirittura volgan (vedi sopratiufto
numero 29) che non fanno certo
pubblicita tra gli utenti "marginal® di
computer. Ho detio marginale per-
ché & da poco che mi dedico all'a-
ﬂuistu di videogiochi dato che fino
ora ho usalo Il mio nome per sco-
i didattici. Detto questo passo ai sa-
i, @ vi faccio notare che nella lette-
ra @ inclusa la mia HIT PARADE.
Spero di veder pubblicata questa
mia , anche se @ la prima volta che
vi serivo e ¢i credo poco. (fai male,
come vedi, NDR). Vi auguro inoltre
un florido ed eccezionale 1989,
Auguri sinceri.
Alessandro Vallocchia
Un po' di tempo fa avevamo
ricevuto numerose lettere di
protesta riguardo all'eccessi-
va professionalita delle re-
censioni, ed uno scarso umo-
rismo. Ora ci accusano il
contrario. Dovete sapere che
non é facile accontentare tut-
ti, proprio perché ognuno &
diverso dall'altro, ed ha quin-
di, esigenze diverse. Cerche-
remo, via via, di trovare una
giusta dose, ma capite che
non & affatto facile. Fidiamo
comunque nella pazienza dei
lettori, che, spero, saranno
pronti a correggerci quando
sbagliamo. (ma avverra rara-
mente, eh, eh, scusate ['im-
modestia)

NOSTALGICA MALINCONIA

Conegliano Veneto 26/1/89

Cara redazione di ZZAP!, ‘
chi vi scrive @ un ragazzo di quasi
vent'anni, il cui hobby in questi ultimi
sel mesi & stato quello dei micro-
compuler (C64 prima, C128 ades-

s0). Ritengo di avere vissuto nell'eta
piu adatta, 13-14 anni, il rapido dif-
fondersi dei primi micro: VIC, SPE-
CTRUM, C64, AMSTRAD... Erano
gli arbori degli home computer, ed
insieme ad alcuni amici avevo inizia-
to a copiare programmi( bella roba,
NDR); ?ar noi era un mago della
CPU chi riusciva per primo ad inse-
rire la sua sigla vicino alla
SYS(STEM) di partenza del pro-
grmnma o chi riusciva a ridurre di pil
caricamento , in termini di giri; sul
C2N CASSETTE della Commodore,
del mitico Turbo Tape di Stephen
Senz. (mi auguro che qualcuno rie-
f a capire quello che slo scriven-
ErE'u disposto a fare un giro in bici-
cletta sotto il solleone per procurarmi
iochi come: Brands, Matrix, Sea
fe, o il "grandissimo® Fort Apoca-
ipse della Synapse. E passato qual-
@ anno e molti miei amici hanno
perso l'interesse che prima dimostra-
vano verso il compuler (problemi
scolastici e post-diplomajed io sono
rimasto praticamente isolato, sara
paletico ma sotto questo aspetto mi
sento solo.
| programmi in commercio sono
pl, & passano velocemente di moda,
ed io & da tempo che ho smesso di
coplare " * @ sono diventato un
rimbambito senile della programma-
zione elementare.
(mi limito al LOAD del drive ed ho
pensionato per sempre il vecchio re-
istratora).
er consolarmi mi sono aggrappalo
ad una rivista, ZZAP!, che prowede
a tenermi informato sulle novita e chi
mi guida all'acquisto del software ori-
ginale. Possiedo tutti i tuoi numeri,
che mi hanno aiutato e mi aiutano a
sentirmi ancora coinveolto dal magico
numero degli otto bit(quelli a sedici
sconvolgerebbero il mio cuore). Gli
anni degli home computer, quelli mi-
ghiori, sono passali, ma erano i miei;
per gl alti sono ora o devono anco-
ra venire. Cara redazione, perdona |
deliri di uno dei tuoi vecchi lettori, ma
in questo momento ho un po’ di no-
stalgia sfogliando le pagine retro-
tiva del numero di gennaio, per-
le *vecchie glorie® che avete ri-
spolverato non mi sembrano poi tan-
to antiche, anzi... =
sara forse per la giomala gngia?
P.S.
Conservatore? Pud darsi

Paolo '69

Buaaaaa, buaaaa. Sniff, sniff, lascia-
temi asciugare le lacrime che mi co-
lano gil per le gote, ma non mi com-
muovevo cosl dai tempi di E. T. Pen-
so che leggendo questa bellissima
lettera saranno in molti a rivedere |a
loro vita. San'bra:ﬂa leri, | bei vecchi
tempi, ed oggi molti si irovano spae-
‘.H-‘a.!iF;EI un n:':gugdu elettronico che non
& pil il loro, una specie di crisi misti-

ca. Questa lettera, probabilmente la
pit commovente che ZZAP! abbia
mai ospitato, raggiunge livelli tali di

ia mai immaginali prima. Cos'é
a conversione dell'Innominato in
confronto alla decisione di abbando-
nare i pirati, da parte di Paolo, eh?
Sappi, caro Paolo, che non sei solo,
pensa a noi come ad un telefono
amico, chiamaci quando vuoi. Pro-
babilmente quei tempi non torneran-
no mai pill, ma la vita continua, &
inutile gettare la na e autocom-
miserarci. Certo, & triste passare dal
ruclo di protagonisti a quello di com-
parse, soli, per di pil, ma non pos-
siamo arrenderci. Gli ofto bit sono
una forza immortale, ¢i saranno an-
che quando non ci saranno pil. Te
lo assicura. ..

ANALIS!I APPROFONDITA DELLA
POSTA 1.0

Anche se molto tempo sara da veni-
re prima che ritorni alla stesura
analttica della fallace storia, ritengo
?iustn e quasi doveroso deviare dal-
impegno storico e immettere il cor-
so del miel pensierl in una nuova
branca del Sapere. Non so se qual-
cuno mi ha preceduto, ne mi inte-
ressa : materia degna di discussio-
ne e di trattazione e la Grafo-Psico-
logia :
Al fin di rientrare nei limili consentiti
da una rivista del vostro genere, ci-
lerd qui una parte dell'opera tutla, la

@ pill consona a questo conte-
sto: la Grafo-Psicologia (abb. G-Psi)
delle leltere scritte a una rivista di
videogiochi. Oh. cosa strana e mira-
bile, spiegare la Grafo-Psicologia
(aridaye, NDR) delle lettere in una
letteral Doveroso e necessano sol-
tolineare che anche lo studioso &
oggetto dei suoi studi (o Presunti ta-

Ii).

Ignm l'estratio che ci interessa (da
*La Grafo-Psicologia, libro 4, XI):
<<LE FINALITA

Chi scrive ad una rivista di videogio-
chi lo fa essenzialmente per almeno
uno dei seguenti motivi:

1 - Vedere il proprio nome scritlo
nefo su bianco su una rivista a tira-
tura nazionale che abbia i canoni
dell'ufficialita (Autorizzazione del
Trbunale...). Questo atteggiamento
pud avere pil motivazioni: a) la sh-
da con sé stessi o con gli altri su chi
vedra la sua missiva vedere la luce
del sole; b) l'orgoglio di tale impre-
sa; ¢) il mero vantaggio economico
determinato da una precedente
scommessa d) la auto-esaltazione
come momento di regua da frustra-
zioni scolastiche, sentimentali, psi-
cofisiche in genere, ecc, ) la vergo-
gna di avere spiattellato al mondo
affermazioni insulse (solo per Psico-
masochisti).

2- Creare scompiglio, casino, di-
scussioni, lotle, aglie, crociate,
vendette, punizioni (anche corpora-
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i), genocidi, confiitti bellici, distruzio-
ne planetaria , annientamento co-
smico, confutazione del divino e mal
di testa diffuso.
L'origine di tele tendenza & alquanto
complessa da studiare: per even-
luali ofondimenti consultate |'o-
ra "Violenza® Edizioni Romanae
iterae, autore il sottoscritlo, in par-
licolare & interessante il capitolo:
"La mia squadra ha ergo i
spacco la faccia, La mia ha vinto ma
la faccia te la spacco lo stesso®.
3- Cercare di comunicare le proprie
idee agli altri. Anche qui & opportu-
no apportare (nolate se polete la
fattura della figura) ulteriori specifi-
cazioni: a) ¢'e chi vuole solo imporre
le proprie idee sugli altri; b) esiste
cgi& S{n{;:_afjamanta mnuintlu dell'utili-
ta del dialogo, espone le proprie
idee, desideroso di ascoltare quelle
degli altri per valutare in modo pit
oggettivo ogni futura deliberazione
e possa... (insomma ci siamo ca-
piti); €) non manca chi, mostrando di
volersi confrontare con gli altri , e
perd lanto convinto della rettitudine
del suo pensiero che se ne frega di
uello che pensano,

- Chiedere inh:r.t*rmaziuni. notizie,
consigli e su menti, Molto spes-
S0 ur:!;i hﬁemgg;a ha alla base que-
sto motivo e candidata ad entrare
nel pil autorevole degli annali e a
diventare oggetto di riso per il resto
dell'umanita.

5- Dare informazioni, notizie, consi-
gli e suggerimenti, Atteggiamento
questo dovulo a: a) spiccalo spinto
umanistico (visto il tour di Am-
nesty serviva a qualcosa??); b) ten-
tativo di affermare la propna supe-
riorita dispensando e rendendo
Pubblici gli alti segreti della propria
conoscenza; ¢) Puro calcolo egoi-
stico , confidando che l'avere sia su-
periore al dare; d) ostenlazione e
auto esaltazione delle propre cono-
scenze e/o capacita.

6- Criticare infidamente o elogiare
spudoratamente. Atteggiamenti en-
trambi degni di chi non ha proprio
nient'altro da dire.

7- Farsi pubblicita. Motivo questo
ancora poco sviluppato nelle niviste
italiane, anche se qualcuno si sta
dando da fare. >>

Per problemi di spazio, eventual-
mente vosiri @ non miei, sono co-
stretto a concludere la citazione, in
caso di interesse (anzi, in ogni ca-
$0) sono In preparazione gl estratti
di altri argomenti di questa ifica
branca della Gralo-Psicologia (Pie-
ta, NDR} "la modalita di espressio-
ne, la replicatio della redatio. Curio-
sild eccezioni esempi e espefienze
personali. Nel caso che qualcuno
trovi difficolta ad affrontare la mate-
ria si consigliano i seguenti testi
sussidiari; '(.qrompendin di G-PSl%e:
L'esame di G-PSI*, Ed. Bignami ;
"Questionanio sulla G-PSI*, Ed. Re-
mo Sandroni; *Esercizi di G-PSI®,

Ed. Tecnos, collana esami (solo per
universita),

Diffidate dalle edizioni critiche.
Grazie Eer la collaborzione (collabo-
razione?)

Scmmm in wintertime

PS.
Istis litteris censoris manus absit

questa terrificante ana-
lisi, fin troppo approfondita,
sorge lecita una domanda:
per quale motivo hai scritto la
tua “lettera”, in quale punto
rientra?
Speriamo in un'ulteriore pre-
cisazione, per adesso ciao. .

PER LA SERIE: L'INCUBO CON-
TINUA...

ATTENZIONE! LA SEGUENTE LET-
TERA POTREBBE (dico potrebbe,
non & mia intenzione EVARE
UN VESPAIO DI POLEMICHE

LA PUEEILiGATESOI_‘ma la pubblicate)
A VOSTRO RISCHIO E PERICOLO:
SIETE STATI AVVERTITI

Attenzione videogiocaton italiano. Al
meno '80% di voi & un grosso (ma
proprio grosso) anzi grande animale
(per non scadere piu in basso nella
scala delle volgarita) affermo cid per
due motivi ben precisi:
1- PIRATERIA
Tutti coloro che cercano di trovare
scuse a favore della pirateria hanno
gia perso la loro battaglia. La pirate-
rna non ammette scuse: pud essere
considerata solo allo stesso modo di
un furto. Vi piacerebbe a voi o pirati
che qualcuno venisse a rapinare in
casa vostra?E se succedesse dire-
ste che & un modo come un altro per
are?Spero di no. Quindi can
| miei pirati, vi imangono solo due
cose da fare: o lasciale tutto
e cominciate a sfruttare le vostre doti
per qualcosa di pii utile al mondo
dei computer o attendete che la legi-
slazione italiana faccia qualcosa
contro di voi. A questo flo invi-
to tutti i giocaton italiani che odiano
la piratena ad organizzare una peli-
zione contri i softpirati inviando le fir-
me per la petizione a ZZAP! (vero
che voi di ZZAP| accettate?)
2- VIDEOGAMES
Perché diavolo credete che la qualita
del software stia lentamente peggio-
rando? E perche e che ¢ sia
un calo di buoni programmatori?
NOOO! Le maggiori software-house
quest'anno hanno pubblicato almeno
venli grossi titoli (non contando com-
pilations e budget) ma di questi solo
uno o due sono buoni titoli. |l resto @
un disgustoso ammasso di schifez-
ze megagalattiche sotto forma di
conversioni di famosi coin op omen-
damente realizzate (Road Blasters,
Typhoon), disgustosi spara e fuggi

(Marauder) e spaventevoli cloni,

senza contare le trame stupide, la

bassa giocabilita, i concetti di gioco

che non attirano. Ma torniamo al

principio: perché c'é questa produ-

zione di mostruosita? Perché la
@ compra questi giochil | |

| supposti Kocator com-
prano il gioco perché si e fatto un
nome come coin-op éguarﬂate Out
Run che pur essendo brutto ha
venduto diverse centinaia di migliaia
di copie nella sola Inghilterra) o per-
ché (nel caso dei concetti di gioco)
ha una bella grafica , magari quella
del sedici bil dato che ormai le folo
del retrocopertina sono sono quelle
di queste versioni. Nel caso di con-
cetti di gioco I'esempio classico @
Rimrunner : Andrea Caprini reputa
la grafica del suo gioco migliore di
Impossible Mission 2 cosi ritiene

ggumrrm igliore di Ih;lr];*. E ora di
ta! (oops, ho piratato
Mi rivolgo di nuove a voi, B0% dei

videogiocatori! Ravvedetevi! Con-
verlitevi @ crede... ehm scusate:
non fatevi bidonare dai produttori.
Non comprate un gioco perché ha
una bella grafica {(sono dell'opinione
di San, ma credo che The Last Nin-
ja sia fantastico) o perché & la con-
versione di un famoso coin-op.
Provate i giochi prima di comprarli
(Fosse facile, NDR), altrimenti leg-
ZZAP! (no, non sono un azioni-
sta delle Edizioni Hobby) ogni tanto
lia, ma & forte.
TATEMII 1]
P.S.

Voglio sapere il parere del Filosofo,
di San e dello Studio Vit (1717;
NDR)
Striker

Questo @ un tipo di lettera
apocalittica, perché parte da
presupposti sbagliati, conti-
nua sbagliando e termina
sbagli j
Tanto per cominciare la frase
"Il resto & un disgustoso am-
masso di schifezze" oltre ad
essere esagerata e anche
offensivo. La qualita del so-
ftware per sessantaquatitro si
& notevolmente affinata, gli
ultimi giochi caldi e le meda-
glie d'oro lo confermano. |
giochi penosi ci sono, e sono
sempre stati, non vedo nes-
sun aumento allarmante. Per
il 64 sono stati realizzati
maggiori capolavori que-
st'anno in tutti gli anni prece-
denti (qualche esempio IM2,
Armalyte, R-Type, SATTOF,
Zak McKracken, Neuroman-
cer, Rocket Ranger, Projet
Firestart @ moltissimi altri}.
Secondo, riguardo alla pira-
teria, la tua proposta, pur es-
sendo onesta & utopistica e
irrealizzabile. Softcenter la-
roccati esistono da sempre,

l'unica cosa che potete fare
voi & di non comprare, il re-
sto lasciamolo fare alla Ma-
gistratura, che quando colpi-
sce (raramente, ma colpi-
sce) lo fa duramente, e pre-
sto verranno approvate nuo-
ve leggi riguardo a gquesto
scoftante problema. Passo
e chiudo.

NUOVI LINCIAGGI
EPISTOLARI

Carissimo ZZAP!
chi ti scrive & un giovane, o meglio,
un gruppo di giovani commaodoriani
che dopo lo scandalo provocato
dalla lettera “sfuggila alla censura”
@ stalo costretto a rispondere. Non
vogliamo fare una predica per le
parole usate: dopotutto la botte da
il vino che ha e se & marcia tuto il
contenuto @ marciol! CARO Paolo
generall, dopo questa introduzione
passiamo a qualcosa di pil serio:
chi ha mai insultato il VIC 20, il
primo compuler lanciate sul
mercato, che ha avuto un enorme
successo? Nessuno di noi
sicuramente (e siamo sinceril).
Secondo noi ogni computer, anche
il meno potente, & una grandiosa
di tecnologia e nessuno, dico
ESSUNO, si pud permetiere di
renderlo in girol Cosa c'é di piu
Eallu che avere a casa una
macchina che pud sbizzarnre la tua
{antasia, che ti fa sentire il
personaggio, il r:pn:nl nista di ogni
situazione? E inolire, come ti
permetti di insultare le persone che
ogni mese, puntualmente, fanno
uscire questa meravigliosa rivista
chiamata Zzap!? (2° commento
sincero). Devi ammettere che ormai
il VIC 20 @ stato 'schiacciato’ dai
fratelli pil grandi e non puioi dare la
colpa ai recensori di questo fatto:
non recensiscono niente perché
non hanno il materiale! E poi cosa
sono queste minacce (che
frequeniemente leggo) che, se
riportate sull'angah della posta la
lettera del TALE, quello carica
RAMBO e spacca tutto? COSA
sono queste SCEMATE??? Siamo
ragazzi o0 siamo Sagl_iatm
presuntuosi? VOGLIAMO pol fare
qualche considerazione sulla
pirateria: i veri pirati sono gli
edicolanti ﬁamhba meglio dire gli
EDITORI, NdR) e sono quelli che
devono essere fermati. Noi, poveri
cani, cosa credele che piratiamo in
confronto a loro? Ci siamo
informati, sapete?!? Spacciano
DEMO per veri giochi e la maggior
parte degli 'smanettoni’ si fa
fregare, Ora ti salutiamo e caro
Paok: S GA S A T 1111l Con tutto

il rispetto

EED.E%.@MEM{EW“ Bdisti)
P.S. FILOSOFO 2 (come osi?

T T T R e L R T Y A e A A R S T I T AL A TSN R UMD
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sapeva scrivere) con 100 £
lire non ti compri neanche mezzo
rololo di carta igienical

P. P. S. ZZAP! continua cosi che
per noi sei TOSTO.

Arrivederci

Sono giunte moltissime lette-
re che condannano in modo
netto il FILOSOFQ 2 (pallida
imitazione dell’'originale, qui
si tralta di pirateria epistola-
re), GENERALI PAOLO, e
DARIO ALTOBELLI che, for-
tunatamente per i tifosi Ju-
ventini non @ imparentato
con il mitico Spillo, tali da far
pensare ad un linciaggio &ti-
le Alessio Ajovalasit. Fortu-
natamente lo spazio dedica-
to a questi esaltati & scom-
parso, visto che, dopo trop-
po tempo, il mitico inceneri-
tore malefico é tornato a di-
sinquinare la Posta di
ZZAP!. Maleducati, fuori dal-
I'Europal

L'ULTIMA LETTERINA DEL
MESE

L'ultima letterina di questo
infuocato, ma non lroppo,

mese ci giunge da un certo
MARK'89. A te la linea, il
punto lo teniamo noi.

Spett, Redazione di ZZAP!

vi scrivo per la milionesima volta (o

miliardesima, Mah?) per... (resterete

col dubbio) O col Gubbio? In effetti
rde troppo... zl

o da dirvi molte cose (ma con chi
sto parlando? ZZAP! e un'entita
astratial) (Come i permetti, infido
astratiista concreto! NDR)

1) La pirateria ci ha rotto. ..
2) Cos'é questo razzismo?Forse i ra-
gazzi maggiorenni credono che i mi-
norenni siano tutti cosl deficienti?
gEh‘ Maurizio De Cesare)

) Grande la Posta del numero 31!
Ma cosa c'entra Dario Altobelli?
Mabh, & tutto larde che colal .
4) Vi ho scritto una lettera piena di
domande, che fine ha fatto?

5) Odio The Alex! E penso che sia
lopinione di tutti i lettori. Perché illo
puo scrivere una leltera stupida ed
essere pubblicato e noi no?77??

6) Abbiate pieta, pubblicatemi! E dal
primo numero che vi scrivo tuth | me-
si con nomi diversi (soprannomi per
essere precisi) con la speranza di di-
venlare famoso per partecipare a
Piccoli Fans! (tutte balle!)

7) Questa non & una lettera idiota.

gSrazie della precisazione, NDR)
uesta lettera fa domande precise.

Riflettetec...

Mark '89

S, .

Vi ha riscritto Mr. X?7?7? Ma che co-

raggiol!

PPS

Visto che la vostra umile redazione
accetta solo lettere con raccoman-
dazione (maligno, NDR) vi ricordo
che sono amico di De Mita, Magalli e
del parmoco Padre Silvano (dimenti-
cavo il capo dei pompieri... )

P.PS.

Esiste un programma simile allo
STAC (ST AD. CR. ) per C64?

(No, ¢'e solo il vecchio GAC, NDR)

La pubblicazione di questa
lettera deriva esclusivamente
dal fatto che gquesto lettore,
giustamente, spedisce chili e
chili di missive mensilmente.
Era giusto non toglerli anche
l'ultima speranza. Ma la pub-
blicazione & gia troppo: ri-
spondere alle sue domande
@ una pretesa esagerala...

COMMENTONE FINALE

La morale del mese & E MEGLIO
STARE ZITTI IN MODO EDUCATO
CHE PARLARE TROPPO, MALE-
DUCATAMENTE, owero "& una pic-
cola virtl il saper mantenere il silen-
zio sulle cose, ma é una grave col-
pa il parlare di quelle che andrebbe-
ro taciute®. Non & affatto pertinente,
ma una citazione finale ci stava

bene.
Per ora arrivederci a... POLEMI-

CHE A TUTTI!

INDIRIZZATE LE
VOSTRE MISSIVE A:

ZZAP! POSTA
CASELLA
POSTALE 853
20101 MILANO

"_ o DL NS

.| Vendita x Corrispondenza
per Informazioni

Sterlino

Via Murri N°© 73/75
40137 Bologna
1 Telefono 051/302896

—
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LAK
MCKRACKEN II

THE MINDBENDERS ARE BACK

LUCASFILM, per C64

NTEFATTO

Stravelto dalla pres-
sione del lavoro per
Zzap!, uno dei nostri piu fi-
dati redattori sceglie di ri-
schiare il tutto per tutto fug-
gendo all'estero: pensando
che una gita negli Stati Uniti

sia Il modo migliore
di divertirsi miglio-
rando: nel frattempo
il proprio inglese, il
vigliacco prenota un
biglietto aereo per
Los Angeles, ma
nel far questo com-
ple un errore ma-
dornale,

I tapino non sa che
delegando la preno-
tazione alla nostra
gentile segretaria si
ara messo in una
trappola micidiale: |
nostri celerissimi e
rapaci Ed & BDB
(Sembra il nome di
una agenzia di pub-
biu:itf;l.?, intarcettata
la telefonata, hanno
infatti colto l'occa-

¥ La scena introduttiva, ‘vecchio stile’
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sione per appioppare al fan-
ciullo una di quelle interviste
esciusive che hanno reso fa-
moso |l nuovo Zzap! — con
la Lucasfilm

La famosa ditta di software |
fondata dal creatore di Guer- |
re Stellari era stata scelta a |
causa della sua disponibilita
nei nostri confronti ma so- |
prattutto per la sua grandiosa
produzione, che come tutti |
sapele comprende anche |l |
grandioso Zak McKraken An- |
d The Alien Mindbenders, il
programma di pit grand e |
successo degli ultimi tempi.
Una volta tirata la fregatura

4 [
._m:!#:;_-" I':
AV, B

-'llil-l"-J'\-_; |
III'Ir | | i1 il -

(Sard breve: ho solo cinque minut

| per scrivere questo pezzo prima
di tornare a quelio che ormai & il mio gioco prediletto. Ho sempre so-
stenuto che il primo e sempre stupendo ZMKATAM fosse un po’
grezzo in qualche particolare e quindi suscettibile di qualche picco-
lo miglioramento tecnico, ma non mi aspettavo niente di questo [i-
vello. A cominciare dall'impostazione cinematografica piena di zoo-
male, carrellate, cambi di prospetitive resa ancora piu efficace da
una grafica ben definita e brillante grazie anche ad un azzeccato
uso dei 16 colori del 64 e da un'animazione fluidissima. Se conside-
rate poi l'effetto stereo-olofonico delle colonne sonore e degli effetti
digitalizzati spremuti fuori dal SID, potrete tranquillamente sedervi in
poitrona ed immaginare di essere al cinema. Ma questi dopo tutto
non sono che gli aspetti estetici del gioco, appena caricato Min-
dbenders are Back si viene proiettati all'interno di una fantastica av-
ventura dove tutto & possibile. L'intervento di Douglas Adams e del
Suo umorismo nonsense sulla sceneggiatura hanno sortito il loro ef-
ietto rendendolo ancora piu esilarante del primo. Tutto & pensato in
modo da vincolare il meno possibile il giocatore, avete in pratica un
intero mondo con cui fare quello che volete. Non sol esistono diver-
s| modi per arrivare alla fine, ma varie sono anche le soluzioni pos-
sibili. Mi & capitato, ad esempio, di fuggire nella seconda Galassia
con la Regina Nera di Phobos abbandonando Annie, Zlorfik e tutta la
terra al loro destino, ovviamente con un punteggio inferiore al 100%
della soluzione ottimale. Non perdetevi quello che, a meno di clamo-

cusi sviluppi, & destinato a diventare il gioco del decennio.




A Uno squalo sotto I'asfalto? Anche questo pud accadere in The Mindbenders Are Back...

al collaboratore, abbiamo at-
| teso con impazienza il suo ri-
{ forno, ma quando ce lo sia-
mo visti ritornare in ufficio
con un berretto con le orec-
chie da Topolino e la magliet-
ta “l love Dysneyland” siamo
rimasti piu stupiti del previ-
slo: non cero per ia maghet-
| ta 0 le orecchie {(qui siamo
abituati a molto peggio...),
ma per | quatiro dischetti che
leneva in mano, insieme ad
una versione folocopiata del
manuale di... Zac McKraken
EJIIII

UNA MOLE Di... GIOCO
Da quel che abbiamo capto
dal suo racconto concitato, la
Lucasfilm ha pensato bene
di mettere sotto pressione |
suoi prbgrammatori per pro-
durre un degno seguiloc del
loro programma di maggior
successo, che pare avere
vendulo divers: miliont di co-
pie ed e ancora nchiesto. |
risultato & questo program-
ma, cha prosegue il racconto
delle avventure del nostro
giornalista preferito dal punto
in cui le avevamo lasciate al-

blema sta proprio nel fatto che per tentare di risolverlo
sto perdendo notli su notti attaccato al monitor, @ nono-
stante | continui progressi la fine non sembra avvicinar-
si minimamente. La caratteristica piu incredibile di que-
sto gioco (a parte le innovazioni tecniche, che abbiamo
descritlio nella recensione) & proprio la sua trama pazze-
sca, piena di assurdita apparentemente scollegate fra di
loro che all'improvviso concorrono tutte insieme alla
soluzione di problemi apparentemente insormo ntabili...
solo per introdurne altri! Se escludiamo questo aspetto,
quel che rimane & un programma enorme (ci sono otto
lacciate di gioco!), realizzato in maniera tecnicamente
ineccepibile e dotato di una chiarezza grafica e sonora
assolutamente perfetta. | caricamenti sono veloci - gra-
zie anche alla chiave hardware - |I'interfaccia utente
semplicissima da usare e |'aspetto generale quello di un
vero capolavoro, davanti al quale tutti gli esaltatissimi
computer a 16 bit possono anche andare a nascondersi.
P eccato che Zzap! non abbia a disposizione medaglie
di platino tempestate di diamanti, perché questo sareb-
be veramente l'unico riconoscimento adatto a Zak
LMEKI"EIREH 2. Yawn... Z2z2772....

(Ho sonno. Non perché il gioco sia noi oso, anzi: il pro-

A

la fine di ZMKATAM. Il pro-
gramma e contenuto su ben
quattro dischetti a doppia fac-
ciata, che possono essere
caricati solamente in presen-
za di una piccola chiave di
protezione hardware inserita
nella porta utente del com-
uter.
| gran numero di talenti utiliz-

zatl nella realizzazione di que-
sto titolo ha permesso la crea-
zione di un gioco assoluta-
mente innovativg, che pur
mantenendo lo spiritc del suo
pregdecessore presenta un
gran numerp di novita tecni-
che.

Vediamole insieme. ..

DON'T PANIC!
PANIC NOW!
Il gioco comincia con una del-

le famose sequenze cinema- |

togratiche della Lucasfilm: Zak

@ la s ua compagna Annie §i |
trovano neila loro accogliente |

bata di montagna, intenti alle
loro faccende mentre fuori
splende un sole stupendo
Zak sta lavorando al suo libro
"Come ho sveniato un com-

plotto intergalattico...." sul suo |
computer (si direbbe un Ma- |

cintosh), mentre Annie decide
gi poriare a passeggic i oro

gigantesco e pelosissimo ca- |

nolone, chiamato Zlorfik

opo aver salutato amabil- |
mente Il suo eroico maritino, |

Annie esce dalla baita. ma su-

bito un urlo {digitalizzato!) tur- |
ba la calma del giornalist a; |
Annie rientra in lacrime con un |
collare vuoto 1ra le mani. Jlor- |

tik @ sparito!

Presi dal panico, | due corrono
al telelono per avvartire |a po-
lizia, ma nel tar questo passa-

no di fronte ad un teievisore |
da cui apprendono che non |
solo il loro superatiettuossc |
Zlorlik, ma bensi tutti i cani a |

pelo lungo della Terra sono
spariti immediatamente.
Cosa sta succedendo?
Perché il pesciclino Sushi

continua a nuolare seguendo |
una traiettoria quadrata? Per- |

ché nassuno riesce piu a con-
tattare le casalinghe di Detroit,
che tornate dal loro viaggio su
Marte hanno aperto un istituto

di astrofisica a Las Vegas? |
Come mai la nota giornalista |
televisiva Lor Amore (ve la ri- |

cordate?) & stata improvyisa-

mente sostituita da un iImpac- |
clato commentatore balfuto |

che porta sempre occhiall e
cappeilo? Cosa c'enira tulto
questo con la pioggia di me-

teoriti che si sta abbattendo |

sulla Terra?

Come sempre, |'onere di tro- |
vare una risposia a iutle que- |

ste domande ricade sulle
strette spalle di Zak, che parte
per la sua seconda avventura,
impeg nato a fermare | redivivi
Mindbenders.

| PROFONDITA’... TRIDIMEN-

SIONALE

Non appena il gioco comincia, |
ci si rende conto delle prime |

novita: la schermata aita mez-
Zo video sovrasiante | coman-
di in cul si sviluppava tutto i
primo capitolo deli’'avventura e
la presentazione di questo
gioco viene rapicamenia so-
stituita da una visuale pro-

e e At

spettica sul tipo di quelle usa- |
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A L'incontro di Zak con il Computer Bug Femmina alieno... notate |'interno del cess...

ehm, dell’'astrenave

te nel vecchio Labyrinth, e
nelle scene di pit ampio re-
spiro da una rappresentazio-
ne isometrica del mondo del

[s]e=e3

tre tipi di rappresentazione
c omlinuano a sussequirsi
con i nostri spostamenti, ed
un azzeccalissimo effetio ™e-
lecamera & zoom” ci porta da
una all'altra: questo tipo di
grafica @ stata scelta indub-
biamente a causa delle enor-
mi dimensioni dell'area di
gioca, che non comprende
solo un gran numero di loca-
lita terrestri, ma persino altri
pianet! ed amblentazioni spa-
ziali. Una ulieriore novita é
rappresentata dalla presenza
di piccole sequenze arcade
(esilarante quella in cui Zak
deve attraversare a piedi una
gigantesca e trafficatissima
autostrada americanal) in cui
e richiesta una certa abilita
manuale, e dagli intermezzi
cinematografici che ora sono
mcito piu numerosi @ var che
non nel primo ZMKATAM.
Se sul piano della grafica le
novita sono piacevoli ma
senza dubbic poche [per fa-
vorire la chiarezza dello
schermo), @ nella sezione
"sonoro” che gquesto gioco da
I meglio di se. Le famose
musiche stridenti della Luca-
slilm sono state soslituile da
una serie di colonne sonore
dell'ormai cittadino statuni-
tense Hob Hubbard, ed in
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ogni situazi one veniamo
bombardati da efletti campio-
nati e... dialogo! Ogni perso-
naggio del gioco parla con
una chiarezza assoluta {i re-
sponsabili sono gli stessi del-
le voci di Impossible Mission)
@ con accenti particalari che
spesso danno adito a simpati-
che gag, e nel caso dei per-
sonaggi piu importanti fa Lu-
casfilm ha addirittura scomo-
dato dei famosi attori di Hol-
lywood per dare la voce ai
nostr beniamini,

La lista dei doppiatori indicati
sul manuale di gioco @ im-

pressionante, ma vogliamo
ugualmente riportare alcuni
di essi per darvi un'idea della
qualita del programma; Annie
Larson & doppiata da Ka-
thleen Turner, lo stregone
africano da Eddie Murphy,
Zak McKraken da Chevy
Chase e nella parte del re
alieno The King (ricordate la
sua passione per il rock?)
troviame addirittura il grande
Elvis, digitalizzato da incisio-
n| di proprieta deila moglie!

Sempre nella pagina dei
“credits”, un altro nome attira
'attenzione facendo una pia-

cevolissima sorpresa. la
sceneggialura del gioco,
infatti, @ stata affidata a
colui che ave va ispirato
con le sue opere demen-
Zial-spaziall la prima av-
ventura di Zak, il grande
ed unico Duuglas Adams,
autora della Guida Galat-
tica dell’Autostoppista
| 'opera di questo genio
del nonsense tecnologico
e sempre presente e tan-
gibile in ogni fase del gio-
€O, e saranno molte le ri-
sate che farete alle spalle
dello spazzino di Chicago
bersagliato dalle lattine di
bibita aliena o del turista
giapponese che appare
con |a sua macchina foto-
grafica nelle situazioni e
nei luoghi pit assurdi.
Essendo quella in nos tro
possesso una delle pri-
missime copie del gioco,
il nostre inviate non ha
avuto la possibilita di por-
lare con se anche tutl
quegli elementi secondari
che appariranno nella confe-
zione delinitiva; fra ess! ci
dovrebbero essere un trave-
stimeanto da alieno {occhiali,
nasc e baffi finti), la meda-
ghetta di Ziorfik e persino
una copia dell' ulimo capitalo
del libro di Zak, in cui possia-
mo finalmente apprezzare |a
prosa del simpaticissimo
giornalista,

|




NINTENDO PRESENTA
TRE DEI SUOI ESCLUSIVI VIDEOGIOCHI

CHE METTERANNO ALLA PROVA
ANCHE | PIU’ GRANDI CAMPIONI.

Excitebike

Tutti 1 piu grand motociclisti del mondo so-
no riuniti per contendersi il titolo di Cam-
pione Mondiale di Excitebike, Puoi disegna-
re | tuo percorso e anche I numero di gir|
per |a gara, cosi da avere corse sempre
nuove e con livelll diversi di difficolta. Il tuo
obiettivo e di sconfiggere 'odiato Arci-Ri-
vale che ti umilio Il campionato scorso. Riu-
sciral ad elimi-
nario per sem-
pre! Provaa, su
tutti | percor-
sl da compiere
per vincere Il ti-
tolo regionale ©
sul cinque per Il
titolo regolarita.

Hogan’s Alley

Come te la cavi con la pistolal Hai la ma-
no ferma, sei veloce? E arrivato il momen-
to di dimostrario con Zapper la videopt-
stola. Ma non basta essere veloce: per en-
trare a far part dell'F.B.| devi essere velo-
cissimo e calcolare in una frazione di se-
condo quale il tuo vero bersaglio. Attento
quindi: | delinquenti con cul avral a che
fare prendono
spesso  ostaggl
Innocenti.
Attento a non
sparare a loro.

......

EMTE BTRIrmE N T

BYSTEM

Golf
Quali sono le regole per essere I| campione
di golf? Innanzitutto bisogna saper scegliere
la mazza gusta e | angolo d impatto idea-
le. E non dimenticare d tenere in conside-
razione la veloata del vento e, naturalmen-
te, le condizioni del campo. Tutti quest) ele-
mentl sono variabili, quindl fal tene 1 tuo
conti prima di tirare! E poi via, calibra be:
ne il colpo, fai
esplodere tutta
la tua potenza.
Buca! Ottimo
lavoro! Non 1
rimane che per-
correre tutte le
18 buche.

OLTRE ILVIDEOGIOCO.
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IMAGEWORKS - C64 cass./disco

OnNo successe un

po di cose strane alle

condizioni atmosfer
che ai diversi pianeti, ma ora

il Corpo di Colonizzazione |

pensa di averne scoperto la
causa. | radar galattici hanno
rilevato una sagoma miste-
riosa, circondata da un gran
numero di segnali minori
Senza un attimo di esitazio-
nae, il CC ha lanciato delle
sonde per investigare su
questi segnali, Purtroppo, tut-
i 1 rapporti sono stati tragica-
mente brevi e nessuna son-
da e mai tornata indietro. |
messaggl avevano due cose
In comune, comunque: tutti
parlavano di asteroidi, ed
una grande creatura chiama-
ta Mukor

Nel frattempo, | CC hanno
| lanciato una flotta di navi mi-
| Itari guidate da altre sonde
La loro missione: distruggere
gh asteroidi di cui si @ circon-
dato Mukor e puntare agli or
| gani wvitali di Mukor stesso.

Le navi di attacco sono di tre
tipl diversi (vedi Il box). Un si-
stema di telecomando vi per-

laltra in qualsiasi momento
a nave rchiesta viene sem-
| plicemente teletrasportata
nel luogo dell azione mentre

'ultimo caccia attivo torna |

automaticamente alla nave
madre. Se vengono attivate
due navi contemporanea-
mente, possono essere unite
per ottenere delle capacita
extra. Ogni caccia pud sop
portare solo delle quantita

milate di colp) e di urtl, poi
che con il loro aumentare di
minuiscono la loro efticilenza
Per vostra fortuna

ad wun

sparare

aslerode rosso causa

la comparsa di un cristallo di |

mette di camoiare da una al- |

bel | energia che vi riporta alle con-

dizioni ottimal
Tanto per rendere le cose un
tantino piu complicate, il si-

siema di aslaroidl viene pal-
tughato da navi aliene. Quan-
do gh sparale, queste rila-
sciano delle parti di compo-
nenti extra che possono es
sare raccolle ed utilizzate
dalle nostre navette (ved)
I apposito box).

Hipulite tutti 1 settori in una

| cattivone

galassia, e venite mandati a
oftare direttamente contro
Mukor, la mega-palla di muc

COSMICO - quesio iZI0 muore

SO0 QuUanddg avele aiIstrullo
tuttl 1 suoi tubi (Ugh)
In tuth 1 casl, non si tratta ne-

T e ———— o =11 ' -
cassariamente aalla hine de

# -

Mukor @ un | trebbe tranquillamente ritra
professionista, ed | sformarsi in u
ogni voita quella bestia rivol- | tura da distruggere
tante riesce a fuggire, e po- |

combattimenti
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Amavo la versione arcade di Blasteroids ed
ho infilato | miei tanto sudati gettoni nel coin
op un sacco di volte. Ora che posso giocar-
melo a casa mia, risparmierd un sacco di sol-
di, poiché la versione per computer & cosl simile a quel-
la originale... beh, almeno in grafica e struttura di gioco -
non sono altrettanto sicuro del sonoro. Alcuni degli ef-
fetti della versione da bar eranc incredibili e rappresen-
tavano una buona parte del suo fascino: questo impedi-
sce che le versioni domestiche di Blasteroids siano pro-
prio identiche all'originale. Comunque, se vi piace |l
coin op, saltate dal vostro rivenditore di fiducia e prova-
telo.
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Non ho una grande esperienza con Blasteroids
nelle sale gioco, soprattutlto perché Gordo si
getta sulla macchina molto prima di me, ed io
non riesco piu a vedere lo schermo. Quesla

volta @ diverso: il 64 cattura lo spirito dell'originale in ma-
niera assoluta, sia nella grafica ben colorata ed animata,
sia negli scenari altamente ispiranti. Nonostante le note-
voll differenze dal sonoro dell'originale, c'é un piacevole
accompagnamento musicale. Non posso dirvi altro che

questo: se siete dei fan dell’'originale, provatelo.
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Hit power — increases blastimpact

{ Inizialmente avevo pen-
l sato che l'idea della Ata-| |

ri di riproporre il concet-| |
lo del vecchio Astercids
fosse piuttosto ridicola, ma quando
Blasteroids ha fatto la sua prima
comparsa non ho potuto far altro
che ammettere che tutto sommato
non era tanto male, quell'idea. Ora
poi che il coin op & apparso anche
sui nostri plccoli computer, tutto
quello che ho potuto sperare era
che la conversione fosse gquanto-
meno decente. Beh, pesso dire che
I'animazione della versione 64 ri-
crea perfettamente l'originale. L'u-
nica cosa che mi da faslidio - es-|
sendo un fanatico di musica digita-| |
le - & il sonoro mediocre. La musica |
dei titoli @ OK, ma gli effetti di gloco| |
sono cosl gutturali... ma chi se ne |
frega quando il gioco & cosl poten-| |
te? Fatemi andare a giocare...

. ’\%vﬁmasﬂegfeaﬁ!tﬂ;w(t =
- ~ ray

>

— flown hy one m t'ﬁtret o .-

mnbvthanthér ——— 1-.

{ (v iy Y )
F’gf&”%rf}‘*ﬁ'f ﬁ |

--""F_

Eggshat:h IlnlﬂTEeches ..;'l.-.. ,

Zzap'! Aprile 89 17



FULLWARNING STATUS: CONDITION RED

i

B i
,
o

B THRUSTER @ LAUNCH!
B WARRIOReLAUNCH!

AMIGA SCAEEM SHOTS

CR L el

~ Tl

1|||' [ || .!I ||,Illi_||

ﬂ%Wfi SPEEDER.LAUNCH!

l DIRETTAMENTE DAL FAMOSO
l m H GIOCO DA BAR, BLASTEROIDS. Presto per C64, SPECTRUM, MSX
WD gl 3

Azione per uno o due giocatori, questa sara Cass. L. 18.000 Disco L. 25.000
la conversione da Coin-op per il 1989, AMIGA L. 49.000
ATTENTO - MUKOR Tl ASPETTA!! ST L. 39.000

(© 1987 TENGEN. ALL RIGHTS RESERVED. (©) 1989 MIRRORSOFT LTD. ALL RIGHTS RESERVED.
HEADWAY HOUSE. 66-73 SHOE LANE. LONDON EC4P 4AB, TEL. 01-377 4645,

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






CODE MASTERS, C64
uesto @ sostanzial-
mente un “pacco

Q convenienza” calci-

stico: quattro aspetti del "gio-
co" piu bello del mondo sono
stati per la prima volta propo-
sti in un'unica compilation
che segna l'ingresso della
Code Mastaers tra i grandi,
grandi nel senso di produttori
di full-price, che si va a som-
mare all’esperienza-Super
Dragonslayer. Le cose sono
state fatte in grande stile con
due cassette di due giochi
per facciata per un totale di
quattro esperienze calcistiche
che dovrebbero riassumere
gl aspetti salienti dell'odiato-
amato (almeno qui in reda-
Zione) soccer; non manca un
pasterone che propone gran-
di personalita calcistiche (Be-
lanov se lo potevano rispar-
miara). | quattro giochi com-
prendono: la normale parita
sul rettangolo regolamentare,
il match al coperto cinque
contro cinque (vi ricorda qual-
cosa?), la partita-zuffa tra ra-
gazzini nel vicoli di un disa-
stratissimo quartiere e la ses-
sione di allenamento, che &
un Lineker's Superskills con
qualche goccia di sudore In
piu. Dunque, dunque, nelle
tre versioni "on-field", quelle
in cul si svolgono gli incontri
e stata assunta la visione a
volo d'uccello introdotta dal
World Cup della Taito e ripre-
sa dal n‘LITICﬂ- Microsoccer: voi
vedete cioe dall'alto lo svol-
gersi delle azioni in un campo
che scorre in quattro direzion
con una differenza rispetto al
due soccer appena citati e
precisamente il soffermarsi
dell'inquadratura non sul pal-
lone in movimento bensi sul
calciatore in azione. Per Il re-
sto la tecnica di scrolling e
identica. Nella partta "nor-
male”, quella con i ventidue
in campo, voi controllate un
solo glocatore che potete
scegliere tra quelli presenti
nella fetta di terreno inqua-
drata e se siete in pPoOsSsSesso
di palla potete decidere per 1i-

e AT e B T I T e T Y e ATt AN S0 (L o WAt TR Ry W T W PR 7 R
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ri 0 passaggi altrimenti per in-
terventi sull'avversario con la
palla al piede, ma non e un
incontro tra carcerall.

| tipi di tin effettuabili non ri-
guardano la traiettoria della
sfera (niente banana Kicks
quindi; Michel dove sei), che
segue la direzione del gioca-
tore, quanto la potenza e l'al-
tezza del tiro; rasoterra, can-
nonata dal basso verso |'alto
con una certa incidenza da
parte della velocita assunta
dal giocatore. Com'era d'ob-
bligo, sono stati inclusi i calci
d'angolo e le rimesse laterali.
I match indoor si svolge in
un'area piu circoscritta e non
esistono | "fuori” visto che |l
campo ‘di gioco & delimitato
da un muro di cinta pei cul le
rimesse in gioco non esisto-
no. E' consigliabile il gioco di
rimbalzo ma non dovete en-
trare nell'area avversana altri-
menti vi viene fischiato il fallo.
Tra [l'altro ogni volta che vie-
ne commessa una scorreftez-
za appare il volto dell'arbitro
con fischietto tra le labbra e
guance gonfie alla Louis Ar-
mstrong, questo in entrambe
le sezioni di gioco. Abbiamo
infine la partitella tra ragazzi-
ni che hanno adattato a cam-
po di calcio un angolo del
proprio quartiere tra vicoli bui
e case trasandate:e,si sa, |
ragazzini sono facili alle zuffe

Pear essere alle prnime armi neil full price,

con | migliori calciatori degli ultimi tempi non e roba da poco

GRAFICA 43%

' paragone con quella del Microsoccer non regge: demente in certi frangenti come durante lo|
stalom | |

SONORO 45% |

Sotto la media, in oani caso non ha la varieta del commento di Microsoccer o Emlyn Hu-
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NRIKE 0003

irrazionale, il sano utiizzo ra-
gionato dei propri muscoli per
acquisire maggiore abilita e
vigore fisico, siamo alle ses-
sionl d'allenamento che com-

rendono esercizi come sol-

evamento pesi, addominall,
flessioni, slalom palla al pie-
de tra i coni il resto fatevelo
spiegare dal centravanti di |
Sua Maesta Britannica e ca- |
pocannoniere -:iell:'umr'nnl
mundial Gary "¢'ho la media ‘

che infatti in questo street
soccer scoppianc alla minima
pccasione cosl come @ possi-
bile che la partita venga so-
spesa percheé il pallone e fi-
nito sopra un albero (Super-

man, protettore dei gattini e
dei palloni finiti sugl alberi,
non interverra). Dopo la rissa

di un gol a partita” Lineker,

Four Soccer Simulator vorrebbe essere un'esten-
sione del mitico Microsoccer ma di esteso avra
soltanto I'elenco dei miei improperi! Le partite
sono letteralmente ingiocabili e il tutto dipende
da quella incongruente scelta di voler mantene-
re I'inquadratura sul giocatore in azione: cid implica che
poco spesso riuscirete a imbastire un'azione col pallone vi-
sibile e come si sa il calcio va giocato col pallone ma evi-
dentemente alla Code Masters sono di tutt'alira opinione.
Benissimo, un giorno organizzeremo un incontro Redazio-
ne di Zzap (Zzap Italian Si megli’e Pelé All Stars) contro Co-
de Masters noi col pallone utilizzabile e loro senza; forse
capirebbero I'errore nhn sta alla base dell’ Inglnﬂabllﬂa del
loro simulatore. Inoltre con un Emlyn Hughes sul mercato,
non & concepibile p rolpo giocatori che conoscono solo
due modi per cal::l‘arn pa!lnnn. In ogni caso anche i recen-
sori hannu un’anima e non me la sento di non riconoscere
gli sforzi di una casa come la Code Masters che passa co-
raggiosamente dai budget ai full-price. Sara questione d'e-
sperienza: in ogni caso il primo luogo in cui sl dovranno
rinfrescare le idee & Coverciano.

PEESENTAZIGNE 70% |
non ¢'é male: un bel posterone per gli alicionados

ghes

APPETIBILITA" 70%

o -4
Immaginate come abbia potuto reagire un calciomane come me'di fronte a tanto ben di Dio

LONGEVITA 47%

ed ora immaginate che come abbia potuto reagire copo aver SCops m‘t:: che & una fesseria |

calcistica di primo grado, un annaspante Microsoccer raffazzonato, & un

Superskills che si ar-
rampica sugl specchi.

GLOBALE 48%
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ELTTE, C64
vete mal avuto voqglia
di saltare su un TIR, e
cominciare a correre a
tutta velocita? No?7 Beh, allo-
ra andate via, perché questo
e esattamente quello che do-

fumo nero e puzzolente che
sbuffa dagli scarichi del vostro
camion, vi trovate all'inizio
sulla linea di partenza a Lon-
dra, dove un rapido conto alla
rovescia vi da il via. |l vostro
obiettivo e di raggiungere tut-
te le capitali europee, evitan-
do pericoli ed ostacoli come
blocchi stradali, macchie d'o-
lio, e schifezze varie che vi si

Riecco un altro titolo della lunga serie dei figli
di Out Run, che non & per niente migliore di
tutti gli altri. Non sarebbe ora che qualcuno
trovasse un nuovo modo di disegnare una
strada in movimento, magari senza colorarla a
strisce come un piﬂlama? Voglio dire, Buggy Boy & venu-
to fuori una vera figata un paio d'anni fa - ci sl aspette-
rebbe che nel frattempo qualcun'altro combinasse qual-
cosa di buono! Un rumore non proprio da motore di ca-
mion vi accompagna per tutta la corsa - appena preferibi-
le della paranoica musica dei titoli - @ non aluta esatta-
mente a sopportare la infinita uenza di ostacoli che il
Frugrnmma continua a tirarvi addosso. Se proprio volete
are i camionisti, provate in qualche altro modo.

vete fare in Supertrux! Allora,
tirate fuon Il vostro mostro a
sel ruote, scaldate il motore
sino a cha i vicini non*sono
tutti incavolati, e sfrecciate
sulle strade!

Credeteci o no, siete un feli-
cissimo camionista, impazzi-
to per le monotonissime rou-
tine del vostro la-
voro. Un giorno,
avete seantito
parlare di una
corsa di camion
mentre eravate
seduti in ua trat-
toria, organizza-
ta da una perso-
nalita piuttosto in
alto che ha mes-
so in palio... beh,
un sacco di sol-
di, ve l'assicuro.
La gara si spinge
nelle strade delle
principali capitali
del’Europa occi-
dentale, che va
dalla sordida Pa-
rngi allo splendo-
re classico di Ro-
ma, ad Atene,
madre di tutti |
mit!.

Con un sacco di

arano davanti.
na mappa vi indica tutte le
diverse strade che potete

prendere ed il limite di tempo
assagnato ad ogni strada. Se
non riuscite ad arrivare in
tempo, & la fine delle vacanze
sul continente per voi ed il vo-
stro camion.

:amr‘u, & uno dei
cabili

glio nemmeno parlare.

Supertrux, anche se non eccezionale in alcun
giochi di corsa in 3D piu
che siano stati pubblicati su 64.
beh, il 3D funziona, tanto per cominciare, e tut-
. ti gli ostacoli sulla strada rendono la cosa un
plo piu varia che non la solita storia di "guida sino alla
morte”. Non che ci sia niente di speciale nelia grafica - |l
solito effetto di stada a strisce di due colori e , invece di
un'auto, avete un camion. Bell'affare! Il programma non si
avvicina nemmeno alla qualita di Bquy Boy, ma & certa-
mente meglio di parecchie fregature in 3D Jf

i0-| |
erche?

cui non vo-

e T - RIFIrpEais i B '

Ah, un'ultima specialita sta
nel segnali di pericolo (quelli
che incontrate ai lati gelie
strade) che lampeggiano al-
I'improvviso davanti a voi per
avvertirvi di quande viene il
momento esatto di cominciare
a preoccuparvi,

e S i i == - -

Per la serie: "Ab-
biamo realizzalo
la routine di scor-
rimento 3D:
sfruttiamola!" ec-
covi Supertrux, I'ultimo nato
della (gia grande) famiglia
degli aspiranti cloni dei gio-
chi di corsa in 3D della
SEGA. Questo ultimo pro-
dotto della Elite, probabil-
mente predestinato a far
concorrenza a Wec Le Mans,
per fortuna & un po' migliore
del suo antagonista (non
che ci voglia moito!) e agli
appassionati di corsa potra
anche piacere. Una cosa
sirana e che da un po’' di
tempo sembra che si siano
dimenticati tutti come si usa
il Sid: il sonoro di Supertrux
tutto sembra tranne che il
rumore del motore di un Tir.
Rob Hubbard, dove sei? Co-
mungue c'é da notare che la
routine di scorrimento tridi-
mensionale funziona molto
bene, a discapito di diverse
“schifezze" che sono uscite
fino ad oggi.
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e Dal momento che
¥, ho passato un bel
Al pezzettone della

mia vita a naviga-
re non sono certo il
tipe che soffre di mal di ma-
re, ma se le motrici dei TIR
ballano davvero a quel mo-
do, vi giuro che non faré mai
il camionista! E'incredibile
come possa imbarcarsi un
simile veicolo, @ come ba-
scull micidialmente per una
semplice frenata! Eccettuate
queste considerazioni, ve-
niamo al programma: Super-
trux & una BIIIP pazzesca!
Non so se avete presente
WEC Le Mans, quel gioco
che il mese scorso ha fatto
contorcere noi recensori a
causa degli spasmi intesti-
nali di disgusto che provoca:
ebbene, Supertrux & anche
peggio! La strada scorre flui-
damente, daccordo, ma tutto
il resto & una vera sciagura,
dai camion che ballano il twi-
st alle strade deserte che al-
I'improvviso si restringono,
giusto in tempo per farvi
cozzare contro un solitario
autotreno di passaggio. La
musica, peraltro laida, appa-
re solo nello schermo dei ti-
tall, e la cartina d'Europa
sulla schermata iniziale &
tutta sballata e sembra usci-
ta da uno Spectrum 16K. No
decisamente non fard mai il
camionista. Nemmeno in
video.

Ea——
=

Questo gioco &
. labbastanza cari-
gEno da tenere in
Emano per un po’,

anche se i livelli
N fanno venire in mente altri
prodotti precedenti. Il pri-
mo livello @ una copia
blandissima di Live And
Let Die, con un'azione in-
sensata di corsa lungo un
fiume. Per quanto riguarda
gli altri livelli, devo dire
che un o di essi mi ha ri-
cordato inequivocabilmen-
te Operation Wolf. Anche
se non @ particolarmente
esaltante sulle lunghe di-
stanze (la grafica di alcuni
livelli @ micidialmente edi-
lizia), Butcher Hill potreb-
be divertire | fanatici della

FETCTR

- SCORE @RED <A =7 4B

Le nostre spie comuni-
canc che ci sono de
prigionieri di guerra rin-
| chiusi nell’lavamposto de|
Euerriglieri sulla Butcher Hill.
a vostra missione & sempli-
ce: saltate su una barchefta,
risalite il iume, apritevi la
strada con le unghie e con |
denti attraverso la foresta e
raggiungete la santabarbara
deil guerriglieri. Raccogliete le
loro armi, e partite per un as-
salto spettacolare alla Bu-
tcher Hill, salvando i prigio-
| nieri e generaimente piantan-
do un gran casino. L'orgoglo

della nazione e nelle vostre
mani — non fallite!

~ LIVELLO UNO =

Gli slicotteri lasciano cadere [e munizioni

ad intervalli regolari, per cui regolatevi di
conseguenza. ==

~ LIVELLODUE
Sparate alle mine che trovate
salterete in anal

LIVELLO TRE

Sparare all'elicottero

perterrao

| m_féffi-aﬂﬁﬁta?rftara; |

({Anche se usa una grafica veramente disgustosa
nel primo livelle, col flume che sembra comple-
tamente statico, il resto del programma non e
poi tanto male. |l secondo livello @ probabilmen-
te il migliore di tutti, con un sacco di idee prese
dalla sezione dei tunnel di Platoon, tuttavia veloce e colo-
rato, come ben si addice a questo genere di titoli. Butcher
Hill & rovinato dalle solite musichette insulse della Grem-
lin, realizzate discretamente bene ma totalmente fuori luo-
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violenza militaresca.
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PRESENTAZIONE 54%
Istruzioni scarse @ bieco siste-
ma di controllo. Schermo dei
titoli colorato @ bene animato.
G RAFICA 55 %
Grafica laida ed animata lai-
damente nel primo livello, che
migliora un sacco in quelli
SUCCaSSIVI,
SONORO 48 °%
Musichette ed efletti allegri ma
totalmante fuori posto, che ag-
giungono poco all'atmosfera
del gioco.
APPETIBILITA' 40%
Il prime livello noiosissimo fara
desistere molte persone, ma il
gioco diventa molto piu godibi-
le in seguito,
LONGEVITA' 5§9%
Discretamente divertente, ma
troppo semplice da finira.
GLOBALE 52%

go in un programma come questo. Se non siete proprio
stufi di questo tipo di giochi, potrebbe offrire un bel po’ di

—dwartlmantn per qualche giorno - ma non molto di piu.

Una strana ma mediocrissima
mistura di esplorazione e
shoot'em up.

Zzap! Aprile 89 23
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SOFT Vendita per corrispondenza di programmi ed accessori originali per tutti i tipi di computers SOFT
VIA NAPOLEONA 16 - 22100 COMO - TEL. (031) 30.01.74

@ SoftMail ¢ wn marchio registrato da Lago sme

SoftMail ¢ I'azienda di
:andita per corrispon- GMA CWSCEETA aes
H?M B ... Immagina un posto dove o mgéfﬂ di' 4000 programmi’ diversi per ogni genere di compuler: é
grammi__originali  per| ZZpossibile non trovare if soliware 1z per te! Eeco if motwvo per cui sempre pi lettori di Zzap!
tutti i computers. prefeniscono acquistare da SoftMar!,
L'organizzazione  pro-| Continua ancora per P'DC]'.‘II giorni l'epica svendita di “grandi classici” e pezzi rari riservata gsclusivamente
fessiopale ¢ la senetd| = .. . " . e : g S o~ ¥ .
del nostro servizio|al clienti SoftMail: un’occasione unica per arricchire la tua collezione di giochi ad un costo ridicolo (si
garantiscono la massima | paria di 2000 lire a cassettal). Non farti sfuggire questa occasione unica: ordina subito e diventerai
:II:E : | o l" " ] (] [ o
Non solo: da quest’anno I &
1 nostri clienti pid fedeli ACCESSORI Swordof Sodan  60.000| CBM 84/128 DISCO AMSTRAD 464 CASS. |Galdregon's domain 39.000
possono  usufruire di|Final cartdrige I 110.000 |TV sport football 58,000 | Adk dhngeonddiagons el | Adv: dungeonddragons fel | Gold rush 69.000
B : = |Joy. Navigator 39.000 | Zak McKracken 58.000 |Barbarian Il 25.000 |Batman 18.000 | Heroes of the lance 39.000
mozioni esclusive, Prova | Joy. Slik stick 16.500 | Zany golf 58,000 | Caveman ugh-olymp. 25,000 | Dark side 25.000 |Joan of arc 29,000
ad effettuare wun|Joy. Speeding  29.000 Deathilord 35.000 | Dragon ninja 18.000 |King Quest IV 69.000
acquisto tramite il ta-|Joy. Speedi Autof, 33.000| CBM 64/128 CASS. |Defcon5 29.000 | Driller 25,000 |Leisure suit Larry I 50.000
gliando qui sotto: G sen- |Joy. Tac 2 29.000 | After bumer 18.000 |Defender ... crown 15.000 | Dynamic duo 15.000 |5.E.U.C.K {ITA) telef.
tirai gubito un cliente |Joy. Tac 5 39.000 | Barbarian i 18.000 | Denaris 15.000 | European 5-a-side  5.000 |STAC (UK) 49,000
IIID]IQ_HEQB,M , Coprimouse 20.000 |Batman 18.000 |Double dragon ~ 25.000 |F. Bruno's boxing  5.000 | Starglider I 36,000
SoftMadl ti riserva infor- |Portamouse 12.500 | Dark side 18.000 | Dragon ninja 18.000 | Gunship 29.000
mazioni, consigli, antici- | Tappetino mouse 22,500 |Defender ... crown 12.000 |Driller 20.000 | Guerrilla war 18.000 | SPECTHUM 48K CASS.
oni e tutta la genti-|Portadischi 3" (30) 34.000 | Denaris 15.000 | Dynamic duo 18.000 |Intemnat. speedway 5.000 |Barbarian |l 18.000
¢zZa che ti menti. Portadischi 5" (40) 37.000 | Double dragon 18.000 | Echelon con LipstickS9.000 | Last ninja Il 25.000 | Dragon ninja 18.000
ShimLine (C64) 49.000 | Dragon ninja 15.000 |Exploding fist+  18.000 |Match day |l 18.000 |E.Huges soccer 18,000
Driller 25.000 | Fast break 29.000 | Olympic challenge 18.000 |Exploding fist+  15.000
d LIBRI/HINTS & TIPS Dynamic duo 15.000 | Ferrari F1 telef. |Pacmania 18.000 |European S-a-side 5.000
bdet | Bard's tale | 22.500 | Exploding fist+ 15.000 |Fish 29.000 |Pasteman Pat 5.000 | Game set &match Il 29.000
= |Bard'stale ll 25,000 |Fast break 22.000 | aly 90 soccer 25.000 | Pater pack rat 5.000 | Game Over I+ (ita) 18,000
; ‘ Bard's tale Ml 25,000 | G.L.Hero 15.000 |Led storm 15.000 |R-type 18.000 |Last ninja fl 25.000
Presentiamo in questa |Black cauldron  18.000 |Game over I+ 18.000 |Mars saga 35.000 |Robocop 18.000 | Mini putt 22.000
pagina alcune tra le|Deathlord 19.000 | Grand Prix Circuit 22.000 |McArthur's war  49.000 |Samurai warrior  18.000 | Nigel Mansell G.Prix 22.000
ultime novitd del cata-|Elite 18.000 |Internat. speedway 5.000 |Microprose soccer 49.000 |Savage 18.000 |Operation wolf  18.000
lﬂgﬂ SoftMail. . Graphic adv.creator 7.500 | Raly 90 soccer 18.000 | Neuromancer 39.000 | Six pack 18.000 | Pasteman Pat 5.000
Ecco qualche informa-|Mars saga 19.000 | Last Ninja Il 25.000 |One on one Il 20.000 | Strip poker Nl plus 18,000 | Peter pack rat 5.000
zone utile sul nostro | Might & Magic 2%5.000 |Led storm 15.000 | Operation wolf 18.000 | Superman man of... 18.000 | PHM pegasus 22.000
servizio: ¢ possibile |Pool of radiance  20.000 |Microprose soccer 39.000 |Powerplay hockey 29.000 |The in crowd 29,000 |Rambo M 18.000
effettuare ordini telefo- |Questfor dues  39.000 |Peter pack rat 5.000 |President is missing 29.000 | Tiger road 18.000 | Rtype 18.000
nici dopo aver cffettua- |Ultima v 22.500 | Rack’em 22.000 |Project firestart telef. | Total eclipse (ITA) 15.000 |Rex 18.000
to un prnmo ordine|Wasteland 16.500 |R-Type 18,000 |R-Type 25.000 |Versioni su disco telef. | Robocop 18.000
scritto. Se desideri noti- Rambo il 15.000 |Rambo I 15.000 Savage 18.000
zie sulla disponibilita ed AMIGA Red storm rising  39.000 |Retum of the Jedi 15.000 M§DOS 5" Shoot out 18.000
1 prezzi dei prodotti che |Barbarian i telef. | Robocop 18.000 | Robocop 21.000 | Adk: dngeonddragons rel | The in crowd 29.000
OOn COmMPAiono in que- | Ballistix 20.000 |S.EV.CK 25.000 |Rocket Ranger  39.000 | Gold rush 3&5 69.000 | Thunderblade 18.000
sta lista puoi telefonare |Batman 29,000 | Serve & volley 22 000 |Roger Rabbit telef. | Grand Prix Circuit  50.000 | Total aclipse (ita)  15.000
allo (031) 30.01.74 dalle |Cosmic pirate (ITA) 38.000 |Shoot out 22,000 |S.E.U.CK 35.000 |King Quest V 345 69.000 |Virus 18.000
1430 alle 18:00 dal|Custodian 25.000 |Sport's world ‘88 18.000 |Serve & volley 29.000 |Red October 75.000 |War in middle earth 18.000
lunedi al venerdi. Dragon's lair (1mb) 75,000 | Street sport Soccer 15.000 | Star Trek telef. | Roger Rabbit 345 69.000
SoftMall pud organizza- | Emmanuelle 39.000 | Stuntbike simul. 5.000 | T.K.0. 29.000 | Strikefleet .55.000 MSX CASS.
re 1? consegna gnﬁht F16 Falcon 58.000 | Superman man of... 18.000 | TAITO coin-op 39.000 | Farsioryw sy I° forad | Ace of aces 7.500
tramite correre: inter-|Gauntet Il 25.000 | Star Trek telef. |The bard's tale ll  35.000 Afterburmer 18.000
pellaci per maggiori||.5. Sphere 49.000 | Taito coin op hits  18.000 |The in crowd 39.000 ATARI 8T Crazy cars (cart) 58.000
informazioni. Oltre alle || Ludicrus 29.000 | The in crowd 29 000 | Thunderblade 15.000 | Ballistix 29.000 |Flight sim.l(cart) 59.000
L qui espo-|italy 90 soccer 39,000 | Thunder blade 15.000 | Total edlipse ITA) 20.000 |Barbarian Il 39.000 | Operation wolf 15.000
ste, ail offre ['inte- |Led storm 25.000 | Times of lore 18.000 |Uttima V 49.000 | Cosmic pirate (TTA) 39,000 | Outrun 15.000
e delle mi- |Roger Rabbit 69.000 | Tiger road 15.000 |Wasteland 39,000 | Custodian 25.000 |Pac Land 15.000
gliori case tra cui: Cine- |$.EU.C.K (ITA) telef. | Total eclipse (ITA) 15.000 |Wec Les Mans 21.000 | Driller (italiano) 49,000 |Rambo M 15.000
maware, EA, Firebird, |starglider i 49.000 |Wec Les Mans  18.000 | WWF Wrestling telef. | Flying shark 30.000 |Wec Le Mans 18.000
Rainbird, SSI, Sublogic. |Super Hang-On  49.000 |Winter edition 15.000 | Zak McCracken  396.000 |F16 Falcon 58,000 {World games 7.500| ;
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10§ di software
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|
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ELITE, C64
eramente bizzarro.
‘? La versione per C64
di Wanderer ha una
trama diversa da quella per
Amiga. Incredibile!
Nel profondo dello spazio c'é
un sistema di dieci pianeti go-
vernati da un malvagio tiran-
no, Vadd - un androide che
ha costretto softo il suo con-
trollo tutti | corpi celesti,
Ora gli abitanti dei pianeti si
sono rivolti a vol - il Wan-
derer,
Per distruggere Vadd e le sue
sonde da guerra dovete pro-
curarvi un Mega-Disruptor
commerciando in Disruptors
(piU © meno come giocare a
poker) o costruendovene
uno da soli. Ma questo non é
tutto lo schema di gioco.
Nooooo.... Prima, dovete at-
fraversare lo spazio e ridurre
tutto in frantumi, poi scendete
sul pianeti e cercate quel che
Vi serve.
Dei Disruptors variabili spe-
ciali si possono trovare in
mezzo ai buchi neri: possono
essere usati per aumentare |l
valore della vestra "mano”,
ma prima di poter entrare in
un buco nero dovete avere
raggiunto un certo livello di

: B o
“ ; 5 3 '
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WAKDERER

abilita.

Bene bene, un
altro giochino
con un gadget.
L'effette 3D
funziona piutto-
sto bene, ma mi immagino
gia | problemi della gente
che ha il video sintonizzato
non perfettamente - e pote-
te sempre perdere gli oc-
chiali! Il punto & che se to-
gliete il 3D non rimane
nient'altro a Wanderer. ||
gioco & piuttosto noioso, e
non avete da fare molto piG
che galleggiare inani spa-
rando di tanto in tanto ed
atterrando su un pianeta
dove scatta la logica assur-
da del gioco di carte. Sem-
bra che tutta |la fatica di ag-
giungere la tridimensionali-
ta sia stata sprecata, sem-
plicemente Pparl:hé il gloco
@ pessimo. Pensavo di aver
visto l'uitimo gioco di que-
sto genere un millennio fa,
ma mi ero sbagliato.

I.l F =5k |
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ELDS
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SHIELDS &

ma in
giunta

neanche un

dovrebbe essere quello di
dare maggiori emozioni e
coinvolgimento? Beh, in
Wanderer non ne trovate
o', semplice-
mente perché |'azione &
ignobilmente noiosa. E' in-
credibile pensare che non
appena cominciate a diver-
tirvi con le sparatorie fra
astronavi il gioco si trasfor-
oker - che per
64 e realizzato
anche male. Una fregatura
con grafica a vettori.

un
su

~ Perdonatemi se
sbaglio, ma lo

mungque.
GRAFICA 29%

scopo di ag- o e
giur?ggra i 3% occhialini appositi) ma orribile
ad un gioco non softo tutti gli altri aspetti. E

lenta,
SONORO 30%

rendi,

dget. Niente altro.
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PRESENTAZIONE 47%
Carina l'idea del 3D, ma non

aggiunge molta atmosfera, Le
istruzioni non sono mal, co-

Oftima tridimensionalita (con gli

Musiche mediocri ed effatti or-

APPETIBILITA® 20%
La lentezza da lumaca é qual-
cosa che vi fara spegnere il
computer immediatamente.
LONGEVITA 15%
Come sull’Amiga, cioe nulla.

 GLOBALE 16%
Un gioco noiose con un ga-

AMIGA 500 L. 925.000 | CBM C64 NEW LUH0.000 1 5 eyieth v s R
ESP. 512K L. 319.000 | CBM 1541 II L. 358.000
DRIVE EXT L. 229.000 | CBM 1530 C2N L. 69.000 Telefonare allo
MODUL, TV L. 58.000 ALLINEA TEST L. 29.000 02 - 42.31.0365
VIDEON 1.0 L. 420.000 | MICKY II L. 66.000 Mt o e -
INT. MIDI L. 63.000 FINAL IV L. 76.000 aleTie ginale E'tjﬂ garanzia di
ANTIDRIVE L. 19.000 | REFLEX COPY L. 44.000 COMMODORE ITALY
KIK 1.3 L. 139.000 D.S. KIT L. B8.900 Eccellente soft. point
Tutto per il tuo computer
PREZZI IVATI mn AMIGA 500 + DRIVE EXT. + 2 JOYSTICK ks 1.149.000
/’ L rmo 115 AMIGA 2090 EXP. CARD 2 MEGA/8 L. 1.149.000
M““mg CBM 64 N. + 2 JOYSTICK + 1530 C2N L. 364.900
?ER 68000 e Dintorni s.a.s. | CBM 64 N. + 1541 II + 2 JOYSTICK L. 679.900
Via Washington, 91 MINIGEN GENLOCK AMIGA SEMI-PROF. ks 399.000
SE Co M 20146 Milano - [taly MODEM 2400 HS SMARTLINE + SOFT. L. 399.000
\ PRI IL N MODEM 9600/ 19200 NMP CLASS 5 L. Telefonare
| U0 Vo I PROFEX 2000 2 MEGA FAST RAM A500 L. 1.299.000
il o VASTISSIMA BIBLIOTECA SOFTWARE ORIGINALE




CASCADE, C64

¥ anno & probabilmente

Il 2088 (da cosa l'avro
capito?) e il luogo &...

peh, se ci lenete pro-

prio a saperlo @ un setiore
della galassia adessopro-
priononmiviene che dista
esattamente due o tre par-
sec da qui (la precisione non
e il mio forte, eh?). OK, sard
piu  chiaro: vedete |a
3021298esima stella in alto
a sinistra? Ecco, arrivate |a,
girate a sinistra e... vi sarete
parsi. Passiamo oltre. In
quesio seftore vi sono 118
pianeti ribelli che dovrete ri-
portare sotlo il controllo della
Federazione (speriamo non
quella di Aliensl). Facile a
dirsi, ma non a farsi. Infatti
non avrete a disposizione
una maxi flotta di videogio-
catori maniaci, ma solo un
catorcio di nome Deliveran-
| ceé con una squadriglia di

26 Zzap! Aprile 89

Ace 2088 si presenta indubbiamente bene: una)

serie di videate/opzioni con spunti di classe co-
me la mappa galattica con | due assi ortogonali
itineranti, I'ingrandimento del vari settori dello
spazio — || tutto fa molto film di fantascienza e
crea un certa atmosfera. E ad essere sinceri le
premesse autorizzavano ad aspettarsi un nuovo
capolavoro commercial-bellico alla Elite (mentre
siamo tutti in attesa di Federation Of Free Trader-
s) peccato pero che dopo un po’ ci si renda conto
di quanto sia dozzinalmente antiquato: tante se-
quenze alla Guerre Stellari, per altro realizzate
non malamente e piacevoli al primo approccio
col gioco, che scadono In una noiosa routine, an-
zi in alienata ripetitivita da manovale fordiano.
Vale comunque la pena soffermarsi su ql;.mi parti-
colari che, oltre a quelli gia citati, contribuiscono
ad alimentare la sensazione di "esserci”: buona
la velocita, corretta la traslazione degli oggetti
sullo schermo con vivace effetto tridimensionale
@ in piu la varieta delle armi. Vabbé, vada per la
sufficienza... almeno da parte mia.

(Per una volta avevo sperato che la

i

ZAC (no, non sono forbici vo- |
lanti} armati solo con torpedi- |
ni, missil teleguidati e can-
noneini, Dalle premesse que- |
sfo gioco puo essere due co- |
s8: una tostata che rinverdira |
la reputazione della Casca- |
de, 0 una cag... ehm, una ca-
volata atroce. Verifichiamo. |
Vi sono due sezioni: una & |
quella a bordo de! Deliveran-
ce, con ia gestione degli ar-
mamenti dei caccia, la map-
pa stellare, i dati relativi ai
pianeti e cosi via, il tutto con-
trollate tramite un computer
di bordo. Con il Deliverance

serie degli ACE si fosse levata di
dosso quella etichetta di shoot'em
ul:: ad alta quota e si fosse dedicata
all'aspettlo piu strategico del com-
battimento. Le premesse erano
buone come l'idea di gioco: basarsi
su di un programma di successo
come Elite e crearne un gioco che
ne privilegiasse |'aspetto di com-
battimento spaziale, con l'aggiunta
di una base strategica come i rap-
porti tattici, la possibilita di salvare
la situazione e di entrare nel singoli
pianeti potenzialmente rendevano
ACE una guerra galattica coinvol-
gente e d'atmosfera. A parte I'otti-
ma presentazione pero, il gioco fal-
lisce proprio in quello che avrebbe
dovuto esserne il fulcro, la fase di
combattimento tra i caccia. L'adora-
zione che provo nei confronti di Eli-
te mi rendera un po' troppo pigno-
lo, ma a parte il radar tridimensio-
nale I'ambizione di riprodurre un
combattimento del grande classico
e completamente fallita. Non tanto
per la grafica non vettoriale quanto
per I'impossibilita di ingaggiare con
il nemico un vero duello, di inse-
guirlo, anche qui come nei prece-
denti ACE ci si ritrova fronte a un
nemico con schemi piu o meno pre-
fissati in combattimenti diventano
presto molto monotoni nonostante
gli sforzi fatti per migliorario in va-
rieta e strategia rispetto ai prece-
denti programmi.
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ci si pud inoltre spostare nel | 1
settore grazie all'abusatissi-
mo salto nell'iperspazio e va-
gare per i vari sistemi solari.
Infine, il gioco vero e proprio:
il volo degli ZAC, che consi-
ste nel provare a guidare
una specie di astronavicella
con la manovrabilita di un
TIR con le ruote sgonfie. Do-
po un paio di voletti rinunce-
rete a farvi bersagliare come
un demente, e userete missi-
i teleguidati per gli astrocac-

selezionare la
bomba neutronica
(un volgare petarda);
2 seguire la lreccia;

3 pigiare il bottone
quando la base (una
chiazza di due pixel
che assomiglia allo
sporco impossibile) &
nel mirino (grosso
come Houghton),
Finito questo, avratle
libarato un pianeta.
Meltiplicate il tutto

Beh, dopo la delusione di ACE \
2 questo nuovo pseudo simu-
latore della Cascade e proprio
una bella sorpresa. |l gioco
non & altro che una versione
superaggiornata di Star Rai-
ders, cul sono stati aggiunti
elementi di Elite tanto per ren-
dere piu realistico il tutte. La
cosa che impressiona di pio
giocandolo sono tutti quegli
schemini in finta grafica vetto-
riale che appaiono ogni volta
che si seleziona una nuova
opzione: la sensazione genera-
le & quella di trovarsi nel cen-
tro di camando dei ribelli di
Guerre Stellari, con un sacco
di display che spiegano in che
stato sono le forze del cattivi,
quante armi abbiamo a dispo-
sizione e come raggiungere la

cia e 1l pilpta automatico per
scovare | pianeti. Entrati nel-
I'atmostera di questi ultimi
noterate che sono tutti grossi
uguali e tutti lisci come la
cozza di Kojack. Il punto cul-
minante dell'azione consiste
poi nel bombardare la base a
terra che si risolve con:

per 118 volte e avre-
te il quadro completo
di ACE 2088,

toilette prendendo la strada piu
breve. Mentre la struttura del
gioco non & per niente innova-
tiva, per non dire ¢lonata, la
realizzazione tecnica & pratica-
mente ineccepibile: il metodo
di comando della nave mutua-
to da Elite richiede una vera
abilita nel pilotaggio, e per

.

FFAPPEHE seppl di ACE 2088 mi misl a pensare: gia ACE | &

Il sono tostl, figuriamoci un’ACE nello spazio (in questo
caso, strazio) con un sacco di strategia e un mare di pia-
neti! Dopo averlo caricato perd mi accorsi che la strategia
era minima e | 118 planeti erano identici in tutto fra loro.
Mi sono cosl ritrovato davanti a una specie di SKYFOX li
senza profondita e azione. Tutto quello che c'é di decente
é la gestione del Deliverance, con salto iperspaziale simu-
lato (non c'entro io! E’ l'influsso del nostro collega... sa-
pete chi!) @ immagini a vetlori del pianeti, piu altra roba
come magpa stellari e cosl via. |l punto debole dell'intera
struttura @ pero |l gioco vero e proprio (come se fosse po-
co): 'azione in 3D, dato che bastano |'autopilota e | missili
teleguidati a finire il gioco (alla quarta partita ho liberato
otto sistemi formati da quattro pianeti @ ho resettato pri-
ma di finire). L'azione manuale & infatti atroce per colpa di
un orribile sistema di controllo del caccia. Avete mai pro-
vato a far rotolare per lo spazio un catorcio con manovra-
bilitd zero alla ricerca di pallini rossi e verdi (i pianeti)
mentre nemicl che viaggiano a warp 7 vi bombardano con
tutto quello che trovano? No? Allora cumBraievI ACE
2088 e constatate vi stessi. No, scherzavo. Usate | soldi
per qualche cosa (qualsiasi cosa!) di meglio.

| Hrrmarnﬁvﬁnnain

completare la missione avrete
bisogno di un sacco di tempo.
Imperdibile per gli appassiona-
ti di imprese epiche ambienta-
Qe nello spazio.

~ PRESENTAZIONE 69%

Istruzioni in italiano confuse ma complete. Disgustoso
screen di caricamento e opzione carica/salva posizione,
GRAFICA 73%

Molto buona la sezione del Deliverance. 3D orribile e pochi
effetti degni di nota.
snna O 29%

fa PUM (mi sembra di essere
eficiente).
AFFETIBILITA 78% :
II mﬂuitn di ACE lleci sono 118 pianeti. cosa volate di
_ piu
LONGEVITA®' 29%
L': azmna @& pallosa, e non ¢'& niente di nuovo.

"GLOBALE 52%
Ln mt:aia {GﬁSGAEE in Haiiann] ha fatto SPLASH.
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quanto pare "Top gun”
e piaciuto anche alla
Activision, e cosi é ve-
nuto alla luce questo simula-
tore, nettamente migliore di
Top Gun videogioco. L'azioné
‘qui non & infatti ristretta a dei
duelli uno contro uno ma
bensi prevede combattimenti
contro i vari MiG e Sukhoi
russi in diverse zone del
mondo. L'innovazione piu si-
gnificativa di F-14 rispetto ad
altri simulatori di combatti-
mento aereo @ la possibilita
di costruirsi‘una propria car-
riera avanzando di grado e
guadagnando medaglie man
mano che si pmgradima E'
‘anche prevista un' opzione
che permette agli inguaribili
sparacchioni e ai piU impa-
zienti di tuffarsi direttamente
nelle missioni senza perdere
tempo nel cercare di passare
gli esami preliminari. Nessun
istruttore sano di mente, in-
fatti, affiderebbe un F-14 al
p:r’imp- che passa dato che si
tratta di un giocattolo che
una volta rotto costringereb-
be a consumarsi le mani per
firmare le cambiali necessa-
rie a ripagario. Cosi stando le

o

-
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cosa, se volete anche voi il
vostro trappolone dovrete
guadagnarvelo, sia sottopo-
nendovi a massacranti mesi
di addestramento, sia supe-

—— e e e D

rando con punteggi elevati le
prove di valutazione. All'inizio
vi vengono proposte tre scel-
te: arruolamento, continuazio-
ne e missione. Se sceglierete
di tentare le missioni, qualun-
que vostro risultato rimarra
sempre fine a se stesso, men-
tre per poter fare carriera &
necessario prima arruolarsi
per poi essere liberi di conti-
nuarla, Una volta che vi sare-
te arruolati vi verranno mo-
strati | punti di base del vostro
addestramento, dopodiché vi

parti. La prima @ una prova di
pilotaggio nella quale dovrete
dimostrare di saper effettuare
tutte le manovre di base e le
acrobazie di battaglia pit im-
portanti; queste ultime dovre-
te eseguirle praticamente alla
perfezione e cido richiedera
una notevole dose di pratica.
Nella seconda parte affronte-
rete un duello simulato contro
un combattivo istruttore, e al-
la fine di esso riceverete la
vostra prima promozione e Vi
verra assegnato un sopran-

A

verra fatto pilota-
re un T-2 Bucke-
ye con il quale
dovrete far vede-
re all'istruttore di
che pasta siete
fatti. Se siete di
argilla verrete
spediti a pilotare
elicotteri o aerei
a elica, e questo
equivale a dover
rifare tutto da ca-
po finché non
avrete dimostrato
abbastanza vir-
tuosismo da po-
ter guidare | jet
da guerra. |l vo-
stro allenamento
comprende tre
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nome. Questo soprannome Vi
restera appiccicato addosso
per tutta la vostra carriera e
indica come ve la siete cava-
ta nel duello. Se siete stati
dei draghi, potrete diventare
"segugio” o "stiletto” mentre
se avrete fatto pieta patrnti
diventare "lemming”, "passe-
rotto" o “"dita tremanti"! Ora
siete pronti per il terzo stadio
del vostro allenamento che
prevede nove eterni mesi di
duelli simulati con un istrutto-

re nei quali dovrete cercare di
aggiudicarvi due partite su tre
per vincere ogni duello. Se fi-

nora avrete tenuto una buona
media di punti, verrete asse-
gnato a uno dei due mislnrl
stormi di caccia della marina




| La dote di punta di F-14 & il
realismo: c'é una notevole
precisione nell’'indicare 'l |
ter della vostira carriera. |
combatiimenti aerel non sono nienie
di speciale ma grafica e azione sono d

buon livello, e quesio non e poco

Quello che fa arrabblare e che e gil
lesami inizlali sono anche troppo reaii-
| stici quanto a difficolta e sono giunia
assal poco divertenti dato che non
B avrete la minima idea del vostro pun-|
il teggio finché non completerete |'intera |
sessione di prove. || manuale inoltre, |
non vi alutera molto perché spiega
male cosa dovele fare in quesla lase e
| grafici delle manovre sono poco
chiarl. Nel complesso & interessanie |
}1a rimane un gioco per appassionailj
ael genere

e —

|

-

e — S .



presenta
in esclusiva per I'Italia

la miglior cartuccia mai prodotta
per Commodore 64 ¢ 128

Mk ‘f‘ non sulu E la mxghur carmdge. pﬂrl:fle:tuare copie r.h sicurezza
del proprio software, ma & anche il piil efficace velocizzatore
nastrofdisco e la pill versatile cartuccia di utility esistente.

La sua peculiarita pii innovativa & data dal suo microprocessore
interno, appositamente studiato per sovrapporsi a quello del computer,
ed assolutamente invisibile al sistema.,

Ad esempio, mentre le altre cartucce s1 fermano ad un banale "Sprite
Killer" per facilitare i giochi, Mk V' & in grado di trovare
automaticamente le " Poke" necessarie per le vite infinite di qualsiasi
programma presente e futuro, senza attendere che siano pubblicate dalle
riviste o che qualche smanettone studi il programma. Ora anche voi
potete produrre giochi "trainer”, senza alcuna conoscenza di linguaggio

macchina! Inoltre sprotegge e porta da nastro a disco (e viceversa) l
qualsiasi programma protetto, anche in multiload (con i parametri in }
dotazione); pud trasferire molti programmi e files dal formato 5"1/4 al
nuovo 1581 da 3"1/2; velocizza il nastro 5-6 volte oppure 8-10 volte,
con velocita selezionabile; velocizza il disk drive come se fosse
parallelo (2 velocita: 202 blocchi in 9 secondi oppure In 6!), ed &
sempre efficace, anche con i programmi che disabilitano i fastload
normali. Mk V' incorpora un vero e proprio editor di schermo, per poter
cambiare pii facilmente e velocemente le scritte nelle schermate o nei

programmi; funziona da interfaccia parallela, per collegare una
qualsiasi stampante standard Centronics al C64/128 e di usarla all'interno J
di qualsiasi programma, anche grafico; stampao  salva in qualsiasi [}
momento la schermata o gli sprites di un gioco, per alterarli a
piacimento. Aggiunge nuovi comandi al Basic, monitor L/M e disk, crea
serie di immagini in sequenza su nastro, e tantissime altre cose ancora.

Per Commodore 64 e 128 (in modo 64), con qualsiasi
registratore o disk drive, originali o compatibili.

In offerta a solo £, 115.000

(IVA e sped:zmne compresalll)

C-64 & C-128 somo marchi registrati dells Commodors Business Machines. Pagins & cura di ldeaMatix 5.

ST VU RESETES . U=t

" Viale Monte Nero, 31 || Tel. (02) 55.18.04.84
20135 Milano Fax (02) 55.18.81.05
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US GOLD - C64, Spectrum e Amstrad

cco finalmente arrivato

Il tanto pubblicizzato

gioco di ambientazio-
ne marina, il primo ad essere
stato sviluppato contempora-
neamente in versione coin op
che domestica; Il suo nome e
The Deep, il suo aspetto pes-
simo ed Il concetio vetusto.
Ma veniamo ad analizzare
con calma quelli che sono i
vostri compiti: orbene, nel
gioco comandate un bizzarrg
cacciasommergibili cabinate
(nella pubblicita si direbbe
persino che abbia una pisci-
na a bordo), che galleggia
placidamente sulla superficie
di un oceano a scorrimento
orizzontale.
Avete a disposizione un nu-
mero imitato di tubi lanciami-
ne da far sfogare contro | nu-
merosissimi sommergibili che
infestano le acque sotto di
vol, e potete utilizzare queste
lente armi di bordo per elimi-
nare con eguale facilita dei
bellicosi elementi di fauna
marina e persino | colpi degli
avversari. Fra questi ¢i sono
bombe a galleggiamento li-
bero, silurn a ricerca automa-
tica del bersaglio e persino
degli strani missili, che una

I AN R DA S
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volta arrivati in superficie si
aprono per rivelare una boa
con tanto di bandierina.

Raccogliamo la boa - magari
facendo attenzione alle mine
galleggianti - ed apparira un
elicottero che sgancera una
capsula che daovremo ac-
chiappare al volo: gli effetti di

A

w quella per Amstrad

1
|

questo recupero variano mol-
to, ma quello piU importante
e sicuramente guello indicato
dalla bandierina "P", che ci
da la possibilita di trasforma-
re il cabinato in una capsula
sottomarina.

Con questo veloce veicolo
armato di cannoni multidire-
zionali possiamo scendere
sul tondo, dove periodica-
menle appaiono cdel "gettoni”
luminosi che dobbiamo rac-
cogliere per poter far proce-
dere lo scrolling del gioco.
Naturalmente, altre boe han-
no altri effetti; a seconda del-
la lettera indicata sulla ban-
dierina potremo lanciare
bombe perforanti, usare un
complesso ma utilissimo si-
stema di siluri o persino tra-
sformarci in un celerissimo
aliscafo.

Arrivati in un modo o nell'al-

Sopra la versione ADFE::{: il Commodore 64 , sotto

tro alla fine della prima sezio-
ne, & il momento di mostrare
la nostra capacita di attacco
bersagliando con dei recalci-
tranti proiettili "guidati* un al-
iro cabinato, dotato di palesi
intenzioni ostili nel nostri con-
fronti.

Una volta distrutio anche
questo vascello di superficie,
passiamo forti del nostro co-
raggio a bersagl pit ambizio-
si: ora & |a volta di alfondare
un enorme sotlomarino nu-
cleans, rgaﬁopcssiamn colpire
s50lo nall cche di lancio dei
suol temibili missili Pershing
g: aerano Cruise?),

e poi riuscite a compiere an-
che questa notevole impresa,
lorniame nei panni del difen-
sore nell'ultimo quadro: que-
sia volta si tratta di coprire

con un cannone “sparalulmi-
ni* la ritirata di- una serie di
barche di profughi, che ven-
gono bersagliate da una serie
di cannoni sottomarini. Si

lratta di un quadro bonus, per |
cul non preoccupatevi di fare |
andare ai pesci anche un in- |

gente numero di innocenti
(ER'ER! Ed.): le vostre avven-
ture ricominceranno comun-
que da un quadro simile al
primo, ovviamente dopo un
gustoso carncamento,

La mia prima
console a car-
tucce fu un mi-
tico Atari VCS,
e per uno strano scherzo
del aestino il primo gioco
che mi venne regalato fu
un costosissimo (si era
negll anni settanta, bim-
bi!) programma multi-o-
pzione intitolato "Air-Sea
Battle”. Alcuni dei giochi
lrattavano delle vicende
di guerra di due mezzi na-
vali, e scommetto che
non mi crederete se vi di-
co che la loro struttura
era proprio quella del pri-
mo quadro di questo "The
Deep”. D'accordo, non
c'erano trasformazioni e
sottomarinoni termonu-
cleari, ma il concetto era
proprio quello, e io mi ci
divertivo un sacco. Cari-
care questo gioco mi ha
riportato proprio a quei
tempi, grazie anche al so-
noro minimalista del pro-
gramma: nonostante la
strutiura monotona non si
tratta di uno di quei titoli
terribilmente angoscianti
degli ultimi tempi, ma vo-
glio che sentiate la fine
| della mia storia. Dunque,

| eravamo rimasti che gio-
| cavo con la mia cartuccia

con 27 giochi 27... dovete
sapere che qualche mese
dopo Nataie (quando mij

paesino aprl un negozio
|di elettronica che vende-
| va anche videogame: un

iorno ci entral e comprai

steroids e Missile Com-
mand. Da quel giorno non
ho piu giocato con Air-
Sea Battle, ed immagine
| che ci sia una morale in
| tutto questo.

| fu regalato il VCS) nel mio |

== mwermEa
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E' un bel salto all'indietro nel tempo: | giochi
con le navi che scaricavano bombe di profon-
ditda sono quelll che hanno accompagnato la
mia infanzia di videogamer e sono pezzi storicl
della produzione per sale-gioco ed @ un piace-
vole ritornare al tempi che furono ritrovarseli ogni tanto
sul video; ma & necessario che |'attualita si scontri con la
storia sempre @ comunque e non ci si puo crogiolare nel-
la mitizzazione del passato ai danni dell'evoluzione: & co-
sl che non basta un'impostazione che fu vero successo
per decretare successo un prodotto oggl. Sfortunatamen-
te la U.S5. Geld non fa di questi ragionamenti o almeno
non completamente: ha ripreso il concetto di Air-Sea Bat-
tie (girava anche sul mitico VCS) e con la stessa procedu-
ra con cui Break-Out e diventato Arkanoid ha fatto sl che
alcuni elementi dl gioco potessero variare alcuni parame-
tri particolari, cio@ con le solite letterine (stavolta delle
boe) che appunto accentuano particolari predisposizioni
del nostro mezzo marino. Scelta plausibile, ma che qui
mal si dispiega nella struttura di gioco e poco incide sulla
stessa: in effetti il primo schermo E' AIR-SEA BATTLE. E
il resto @ un banaloide tiro al bersaglio. Meglio rispolvera-
re il vecchieo VCS e caricarselo Air-Sea Battle, almeno c'é
|| sapore della storia.

VERSIONE AMSTRAD CPC
La scelta cromatica adottata per la versione Amstrad di questo famo-
80 coin-op @ pluttosto felice: la brillantezza dei colori tipici del CPC,
distribultl in modo intelligente sugli sprite ma non troppo sui fondali, |
da al gioco un certo aspetto 'da sala’ — peccato che la velocita di ese- |
icuzione gli nuoccia cosl tanto, provocando un rallentamento nello|
1scrolling che a volte pud dare dei problemi di glocabilita. Il sonoro & di|
\livello medio, e tutto si rifa quindl alla struttura stessa del gioco, per|
cul leggetevi la recensione e rifletteteci su: se The Deep vi attrae CD-E
me idea (nonostante la sua elementarita, anche se la versione per ho- |
|.f'ne e slata arricchita da fasi di gioco abbastanza varie rispetto all'origi- |
inaie da sala glochi) fateci un pensierino, ma non aspettatevi un incre-
'gdiblle capolavoro del divertimento elettronico

GLOBALE: 67 %

- % % R RN R R

VERSIONE SPECTRUM

'Ufl_‘a, non ne posso piu! Perché mai sullo Spectrum le conversioni da|

coin op riesconoe sempre piu spesso pil fedell, per quanto di fedelta si|
possa parlare sullo Spectrum, rispetto alle altre versioni, persino ri-|
spetto ai computer a sedici bit? Tutto cid ha dell'incredibile, se si tiene |
conto delle mostruose limitazioni dello Z80, dell'immensa mole di lavo-
ro che deve svolgere tutto da solo per gestire grafica, sonoro e pro-
gramma contemporaneamente. Malgrado cio le conversioni su Spe-
ctrum (@ su Amsirad ed MSX quando sono a loro volta delle conver-
sioni da Spectrum), riescono a replicare alla perfezione tutto il feeling
dell'originale.Per |'utente Spectrum la cromaticitd non & il fattore de-
terminante, ed @ su quesla condizione che si basa The Deep, offrendo
una buona giocabilita ed una conversione che sfiora | limiti del credibl-
le, pur avendo i solili ‘problemini’ di carattere cromatico. Se guidare la
vostra Imbarcazione sul mare inquinato di petrolio (di conseguenza to-

taimente nero) non vi spaventa, The Deep fa per voi, Spectrumaniaci
che non devono chiedere (la grafica multicolore) mai...

GLOBALE: 61% :

. Qualche tempo fa vidi nel super-aggiornato
L. =y- p Bar sotto casa mia, uno strano coin-op di una
X | marca sconosciuta, un gloco dall'idea piu che
B I semplicistica, che faceva pensare piu ad una

esercizio di prn?rammazinne che ad un vero
coin-op. |l suo nome era: THE DEEP. L'unica cosa che si
poteva affermare vedendo quel "coso" era che Il nome
non era adatto alla "profondita” di chi lo portava; lo sche-
ma di gioco si limitava ad uno Space Invaders a testa in
giu, con la parte del cattivi imperscnata da sottomarini
vari e malcapitati alieni. |l glocatore Impersonava una pic-
cola imbarcazione dotata di bombe di profondita con lo
scopo di distruggere tutto cio che le passasse sotto. Uni-
ca caratteristica degna di nota era la grafica dei fondalli
solitamente piu che buoni. | fondali variavano da citta
sommerse a distese di iceberg e c'erano dei grandi mo-
stri di fine livello. Detto cio, vi aspettereste una conver-
sione FEDELE di un coin-op (anche se dall'idea poco va-
ria) dalla U.S. Gold? ... Neanch'io!
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A Uno screen della versione Amsirad e, in
¥ basso a sinistra, la versione Spectrum...

PAGELLA VERSIONE Cé4:
PRESENTAZIONE 48%

Forse | ragazzi della US Gold stavano scherzando
quando hanno pensato a quella pessima schermata..,
GRAFICA 56%

Varia da "Grezza" ad "Edilizia", ma almeno si muove
fluidamente,

SONORO 22%

Beeeep... Beeeep... Boom... Reset! E basta!
APPETIBILITA®' 59%

Uno schema collaudato. .,
LONGEVITA®' 63%

. che piacera soprattutio ai nostalgici.

GLOBALE 48%
Air-Sea Battle nel 1989! Che coraggio...
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W1 LLOW

rnma di essara stato un

MINDSCAPE -
gioco, Willow fu con-

I cepito came un film

fantasy dalla fervida mente
del grande Gec:n:;-e Lucas, Il
creatore di Guerre Stellari e
di un sacco di altre magie
hollywoodiane: questo pro-
gramma segue piuttosto da
vicino la trama del film.
Il gioco inizia con la visualiz-
zazione di una lunga perga-
mena sulla quale & riportata
I'intera storia di Willow, co-
stellata qua e la da vocaboli
in neretto: con un cursore a
forma di rinsecchita bacchet-
ta magica possiamo far
avanzare o ripontare indietro
lo svolgersi della pergamena,
e puntando su di una parola
in neretto potremo accedere
ad uno del sette sottogiochi
di cui @ composto il pro-
gramma.

elezionare un gioco diverso
dal primo vi da la possibilita
di allenarvi in quella partico-
lare sezione, ma in queslo
caso avrete a disposizione
solo una delle otto vite con
cui partireste normalmente.
| sottogiochi sono | seguenti:
| Dungeons: In questa sezio-
ne prendete le parti della ma-
dre della magica bambina
Elora Danan, nata nelle se-
grete del castello della perfi-
da regina Bavmorda. La cru-
dele Bavmorda ha ordinato di
uccidere tutte le bambine,
cosi il vostro compitc & di
metterla in salvo scappando
dal labirinto di corridol. La di-
sposizione delle stanze e
delle guardie che le pattuglia-
no @ identica da una partita
all'altra, ed In questa sezione
in soggettiva tutto quel che
dovete fare e ricordarvi la se-
quenza in cui affrontare |
passaggi per evitare di venir
catturati,

Il Bosco.

Finalmente negli stretti panni
del nano Willow, il vostro
scopo e di portare la piccola
Elora nelle terre degli elfi Dai-
kini, che |la potranno allevare
senza | problemi che avreste
voi. |l problema e che le trup-
pe di Bavmorda stanno cer-
cando la bambina ed hanno
scatenato alla sua ricerca |
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terribili Cani Infernali, che vi
iInseguonc nel vostro peregri-
nare per il bosco a scrolling
multidirezionale. Fortunata-
mente avete con voi tre
ghiande magiche in grado di
pietrificare gli inseguitor, ed il
loro numero limitato potra es-
sere reintegrato cercando fra
la boscaglia piu fitta, che pur-
troppo rallenta anche il vostro

$F- % Ty vy an

ca e le vostre scarse cono-
scenze di magia dovete ten-
tare di nitrastformaria in un
essere umano. Gli incantesi-
mi si formulano selezionando
tre icone, ma vista la vostra
ignoranza di cose magiche
sarete costretti a ripetere
questa sezione tre volte nel
complesso della partita, tra-
sformando di voita in volta
Fin Raziel in esseri intermedi
attraverso spettacolarl scher-
mate grafiche,

Le Caverne di Ghiaccio.
Catturati dall'esercito di Ba-
vmorda, dovete scappare In-
sieme a Madmartigan dall’ac-
campamento costruito sulla

cima di una montagna inne
vata: 1l mezzo € uno scudo

| che viene utilizzato come sl

tino, ma presto vi ritrovate In
un labirinto di cunicoli ghiac-

| ciati attraverso | quali viaggla-

le a velocita vertiginosa. Qui
dovete scegliere una strada
ad ogni bivio (o trivio) che In-
contrate nella folle discesa:
inutile dire che un errore vi
fara finire tragicamente in un
vicolo cieco.

La Battaglia.

Giunti davanti al castello di
Nockmaar, sede della diaboli-
ca regina Bavmorda, vi pre-

parate a sferrare |'attacco fi-
nale. Mentre Willow corre nel-
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Il Bivio Daikinli.

Questa sequenza e vera-
mente semplice: avete da-
vanti a vol due gabbie, e
deritro ad una di esse lan-
gue il potente alleato Ma-
dmartigan lo spadaccino. |l
vostro compito e di aprire la
gabbila giusta, evitando
quella che contiene ia
Morte

Gli Incantesimi.

Giunti su una misteriosa
isola, trovate la maga Fin
Raziel trasformata tragica-
mente in topo muschiato.
Usando la bacchetta magi-

N ,lﬁ"; ﬁ‘.ﬂ ‘II; Fla CLL] '. 1 l'.'
o, Mou think you candefeat mel
this timeLlittle one. el




Tutto qui. Willow, fra i suoi lunghissimi ed inani
caricamenti, offre anche un'ultima opzione: la
ridefinizione casuale di ogni labirinto e sequen-
za di rune magiche. Nell'idea dei progettisti
questo dovrebbe permettervi di glocare centinaia e mi-
gliaia di partite con questo noioso spin-off, ma siamo si-
curi che nessuno di voi osera sfidare il senso di disgusto
che segue la prima partita.

E' incredibile come si scopra, dopo aver pen-
sato di aver visto tutto in fatto di spin-off, che
non esiste limite al peggio. La maggior parte
delle software house nell'acquistare | diritti di
un film o per la necessita di seguirne la trama o nella spe-
ranza che il nome del gioco sia sufficiente a procurargli
un certo mercato, sl limita a realizzare un prodotto di soli-
to poco vario e fantasioso, ma aimeno giocabile. Qualita,
la giocabilita, completamente assente, invece, da Willow,
la prima fase in particolare & tra le piu frustranti che la
storia ricordi. Mi chiedo se si possa chiamare gloco un la-
birinto in cui bisogna procedere completamente a caso
nella speranza di trovare la porta giusta, pena non tanto |a
perdita di una delle tante vite ma jl caricamento dell'appo-
sita schermata che vi lascia agonizzanti davanti ad uno
schermo buio per aimeno tre quarti del tempo di gioco. Le
altre fasi non sono certo molto meglio, con una grafica ed
un sonoro di uno stile vecchio quasi quanto gli schemi di
gloco. Tramite |'apposita pergamena potete pol accedere
senza difficolta ad ogni fase di gioco, dopo avergli dato
un'occhiata alla prima partita sono sicuro che anche i piu
accaniti fans del film non avranno piu il coraggio di pren-
derlo in mano. Non buttate via | vostri risparmi nella vana
speranza di ritrovare nel gioco anche un briciolo dell'a-
tmosfera di Willow, meglio andarsi a vedere un’altra volta
il film.

la torre della magia in cui
Bavmorda tenta di uccidere
con un complesso rtuale ma- |
gico la piccola Elera Danan,
Madmartigan deve vedersela
con il bieco e colossale gene-
rale Kael, dall'elmo di te- |
schio. I
Essendo entrambi degli abi-

lissimi spadaccini, il duello si
compie con questa nobile ar-
ma, utilizzando le solite com-
binazioni di movimenti di |o-
ystick e pulsante rese ormai
famose da qualsiasi beat 'em

up.

Il Duello Finale,

Mella torre della magia, gui-
date la vecchia Fin Raziel nel
suo duello a colpi di incante-
simi con la regina, che si
svolge come le sequenze di
trasformazione. Questa volta
le icone da selezionare sono
nove, ma e sufficiente una
buona memaoria per salvare
Elora una volta per tutte.

Il grande Machiavelli ipotizzava che la fortuna
a0 avesse un'incidenze del 50% sull’'operare
umano: evidentemente non aveva giocato a
Willow. In effetti ho visto pochi giochi in cul
I'intelligenza umana sia stata mortificata come in questo
parto (anzi aborto) della Mindscape, non sperate di coglie-
re un frangente di Willow che proponga un puzzle intri-
gante per | nostri neuroni, tutto & lasciato al caso e in piu
cl sono situazionl senza uscita. Esempi: quando finite in
certe scomode celle, la porta sbatte alle vostre spalle, e
c'é da ricominciare tutto daccapo (livello del Dungeon) e
nelle Caverne di Ghiaccio non parlatemi di indovinare con
procedimenti da intelligenza avventuriera il percorso piu
idoneo. Come grafica & appetibile quella del primo livello,
senza dubbio tetramente accogliente, @ sono di un cerio
effetto le rappresentazioni dei super guerrieri ma non c'é
proprio niente da dire di piu. Forse I'unico errore del gio-
co & che non & stato realizzato dalla Lucasfilm, tra I'altro
produttrice del film, che in fatto di arcade-adventure, sa il
fatto suo... e ¢l slamo capito (date un’occhiata a questo
stesso numero).

PRESENTAZIONE 58%

| manuali sarebbero anche belli, ma per bilanciare la lunghez-
za dei caricamenti ci sarebbero voluto come minimo le Inci-
sioni del Doré.
GRAFICA 58%

Molto variabile a seconda dei sottogiochi, si mantiene gene-
ralmente su livelli decenti nelle schermate statiche per dege-
nerare pateticamente nelle sequenze animate.
SONORO 40%

Stridente all'inverosimile, non ha niente a che vedere con la
bella musica del film,
APPETIBILITA® 55%

Gia il film ha ispirato poco gli italiani...
LONGEVITA’ 396 %

... Ma guesta versione digitale vi fara passare anche gli ultimi
barlumi di apprezzamento nei confronti dell'opera di Lucas.

GLOBALE 49%

Una buona licenza sprecata in maniera magistrale.

#
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ACCOLADE/ELECTRONIC ARTS, C64

sel girl dal termine, e | boreto sta per sorpassare il

Nelson Piquet a con- | campione del mondo e pren-

durre, sequito stretta- | dere la testa della corsa
mente da Alboreto sulla Fer- sembra che ¢l stia riuscen-
rari, Arnoux in terza posizio- | do..
ne - ¢l sono quaranta secon- | Beh, possiamo vivere tutti nel-
la speranza, no? Comunque,
non c'e nienmte di piu esilaran-
te che sfrecciare per un per-
corso da corsa a piu di 300
chilometri all'ora, con Il vento
che fischia attraverso le vo-
stre orecchie. E, non ['avreste

di abbondanti prima del resto
del
de?

ruppo. Ma cosa succe-
incredibilel Michele Al-

- Alcune parti di Grand Prix Circuit mi hanno ri-
~cordato moltissimo un altro classico della Ac-
- colade: Test Drive. La sequenza di selezione
- delle macchine, per esempio, e quel piccolo
= '-palllnu sul volante per Inﬂiﬁari la sterzata. Ma
preo tevl, perché non hanno usato le stesse
idee - le hanno migliorate ottenendo un piu fluido, veloce
l_fnd;ﬂlmﬂn i ptaﬂlulnnllu simulatore di corsa. Il mo-

-"\'I.

| to al solito BUZZ ﬂhl_r simula il rumore
dlil motore. |l resto & ﬂupafamﬂa- un incrocio tra le qua-
lita di Revs e Pitstop Il. Infatti, I'unica cosa che mi irrita
relmente & il sistema di caricamento da cassetta - se sie-
te estremamente irrequieti, non
Mungm it ﬁmlcmnnmﬂ da disco dovrebbe essere mi-

:ﬂf

il 3D funziona bene, sebbene il sonoro &
nmih

iovera alla vostra salute.

38
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mai detto, ma ora potete spe-
rimentare Il vero eccitamento
di una corsa in Formula 1 di-
retftamente a casa vosira.
Yuppee!,

Si comincia selezionando il ti-
PO O0i corsa a cul volete pren-

Comunque, dovete prima fare
un giro di qualificazione per
determinare |la posizione d
partenza. Dal cruscotto, degli
indicatori vi dicono la vostra
posizione sul tracciato e la
posizione relativamente agli

dere parte, Sf:eghendﬂ tra le | altr piic:tl.

Ehassiﬁ : 1IB7788C

Engine | r!l‘l‘ll‘l 3.5 litre VB

680 Hp @ 1
edline ! :Ifl
; Earhnu 'S
ires §

ooe rpm
ﬁll rp';n
sp-nd

epzioni di pratica, corsa sin-
gola o campionato iridato.

La pratica serve principal-
mente per farvl prendere con-
fidenza con il veicolo. Le altre
due vi danno l'opportunita di
correre una sola corsa o par-
tecipare all'intera stagione. Ci
sono In tutlo otto percorsi tra
cul scegliere,

Dopo aver scelto il vostro par-
licolare tipo di competizione e
il veicolo con cui volete corre-
re, e linalmente ora di impe-
gnars| e vincere una gara!

ll.leighl: - :Iil'.llrlhsf S00 ko

.lnl:lll:lﬁI
e L 1S 1 0"

Ci sono degli specchietti re-
trovisori su entrambi i lati del
veicolo, ulili per dare un'oc-
chiata agli avversari dietro di
voi, @ per sghignazzare

ATTENZIONE!
Quella recensita dai redat-
tori inglesi & la sola ver-
sione cassetla. La versio-
ne su disco & quella pro-
vata invece qui nella reda-
zlone italiana, e | voti della
PAGELLA si riferiscono
appunto a quest'ultima
versione.

| --Ii’dim
upnttau i {hm P&
mento. La grafica & |
ci sono un sacco di presen-
tazioni di classe e I'effe
3D sembra verament ; 3D!
Incredibile! Infn;ttl t a Pi-
tstop Il che un di cor-'
sa non mi e
um:mﬂn{ 199y
oy che & il mio glum
ﬂtu di tutti | tempi), il che e
tutto dire. OK, il rumore del
motore non & i massimo e la
musica dello schermo dei ti-
toli mi ha fatto innervosire
dopo un po', ma quando si
hn una giocabilita cosi ec-
cellente, chi ci fa caso?
;.ru]dnn ad!nia i lenti I‘nulﬂ-
oad.

9&2 ﬂﬂnﬂ-

ﬁmiﬁ

|




quando ne sorpassate uno.
se c'e collisione tra voi e un
atro veicolo, c'e l'opzione di
entrare nel pistop per le do-
vulie riparazioni.

| TRACCIATI
Brazil: Una prova di concen-

trazione: lunghi rettilinei con
improvvise chicane e una
massiccia curva ad "U".
inghilterra: Probabilmente la
piu "facile” pista delle otto di-
sponibili; molti rettilinei con un
paio di curve poco impegna-
tiva.

Monaco: Dovrete usare tutto
il vostro ingegno; questa pista
@ piena di contorte, tortuose
curve,

Germania: Sembra facile, ma
una difficile curva a destra alla
fine del tracciato potrebbe
causarvi molti problemi.
Canada: Ancora, ingannevol-
mente facile: attenti a qualche
rapido cambio di direzione.
Italia: Difficolta media: un paio
di rapide chicane, @ molto da
tenervi occupato,
Detroit: La concentrazione &
vitale qui; molte inversioni ve-
loci richiedono cambi di mar-
cia multipli. Non @& la piu diffici-
le perché c'é il...
Giappone: Sopravvivete a
questa e sopravviverete a
tutto.

PRESENTAZIONE 78%

Manuale chiare e semplici
schermi di opzioni rovinati da
un le-e-n-to multiload. Possibi-

lita di scegliare livello di difficol-

ta, numero di giri e tipo di mac-
china,
GRAFICA 88%
Buone schermate di presenta-
zione e effetto 3D del gioco
molto realistico.
SONORO 44%
Blandi rumori di motore e una
simpatica musichetta che perd
va subito a noia.
| APPETIBILITA' 66%
Il multiload e la complessita
sono deterranti al vostro diver-
timento.
LONGEVITA' 86%
Se riuscite a sopportare il mul-
tiload, ci ritornerete spesso.
GLOBALE 81%
Una eccellente simulazione di
corsa, il cui unico difetto & il
diabolico sistema di carica-

mento. Provata la versione su |

disco.

gramma, che venne inizial- |

mente messo fuori produzio-

ne proprio a causa della sua
palese identita con R-Type.

Nella nuova versione | cam- |

biamenti sono stati minimi, e

strettamente limitati alla gra- |

fica.

La trama e sempre quella: si

parla di un‘astronave solitaria |

iImpegnata in una missione
contro tutto e tutti su di uno
scenario a scrolling orizzonta-
le. Distruggere particolari ne-

mici provoca la comparsa di

palline colorate (pod) che

hanno strani effetti sulla no-
stra nave, aumentandone le
capacita di aftacco

Il ¢ difesa quando

e s i raccolti.

: _:._.I__: . % E' possibile giocare
——— Fi i .ui i in due contempora-
ibl“ 'L IH - neamente, con un

S bR amico che si pren-
ek LIUREINS o dell'imman-
cabile pod che puo
scorrazzare libera-
mente per gli affol-
lati scenari senza
paura di venire col-
pito.

Un oftimo program-

ma con un concept

decisamente pira-
tato, inoltre coin-

sl g volito in una bie-
il chissima operazio-

j : . * #d ne commerciale
3 - litt‘: i £l ik :
S Y VY v ﬁ |

e | SFil

SOFTGOLD/RAINBOW ARTS, C64

g avete visto nel bar,
Sulle_nﬂstre riviste o sul
monitor di quailche

un programma

chiamato "R-Type", avete vi-
sto Denaris. O meglio, avete
visto Katakis, poiché questo
era il titolo originale del pro-

computer

l -14-# _I

fL}_L! b

& (che ha fatto soffri-

| re non poco il fami-
gerato Caporedat-
tore Mascherato),

ATTENZIONE: come molti noteranno,
la pagella di questa recensione @
identica a quella pubblicata sul n°27
di £zap! Il motivo risiede nella
spudorata somiglianza delle due

versioni del gioco, nient altro. = =

Prima di leggere questo commento, rispondete
Illa seguente domanda: possedete gia KATA-
IS? Nel caso |la vostra risposta sia affermativa,
assate direttamente alla recensione successi-
va. Denaris segue a distanza di quattro mesi R-Type e ben
sette da Katakis, e sempre dagli stessi programmatori! Ad
Ottobre poteva avere un senso far uscire un clone di R-

pe anche se solo per fare della concorrenza; ma visti
gli avvenimenti che si sono susseguiti, ossia Il ritiro dal
commercio di Katakis e la commisione della conversione
di R-Type agli stessi due programmatori, oggl, mese di
Aprile, far uscire un altro gioco "della stessa serie” non
ha piu nessun significato. Specialmente se poi si limita ad
essere una copla perfetta di Katakis con qualche sprite
cambiato e del fondalli un po’ differenti. Date retta a me,
se avete gia R-Type o Katakis o in genere non sopportate
gli Shoot'em up, evitate questo programma.

PRESENTAZIONE 83%
Opzione per uno o due giocalori,
ma il sistema di multiload
potrebbe rivelarsi seccante per
coloro che acquistano la versione
Su casseta
GRAFICA 94°%
Alieni @ scenari diversificat con
guardiani particolarmente
impressionant
SONORO 90%
Lin sacco di rumon di esplosioni e
distruzioni ed una diversa colonna
sonora ad ogni livello
APPETIBILITA' 922%
Dovrebbe attrarre tanto quanto
qualsiasi gioco da sala dello
stesso tipo ma alcuni fra i piloti di
Zzap! potrebbero trovario un
pochino duro
LONGEVITA' 926%
12 livelli diferenti che vi terranno
incollati al joystick.,
GLOBALE 91%
Al momento, la migliore vanante
di KH-Type sul C64

Zzap! Aprile 89 39









CENTRJ

ACQUISTO SOFT-WARE

==\ [asSITEC.
GARMA OFFICE WL 1 E
( SYSTERN EPRe 7)) ASSISTENZA
20095 EUS#_.NE? MILANING : , -—-—-u e TECNICA
} l e anannan Eoe==—=""" COMPUTER
Tel. (02) 6134913-61982 Tmﬁﬁs |
g g Commodore
OMMODORE @:
ATPARI ST ¢ MSX SINCLAIR QL
'l""_l IBM ¢ SPECTRUM SFECTRUM
COMPATIBILE IBM » SPRCTT
SUETW o AMIGA ATARI
COMMODORE |
Da Lunedi a Sabato ”
b Orario 9:00/1230 - 15001193
VIA DE SANCTI
HAOVARES 20141 MILANO

BUSINNES POINT

VENDITA PER CORRISPONDENZA
DI NOVITA HARDWARE E
SOFTWARE PER:

C64 - C128 - AMIGA - ATARI
130/520 ST - MSX - MSX2 -

oA COMP. Un riveditore :i -
L . 4 s In
SOFT CENTER T tuttaltaar
E IMPORTAZIONE DIRETTA SOFT MAIL
Via Hapnlﬂnngﬂﬁ
VIA CARLO MAYR, 85 22160 COM
44100 FERRARA Invi:::;;gi:: zz:.:'lr:pur
TEL. 0532/762054 ricevere il catalogo!

Commodore @:
VIENI ANCHE TU NEL TUO
__?ﬂ-'-_-'!_ﬁ'?ﬂ ORE “POINT™

l:uun """ ' | 1 =
— B R i e e e = ma
L et PE

VIDEO GIOCHI - PERSONAL COMPUTERS
VIA ITALIA, 4 - MONZA - TEL. 039.320813

vimica  I\ATARI

TUTTO IL SOFTWARE E L'HARDWARE

UN SERVIZIo ASSISTENZA ac | I[ ;f“f[[{) fPﬂT[antﬁ
S| g::EfTT:Lﬂ. VENDITA Per pile %DVITA' SOFTWARE
@ ANCHE EH CORRISPONDENZA Cé4. AMIGA MSX SPECTE'UM EEMSMSE”C;;E 1-3MEF:-‘
[ wr 4 - ’ d . ! 5 "
- * @" @- ATARI e IBM CO Tel. (010) 415.592
a MPATIBL GENOVA SAMPIERDARENA




ilalba della creazione,
A tutte le molte razze del-

la Terra di Mezzo ven-
nero alla luce. una creatura
chiamata Sauron, il cattivo
della situazione, sfruttd gli elfi
per farsi costruire diciannove
Anelli del Potere (che furono
distribuiti fra | regnanti) ma
tenne per se l'anello piu po-
tente di tutt).
Sfortunatamente, il Potere
conquisto la mente di Sau-

MELBOURNE HOUSE, C64

ron, @ venne sconfitto in una
memorabile battaglia, anche
s l'anello andd perduto.

Anni dopo , mentre giocavano
sulle rive di un fiume, due
hobbit trovarono l'anello: uno
dei due uccise l'altro per te-
nerlo per sé. Dopo essere
stato cacciato dal villaggio,
quesla misera creatura si na-
scose nelle oscure caverne
sotto la Terra di Mezzo, dove
venne corroso ed ingrigito dal

potere deli’anello. Il suo no-
me era Gollum...
Un altro hobbit, un ladro co-

cuperando nel frattempo an-
che il tesoro della tana di

Smaug, il re drago. Il gran
mago Gandalf, rendendosi
conto che quello era in realta
I'anello di Sauron, decreto
che venisse distrutto gettan-
dolo nel baratro del Monte Fa-
to. Per questo venne passato

diversi schermi: la
Mappa della Terra
di Mezzo, la Map-
pa della Campa-
gna, e lo Scher-
mo di Combatti-
mento. Le armate
del giocatore vengono con- |
trollate sulla mappa principa-
le, mentre un dettaglic del-
I'avventura, che fornisce in-
tormazioni sull'entita degli
eserciti, sulle citta ed altro, |
appare sullo Schermo della
Campagna.

Quando una delle vostre ar-
mate affronta un'unita nemi-
ca, 'azione passa all'area di
combattimento

Avete il controllo totale ditutte |
le unita dalla vostra parte,
che possono essere spostate

aspetta da un war
sionante, grafica
ma in un programma

War In Middle Earth, pur essendo un concetto
eccezionale, non funziona terribilmente bene
come gioco per computer - soprattutto perché
I'incredibile numero di ragionamenti che deve
fare il computer ad ogni turno rendono il gio-
co tragicamente lento. La presentazione & quella che ci si
ame, manuale spesso, mappa impres-
eftagliata ed effetti sonori standard -
nto complesso I'aspetto medio-
cre di tante cose & compensato dalla profondita di gioco.

al nipotino di Bilbo, Frodo,
perche portasse a termine |l
pesante compito.

Lo spirito di Sauron, comun-
que, aveva visto tutti questi
avvenimenti, @ cominciato ad
organizzare un enorme eser-
cito, per recuperare I'anello
dai suoi rapiton, riportando co-
si in auge il potere di Sauron.
E questo & il punto in cui co-
mincia il gioco.

Voi controllate | buoni. Le ar-
mati di orchetti, troll, nazgul
ed altri servitori di Sauron
cercano di fermarvi - a meno
che voi non li fermiate prima.
L'azione prende luogo su tre

a piacimento per attaccare
un membro qualsiasi delle
truppe nemiche.
Sostanzialmente, dovete so-
lamente continuare a com-
battere sino a che raggiun-
gete Monte Fato ed avete la
possibilita di distruggere I'a-
nello. Se una qualsiasi uniti
nemica riesce ad eliminare il
portatore dell’anello (che é
uno dei vostri, sciocchini),
I'anello verra riportato a Sau-
ron, e gli Alleati saranno
sconfitti, mentre 'Oscurita
scendera sulla Terra di Mez-
zo per I'Eternita. Che poi @
un sacco di tempo.

PRESENTAZIONE 79%

lcone da usare .

manuaie rasso e pieno ai in

=iy

nosciuto come Bilbo Baggin-
5, rubo l'anello da Gollum, re-

Anche se War In Middle Earth si vanta di una
gran programmazione, la enorme massa d|
dati compattati in un unico caricamento ha
rallentato terribilmente lo svolgersi dell'azio-
ne, specialmente sullo schermo di combatti-
mento; peccato che sia la parte pii importante! | perso-
naggi arrancano sullo schermo come se fossero alla mo-
viola. Urgh! Il sonoro, per quanto mediocre, & superiore
agli standard per questo genere di giochi, con alcuni
clangori metallici convincenti nelle scene di combatti-
mento. Comunque, ancora male a causa della lentezza. la
Melbourne sembra aver fatto il passo piu lungo della
gamba.

ni, opzione di salvataggio @ mappa dettagliata m Qi
pessima confezione di cartoncino
GRAFICA 58%
la gralica della mappa ispira poco, con sprite colorati ma ani
mati malamente nell'area di battaglia. Tutto & L-E-N-T-O.
SONORO 45%
Effetti buoni anche se rari Nessuna musica
APPETIBILITA® 69%
Dovrebbe creare un sacco di interesse - in special modo fra

gli appassionati della Saga

LONGEVITA® 59%
La lentissima struttura ve lo potrebbe far odiare
GLOBALE 69%
Un wargame assolutamente ottimo che pero gira troppo trop-
| po lentamente
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Il nuovo GEOS™ 1.3 e le sue applicazioni

- Per C64 e C128 con istruzioni in italiano -

G
E
O

GEOS 13 - L. 49,000

Comprende:

desk Top: organizzatom e pestore di archivi
disk Turbo: veloce caricatore di archivi
geolalnt: potente compositore grafico
geo¥vrite: elaborators di testi basato sulla
grafica, facile da usare

Accessorl della scrivanla: orologio sveglia,
calcolatrice, taccuino, album di fotografie,
albam di westi,

GEOWRITE WORK SHOP

L. 49.000 - Comprende:

GeoWrlle 2.1 : Elabaratore di testi avanzato,

geoMerge™: Programma sofisticato di gestione della corrisponderza.

geolaser™ : Supporto della starmpante LaserWriter™ Apple®,

Text Grabber™: Smistatore di testi destinati a geoWrite da altri

elaborator ]

L. 69.000 -Comprende:

Graphles Grabber™.: Per la copia di grafici e materiale illustrativo
Icon Editor™ : Per adattare i simbali degli archivi di GEOS
Calendario: Una segreteria per i vosin appuntamnenti

Blak Jack: Vi sentie fortunati?

Plo: Nuovo deskTop™, nuovi driver ¢ capacith di sovrpposizione geoDex™:; Uno schedario elettronico

multicolomne geoMerge™: Per creare documenti in formanti esclusivi

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




GREMLIN/Magic Bytes, C64

% divertente vedere
come, dovunque Si
giochi il mini golf, la

maggior parte della gente
che gioca non sono dei bam-
bini.

E come non sembranc sentir-
si ridicoli a camminare su pic-
coli percorsi colpendo palline
da golf attraverso mulini a
vento di plastica...

Ed ecco il videogame che do-
vrebbe interessare proprio
quel tipo di persone. Mini-
Golf @ una simulazione dello
sport in miniatura che si trova
d'ovunque, specie nei luoghi
di villeggiatura.

Fino a quattro giocatori pos-
sono prendere parte ad una
partita che comprende 18 bu-
che. Grondaie, mulini a ven-
to, ponti e rampe, tutto & visto
dall'alto.

Si parte posizionando la pro-
pia palla sulla barra bianca di
partenza; il tiro si effettua

el

4
3
.:_.__.;
L

muovendo una linea estendi-
bile che indica la potenza e la
direzione del tiro.

Ma state attenti! Colpire la
palla troppo violentemente fa-
ra saltare la palla sopra la bu-
ca, quindi controllare la po-
tenza del tiro @ fondamentale.
Usate troppi tiri per ogni bu-
ca, e sarete penalizzati

Alla fine della partita, il pun-
teggio verra visualizzato su di

una tabella, si dichiarera
quindi il vincitore e si iniziera
a picchiare il proprio compa-
gno...

PRESENTAZIONE 64%

GRAFICA 67%
Funzionaie e generalmente ben presentala su scher
SONORO 41%

F T s

R R 4y s |0 s g A
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0

APPETIBILITA® 60%

LONGEVITA 46%

F i ™ |5 145y i
N e I LR

GLOBALE 57%
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IHEWSON, C64

n un tempo lontano
lontano, a molti anni lu-
ce dalla nostra galas-

sia, sta infuriando una guerra
fra due razze aliene: i Julars
e gl Omagons. Per sin trop
po tempo, gli Omagons han-

. ¥
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Uhm... Beh, si-
curamente ha
un gran bell'a-
spetto: una pia-
'|cevole pista che scrolla in
|| 3D, un sacco di formazioni
aliene, parecchi ostacoli,
|| che cosa potreste volere di
| piu? Ehm... Che cosa ne di-
reste di un minimo di pro-
fondita di gioco? Sard an-
che pignola, ma mi sembra
che sia un po' noiosetto
continuare a correre e ba-
sta. Non appena comincia
l'azione blastante e vera-
mente super, ma il proble-

del joystick, la morale &...
provatelo prima di com-
prarlo. Scommetto che non
I'avevate mal sentito dire.

ma @ che non ce n'é poi|
molta. Insomma, fanatici |

no rapito cittadini Jular e i
hanno rinchiust nelle miniere
di Omagar, dove lavorano co-
me schiavi. Essendo una raz-
za di deboli, | Julars hanno
sempre fatto finta di non

preoccupars! della cosa, di-

| Cenco che non si trattava ai
| un problema seno.

Fortunatamente per le autorita

| Juainane, un gruppo di ribeli

ha trovato una falla nel siste-
ma di difesa degli Omagons: i
misteriosi cristalli di Elcron,
che crescono nelle profondita
del suolo del pianeta. Omagar
e cos! iInquinato che solo que-

sti cristalli, che fanno filtrare |
una specie di antidoto sulla

superficie, impediscono che
diventi un pianeta morente. |l
fatto e che, a causa del conti-
nuo sfruttamento minerario, 1
cristalli stanno finendo

Per proteggere quel pochi cri-
stalli rimanenti, gli Omagons
hanno eretto una serie di lun-
ghe, intrecciatissime strade,
controliate da camp! di ener-

gia praticamente impenetrabili |

e soldati pesantemente arma-
1i. L'esercito ufficiale di Jular
ha trovato impossibile supe-
rario; la molto poco ufficiale
forza ribelle di sfondamento,
d'altra parte, @ riuscita a com-
binare molto di piu. Costoro

Quel che mi & piaciuto di piu di Eliminator & la|
strada stessa. Alla faccia della fluidita! la He-
wson ha usato la stessa idea di base di Trail-
blazer della Gremlin per simulare una s!radai
spaziale ribollente di movimento. Il sonoro impressiona
quasi quanto la grafica, con un paio di musiche veramen-
te d'atmosfera. L'unica cosa che manca ¢ un po’ di pro-
fondita: & abbastanza divertente per un po’, ma le pause
tra un'azione e |'altra sono cosl lunghe che dopo poco vi
scocclate veramente. In tutti i casi, si tratta di un gran bel

pezzo di software, e fareste bene a dargli un'occhiata.

' | della media il gioco si riduce ad un minimo di blastaggio

Se |'azione non continuasse a rallentare e
non ci fossero cosl tante inutili attese, Elimi-

nator mi sarebbe piaciuto veramente un sac- ‘
co. Voglio dire, lo scrolling 3D & fluido, la mu-

sica di gioco & plena di atmosfera (anche se potevano
agglungere qualche effetto) e la strutiura di gioco & sim-
paticamente strana - il problema & che il tutto non si
muove abbastanza veloce per essere divertente. Tutto
questo significa che se non avete dei riflessi al di sotto

con raccolta di pod e slalom. Dopotutto, un sacco della
roba che recensiamo ha le stesse caratteristiche!

| prendere il comando di que-

s@ ne sono venutl fuori con
una fonte di propulsione inno-
vativa, un metallo quasi impe-
netrabile e la quasi perfetta
macchina da guerra chiamata
Eliminator

Tutto quel che dovete fare é

Cominciate con tre caccia ed
una quantita di energia limi-
tata per ciascuno di essi.
Raccogliete le icone per ave-
re armi extra (fuoco multiplo,
raggi amplificati - le solite co-
@) 0 recuperare munizioni
Di quando in quando, potete
trovare delle rampe che vi
permettono 4l saltare cert
ostacoli. E non vi spettinate |
neanche - se siete dei veri |
|

sta macchina, uscire sulle
strade tridimensionali di Oma-
gar e blastare via tutto quel
che vedete.

Facile. Beh, lo sarebbe se |a
strada non fosse bloccata da
cosl tante barriere e forma-
zioni di nemici alient,..

duri.

PRESENTAZIONE 74%
Documentazione elegante schermate ben presentate con un
ottimo effetto arcobaleno.
GRAFICA 71%
Fluidissimo scrolling in 3D della strada e sprite originali, che
rallentano entrambi quando lo schermo comincia ad affol-
larsi.
SONORO 72%
Non ci sono effetti sonori, ma un paio di musiche veramente
belle vi accompagnano fra i livelli.
APPETIBILITA" 79%
Presentazione impressionante e struttura semplice da impa-
rare assicurano un'approvazione istantanea.
LONGEVITA® 68%
Potrebbe divemare noioso sulle lunghe distanze.
GLOBALE 74% |
Un esercizio di programmazione ottimo, che beneficerebbe di |
un paio di leggere modifiche e pause piu brevi.
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| protessor Szymanski
e sempre stato un tipo
un po’ strano: affasci-
nato dall'idea della vi-
ta eterna si era gia fatto so-
stituire un sacco di organi in-
terni @ di arti con protesi bio-
niche, e questo poteva an-
che essere accettabile. La
cosa che non e andata giu a
nessuno e stato il suo espe-
| rTmento con | tessuti nervosi,
| @ |a sua strana idea di auto-
| trapiantarsi un secondo cer-
| vello artificiale che potesse
donargli una super intelli-
| genza.

‘arche la cosa non é piaciu-
ta, dite voi? Ma e semplice:
dovete sapere che il prof, é
rnmasto vitima di una esplo-
sione nel suo laboratorio

T
e s By Lo

FANEERRNRS

o b ey
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nome del mio programmatore preferito (che poi sarebbe
Simon Pick, quello di Nemesis e di Microrithm +, per
non parlare del caotico Slimey's Mine), ma questo ag-
giornamento di Nemesis mi piace un sacco. L'azione &
la piu classica che si possa immaginare, con formazioni
lineari, pods e persino | famosi "dentacci" di Salaman-
der, quelli che escono dalle organiche e sanguinanti pa-
reti dell'area di gioco. Gli autori hanno raccolto gli ele-
menti migliori degli ultimi shoot'em up ad armamento
progressivo degli ultimi templ, aggiunto un po’' di grafi-
ca ombreggiata e "vetrificata" ed una musichetta piace-
vole, ed |l risultato & veramente ottimo. Questa & azione
classica senza tentativi di plagio, e gli elementi strategi-
ci (voglio vedervi a trovare il modo di uscire dal terzo li-
vello... Ah!Ah!Ah!) fanno di DNA Warrior un gran bel
programma, che si conquistera un posto privilegiate
nella giocoteca di chi come me ama gli shoot’'em up or-

ganici e discretamente ultraviolenti.

(D’accordo, lo so che nello schermo dei titoli manca il

\ V.

che, avvenuta subito dopo il
| trapianto, lo ha mandato in |
un profondo coma. Nel frat-
tempo, il cervello secondario |
si sta sviluppando semprea
piu, @ lo scienziato rischia di
morire soffocato dal suo stes-
so cervello. Visto il tipo non
sarebbe neanche un male
terribile, ma il grosso proble-
ma sta nel fatto che voi siete
stati scelti come piloti,
Come sarebbe a dire "piloti di
cosa"? Ma del microsottoma-
rino che e stato inserito nel
suo flusso sanguigno con la
missione di distruggere il se-
condo cervello mediante un

(Udite! Udite! Una rivoluzione
nel mondo del software-gioco
é avvenuta: la Artronic, ha
realizzato il primo shoot'em-
up-a-scroiling-orizzontale-ar-
cade-adventure di tutti i tem-
pi. Yeepee! A prima vista pud
sembrare un "semplice" mi-
sto tra Cybernoid e Armalyte,
ma & piu divertente di quanto
si possa credere. La favolosa
musica dello schermo del ti-
toli mi ha ricordato i grandi
successi di Jeroen Tel
(Cybernoid e Hawkeye) e la
grafica @ generalmente buo-
na. L'idea di trovarsi all'inter-
no di un corpo umano e fron-
teggiarsi con piastrine, globu-
li bianchi ed altri micro-orga-
nismi, non & innovativa ma
"acchiappa” sufficiente-
mente. Mi fa un certo effetto
ammetierio, ma e uno dei po-
chi giochi piacevoli che sia
passato qui in Redazione da
un po' di tempo a questa par-
te (beh, escludendc quel ca-
polavoro che & Zac Mc Kra-

cken II).




(Personalmente ritengo che
con giochi come R-Type, Sala-
mander e, non dovrei dirlo, Ka-
takis si sia raggiunto il massi-
mo nel campo di shoot'em up
organici. E' palese che questo
DNA Warrior non ha la stessa
definizione grafica, sia nel fon-
dali come nell'animazione de-
gli sprite o nei frenetici ed ul-
traviolenti schemi di gioco, ma
vi sopperisce bene con la sua
fantasia. | programmatori della
Artronic non si sono limitati a
produrre un clone di un genere
ormali sfruttato ma hanno cer-

inibitore di crescite, per- | tre belle cose che vi potran-

giana!

Il gioco si svolge come uno
shoot'em uUp superorganico a
scrolling orizzontale (sia in
un senso che nell'altro) in cul
I nemici da abbattere sono
anticorpi e globuli rossi, per
non parlare degli aitri pericoli
costituiti dagli arti bionici del-
lo scienziato. Nella migliore
tradizione di Nemesis, di-
struggere una intera forma-

no aiutare nellimpresa.

Una piccola novita nel filone
dei giochi alla Nemesis sta
nel sistema di passaggio da
un livello all’'altro, che vi ri-
chiede di trovare il passaggio
giusto od un'azione partico-
lare che apra un passaggio.
Durante il viaggio dovete an-
che trovare le molte parti in
cui & stato diviso I'Inibitore di
Crescrita, di cui avrete biso-

cato di introdurre qualche va-
riazione avvicinandosi piu al
genere Cybernoid. Ho trovato
molto simpatica I'idea di pro-
durre un labirinto arterioso in
cui avventurarsi, evitando la
monotonia dell’avanza-e-spac-
ca-tutto. | diversi passaggl e
gll oggetti da prendl;ra gli dan-
no quel tocco di strategia che
aggiunge ulteriori difficolta e
varieta, pur lasciando invariato

zione di nemici fara apparire | gno nel livello finale.
un bonus, ed a seconda del
numero di bonus raccolti
premere |la barra spazio fara
attivare acceleratori. scudi
armi extra ed un sacco di al- |

Non c'é¢ male, non c'é davvero malaccio. DNA Warrior

non vuole sconvolgere nessuno con il suo contenuto, con
la sua grafica, con la sua caratteristica di shoot'em up
mediato da elementi propriamente da arcade adventure
ma se la cava bene in tutto. Anzi, se vogliamo & anche
piuttosto originale nella sua ambientazione: fluttuare in
un plasma denso di piastrine, globuli rossi e strutture
proteiche @ una simpatica esperienza grazie anche all'ir-
requietezza indotta nei corpuscoli che magari seguono
traiettorie facilmente memorizzabili ma hanno un certo fa-
scino, il fascino dell'ignoto scientifico. Sl, sfrecciare tra
strutture organiche scaturite dal modello originario di Wa-
tson e Crick conferisce una tale atmosfera al tutto che
non si pud resistere; ma forse sto parlando un po' troppo
del magico alone di mistero scientifico che circonda Il
gioco: beh, sappiate che come giocabilita, varieta non ha
niente da invidiare a un Armalyte o un Cybernoid ma col
primo non pud certo primeggiare in definizione grafica e
velocita ecco perché DNA Warrior non sara una Medaglia
d'Oro o un Gloco Caldo. La musica & grande, quindi com-
kprateln lo stesso.

J

lo schema classico da
shoot'em up orizzontale. Dopo
aver provato giochi "esagera-
ti" come R-Type con Pod, Bal-
kan, missili, ecc... a qualcuno
del plu invasati potrebbe non
piacere del tutto la relativa cal-
ma e la discrezione nella pre-
santazione di questo DNA
k_Warrinn )

PRESENTAZIONE 76%

Caricamenti lunghetti anche da disco con musica ed effett|
sonori adeguatamente accompagnati da un display chiaris-
simo e funzionale,

GRAFICA 88%

Adeguatamente organica e definita, con alcuni ottimi effetti
parallatiici ed alcune affascinanti animazioni,
SONORO 71%

Qualche buon effetto sonoro e un paio di musichette molto
carine,

APPETIBILITA' 89%

Facilissimo prenderci la mano...
LONGEVITA®' 90%

... @ piuttosto difficile abbandonario,

GLOBALE 89%
Uina piacevole “Summa" dei migliori elementi di questo ge-
nere di giochi.
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RYGAR

KIXX (re-release), per C64

igliaia e migliaia di

anni fa (ovvero

quando il VCS fece

la sua comparsa),
un indomito guerriero di no-
me Rygar scopri che la sua
cara sega circolare (no, non
@ una console rotonda) aveva
bisogno di essere tenuta in
esercizio. Non potendo anda-
re allo stadio a vedere le par-
tite di calcio, che non erano
ancora state inventate, deci-
se di sgominare il cattivane di
turno, prendendo due piccioni
con una fava. Voi comandate
Rygar nella sua folle corsa di
distruzione segando a meta
qualsiasi essere vivente gli si
pari davanti (succede al 70%
degli italiani costretti ad
ascoltare Jovanotti). Attraver-
so sedici quadri a scorrimen-
to orizzontale, incontrerete
mostri di tutti | tipi, come stra-
ni esseri grigi dalla cozza pe-
lata o maxi tacchini volanti.
Ogni tanto il Signor R ha la

Dan Dare 2

VIRGIN (re-release), per C64

possibilita di raccogliere degli
oggetti quali tempo extra, una
smart-bomb, sparo piu lungo
o perforante o addirittura una
barriera. Se non riuscite a
completare | singoli livelli en-
tro lo scadere del tempo, un

aniele-Che-Osa é
un famoso eroe in-
glese de! fumetti,
che & stato un tem-
po disegnato persino dal no-
stro magnifico artista Oliver
Frey. Il secondo gioco basato
SU questo personaggio si me-
rtd all'epoca della sua prima
comparsa la nostra copertina
e, a differenza del primo, as-
somiglia pil ad un o
shoot'em up che non ad un
fumetto interattivo. Volando
all'interno di una gigantesca
astrobase Mekon, dovete di-

struggere tutti | feti di Treen
che riuscite a trovare e fuggi-
re prima che il livello salti per
aria.

Questo programma ebbe un
gran successo gquando fu
pubblicato per la prima volta,
ed e una piacevole ripropo-
sta: la grafica @ molto colora-
ta e dettagliata, ci sono degli
effetti sonori carini (anche se
rari) e l'azione & veloce ed in-
trigante. L'unico suo proble-
ma sta nella longevita: noi
I'abbiamo finito: in un paio di
giorni di gioco coatto, anche

SRR
DS OOO0O0N

M1

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

PRESENTAZIONE 61%
Confezione standard da bu-
dget, un paio di opzioni e
Istruzioni in italiano, il tutto pe-
nalizzato da una pallosissima
introduzione prima di ogni
partita
GRAFICA 56%
Fondali pacchiani e sprite edili-
ZI non sono cero il massimo... |
SONORO 59%

Una poco fedele resa della
"colonna sonora” piagnucola ri-
petitivamente, Effetli sonori
nella norma.
APPETIBILITA' 62%
A parte gralica e sonoro, il
coin-op e tutto |i.
LONGEVITA 58%
Non molto vario e discreta-
mente difficile
GLOBALE 59%
Offre un certo impegno e a
quesio prezzo vale la pena di
dargll un‘occhiata.

enorme e indistruttibile mo-
stro vi inseguira (un buttafuo-
ri?). Riuscira il nostro eroe ad
atfilare la sua sega e a so-
pravvivere fino alla fine? (Ri-
sposte su cartolina, grazie),

tutti.

GLOBALE 89%

se abbiamo avuto bisogno di
una grossa mappa.

A questo prezzo & un vero af-
fare, e lo raccomandiamo a

TETE

2

.......
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BUDGET TEST

fomcat

PLAYERS, per C64

ella prima meta del
XXl sec. e stata co-
struita una speciale
isola per |la difesa
americana total-
mente automatizzata (dopo le
guerre stellari la battagla na-
vale?) ma per colpa di una
tempesta il computer ha fatto
"TILT" e ora l'isola @ un posto
poco tranquille . Tocca a voi,
a bordo di un potentissimo (si
fa per dire...) F-14 distrugge-

'isola L' on bastava toglie-
rﬂ le pile?) cosiccheé la pace
regni sul mondo fino al pros-
simo numero di ZZAP! Pur-
troppo non e tutto cosi facile,
poiche dovrete affrontare lun-
go un percorso a scroll verti-
cale orde di elicotteri che vi
faranno venire il mal di mare
con il loro moto rotatorio. Of-
ire agli elicotteri troverete in-
stallazioni a terra con una mi-
ra a dir poco fenomenale &
cannoncini a fuoco a ripeti-
Zione, senza contare posta-
zioni che vagano su e giu per
dei binari e i terribili "esseri"
di fine livello (come lo chia-
mate un vermone con a un
capo un faccione e all'altro
un occhio?). Sul percorso

a n i

RACK-IT, per C64

avrete la possibilita di racco-
gliere armi extra quali doppio
sparo, triplo sparo, sparo po-
steriore, missili e cose di quel

enere (LAME ROTANTIIIII

ISSILI NUCLEARIII! BOM-
BE FOTONICHEEEE! RAG-
GIO GA... hem, scusate).

SCDeE 1.

SIS =11

Hmmm... Non |'abbiamo gia
sentito da qualche parte?
(COMMENTO IRONICQ). Sta
a voi decidere.

- tranquillamente

Fresca fresca dell’insuccesso di Joe Blade Il
la Players ci scodella questo shoot’em up de-
~cisamente poco vario e difficile che rientra
negli Annall Della Mediocrita.
Dlnn io: alanm nel 1989 e non si @ ancora capaci di fare
un gioco come si deve! Non & per la realizzazione tecni-
ca, in quanto grafica e sonoro rientrano nella media dei
budget, ma per la struttura vera e propria. Al giorno d'og-
gi uno shoot'em-up deve aver qualcosa di speciale per
essere considerato. D'accordo, d'accordo, un F-14 che
vola a 10km/h E’ DAVVERO qualcosa di speciale, ma non
penso sia motivo d’orgoglio. Come se non bastasse |'a-
zlone & troppo difficile per un obeso areoplanoc-tartaruga
(ve lo dice uno che ha finito Dragon Ninja alla prima par-
tita), gll sprite usano tutti le stesse tonalita di griglo in-
fondendo unatmosfera di tedio al gioco, | fondali sono
sempre uguall e non vi sono
me dicevo prh'ru siamo nel 1989 e...

oopzioni di alcun genere. Co-

(0 ¥l

a costellazione di

QOrione rischia di ve-

nire distrutta. Le sue

stelle sono diventate

instabili e |'intera for-
mazione s| sta distorcendo:
I'unico modo per tornare al si-
curo sta nel riequilibrare chi-
micamente il sistema. Il meto-
do sta nel visitare colonie mi-
nerarie e recuperare | reagen-
ti necessari. |l problema & che
le miniere sono controllate da
forze aliene, cosi -
dell'eroe della missione -

nel panni
do-

vete infiltrarvi ed usare un po’

di forza.

Cosa @ mai accaduto alla
Craftgold? Una volta il loro
era IL nome dei prodotti di
successo: ora sembra che si
siano messi a produrre spaz-
zatura qualunque. La brutta
cosa @ che Orion probabil-
mente vendera un sacco a
causa della sua marca. Beh,
fidatevi di noi e NON COM-
PRATELO!

GLOBALE 46%

ki,
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PRESENTAZIONE 59%
Decente screen di caricamento
(scippato da TOP GUN]}, bellis-
sime sferette alla AFTER
BURNER che formano le lette-
re TOMCAT ma completa as-
senza di opzioni e niente istru-
zioni in italiano.

GRAFICA 54%
Sprite poco originali e ripetitivi
fondall conditi da un ocitimo
scroll ballonzolante,

SONORO 60%
Belia musichetta delio scherma
dei titoli e effetti sonori nella
norma,

APPETIBILITA'" 43°%
Le armi extra aiutano a au-
mentare la curiosita ma non
poi tanto.
LONGEVITA 39%
Vi stuferete presto.
GLOBALE 51%
A parte le armi lo si puo fare
anche meglio persino sul SEU-
CK (detto questo...).
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n un lontanc @ 1m-
precisato futuro, la
razza umana ha co-
lonizzato un gran
numero di pianeti al
| fuori del sistema solare, e
alcuni di questi vengono usati
come giacimenti di minerali
vari @ ‘gas solidi’ (o almeno
cosi dicono le istruzioni). In
queste miniere per la prima
volta venne alla luce un nuo-
vo sport, senza tante regole e
moita EEFiﬁD'GEG.'“ SUD nome
era XENO! (che nome stupi-
do per uno sport!), Con Il
passare degli anni il gioco
ando via via perfezionandosi
e affinandosi, @ si giunse
perfino a costruire delle spe
ciall arene in cui misurarsi. |l
gioco in s& e relativamente
semplice: avete mai visto
quella specie di hockey da ta-
volo? No? Beh, il funziona-
mento & pil 0 meno guesto:
si gioca in due, e ogni gioca-
tore ha a disposizione un di-
SCO Nero con cui spingere
nella porta avversaria un ter-
zo disco piu piccolo. Xeno e
praticamente identico, solo
che al posto dei due dischetti

nEillOd

BUG BYTE, per C64

troviamo due veicoli speciali,

e al posto del dischetto mino-
re ce un cubo del famoso

as solido.
' arena in cui si svolge il gio-
co @ divisa In tre schermi col-

legati tra loro con un ‘flick
screen’ alla Cybernoid (1 & II).
Si pud lanciare a turno il pro-
prio veicolo mediante un pun-
tatore ed & possibile sbattere
via 'avversario con un colpo
preciso (se lo lanciate nella
Ec:ﬂa perd non farete gol...).

a parte di schermo inqua-
drata 8 SEMPRE quella con il

sorpresa).

Questo non @ certo il miglior gioco che io ab-
bia visto questo mese, ma cié nonostante ['a-
zione senza tanti fronzoli né pretese (cosa
molto rara al giorni nostri) conferisce un fa-
scine non Indifferente. La grafica & prettamente funzio-
nale, & il sonoro si limita a quaiche SHHHHHH e BUMP di
tanto in tanto ma una volta entrati nello spirito del gioco
non vi farete caso e baderete soltanto al cubetto che
sguscia di qua e di la. Ho alcuni dubbi a
longevita in quanto non offre molta varieta e battere il
computer non @ pol cosl difficile (fortunatamente & pre-
sente l'opzione per due giocatori) ma puo rappresentare
una buona alternativa in caso vi foste stufati del solito
spara spara e una partita a Tetris vi atterrisca. Conclu-
dendoooo... hem, scusate. Beh, dicevo: concludendo, se
avete voglia di qualcosa di nuovo e avete 7500 lire, date-
gli un'occhiata (se poi oltre a qualcosa di nuovo volete
anche del cioccolato e un glocattolo, compratevi Kinder

proposito della

cubo di(?as. Se infine siete
propric delle schiappe, vi &
sempre la possibilita di ral-
lentare Il computer e darsi
dei gol di vantaggio... Ma ec-
co! La folla chiama a gran
voce i due contendenti...

PRESENTAZIONE 65%
Caricamento veloce, un paio
di opzioni ma niente istruzio-
ni in italiano.
GRAFICA 61%
Svolge il suo lavoro senza
dare nell'occhio (no, non @
un ladro).
SONORO 50%
Niente di rilevante.
APPETIBILITA' 71%
Accattivante e inusuale, vi |
prendera istantaneamente. |
LONGEVITA 69% |
Dopo un paio di settimane
potrebbe rivelarsi monotono.
GLOBALE 68%
Un gioco particolare che
merita attenzione.
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STRATEGIC SIMULATIONS INC, per C64
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- PRESENTAZIONE 71%
‘Due manuali abbastanza alti dan-
no peso alla vostra confezione.
GRAFICA 33%

Media per un gioco strategico.

| SONORO 37%

Tre miseri effetti rompono ogni
~ tanto I'incredibile noiosita dei
- combattimenti, :
-~ APPETIBILITA’ 5%
~ Mai visto niente di pii ingioca-
- bile. '
== LONGEVITA' 12%
~ Tutto dipende dalla vostra pa-

-~ zienza.
GLOBALE 27%
Girargli al largo € il meno che po-
tete fare.
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BOARDGAMES »

aMILANO
ROLE PLAYING GAMES e "4

ity e EGIDCD in via San Prospero 1

GIOCHI DI CARTE | Tel. 02/808031
CARTE E TAROCCHI DA COLLEZIONE CAP. 20121

Dungeons & Dragons
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Dungeons & Dragons

VIDEOGAMES
SOFTWARE ORIGINALE
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Grazie alle epiche fatiche dei nostri fedeli lettori RPGisti, possiamo dare una mano anche a
tutti coloro (moltissimil) che hanno acquistato lo splendido Bard's Tale |l della Electronic Arts.
Per questo numero lo spazio @ abbastanza ristretto, ma sul prossimo numero andremo avanti,

riprendendo anche gli altri ‘aluti’ lasciati in sospeso.

Per coloro che 'odiano’ le soluzioni, ribadiamo il concetto da sempre sostenuto: neanche a
noi piacciono le mega-soluzioni sciorinate tutte d'un fiato sulle pagine di una rivista, ed e per
questo che preferiamo diluirle in diverse puntate. Inoltre nessuno @ obbligato a leggere oltre il
punto in cui intende proseguire: la soluzione di un Gioco di Ruolo segue un certfo filo, quindi ci

si puo ‘fermare in tempo’ evitando di carpire indizi non voluti.

Cio premesso, l'invito resta sempre lo stesso: continuate a mandare strategie, mappe e solu-
Zioni, anche per | glochi di guerra e le avventure, :p.:lli:nndu sulla busta la rubrica a cul in-
tendete indirizzarle (Mago Merlino, RPG Strategie, etc.) — c'e un sacco di guerrieri, maghi e
chierici che invoca un aiuto, non dimenticate | vostri fratelli sperduti nelle lande dell’Universo

R E = ST

Strategie

THE BARD’S TALE 111
The thief of fate
(Electronic Arts)

All'inizio i vostro Party si trova in un ac-
campamento nei pressi delle rovine di SKkara
Brae, in attesa di decudere il da farsi. Forma-
te quindi un gruppo che comprenda, per
esempio, due robusti combattenti, un Bardo,
un abile Rogue, un paio di Maghi pid un ter-
20 da instradare subito nell arte di Chrono-
mancer. A SKara Brae. dove un tempo cera i
Renew Board, ¢ rimasto soltanto un vecchio
saqqio. che oltre a svolgere i lavoro di routs-
ne come [ avanzamento di lvello, U cambio
di classe ece., ™ spiegherd di volta in-volta

56 Zzap' Aprile 89

Fantasy!

{‘obbiettivo che dovete raggiungere, dandovi
inoltre [e parole chiave che il Chronomancer do-
vrd pronunciare per andare nelle varie dimen-
sioni. I[ primo obbiettivo ¢ trovare Brilhasti a
Tan) ¢ farlo fuori. Entrate nelle Catacombe dal
tempio del Mad God con la parola TARIAN ¢
frugate nei due livelli. Del tizio in questione
nessuna traccia, ma intanto i vostri personagqi
gvranno gid accumulato i primi punti ¢sperien-

za, e con essi qualche spicciolo ¢ qualche ogget-
to. Tenete tutto quanto, anche gl oggetti non
identificati. Non troverete una sola armenia
aperta, percio qualunque cosa puo tornare utile
in un secondo tempo. Ricordate che un buon
Rogue ¢ capace tra le altre cose di identificare
Al oggetti, ¢ un Chronomancer al quinto livello
della sua arte avrd uno spell apposito (WHAT).
Tornate dunque dal Mad God ¢ provate la pa-
rofa CHAOS. Vi troverete nell Unterbrae, che ¢
formato da 4 Gvelli. Nel secondo la risposta al
fantasma é semplice (shadow), cosi come quella
del terzo (sword). Nell ‘angolo in alto a sinistra
del quarto livello troverete finalmente il tale
che stavate cercando. Massacratelo rapidamen-
te ¢ tornate dal vecchio, i quale vi fard (a pn-
ma nichiesta di oggetti speciali. Non ¢ difficile
trovare il punto esatto da cui lanciare Lo spell i
teletrasporto. Mappate tutta [a zona e segnate
{‘ubicazione di tutti i posti tipo la valle dei
guerrieni perduti ¢ ['old dwarf mine. Da questi
{uoghi, con [‘opportuno codice del disco che
avete in dotazione, potrete raggiungere le varie
dimensioni. Chi non possiede if disco, ¢ quindi
non ka una copia orginale del gioco, pud passa-
re [a sua intera vita a cercare i codici giusti,
SEnZA Successo, o magari passare a giochi tipo
Space Invaders. Dunque, ad Arbona (a faccen-
da é un po’ pit complessa, ma non difficile. Vi
sitate [a baracca del pescatore accanto af lago, ¢
fate imparare ai maghi lo spell GILL che non
v costerd un soldo. Andate nel palazzo dentro
af lago ¢ fate riempire al Bardo un recipiente di
Water of Life. di cus é piena una stanza. Nefla

pianura troverete un
albero di Acorn e uno
di Arefolia. Prendete il
primo, lasciate perdere
il secondo, che proba-
bilmente non serve a
niente. Entrate pot
nella torre ¢ raggiun-
gete if terzo livello,
dove inserirete [ Acorn
al suo posto, conden-
dolo pot con con una
spruzzata di ‘Water of
Life. Prendete il Nj-
ght Spear al quarto li-
vello e uscite. Natu-
ralmente avrete gid
fatto visita al R nel
suo castello, e saprete
perfetiamente a cosa
serve i Alyght Spear ¢
chi é il tizio che dovete
ammaczzare stavolta.
Aurete anche gid in-
contrato Hawkslyer
che potete 0 non potete
portare con voi. Non é
determinante ai fini
della storia. Dunque,
con il Night Spear
stretto nel pugno di un
combattente (ma é suf-
ficiente portarselo die-
tro), entrate nel Feste-
ring Pit, raggiungete i
secondo [ivello e con
[APAR. o il PHDO
andate all'‘estremo
nord, dove incontrerete
Garnath che uccidere-
te all ‘istante (o quast).
Prendete con voi tutto
cid che rimane e tor-




nate con i macabri trofei dal Rg. Questi, sod
disfatio, vi dard i permesso di entrare nel Sa-
cred Grove. A sud troverete una placca. Fiaz-
zateci cio che resta di Garnath ¢ rrorate di
Water of Life. Non fate caso se qualcuno del
gruppo ci rimetie le penne, con qualche BE-
DE 0 HEAL potrete poi nimetterit in forma,
e se sicte @ corto di spell points e non siete in
possesso di Harmonic Gems, con qualche pez-
zo d oro | guaritori dei templi fanno leiteral-
mente miracoll. Trendete i Valanan Bow e
fe Arrows of Life e. dopo aver safutato Ha-
whkslyer che in ogni caso non i seguird, tor-
nate dall Old Man di Skara Brae. Qui nceve-
rete qualcosa come 600.000 punti esperienza,
che certamente sono un bel premio per (a gita
ad Arboria. Gli oggett: spanranno dal vestro
invenldrio ma non cruccidten, li ritroverete
pid avanii. A Gelidia le cose si fanno compli-
cate. A parte i posto dove ‘atterrate’, per (a
veritd un po” freddino, ci sono soltanto un Ice
Xeep ¢ una specie di baracca. Potete visitaria
¢ leggere ol diario, per chiarirei un po’ la si-
tuazione, ma la Sphere of Lanatir e (a Wand
of Power si trovano indubbiamente nell Tce
Keep. Dopo averlo mappato accuratamente
ed aver verificato che dal secondo livello non
¢ ¢ via d uscita a parte (¢ scale per tornare
gui (gvete detto Alendar o Hawkslyer?) v
troverele un po 4 disagio. Bene, andate in
uno dei tre angoli (NE, N'W, SE) ¢ comincia-
te a lanciare spell. Provate per esempio con
MATL, SHSP, VEAR, SUEL ¢ SPB/I in

uno di ess1, € companrannoe delle scale (SL! che
conduconc alla Black Tower. Nel quarto Livello
(ovmiamente). troverete uno del tre aggeqqt che
v1 servwranno per ragqiungere | lce Dungeon
Stesso discorso per la Grey Tower (INWO
WIHE, FOFO, INVI) ¢ per [a White Tower
(NEVI, ANMA, PHDO). Mettete gli oggetti

nell apposita locazione accanto alle scale del

lato nord ed entrate nell Tece Dungeon. Nel pri-
mo Ovello vi verrd chiesto un nome, particolar-
mente caro a Lanatir. Per chi non [o avesse let-
to da qualche parte, il nome é Cala. Prendete
cid che vi serve ¢ tornate dall Old Man, dove
riceverete il solito gradito regaluccio di expe-
rience points, prima di fare le valigie per Lu-
cencid. In questa bizzarra dimensione ¢ € un
posto tranquillo chiamato Celania Bree. Qui il
Bardo potrd imparare un motivelto davvero in
teressante, dal titolo "Kiel s Overture’, ed ascol-
tare atteniamente una canzone che parla di

fiori | maghi invece. con una spesa modesta se

confrontata all 'wiiditd, potranno appropriarsi
del micidiale spell DIVA, un po’ caro in fatto
di spell points ma impareggiabile. C ¢ subito
da far la festa a qualcuno (o qualcosa) natu-
ralmente, e per o precisione ad un colorato dra-
go che st trova nel secondo livello della violet
mountain, custode della fondameniale crystal
key. Benché | accesso al secondo livello si trovi
poco lontano dall ingresso (6N, I'W), é necessa-
rio farsi televrusportare dalla locazione 3N alla
SN, ¢ raggiungere le scale puntando sulla pro
pnad capacitd di onientamento. [l dragone 51

. Ia soluzione
continua sul
prossimo
numero, insieme
a quella di Pool
Of Radiance,
per darvi la
possibilita di
procedere da
soli prima di
rivelarvi if resto.
Datewvi da fare!!!

Un grazie a:
JOE PAND &
PHILEAS
S. Giovanni Val-
darno
(AREZZO)

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

* COMPATIBILE col 1541

* ROBUSTO

mobile SCHERMATO antidisturbo

e GARANZIA totale (ricambi e mano
d'opera) e Libretto di ISTRUZIONI
in italiano * Dischetto OMAGGIO
con programmi € copiatori TURBO.
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E assurdo! Questo mese il mio compito e stato piu gravoso
del solito, non solo mi sono dovuto sciroppare una tonnella-

_#n abbendante di leltere pessimamente manoscritte (scrive-

ﬂcchinu per favore, o perlomeno in sturnpu!ellﬂfleg
g‘fhll ma ho anche dovuto subire in silenzio le "baggia-
Mﬁha alcuni lettori sono riusciti ad inserire nelle loro
e (insieme ai tips).

numeri di Zzap!, non ha ancora trovato la soluzione di Last
la Redazione per aver scritto nella ra:anslnnn di Emlyn Hu-
PO aver ammesso €

re, voi lettori caritatevoli, limitatevi a fare ¢cid nelle lettere

chl si dispera per non essere riuscito a "trovare”’ lo
schermo dei titoli in Hawkeye, a chi, pur possedendo tutti i
Ninja.
E, come se non bastasse, c'e chi ha il coraggio di accusare
ghes (lra I'altro il gloco prefe di P AJ Nd he
possono fare le ate, ma :: an dq

-':--'-. ”" uti )

BASTA! La rubrica” ECRET hu o e preciso
scopo: aiutare | lettori che s 1rmrnnﬂ in ficolta. Rer -
indirizzate a QUESTA rubrica; per esporre le vostre lamente- |
le, c'e sempre |la rubrica della Posta, li I'inceneritore & sem- ||

e pre acceso...

MONTY ON THE RUN
(Gremlin/C64)
almente facendo piu punti pos
artita, nel tabellone dei punteggi i

Dal freedom kit scegliete gli oggetti 2, 4, 12, 13, 14, Iniziate la
partita e, nel secondo schermo andate a toccare la barchetta
che appare vicino al martello pneumatico: diventerete invul-
nerabili.

Roselli Pasquale - AUELLINC- ..y

BARBARI AN
{Falace#ﬂﬁ#}

ete immediatamente allo schermo successivo.
he Dragon Fighter

n.K.0,

(Accolade/C64)
POKE 5362,171 per energia infinita
SYS 3462 per ripartire

Ippoliti Simone - BOLZANO

remendo RUN/STOP contemporaneamente al FIRE, passe-

BY FAIR MEANS OR FOUL
(Alligata/C64)
Un sistema infallibile per sconfiggere tutti i pugili & il seguen-
te: all'inizio del match, fate avanzare |'avversario fino a meta
ring. Muovete il joystick ad Est e premete FIRE: in questo
modo il pugile avversario si fermera. Mantenete questa posi-
zione fino a quando mancheranna piu o meno 5 secondi alla
fine del round. Cercate di dare almeno UN pugno all'avver
sario; in questo modo otterrete |a vittoria al 100%

| codici per 1 pugili sono:
PARTY
TALON
SWORD
LUCKY
UNION
Barbero Marco - TORINO

PSYCHO PIGX U
(U.S. Gold/C64)
Non appenal'arbitro fischia I'inizio del round scappate verso
uno degli angoli bassi dello schermo e fermatevi. Quando gli
altri suini ano finito di massacrarsi a vicenda, prendete le
bombe e completate I'opera. Ricordatevi comunque cheé

questo sistema toglie quasi del tutto il divertimento.
Barabani Marco - PERUGIA
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naBAOLAOF
(Ocean/CG4)
Un metodo veloce veloce per attraversare | muri di metallo al
quinto livello? Andategl molto vicino, diciamo "a contatto” e
sparate ripetutamente finché riuscirete a passare attraverso,

risparmiando molto tempo.
Mirna e Mirko - VICENZA

DRAGON NINJA
(Imagine/C64)
Primo livello - per le donne e per i ninja rossi e verdi usare |
calci volanti, per il resto pugni. Per il ciccione (niente a che
vedere con BdB): solo calci volanti.

Secondo livello - pugni e qualche calcio volante. Per il ninja
con gh artigl (Freddy Kruegher travestito?): calci in faccia,
calci volanti o pugno di fuoco.

Terzo livello - solo calci volanti. Per il ninja di fine livello: pu-
gni e calci volanti.

Quarto livello - come il terzo.

Quinto livello - come il secondo. Per I'uomo con la catena:
calci volanti alle spalle.
sesto livello - come il primo.

Settimo livello - calci volanti e pugni. Per 'ultimo avversario:
calci volanti (sull'elicottero NON fate il supersalto o I'elica vi
colpira),

Salerno Luciano - SAVONA

LAST NINJA 2
(System 3/C64)
Premendo il tasto "ConTRolL" quando si abbassa il sipario, s
otterranno ninja a iosa, premendo il tasto "commodore” si
passera al livello successivo immediatamente.

60 Zzap! Aprile 89

IKARI WARRIOR
(Elite/C64)

Iniziate una nuova partita e, quando l'aereo sta precipitando,
resattate, Inserite POKE 50291,1165:5SYS 3968.
Quando riappare I'aereo che sta (ancora) precipitando, reset-
tate nuovamente e scrivete SYS 3968. In questo modo avrete
infiniti guerrieri lkari, e potrete salvare il Generale Bonn.
Marco G. - ROMA

R-TYPE
(Electric Dreams/C64)

¥ Fate una normale partita, dopo il Game Over resettate e in-

i serite POKE 24586,91:SYS 2071.

BNB: questo trucco funziona solo sulla versione su disco per-

ché dopo aver inserito la SYS, il computer inizia a caricare lo
Eschermo dei titoli.

¥ Carnesecchi Riccardo - LA SPEZIA

BIONIC COMMANDO
(GO!/C64)
Premendo il tasto "1" mentre state perdendo l'ultima vita
(senza rilasciarlo fino ad operazione conclusa), dopo aver
premuto FIRE otterrete vite infinite e tempo pressoché illimi-

THUNDERBLADE
(U.5. Gold/C64)

Siete tra | pochi che hanno problemi con questo (fin troppo)
facile gioco?
CESYSOFT wvi consiglia di resettare e inserire POKE
4159,255.
Ah! Dimenticavo di dirvi che per ripartire serve la SYS 4096
(ah, la mia memoria...).

OPERATION WOLF
(Ocean)
In tutte le versioni di questo fantastico coin-op, persino nel-
I'originale, c'eé un sistema per riguadagnare energia e muni-
zioni alla fine di ogni livello. Come? Seguite le istruzioni e lo

scoprirete..,

Prima di completare un livello, lasciando in vita ['ultimo sol-
dato e non avendo fretta di blastarlo, il computer vi regalera
tutto cid di cui avete bisogno, dalle granate all'energia, basta
solo avere buona mira e molta pazienza!

Maurizio Gorenszach - MILANO
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Total Eclipse che ci é arrivata insie-
me alla mappa di lan Périer e Dan
Giddins. Seguite le istruzioni (N &
Nord, S & Sud e cosl via) e la map-
pa per salvare il mondo! Urral

Girate sul retro della piramide, S, e
Sparate al blocco sulla porta, N, e Tk
' Andate davanti alla piramide, cam- ¥
minate su un ala dell'aereo per ot-
tenere un ankh, N, acqua, ankh, N,
S, Salite le scale (sparate alla la-
stra per passare), N dalla porta di ...
‘mezzo, N, W, Rendete simili le im- N

. ) e

-

magini sparando all'occhio, E, S, S,

; Nﬂagll'eslmma sinistra, Sparate al
bloeco vicino all'angole opposto, E

\ salendo le scale appena create,
Sparate alla mummia in testa, cam-

. ——
B fre | dpE
= g + i AR
ST & ik
o — e

Ln.l

i e
"_-Jﬂl_',l":_; i

MDD LE

Bolow) STRIRS

{ et - : .
Eccola! Questa ¢ la soluzione di "4 immagini, Sparate alla barriera so|

biate altezza, N, Sparate alla frec.
cia rivolta in alto per accoppiare le

| volte per distruggerla, spingete la .
'astra fuori dai piedi verso nord, E.

Y _' In lllusion, cominciate nella parte

D, cosl andate a sinistra, destra,

JSdeslra, avanti e tirate indietro | jo-
(ystick per arrivare in F. Salite le

£l scale, E, girate sul retro della ca-

panna, sparate alla sagoma per il
solito motivo, entrate nella capan-
na. Andate avanti, W, su per |le
scale, S, W, W, Ankh, W sulle sca-
le, Sparate alla corda che tiene
I'Ankh e raccoglietelo, S, N sotto le
scale.

Per far questo riducete le dimen.
sioni dei passi al minimo e guarda-
te direttamente sotto di voi. Pren.
dete l'uscita a N, W (velocemente
perché qualcosa vi sparera), state

attenti alla mummia (continuate a
muovervi), S su per le scale, spara-

te alla piattaforma, 4 passi pieni

avanti, 1 piccolo passo indietro, gi-
ratevi ad E, sparate alla piattafor-
ma (guardando in basso), E, spa-
rate al blocco sotto 'uccello per la
solita storia, W, 4 passi lunghi in
avanti, 1 corto indietro, Sparate alla

p——niattaforma, N, N, N su per le scale

ietro alla mummia, porta di mez-
t0, lasciatevi cadere, spingete il
dlocco nel buco fra le'scale, S sul
erreno, sparate al blocco, E, N, N,
indate davanti alla piramide, N, N'k
N, W sulle scale, S, W, sparate alla

viattaforma ed usate lo stesso me- |

E mﬁndiprimaparﬂﬁd&raﬂﬂ,ﬂ.
LERpSTo 7/

s
é

S0

.

continuate ad andare avanti e spa-
= rate parecchie volte a| tempio per

B guadagnare 2 milioni di dollari. Alé!

attenti alla mummia a N del piano
di sopra, Prendete
giratevi di 80 gradi a destra, avanti

la quarta porta,

ino a che la porta successiva non
al vostro fianco destro, passate la

porta; attraversate il grande ponte, |
Sparate alla faccia per anmppinrﬂj
le immagini, S, S, 8 salendo, Anda- 33
te a W nella casella blu, continuate ——
ad andare a W sino a c
Una stanza differente, S, E, lascia- nee
tevi cadere, riposatevi, Ankh, Spa- - s
rate al muro verso E sino a che
- hon scompare,

hermo. Non prendete troppo te-
ro, N, W salendo, salite ancora,

he siete in
"k
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HYPER SPORTS
(Imagine/Co4)
Al terzo livello, ossia al terzo "gire® che fate di tutte le gare, la
qualificazione del tiro al piattello @ quasi impossibile: colpendo
poco tempa e ci ha inviato cosl un po’ di trucchetti. . tutti | piattelli si totalizzane 4400 punti, la qualificazione &
- Le pnalll nemiche sono avvistate solo se vicine. 4500. In questo caso sarebbe necessario colpire la papera
7E dalle ooy he passa svolazzando per lo schermo. Per chi non vi riesce,
f0Fe 08 battaglia a propulsione nucleare dellajl linon resta aitro che provare in un altro mode.
Flotta . via‘t‘%unabiie come forza ad un in-§ @SpParate all'inizio della prima prova un colpo a vueto, successi-
ore lanel ili classe Ticonderoga. vamente colpite tutti | piattelli. Il computer ne lancera uno in
ASHIN: cacciatnrpadinierﬂ.l DIl consentendo la quallﬁt‘azlﬂﬂﬂu
SLJWA: netecialbre.

ALFA: sottomarine. nucléare ¢ acco a propulsione nu-
e. | sloce del mondo.

, non vel a agile.

®on rada avvistano navi mol

STRIKE FLEET
(Electronic Arts/C64)

IL SIMULATDHmiangincamra che non deve chiedere
mai!), ci ha co di aver completato questo gioco in

THE LAST NINITA
(System 3/C64)
Premendo il tasto RUN/STOP contemporaneamente al tasto
COMMODORE, il ninja morira ma nella vita successiva corre-
ra 3 volte pil veloce.
Marcheggiani Fabio - PESCARA

VICTOR:
- Alzando un elicoft@
to lontane.
- L'attacco con i mis'Sifis gguenti fasi:
1) lanciate un paio di" AM contr®®®agni missile in arri-

vo. Se li distruggeterandatéal punto 3, altrimenti al 2.

2) sparate altri missili e iINgaggiate miss“cannnﬂe @
' nrust,

allaccante e 3 su probabili

| B aly

3J) sparate 2 missili su ogni

Kirov @ Slava (usate la massim@aebmpressig #Wiempo
usando 3 '

4) alcune affonderanno, altre no" QuUelle’eo MIE
non si vedranno dalla nave.oltre | 35KM&irca, elicot-
lero si.

5} awicinatevi e finite le navi imaste

di usare il minor numero possib
6) se un aereo entra nel raggio d'azione 4@

o dividere nelle

STREET FIGHTER

(U.S.A. Version/C64)

Pochi sanno che in questa versione di Street Fighter si posso-
no ottenere le cosiddette "mosse speciali" che caratterizzava-
no il coin-op.
Per lanciare la palla di fuoco o la shuriken, dovete esequire i
seguenti movimenti:

sud-ovest, sud, sud-est
Ossia dovete realizzare una "mezzaluna” con i movimenti bas-
si del joystick. Successivamente basta muovere il joystick ad
est premendo fire e rilasciando, il tutto molto velocementa.
Antignano Luca - SASSARI

ercale

AM fatelo fuori!

"MICROPROSE SOCCER
[Mfcrnpruﬂnﬂ:ﬁd]
a infallibile per fare goaldmequesto simulatore di
aréade), € quello di dribblare
0 "spigalo”

FERNANDEZ MUST DIEI
(Image Works/C64)

ndo da dietro | namlm nusclrata a cn]parh con la baio-

mici.
lrwa "stirare” i

pacar i A SUPER SPRINT
ere lapallagli altti giocatorifl - ... \Electric Dreams/Spectrum)_____
' inaqu 100 REM ** Super Sprint Cheat **

®110 CLEAR 32767

@

e 120 PRINT AT 10,3:"Start Super
eSprint Tape"

:139 LOAD "" CODE 65088

o140 POKE 65108, 194

@150 POKE 65092, 37

:16D FOR f=65400 TO 65413

el70 READ a: POKE f,a: NEXT f
@180 DATA 65,201,50,206,192,195,0
:190 DATA

el54,205,64,254,195, 44,255
200 RANDOMIZE USR 65408

LA AL E R R ERIEEEE RN

Zzap! Aprile 85 65



TIPS

BATTY
(Elite/Spectrum)

§700 REM *% Batty Cheat %% - .
®110 CLEAR 60000

120 PRINT "Start Tape...": LOARD "" CODE
e 130 POKE €5522,252

el40 FOR n=64512 TO 64517: READ a: POKE
en,a: NEXT n

@150 RANDOMIZE USR 64753

@160 DATA 50, 56, 189, 195, 0,104 ..

TARGET; RENEGADE
(Imagine/Spectrum)

Vi capitera spesso di arrivare al quinto livello e morire. Una
volta perse tutte le vite, nel tabelione dei punteggi invece del @
vostro nome, premete molte volte CAPS SHIFT e DELETE,
dopodiche premete ENTER.

Avrete cosl energia infinita, ma solo al quinto livello!

Quinto Andrea - GORIZIA

UMIUIEARTAOR
(Imagine/C64)
First Level ---> POKE 35921,173 per vi
POKE 37468,96 per -'_1_..__
SYS 34480 per gipartire $
Second Level -->POKE 38632,17& '
POKE 38657,1731p&

BALL BLASTA

(Zeppelin Games/C64)
POKE 10204,173 per vite infinita
SYS 2560 per ripartire

COMMANLO
(GO!Y)

Solo un paio di consigli: il primo da david Whittle di Bury.
Prendete il bazooka rosso nel secondo livello e continuate a
sparare al primo gorilla lancia-scatole. Punteggio e vite do-
vfebhem c:n%tmua?e a salire, e salire, e salire... LAST NINTA 2

Naturalmente se riuscite ad arrivare al sacanda livello: se (System 3)

non ce la doveste farcela {Sawl dﬂﬂ'ﬂ” ﬂﬂ'trﬂhbﬂ servirvi que- E cos) avete ancora prﬂ.bmm' a fimirlo? Oddio: sara (| caso
sto consiglio di MC Veerman: che ascoltiate Falcon, che dall'Olanda ci dice che nell'ulti-
Non appena il vostro omino e e comingia: -fi onto alla B8 missimo schermo se accendete una candela mentre il cattivo
rovescia da 200, prem SHIFEEOCK ed 1. [f€fBRometro silillsi alza, questa non si spegnera pil, ed avrete piu tempo per
blocchera non doMtete pidiprecccuparvi da@ltémpo. O-f B accendere le altre.

tretutt qua lmta |@¥ostre 118 vite fie ottenale alire otto.
Aspetti@amo | hi pe ecnnd ivell v

The Yodas Crew - SALERNO

COMBAT SCHOOL

[Dcaan}
. cose in olandese! Hahaha-

= 285 infinite &..
SYS 14336 {a ripartire 1l {Ul

Games Workshop - Microprose - West End Games - Iron Crown Enterprises - Chaosium - Standard Games
g ' G.
S. . d' : : . [ D.
I. St dice strategia, si legge W
2 L 3%
F i
\ STRATEGIOCHI s.
- R.
A R
e I miglior negozio specializzato d [talia per quanto riguarda.i giochi di ruolo ¢ di simulazione ¢ l¢ miniature in piombo. G.
S. Orada noi anche: H.
S. Icomputer games ed i fumetti americani originali. Q.
. | Inuovi giochi di ruclo in italiano: "Il richiamo di Cthulhu”, " Il gioco di ruolo del Signore degli Anelli” ed "Apocalisse 2000°, *ok
wu | : ! 5.
v | Talisman £ 39.000 o iaras Vendita anche per P
B. | Dungeonquest £ 33.000 g !; corrispondenza 3
o+ | 4Dark Future £ 54.000 o e | Tel.02-3458948 ﬁ
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w | Miniature originali da £1.100 b st T pagine) dei nostri giochi G.
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alAR ThER
(Firebird)

Ed ecco a voi dei tips direttamente dai produttori del gioco,

ovvero la Firebird. Bizzarro, no?

Fatevi un po di partite tanto per esplorare i sistemi e trovare
le locazioni dei posti piu interessanti.l pianeti utili comprendo-
no il complesso di Archivio, che fornisce indizi su come fer-
mare I'epidemia, e pianeti sui quali risiedono | Guardiani della
Conoscenza. Se Spock fonde la sua mente con questi perso
naggi, ottenete informazioni sulla locazione esatta di oggett
e sistemi.

Un’apparecchiatura di gestione bersagio & utile - in particola
modo perché distrugge le navi avversarie con una facilita di-
sarmante. Ce n'e una su Cernal (locazione 69.19.60). Il primo
oggetto da installare, comunque, dovrebbe essere il cristallo
Cerenkov, che si trova su Xuram (56.29.46), poiché riduce in
maniera considerevole | consumi dei viaggi interstellar. Come
egola conviene viaggiare sempre ad un warp al di sotto de
massimo. Mentre viaggiate, tenete un occhio sullEnterprise
2 sui motori; non state sullo schermo del globo stellare.

NAVIGAZIONE
Hicordatevi tutte le locazioni complete di coordinate X, Y e Z
e per fare in modo che prendano un aspetto logico fermate i
globo stellare mentre siete nella zona Q con Hazin a meta del
lato di destra.

Se avete le coordinate del sistema che volete trovare, esplo-
i rate la zona di quarantena per vedere se il pianeta che cerca-
te & in quella zona. se non @ cosi, dirigetevi sul pianeta con le
coordinate piu simili e cerate la zona regionale o locale. Se
non e possibile, provate ad usare le coordinate Y di un siste-
ma vicino mantenendo simili quelle 7. Se continuate ad avere
problemi provate anche con quelle X. Una volta che siete vici-
ni ad entrambe le coordinate, controllate le zone locali e re-
gionali e dovreste trovare il pianeta che state cercando.

STRATEGIE VINCENTI
Una volta che avete molte informazini su sistemi ed oggetti,
scegliete una strategia del manuale da completare. Usae la
rotta piu diretta per ragiungere i pianeti e salvate regolar-
mente.

CONSIGLI GENERALI
Portate sempre almeno tre membri di equipaggio quando
scendete sui pianeti per la prima volta, Facendo cosi se qual-
cosa va male potete sempre farvi ritrasportare sulla nave e
mandar git altri uvomini sino a che non guariscono i primi.

Inoltre, se avete problemi a vedere cosa sta accadendo nel
globo stellare, cliccate proprio sotto i controlli - il globo si fer-
mera ed i colori cambieranno. Non male.

ROBOCAOFP

(Ocean)
Lluesto trucco ce I'hanno spedito in parecchi.
Premete i tasti FG, H e J mentre tenete il joystick nella dire-
ione in cui siete rivolti. Il poliziotto si spostera in cima allo
schermo, evitando tutti i proiettili nemici.

GRIBELY’S SPECIAL DAY OUT

(Hewson)
Luesto set di geniali pokes sono per |'edizione originale de
giochino, e non vi garantiamo che funzionino sulla re-release
budget del mese scorso. Comunque, se volete provare a fic-
care la vostra cassetta nel registratore e scrivere SYS 63276,
premere Play, e quando la prima parte ha caricato scrivere
questa roba, non vi fermeremo...

POKE 964,76 (Return)
POKE 965,167 (Ret.)
POKE 966,2 (R.)

POKE 879, 196 (Ho finito le abbreviazioni, ma avete capito
che dopo ogni POKE dovete schiacciare quello strano tasto
rettangolare sulla destra...)

POKE680, 0
POKE 681, 141
POKE 682, 6
POKE 683, 128
POKE684, 76
POKE 685, 226
POKE 686, 252
POKE 783,1: SYS 62828

Il nastro dovrebbe ricominciare a girare, e quando il computer
si resetta, potete continuare scrivendo....

POKE 27085, 234
POKE 27086, 234
POKE 27087, 234

er eliminare la gravita in modo che Gribly non cada - ma po-
ete ancora rimbalzare.

POKE 18815, 234
POKE 18816,234

BPer non far morire Gribbly quando I'energia finisce

POKE 18741, 234
POKE 18742, 234

[BPer accelerare un po le cose

FOR Z=3648 TO 4095: POKE Z,0: NEXT
Per eliminare il Blabgoriano mutante
FOR Z=13568 TO 13951:POKE Z,0:NEXT
Per far scomparire il seme rotante
FOR Z=15104t015679:POKE Z,0:NEXT
Per tar sparire il flip-flop
FOR Z=16000 TO 16319:POKE Z,0:NEXT
per far sparire il resto.

Grazie a Graeme Chambers dal Kent per questi tips.
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In ogni confezione
la "planisfera’

In regalo.

S

Sangfalmadore & un planetoide - arena da combatti-
mento, disegnato per provare la velocita, i riflessi e le
capacita strategiche delle reclute.

Ma recentemente & successo qualcosa di assoluta-
mente imprevedibile, una scossa teliurica ha danneg-
giato la superfice del pianeta...

Atan ST screens shown \

Z ' II Colonnello Matt Ridley frustrato dal suo lavoro

e o sedentario e si & impossessato di una sfera da com-
i 2 | | pattimento per provare la sua abilita sulla ormai
I instabile pista di Sangfalmadore!

Prendi i comandi dell'incredibile Shrinking Sphere!

i Ridley, ma prima devi sopravvivere alla instabile

| tuo compito & quello di localizzare il Colonnello
T superfice della pista di Sangfaimadore! -

S ELECTRIC DREARS 19849
ALL RIGHTS RESERVED

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




DALEY THOMPSON OLYMPIC GHALLENG CAFLUS

{aeann) Mastertronic
Avete notato che se non scegliete le scarpe giuste vi ritrovate con un | L'ubhlumé gii’!l pubbli)c ata, 'sto

braccio in cancrena ed un punteggio ridicolo? Per questo abbiamo una 3 ¥
bella lista di Steven Ring che c¢i dice quali scarpe usare in ogni occa- §roPa? Mah! In ogni caso, il soli-
to Breaker ci dice di caricare i

sSionee.

gioco e resettarlo. Poi dice an-
0-Lucozade (energia) 1-Acceleratore che di scrivere "POKE 32496,173
2-Salto in lungo 3-Tiro (RETURN)" per avere vite infinite
4-Salto in alto 5-Medie distanze (400 m.) e "POKE 33252,173 (RETURN)" per
6-Ostacoli 7-Disco diventare invincibili. La Sys per
8-Salto con l'asta 9-Giavellotto ripartire @ 4170. Ed ora godetevi
10- Lunghe distanze (1500 m.) 11-State scherzando, vero? tutto il budget!!!

BATMAN

(Ocean)
iica male, eh? BBpO Neanche troppe tempo dalla recensione, abbiamo gia le pokes e la soluzione. Siamo forti!
Per primo viene un listaling dasilsattersi, salvare per il futuro e da far girare prima di caricare il gioco vero e proprio:

384 TO 432: READ A: POKE |, A: NEXT
20 SYS 384
2, 86,245,196,32,141,92,3,196
o’ 41, 93, 3, 169, 1, 141, 54, 3, 96
DA 5,09, 1,201, 32, 240, 4, 173, 5, 220
50 DA 69, 169a141, 89, 1, 169, 1, 141, 80, 1, 96
JATA 41, 169, 125, 76, 32, 6

L

F

Se vole 5113 g8 a parte cambiate la linea 70 in;

70 D# B, 14 126, 76, 32, B

Ed ora partiamo & e del Penguin:

andate a sinistra, raccogliete il FALSE NOSE, scendete, si *ogliete il BATARANG, destra, destra, raccogliete il LO-
CKPICK, destra, destra, prendete le HAND GRENADE, si " sinistrz s il CONTROL DISK, andate su, prendete
il SET OF TOOLS, scendete, sinistra, usate il SET OF TOGES, usa RISK,, destra, su, su, sinistra, sinistra,
prendete la DOOR KEY, andate a destra, destra, destra, destrg ET, destra, prendete le TRAINIES,
andate a sinistra, sinistra, salite sul lato del palazzo, prendete |z da Btra, destra, usate il LOCKPICK, passate
attraverso la porta, usate la DOOR KEY, passate la porta, a destr&psU, deg ra, prendete la LIFT KEY, andate a sinistra,
sinistra, giu, mettetevi sull'ascensore, usate la LIFT KEY, salite, destr; ' sinistra, prendete il TOAST,
prendete il DART, andate a destra cinque volte, prendete il GAMES D 3, raccogliete lo FRIED EG-
G, usate la ROPE, salite sulla corda, prendete il MAGNET, usate il D scaendete, destra, gil,
destra, giu, tre volte a sinistra, su, destra, su, sinistra, sinistra, giu, mette ansore, USdle T KEY per tornare su,
salite, destra, destra, gil, tre volte a destra, gil, tre volte a sinistra, git, d3¥Glte a sinis Bicatevi sul lato del palazzo,
andate a sinistra nove volte, salite il lalto del palazzo, andate due volte a destra, ragg EMONADE, andate due volte
a destra, prendete la FLASHLIGHT, andate quattro volte a sinistra, scendete dg palazzo, ¢ destra, usate la
PASS CARD, salite, usate la FLASHLIGHT, andate due volte a sinistra, prent e g destra, su,
due a sinistra, usate il VIDEO TAPE, salite, due a sinistra, su, prendete la CUF Sira, gil, de-
stra, destra, su, sinistra, su, prendete la TRUMPET, andate a destra, usate il & oR @ gioco e risclto!

H, giu

Oltre alla soluzione, ecco qualche consiglio su come usare alcuni degli oggetti B durante il giggg

Usate il cibo per recuperare energia.
Usate il naso finto per travestirvi @ non farvi piu attaccare da
Usate le scarpette per correre velocemente.
Usate il magnete per confondere i robots (e migliorare il punteggio).
Usate il Batarang per stordire i nemici.
Per completare il gioco al 99%, usate tutti questi oggetti prima della fine ¢ (

Grazie a Stephen Wake, ma... per piacere, non spedire piu niente!

Zzap! Aprile 89 69



TIPS

TUTTI I GIOCHI
DELLA GO!

Eccovi arrivati al "pezzo forte® della rubrica dei TOP SECRET per questo
mese. Vi trovale davanti ad una chicca di programmazione LM.

Non pensateci su, inserite subito il programma pubblicato di seguito, fa-
lene una copia per usi futuri e, dopo aver dato il fatidico RUN, seguite at-
lentamente le istruzioni che verranno visualizzate sullo schermo.

Avrete a quel punto nel vostro computer un POTENTISSIMO codice in
LM, in grado di analizzare un "comune® dischetto della GO! e trovare
AUTOMATICAMENTE i cheat-mode e/o le POKE per avere vite/energia
infinita.

Gia, proprio come fanno le pil recenti cartridge presenti in commercio
(MK V), anche perché dopotutto si basa sulla stessa routine!

Mi raccomando, inserite tutti i DATA con grandissima cura, anche se |l
programma stesso conlrollera se avete inserito tutto alla perlezione, po-
irebbe comunque fuggirgli qualcosa, quindi: occhio!

Il principio di funzionamento @ relativamente semplice: la routine LM, do-
po essersi installata in memoria, attende |'inserimento di un disco GO!
protetio contro la scrittura (lacca inserita) e la pressione di un tasto, do-
podiché inizia ad analizzarlo traccia per traccia, seftore per seftore, cer-
cando un eventuale cheal-mode.

Se non lo trova (o non esiste) vi da le POKE necessarie per ottenere vi-
te/energia infinila.

Annotatevele, perché quando avra finito il suo compito, potrete finalmen-
te caricare il vostro gioco GO! preferito (Bionic Commando?), resettare e
inserire le POKE precedentemente annolate.

Il comando per ripartire & sempre SYS 2061,

Il programma riconosce il boot originale del disco GO, quindi se non fun-
ziona sulla vostra copia, appoggiatevi delicatamente allo schienale della
vostra sedia, spegnete il computer e chiedetevi: "E' una copia originale?*
Nota per i possessori del solo Datassette (il registratore).

inserite comunque il seguente programma, provate a dare il RUN per ve-
dere se lunziona. Esso slesso riconoscera che non c' il drive collegato,
quindi niente paura!

Aspetiate pazientemente il mese prossimo e quindi modificale le linee
che verranno pubblicate su Zzap! di Maggio per farlo funzionare ANCHE
su cassetta.

Prima di lasciarvi alla (lunga?) digitatura, vi raccomando di NON manda-
re gli high-score otlenuti con I'uso di questo programma, l'addetto alla ru-
brica dello Score Lord se ne accorgerebbe!

1000 BEEM e e de ke e o e e d e o e g e ok o o ok o ol e e ol o g e ok o e

1100 REM * *
1200 REM * UNIVERSAL HACK .
1300 REM * BY *
1400 REM * MISTER  RASTER ‘
1500 REM * .
1Eﬂﬂ REH i e e e o e ok ol e e e e o o o T ke o i ol ke o o ok ke ok Rk ke e R ok
1700 =

1800 PRINT CHRS (147)"LOADING DATA, PLEASE
WAIT...":GOTO 9100

1900 DATA 32,8,232,3,151,56

2000 DATA 48,56,44,50,50,53

2100 DATA 58,151,53,51,50,56

2200 DATA 48,44,48,58,151,53

2300 DATA 51,50,56,49,44,48

2400 DATA 0,76,8,242,3,153

2500 DATA 34,147,17,17,17,17

2600 DATA 30,32,32,32,32,3:<

2700 DATA 32,32,32,213,192,192
2800 DATA 192,192,192,192,192,192
2900 DATA 192,192,192,192,192,192
3000 DATA 192,192,182,192,192,192
3100 DATA 192,201,0,112,8,252

#
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3200
3300
3400
3500
3600
3700
3800
2900
4000
4100
4200
4300
4400
4500
4600
4700
4800
4900
S000
2100
5200
2300
2400
5500
5600
5700
5800
5900
6000
6100
6200
6300
6400
6500
6600
6700
6800
6900
1000
7100
1200
7300
7400
71500
1600
7700
1800
74800
8000
8100
8200
8300
8400
8500
B600
B700
8800
8900
9000

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

3,153,163, 56, 41, 34
30,194,154, 32, 32, 32
32,32.83,79,82, 82
89, 44,32,66,85, 84
32,32,32,32,32,32
30,194,0,147,8,6
4,153,163,56,41, 34
194,154, 32,32, 32,32
84,72,73,83,32,73
83,32,65,78,46, 46
46,32,32,32,32,30
194,0,183,8,16, 4
153, 163, 56,41, 34,194
32,32,32,32,32, 158
65,80,82,73,76,32
70,79,79, 76,154, 32
32.32,32,32,32,30
194, 0,216,8,26, 4
153,163, 56,41,34,17]
192,192,192,192,192,192
192,192,192,192,192,192
192,192,192,192,192,192
192,192,192,179,0, 251
8,36,4,153,163,56
41,34,194,154, 32,32
32,32,77, 65, 68, 69
2,79,78,76,89,32
70,79,82,32, 32,32
32,30,194,0,30,9
46,4,153,163,56,41
34,194,154,32,32,32
32,89,79,85,82,32
74,79,89,32, 66,89
58,32,32,32,32,32
20,194, 0,74, 9,56
4,153,163,56,41, 34
194,132,151, 65, 74, 154
44,32,152,80,67, 154
44,32,155,83,71,154
44,32,158,70,82,154
44,32,5, 66, 68, 66
154, 32,30,194,0,109
9,66,4,153,163,56
41,34,194,154,32,32
32,32,79, 70,32, 90
90, 65, 80, 33,32, 67
82,69,87,32,32,32
32,30,194,0,143,9
16,4,153,163,56, 41
34, 202,192,192,192,192
192,192,192,192,192,192
192,192,192,192,192,192
192,192,192,192,192,203
144,0,167, 9,86, 4
129, 73,178, 50, 48, 52
57,164,50,53, 48, 48
58,151, 73,44, 48, 58
130,0,173, 9,96, 4
162,0,0,0

910 FOR I=2049 TO 2478:READ RA:CK=CK+A:EK=K+l:
NEXT 1
IF (CK<>37755) OR (K<>430) THEN PRINT "ER-
ROR IN DATA!":END

9300 RESTORE:FOR 1=2049 TO 2478:READ A:POKE
I,A:NEXT I:RUN

9200




-L. 59.000 -

Con Out Run +
Supercycle
- CBM64 cassetta -

IN OMAGGIO

N DI SOFTWARE
IN REGALO

I primo simulatore
dell'acceleratore e del freno

= SUEY OwWHas

per tutti i giochi di guida simulata.



ROBOCOF

(Ocean)

(Falace)

Ci sono arrivati tanti tips, listati, pokes ed altra robaccia che lilUn sacco di listati questo mese... (come sono contento...
abbiamo pensato che evidentemente questo giocofllEd.). Eccone un altro da lan Jones, conosciuto anche come
(nonostante il brain-watcher di PC. Ed.) vi @ piaciuto un§lHappy hacker, che vi da vite infinite per ogni personaggio.
sacco. C'e addirittura un tal Steven Green di HornchurchiiillRibattetevelo, seguite le istruzioni da bravi hackers e
(nel’Essex), che ha mandato un listato per avere tempo ed Jlldivertitevi!
energia infiniti. Ribattetevelo e...grazie per la collaborazione.

0 REM ROBOCOP CHEAT BY 5. GREEN
1 FOR X=368 TO 438:READ Y:C=C+Y:POKE

XY NEXT

2 IF C=8571 THEN POKE 157,128:5Y5 368

3 PRINT “"DATA ERROR!" .

4 DATA 32,86,245,169,32,141 84, 3,169,134,141 B5,3,169
5 DATA 1,141,86,3,96,72,77,80,72,169,96,141,147,172

6 DATA 141,104,173,:59,32,141,38,247 169,163,141,
39,24, 7,169

7 DATA 1,141,40,247,104,173,32 208,96,72,169,96,
141,36

B DATA 177,141,147,168,169,173,141,125,176,141,
236,167,76,158,1

D "I"(‘.=E+‘1‘:PDKE

1 FOR X=312 T0 378:REA

‘NEXT .
;;: C=6887 THEN POKE 1571 28:5YS 312

PRINT "DATA ERROR"
iDhTA 32.#4.14?.32.1U3.2ﬂ5.1
83,141, 57.3,169,1,141
5 DATA 53,1?5.":53,1.?1.

141,179,3,104
LE:£+A?5,31 ,3,?2.15‘3.113,141.114,21‘3.159.1‘
141,215, 278,104,32,191,3
7 DATA 96,1 15,1,169,165,

ﬁg.?ﬁr.‘l-ﬁ‘l.ﬁﬁ.l‘iﬁﬂ.

77.80,169,97,141 ,178.3,

141,113.1 38,108,22,0

ATTENZIONE !!!

in Via Montegani,11 - Milano
TROVI ESPANSIONI A UN MEGA PER A 500

A L. 250,000 raro
da B.L.3.

[L PIU' GRANDE ASSORTIMENTO
DI GIOCHI ORIGINALI !!

iel. 02-89.69.960 - fau. 02-89302i102
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SECONDO ME. I MIGLIORI DIECI IL MIO COMPUTER E’ (marca e modello):
GIOCHI SONO:

Ritagliare e spedire in busta chiusa a:

Zzap! HIT PARADE
Casella Postale 853
20101 MILANO
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Il messaggio aveva bisogno di una
gran quantita di magia per coprire
una simile distanza, cosi venne
consultato il Maestro della Posta
di Legno. Medito a lungo sul pro-
blema (poiché si sapeva che la Po-
sta aveva bisogno di una lunga
deliberazione, e la gente avrebbe
dovuto aspettare sino a che aves-
se dimenticato la ragione per cui
era andata la) ed alla fine genero
un quadrato magico. L'uomo lo
prese dal Maestro con mani tre-
manti, e come gli era stato spiega-
to attacco il quadrato magico al
messaggio, che venne messo in
una scatola in mezzo alla strada.
Pol aspetto. Aspettd a lungo, sino
a che le ombre non sl allungarono
nella sera, quando una strana na-
ve venne a portario via. La nave
torno nell'oscurita veloce come ne
era venuta, e Fuomo non senti piu
nulla. Il silenzio conquistod la terra,
e torno a casa. Ma una strana cosa
era appena accaduta - Il messag-
gio era apparso magicamente in
un altro luogo, e sl poté udire una
grande eccitazione.
"GORDON, L'ULTIMA PARTE DEL
DIARIO E’' APPENA ARRIVATA!"

Giovedi 7 Luglio

La mia prima commissione musicale &
rimbombata dagli altoparlanti per tutto il
giorno. Mi ero preposto un termine di
consegna realistico di circa due setti-
mane - in realta mi sono reso conto che
fare una cosa del genere & molto pit ra-
plidu che non scrivere un gioco com-
eto.

n altra bella notizia & arrivata oggi. La
seconda commissione musicale mi &
stata confermata oggi per telefono -
niente meno che Armalyte della Thala-
mus! E' bello essere tornati in gara, ra-
gazzi, ed affidare sia la musica che gli
effetti sonori ad una stessa persona da
ad un programma una certa impressio-
ne di continuita.

Venerdi 8 Luglio
Un altro bel po’ di casino (di genere mu-
sicale) ha avuto luogo oggi. In realta,
sospetto che queslo mese sara tutto
musicale, poiché ora come ora ho gia
due commissioni musicali da completa-
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di Martin Walker

re prima dell'inizio di Agosto. Dopotutto,
sto cercando di stabilire un servizio ra-
pido in modo che questo mio diario dia
una visione reale della vita quotidiana di
un musicista per computer (e tutta que-
sta varieta senza sovrapprezzi per voil).

Domenica 10 Luglio

Lo so che nel diario del mese scorso vi
avevo detto che avrei risolto quel male-
detto bug, ma mi sta dando ancora un
sacco di problemi! Oggi, invece che ri-
lassarmi per tutto il giorno, ho scritto 10
semplicissime linee di programma per
fermare linterrupt mentre viene attivata
la stessa nota rapidamente,

Quasi sempre, ogni qualche secondo di
perfetti "pling”, la forma d'onda saltava
producendo un bel "click™ al posto della
nota! Non riesco a rendere la routine
ancora piu semplice, cosi una volta per
tutte ho chiarito che |'errore non sta nel-
la mia routine. Oltretutto, usano la loca-
zione $D41C, si pud monitorare l'uscita
del canale numero tre, @ I'ho usata co-
me controprova delle mie scoperte. Ar-
matlo con quesie conoscenze, ora pos-
so assicurarmi che il bug venga evitato
a tutti i costil

Lunedi 11 Luglio

Il primo lavoro della giornata & di pro-
durre una routine finta e compattata di
uno dei pezzi demo, che permetta alla

gente di fare una "prova a secco” di in-

stallazione della musica nei lore giochi.
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Tutto questo significa che sapendo la
posizione in memoria del giocatore e di
dove vanno messi | dati della musica,
tutti gli spazi alla fine delle sequenze
vanno tolti, ed il codice rimanente
schiacciato sino ad ottenere il pezzo pil
iccolo possibile.
opo tre ore il primo set di codice com-
pattato era completo, ed anche la deci-
sione di scrivere un compattatore auto-
matico. Muovere 26 pezzi diversi di me-
maoria in posizioni diverse manualmen-
te comprende notevoli possibilita di er-
rori, @ non ho voglia di ritentare I'espe-
rienza. La sensazione & la stessa che si
rova tentando di risclvere il cubo di
ubik ad occhi bendatil

R Martedi 12 Luglio

Una seduta superprolungata ha visto
ogg! il completamento della musica di
caricamento da nastro - tutti e quattro |
suoi minuti. Comincia in maniera miste-
riosa con violini minacciosi, poi si evol-
ve lentamente in un pezzo stupendo
che ti strappa le costole (o almeno pen-
so!). Sicuramente @ il miglior pezzo che
abbia scritto sino ad oggl, ma ogni nuo-
vo pezzo mi fa quest'effetto. Speriamo
che la cosa continui.

Mercoledi 13 Luglio

Oggi dopo il completamento della musi-
ca di caricamento devo tornare alla mu-
sica dei titoli, che & finita solo per meta.
Almeno, questa era l'intenzione. In real-
ta, mentre finivo la sequenza di carica-
mento ho scoperto ( @ non per la prima
voltal) che dal momento che in ogni
"verso” venivano riprodotti vari gruppi di
sequenze, sarebbe stato molto utile (e
comodo per risparmiare memoria, In
definitiva) essere capaci di definire |'ini-

zio e la fine di ogni sequenza e gru

e richiamare gl??ndirizzi ni \mﬁa Ft;ﬁ:
sarabbe stato necessario. Questo com-
portava la riscrittura di una versione
modificata ed estesa del mio sequen-
cer. Nel frattempo ho fatto qualche pic-
cola medifica all'editor, basandomi sulle
esperienze fatte durante |'ultima setti-
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* mana - fare esperienza @ sicuramente il

mode migliore di imparare le cose.

Venerdi 15 Luglio

Il primo lavore del giorno & stato di rilo-
care le voci degli strumenti in divers
posti del bloceco-voci. Quando viena
prodotto il codice finale per la musica
del gioco, tutti gli strumenti non utilizzati
possono essere cancellati per rispar-
miare memoria, ma solo se quelli desi-
derati se ne stanno in un blocce com-
patto all'inizio. Muovere le voci in sé
non e stato difficile, ma il problema &
stato aggiornare ogni byte riferito alle
loro vecchie posizioni, cosa che ho do-
vuto fare manualmente. Ancora una
volta un compito parecchio noioso che
e durato due ore, ma che alla fine mi ha
fatto risparmiare 272 bytes di codice.

Questo mi insegnera ad avere piu disci-
plina in futuro e definire gli strumenti dal
numero zero all'inizio del blocco, invece
che metterli dove capita! Ho fatto mate-
rializzare una sezione completamente
nuova per la musica del titolo durante il

pomeriggio.

Sabato 16 Luglio

za, erano cosi impazienti di sentire la
musica che gli ho spedito il demo - do-
vrebbe arrivare Giovedi (se tutto va
bene).

__Merculedi 20 Luglio

Ho passato la magc?iur parte della gic:

nata sulla musica dei titoli di Armalyte,
ma ho passato un paio di ore della mat-
tinata per aggiungere due cosette all'e-
ditor musicale (dopo una nuova neces-
sita). Primo, visto che passo un sacco
di tempo a schioccare le dita per tenere
Il tempo di una musica, ho pensato che
sarebbe stata una bella idea inserire un
metronomo. Il nuovo sistema emette un
flash lumincso periodicamente (sincro-
nizzato con la musica che viene suona-
ta) e puo essere settato su qualsiasi
tempo. Si @ gia dimostrato preziosissi-
mo. L'altra miglioria & stata di mostrare

un bel pezzo! Bene! (La reazione, nor
la produttivita). La modestia mi impedi-
sce di riferire gli altri simpatici commen-
ti che mi sono stati rivelti, ma clienti
soddistatti sono la miglior forma di pub-
blicita per qualunque attivita.

Giovedi 21 Luglio

Una parte della routine musicale & stata
riscritta oggi per aiutarmi con i cambia-
menti rapidi delle voci. Ogni volta che
uso il sisterma vedo qualcosa da miglio-
rare! L'unica complicazione che & sorla
e stata che ho dovuto modificare il mo-
do in cui vengono attivate le note, il che
significa che la musica delle "SS" dovra
essere modificata manualmente per
ogni byte (e si tratta di 63 sequenzel),
Ne varra sicuramente la pena, e quan-
do lo fard le voci saranno remixate pil
dolcemente.

Ho cambiato idea riguardo a Bionic
Commando, e gli dedico il mio mugu-
gno del mese! Lo continuo a caricare di
tanto in tanto, e vi assicuro che ogni
volta “abortisco” la partita sei o sette
volte sul primo livello perché qualcosa
mi cade In testa all'improvviso, senza
ﬁreawis_i di sorta per poterla evitare.

on saro il miglior giocatore del mondo,
ma mi aspetto di fare un piccolo pro-
gresso ad ogni partita, e non di essere
governato principalmente dalla fortunal
devo solo aspettare una bella poke per
le vite infinite, penso, per poter andare
oltre il terzo livello.

Lunedi 18 Luglio

Dopo un pessimo inizio, ho completato
la musica di "fine missione” (che avevo
iniziato lo scorso week end) ed ora so-
no finiti tutti e tre | pezzi della mia com-
missione, che aspettano solo | valori di
allocazione per poter essere inseriti nel
10C0.

e ultime due ore della giornata le ho
passate a cercare suoni ed idee per la
musica dei titoli di Armalyte. Alla fine ho
fatto tanto che avevo preparato gia 17
secondi di musica. Pué non sembrare
molto, ma | primi secondi stabiliscone il
ritmo ed il tono del pezzo, ed una volta
che sono stati definiti tutto il resto viene
piu facilmente, '

Martedi 19 Luglio

Poiche sono finiti tutti e tre | pezzi per il
“gioco uno®, ho modificato la mia routi-
ne di demo per suonare questi pezzi
con del deftagli della musica indicati sul
display video. Ora questo modulo @
completo e posso usarlo per dimostrare
le musiche di ogni nuova commissione.
Non appena finito, ho ricevuto una tele-
fonata dalle "SS" che volevano sapere
come procedeva il mio progetto. Anche
se non ho ancora gli indirizzi di parten-

le sequenze che vengono suonate su
ogni canale - a volte dopo tre minuti di
musica | canali potrebbero andare fuori
sync a causa di una nota mancante da
qualche parte, ed & moto utile poter stu-
diare il punto raggiunto da ognuna di
esse per identificare la sorgente del
problema.

Sabato 23 Luglio

Venerdi 22 Luglio

Ho sapuio questa mattina dalle SS che
il demo @ arrivato sano e salvo, e ne so-
no rimasti favorevolmente impressiona-
ti. Quando @ arrivato hanno spento tutte
le altre macchine che facevano rumore,
alzato il volume del loro 64 e fatto pari-
re la musica, Nel giro di pochi secondi
(cosi mi @ stalo detlo) e arrivata gente
da tutti gl uftici per vedere che cosa
stava succedendo. Sembra che sia riu-
scito a rovinare la loro produttivita per

Speravo di prendermi un giomo di va-
canza per riposarmi le orecchie (pove-
relte), ma ho deciso invece di aggiorna-
re il display di schermo dell'editor. Ho
fatto tante modifiche ed aggiunte di re-
cente che stava cominciando ad asso-
migliare ad un puzzle. Ho cancellato lo
schermo precedente e I'ho ridisegnato
da zero. Ci sono volute solo un paio
d'ore comprese quelle per modificare |l
codice, ma il risultato é incantevole, Per
completare I'opera, ho aggiunto un oro-
logio in tempo reale in sostituzione del
cronometro che tengo sempre in mano
quando lavoro, che ci ha messo solo tre

uarti d'ora per fare la sua comparsa.

ra lavorare con il sistema @ un vero
piacere, Il che @ un bel successo consi-
darato tutto il tempo che ¢l ho perso
diatro!
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Fue Street

CANTUGROUP

- s

uonino le trombe! Rul-
no | tambur!

Copo lunghi mesi di at:
tesa, qualcuno si & fi-
nalmente deciso ad
usare il SEUCK per creare qual-
cosa di originale. Questo Fire
Street rappresenta il primo esem-
pio o gioco di guida realizzato
con il fantastico editor, e risulta
oltretutto essere un programming
piuttosto simpatico

Alla guida di una auto sportiva
rossa armata di un doppio lancia-
missili (la solita esagerazione!), il
giocatore deve correre lungo
stradini, stradon ed autostrade
per raggiungere la solita "base”
dei catbhvi di turno: la strada pre
senta curve, lornanti, strettoie ed
nterruzioni, tutte indicate comun-
que da appositi cartelli. Nel pae

saggio di campagna, intervallato
solo di quando in quando da uno
o due palazzi tuttavia i pericoli
non sono dati solo dai guard-rail-
s | cattivoni tentano di fermare
infatt la nostra avanzata con au-
to-lanciamissili, carri armati,
spazzaneve (nella sezione sul
ghiaccio), motoscaf armati e mol
te altre diavolerie meccanicha.
Alla fine dei vari livelli in cui é
suddivisa Il giloco, la nostra cor-
vette si trova a dover fronteggiare
gelle vere e propre fortezze vo
ianti, ma durante il gioco il pilota
si pud concedere delle pause nel-
e stazionl di servizio del simpat-
co meccanico Eddie o in appositi
parcheggi

Il belle di questo gioco, oltre alla
onginalita della sua struttura {(ma
g possibile che non ci avesse

pensato ancora
qualcunaltro?),
sta nella grafica
sobria e Tunzio-
nale, anche se

spesso  molto
dettagliata. L'im
pressione globa-
le e di vedere un
qualche coin-op

A S N S a e a -
i, Il = i . - . -

PRESENTAZIONE 89%
Come accade sempre pill spesso, il dischetto del pro-
gramma & farcito di file di istruzione, presentazione e
via dicendo, mentre la scatola del gioco & addirittura a

livelli professionali.
GRAFICA 81%

Sobria e funzionale, senza eccessi in nessuna direzin-
ne e sufficientemente varia senza creare un senso di
caos,

SONORO 64°%

Bello il rombo del motore alla partenza, ma l'impressio-

dl un paio d'anni
fa, e viste le ca-
pacita del SEU-
CK questo é il
miglior compli-
mento che si
possa fare agli
autori di Fire
Streel.

AIDS Killer

by CHRISTIAN GHEZZI

umanita credeva di es-
sars| per sempre libera
ta dalle ternbili malattie
che nel secoli passat
avevano causato tante
epidemie @ stragi, ma alla soglia
del ventunesimo secolo un nuo-
vo, terribile e mortale virus é
comparso sulla Terra, un virus
che causa la distruzione del si-
stema immunitano, responsabile
della malattia denominata AIDS
Medici @ scienziatl di tutto il Mon-
do hanno compiuto enormi storzi
nel tentabive di combattere que
sta nuova minaccia dell'Umanita,
inutiimente

Ma ora un laboratorio di ingegne
na genetica e riuscilo a creare cid
che forse potra salvare milioni di

9

vite umane: un nuovo potente es-
sere che, una volta iniettato al
interno di un organismo malato,
puo essere pilotato dall'esternc
per distruggere ogni sorta di mi
cro-organisme nocivo @ quindi di-
struggere il virus

Il nostro compito @ propro quello
di pillotare l'essere denominato
“AlDS killer®, col compito di di-
struggere gli organismi “alieni”,
sostituendos al sistema immuni-
taro che e stato distrutto

Questo & il suggestivo scenario in
cul venlamo catapultatl non appe-
na c¢i accingiamo a giocare ad
una ennesima “perla” del soltwa-
re made-in-SEUCK: AIDS
KRILLER

Questo gioco non solo offre una

ne globale & di una certa monolonia che non aiula

cernto.

APPETIBILITA' 23%
Non capita spesso di vedere un gioco di guida fatto col

SEUCK...

LONGEVITA 74%
Sopratlutto se cosl giocabile e simpatico.
GLOBALE 81%

Un gioco senza eccessive pretese che risulla per que-
sto apprezzabilissimo,

buona "sceneggiatura” ma mette
In nsalto una INCREDIBILE grafi-
s

Bob Stevenson!!! (noto program-
matore gralico autore tra l'altro di
SALAMANDER, Ed) é stato quel-
lo che ho esclamato non appena
ho visto la graftica a dir poco FA-
VOLOSA. La particolarita che ha
e di essere appunto a livelli pro
tessionistici: ogm sprite e lalmen-
te curato, soprattutte riguardo agli
effeth di luce, che non sembra es
ser stato aisegnato da un dilet
tante quale & Christian. Ogni spni-
te inoltre ha una me-

serito una stupenda presentazio-
ne di stampo cinematografico al-

'interno del gioco (non sullo |
schermo dei titoli) e delle ondate |

di attacco particolarmente intelli-
genti

Anche lo schema di gioco & parti- |

colare, con l'alternanza tra fasi a
scrolling e a spinta che diminui-
scono la possibilita di annoiarsi
Praticamente il miglior gioco
SEUCK per quanto riguarda la
grafica e lo schema di gioco: su-
perbo!

ravigliosa amimazione
che rende il movi-
mente particolarmen-
te realistico. Come se
non bastasse, Chri
stian ha incluso nel
suo strabiliante pro-
dotlo una serie di
tondal, rappresen
tanti un Ipotetico cor-
po umano visto dal
l'interno, talmente
scloccantl che a guel
punto mi song i nuo-
vo accertato che il
gioco fosse veramen-
te slato reahizzato
con il limitatissimo
SEUCK: fondali ac-
curatissimamenlte di-
segnati, senso della
tridimensionalita e
della fonte di luce

Come ciliegina sulla
torta, Christian ha in-

PRESENTAZIONE 80%
Stupenda ldea di mettere la presentazione allinizio
del gioco slruttande molto bene le routine del

SEUCK.

GRAFICA 96%
Semplicemente strabiliante, difficilmente si pub cre-
dere che e tulta opera di un non-professionista.
Forse un pa’ troppo simile ai vecchi sprite di JOPS
presenli delle demo del SEUCK, perd
SONORO 62%

Niente di memorabile, quello che c'e é fatlo bene.
APPETIBILITA' 923%

La frama da film 1l “acchiappa® subito...
LONGEVITA 83%
...ma e sopratiutio la buona giocabilita che ti tiene

incollato al monitor,

GLOBALE 80%
Lo stato dell'Arte per quanto riguarda la grafica dei
giochi SEUCK forse rovinalo dai limitati effetti sono-
ri e dal "loop® di fine gioco che ta ripetere la presen-

lazione.
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Vindicators ¢ la fedele conversione del famoso coin-op.
E'I'anno 2525. Un'armata di 14 stazioni spaziali aliene si
sta avvicinando alla Terra.

Il loro atteggiamento ¢ ostile. Gli scanner a lunga
distanza indicano che un attacco

diretto sarebbe inutile per

la spessa corazza che ricopre

le navicelle.

L'unico modo per
distruggere gli invasori &
quello di penetrare le file

nemiche con i tuol
strategici carri armati SR.
88, meglio conosciuti
come “Vindicators”.
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11 Novo Nome Nella Coin-Op Conversione.




Per uno o due giocatori, Vindicators e dotato di incredibile azione e
grafica. Ti sfida a penetrare una dopo l'altra tutte le stazioni eiloro
sorvegliatissimi corridoi, localizzare e distruggere le stanze
di controllo.

Oltre a distruggere carri nemici, devi costantemente fare il pieno
di carburante, attraverso i vari livelli di ogni stazione.
Dopo aver distrutto tutte le stazioni t L
nemiche dovrai incontrarti con
I'lmperatore dell'impero alieno.
Vinci e il mondo ti acclameral
Perdi, e allora......addlo!ll!!

Distribuito in ltalia da
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RPENTE CHE
VIAI VISTO!

*REMAZIA SU UNA MOLTITUDINE DI AVVERSARI
onfron _i "_!ﬂilﬂnnmtﬂuﬁmunhﬂm nei sacri Templi di
’“’“ on faxti confondere da Maria e Helga, le belle di natte, furbe ¢ incallite
allidi bassifondi di Ameterdam. Opponi la tua furbizia a quella di Miguel,
e torero, ljlll‘hlln-htnm Brutus, nello splendore dell'arena di .






