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AMSTRAD E JACKSON PRESENTANO:

La Grande Enciclopedia
di informatica per ragazzi

Corti in edicola e vinci 30 fantastici CPC Amstrad!”

I CPC Amstrad e I'enciclopedia Jackson sono

stati studiati apposta perfacilitare al massimoil

tuo ingresso nel mondo dell'informatica. Am-

strad CPC ¢ una grande famiglia. Dal CPC 464

% GT064KbRAM - monitor fosfori verdi, tasticra

7 registratore a cassetta, joystick e 100 program-

mi-giochi compresi, al CPC 6128 CTM 128 Kb

RAM Monitor colori, disk driver da 3” dop 13
faccia (180 Kb + 180 Kb) joystick, 50 p

grammi-giochi. A partire da 399.000 lire + wa

*I CPC Amstrad in palio sono:
CPC 6128 GT 128 Kb RAM - monitor fo-
sfori verdi, velocissimo disk driver da
3” (180 Kb + 180 Kb), joystick e 50 pro-
grammi-giochi

Aut. Min. Validie dal 27/4/89 al 28/2,/90.

LA GRANDE ENCICLOPEDIA DI INFORMATICA PER RAGAZZI]
IN EDICOLA DAL 27/4. CON IL PRIMO FASCICOLO IL GRANDE
POSTER DEL BASIC IN REGALQO.

Gruppo Editoriale Jackson in collaborazione con AMSTRAD.

USARE IL COMPUTER

DIVENTA FACILE PER TUTTL.

Con soli 30 fascicoli settimanali entri nel
mondo dell'informatica e impari subito,
giocando, tutto quello che ti serve per capi-
re, scegliere e usare il personal computer.
Ogni fascicolo ti insegna a programmare, a
conoscere il computer, a giocare e ti illustra
le applicazioni e la corretta manutenzione.

AMSTRAD CPC. UNA GRANDE

FAMIGLIA DI FANTASTICI COMPUTER.

[1 CPC ¢ il computer ideale da usare assieme
alla tua enciclopedia!




SOMMARIO

ANCORA?!?

EDITORIALE

Che aria tira?

EM posTA

Carta, penna e... chiacchiere

BUDGET

Qualche novita e... un classico

EXl*] AVVENTURA
Una fugace soluzione... e poi?

TOP SECRET
Quelli con l'etichetta storta

L3233 HIT PARADE

Alti e bassi del software

RPG STRATEGIE
Bard’s Tale lll — risolto! E altro...

TOH!

B PREVIEW

Una valanga di anticipazioni come
questa & proprio un caso ecceziona-
le!

Eiad AGGIORNAMENTO

E finalmente arrivarono le nuove
versioni... per MSX e Amstrad

B&sd consoLE

Le macchinette infernali e il futuro

ZZAP! STRATEGY

La 5S1 comincia a stufare... davvero

SKY TRAVEL
Che la rubrica Zzap! Utility stia per
diventare una vera rubrica?

DUNQUE...

B sPEEDBALL

Dall’Amiga al C64: una coversione
coi fiocchi!

B4 FORGOTTEN WORLDS

Come ficcare un coin-op nel C64 e
vivere felici

XENON

Non tutte le conversioni riescono...
col 90°%

ﬁ THE MUNCHER
Il itorno di Godzilla

ﬁ HILLSFAR

Non & un RPG, non & un arcade...

EXd 1oMm & GERRY

CQluando il cartone animato diventa
sprite

@ MAYDAY SQUAD
Un caso affidato ai B-BROS.
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sprite

W VARDAN

Un arcade ‘Made in ltaly’
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Amiga screen

PC (EGA) screen




n genere questa pagina viene preparata quando la rivista & ormai com-
pleta, sia per lo spazio in fondo alla pagina — dove trovate I'elenco
det titoh recensiti — che per queste parole introduttive.

Ed ogni volia, potete credermi, & come voltarsi indietro, dopo aver fat-
to un lungo tragitto a piedi o una traversata a nuoto, a guardare il cammino ¥
gia fatto con un certo compiacimento e un attimo di respiro. Eppure, nel mi- F 54t
gliore dei casi, non si fa in tempo a respirare che gia SOFEOnOo nuove idee pcr ; 7
il ‘prossimo numero’ — col nsultato che ci si ritrova ad iniziare il lavoro i
del mese dopo quand-:- qucliﬂ attuale non & ancora terminato. i
In questo clima ‘tormentato’ riusciamo perd a trovare il tempo di far ‘cre- |

~ay scere’ la vostra rivista, 'unica rivista italiana multi-formato dedicata esclu- "
s sivamente agli otto bit, inserendo nuove rubriche, articoli e spazi che siano ;." [
" in ogni caso di facile letura ¢ soprattutto che incontrino i vostri gusti ¢ inte- . ¥
= TEsSI.
... Potrebbe sembrare, qualche volta, che alcuni utenti vengano trascurati in un ¥
& . numcro a favore di altri: in questo numero mancano recensioni per lo Spe- (£
ctrum, 1’ Atari 8-bit ¢ — perché no? — per il C16/Plus4. Ma coloro che in g
queste pagine troveranno diverse rex,.emmm per MSX e Amstrad, oltre che |
per C64 (posseduto da circa 1l 70% dei lettori di Zzap'), forse si stavano la- |
mentando per la mancanza o scarsitd delle stesse nei numeri precedenti —
questo dovrebbe mostrare la nostra volontd di accontentare tutli, ma entro
determinati limiti di tempo. E’ nostra intenzione, infatti, coprire con le re-
censioni ¢ le anticipazioni il maggior numero di formati possibile, anche
perché la produzione per computer a oito bit che non siano il C64 & strana- ;
mente cresciuta negli ultimi due o tre mesi. Per cui, sul prossimo numero
tocchera allo Spectrum e all’ Atari, in faito di aggiomamento.
E Zzap! sara ancora una volta una guida insostituibile per tutti i possessori yﬁ \
di home computer a otto bit.., scommettiamo? : ,ﬁ‘
I

Bonaventura Di Bello

FORGOTTEN WORLDS (GC) [m’di.'t.ﬁ.ﬂﬂﬂ] | 4 j- : TDTH FHM-‘[E{h.zdg}
HILLSFAR [disco L.49.000] 19 AFTERBURNER
LAS VEGAS CASINO (budg)  [cass. L.7.500] LAy BARBARIAN
;MAM]G MlHEH {bud:g} [cass. Lnp.] Ll 'HLAsTEHnlns
! [cd L18250000 0 20

[od L.15.000]

fEI{YTHA'-'EL. i) o fdeos Lasone B RN i)
SPEEDBALL (GC) *[cld L 18725.00 12 BLASTEROIDS -
TITAN _ [edL18000] LS LER smnu
TOM & GERRY fcid Liﬁﬂmﬂl}] TR
. | vARDAN fc/d L.15.000]
vée | XENON fcd Lnp)
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©1988 ITC ENT. LTD.

THUNDERBIRD'S 'THE COMICS OF THE SIXTIES' - FINALMENTE SUL VOSTRO SCHERMO. Licensed by ABP Ltd.
Ti sei arruolato con il famoso GRUPPO INTERNAZIONALE DI SALVATAGGIO.
4 incredibili avventure ti aspettano, per provare le tue abilita a Mr. Jeff Tracey.
Queste includono MINE MENACE, SUB CRASH, BANK JOB ed il tragico incontro finale con il tuo arci-nemico "THE HOOD"
nell'episodio ATOMIC TERROR.

Riuscirai a risolvere i rompicapi in tempo?, riuscirai ad aiutare BRAINS, PARKER, LADY PENELOPE e tutio lo staff interna-
zionale di salvataggio in quattro pericolosissime missioni?

Il mondo sta attendendo il Gruppo di Salvataggio, 5...4...3...2...1... THUNDERBIRDS - GO!!

£

2 . Presto disponibile per:
Confezione speciale con: © - T C64 L.18.000¢.
2 cassette TR o L. 21.000 d.
1 cassetta audio GRANDSLﬂM Amstrad L. 18.000 c.
1 manuale in italiano ' Spectrum L. 18.000
1 poster omaggio | IEADER Amiga L.39.000

1 adesivo omaggio mmewe ST L3000



PROLOGO ]
Finalmente e finita! Il mese
piu atteso, il piu 1rraggum-
gﬂme, simile alla Cordova

i Federico Garcia Lorea, é
arrivato. Per tre mesi basta
compiti in classe, interro-
gazioni_pallose e professori
antipatici. Certo, immagino
che non a tutti sara andata
benissimo (e i0 ne so qual-
cosa, NDA), ma non preoc-
cupaten* per recuperare
c’¢ sempre tempo, O no? 1l
clima ormai estivo (sara
effetto serra?) preannun-
ma vacanze da passare in
riva al mare, ai monti 0 a
casa pmpria. La redazione
qui ¢ divisa in due fazioni
conirapposte (anche questu
mi ricorda qualcosa) : Mi-
ster Di Bello ¢ indeciso tra
le Maldive e Cesenatico, il
resto polemizza duramente
perché ¢ convinto che non

¢’e nulla di pia rilassante
di un giro del mondo in
monopattino. Mah, che ci
volete fare? L’unica cosa
sensata ¢ leggere la Posta in
attesa di un bagno salutare

in qualche discarica abu-
siv..ehm volevo dire mare.

PREDATOR Il -the revenge-

Spett. Redazione di ZZAP!

sono rimasto ad osservare
cieli serent e temporali inse-
guirsi come il giorno segue la
notte, e ho visto e in eternc
vedro il male colpire il bene e
viceversa. La Posta di ZZAP!
segue |o stesso corso, divisa
in 3 fazioni diverse, polemici,
neutrali e antipolemici e ognu-
na di queste ha in sé male e
bene, ma é un discorso che
non soddisfa pil. Le piu gran-
de vittorie sono quelle oftenu-
te in silenzio. In questo perio-
do si & sentito straparlare di
violenza nei videogames, e
ci® mi ha fatto sorridere, per-
che vedete, 'uomo non e altro
che un animale provvisto di
ragione, ed essendo tale, &
riuscito a vestire guella violen-
za , che & insita in lui come
veste d'altronde di sé stesso,
quindi non continuiamo a
chiederci ironicamente se
guesta violenza sia troppo ec-

cessiva, perché, inconsape-
volmente siamo proprio noi a
desiderarla, per circoscrivere
certe rabbie represse o mo-
menti di stress eccessivo. |l
computer & il vestito che l'uo-
mo ha dato alla violenza, e lo
indossa tutte le volte che ne
sente il bisogno. UOMO CA-
PISC] TE STESSO. Comun-
que, volevo utilizzare, se me
lo permettete, ancora qual-
che centimetro di Posta per
chiarire a "The Wizard" che
sono proprio il suo tipo di ri-
chieste che fanno divenire
una rivista fredda come il
ghiaccio, la diplomazia che tu
chiedi a ZZAP! & proprio 'uni-
ca cosa che potrebbe rovina-
re una rivista che a causa del-
'umanita che trascina con sé,
& unica e speciale. Ed inoitre,
mi spiace di aver ferito il tuo
animo di lettore con le frasi
"Viva il casino” e "non ¢i sono
dolci fanciulle che ci seriva-
no?", ma vedi gquest'ultima
non mi sembra una richiesta
poi tanto stupida, come inve-
ce tu I'hai definita, forse sei
solo un maschilista (o un ...).
Ed ora {ehi, avevamo detto
pochi centimetri, non metril
NDR) , caro The Best, voglio
spiegarti, ma forse sono paro-
le inutili , che la poesia che ho
scritto @ stato solo un modo
diverso di porgere i compli-
menti alla redazione, ma evi-
dentemente sei convinto che

daré}’ titoli gratuiti a persone
che neanche CGI‘I'DEEI sia una
cosa intelligente e perﬁﬂnah
mente, io del tupci giudizi sulla
mia poesia, me ne frego alta-
mente, per essere chiari,
Questa la dedico a te, anche
se probabilmente non sai co-
sa vuol dire: MARGARITAS
ANTE PORCOS. Chiudo la
missiva rinnovando 1 compli-
menti alla redazione e por-
E'endﬂvr i pit distinti saluti.
redator alias Massimo Cor-

Dal discorso alquanto confu-
50 e a volte insensato, stile
Filosofo, risulfta chiara solo
una cesa: il nostro Predator
é piuttosto incavolato per gli
insulti icevuti dopo fa pubbii-
cazione della sua poesia.
Beh, dare e ricevere insulti
fa parte delle regole def gio-
co, ormal dovresti essertene
abituato. Naturalmente sono
solo insulfi episiolari, niente
di serio; sono simili ai litigi si-
mulati che compiono | "lotta-
tori” di wrestling prima di si-
mulare una Jotta. Ricorda co-
munque che saper incassare
bene é sinonimo di maturita
e intelligenza.E poi caro Pre-
dator, rispondendo pan per
focaccia , spesso, stuzzica
ulteriormente gli avversari...

CITAZIONI ovvero le frasi

E]@ﬂf&‘ﬁ E@@
kAR BB
EE@E@EEBMB
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celebri dei lettori

Continua la serie di piccole
grandi frasi realizzate niente-
popodimenoche da voi. Ag-
giungiamo gquesta volta una
specie di biografia dell'auto-
re, cioe il numero di ZZAP!
sul guale 'autore & apparso.
Prodigi della tecnica.

"Il mondo & bello perché c'&
molta da vedere" parafrasi di
LA VITA L'E BELA PERCHE'
L'E VARIA realizzata da The
Alex(29)

"L'impartante & andare contro
la massa” di Bittanti Matteo, il
Filosofo (21, 22, 25, 29)

"Il mondo & grigio il mondo &
biu™ di Franco Baitiato, pur-
troppo mai ospitato tra le no-
stre pagine.

"Avete proprio ragione, le cri-
tiche che vi arrivano da ogni
parte fanno solo pill confu-
sione"{num12) di Marco Spa-
dini (7, 9, 12)

"l commodoriani mi hanno
rotto i coglioni” di FES (B, 9)

E dopo queste ultime due ci-
tazioni, due classici della Fo-
sta di ZZAFP! chiudiamo Ia
rubrica riservata alle citazio-
ni. A presto.

DIVIETO DI PESCA

Il nostro pesce d'Aprile, ov-
vero Zak Mc Kracken 2, pit
che "' incredibile seguito”
sarebbe meglio definirlo T
impossibile seguito”, ha
creato non poco scalpore.
C'a chi I' ha presa con filoso-
fia ma c'é chi, invece, minac-
cia vendette e attentati.
Leggere per credere...

Cari Zzappatori,
chi vi scrive vi ha gia scritto
tra volte, senza essere pub-
blicato (& la vita, NDR). Vi
scrivo in data 11 Aprile, & no-
{0 con piacere che la rivista
mi & arrivata nella cassetta
delle lettere un po’ prima del
solito {(ma per sicurezza la
compro sempre in edicola ap-
pena esce, cosi ho un nume-
ro di riserva). Appena letta la
recensione di Zak Mc Kra-
cken |l mi sono sorti certi
dubbi che mi rodevano le in-
teriora, ormai smaciullate do-
una partita massacrante a
icroprose Soccer, e mi sono
informato da varie fonti. Com-
plimenti, quasi ci ero cascato:
é veramenie un gran pac-
chetto, o se preferite un gran
bel pesce d'Aprile. Certo che
é un po’ fantasiosa la storiella

della telefonata intercettata da
Ed & BDB (leggi Batman&HRo-
bin, NDR), e i??attﬂ che un re-
dattore di ZZAP! con il salario
che gli date, si possa permet-
tere una vacanza a Los Ange-
les, per non parlare poi delle
numerosissime boiate sui pil
vari personaggi che hanno
contribuito alla riuscita del
gioco (Altior e fratribus et mi-
nor natu Lucius est). Inoltre,
altro motivo della mia é il con-
fronto che ho effettuato per
pura curiosita tra lo ZZAP!
n.32 inglese (che in realta & il
46, NDR) e il medesimo italia-
no. Con molto stupore, ho no-
tato la ricchezza di recensioni
in pit della versione italiana
{in quello inglese non ci sono
Airwolf, Ball Blasta, Battleshi-
ps, @ l'elenco & troppo lungo
er essere completato) e la
entezza della versione ingle-
s& (sono rimasti a Batman,
Mickey Mouse, SDI, R-Type,
Zak Mc Kracken e molti altn).
Comunque, sulla versione in-
glese ci sono molti concorsi
che qui sono completamente
assenti (Oculorum acrior mihi
sinister est). Noto con dispia-
cere che Matteo Bittanti e I'
analisi approfondita della Po-
sta 1.0 li ho gia letti su K & se
continuiameo cosi fate prima a
unificare le due rivistie (scripta
manent, verba volant). E co-
munque volevo rispandere a
quel certo Siriker (autore della
lettera, se cosi si pud definire,
PER LA SERIE: L' INCUBO
CONTINUA) che non I' 80%,
ma il 100% del suo cervello &
un ammasso di particelle di
materia organica putrefatta,
perché il 64 non ha mai visio
tanti capolavori cosi in un col-
po solo, e gli ricordo che
(Quam egn video Strikerus,
vameo). Concludo la mia let-
tera ricordandovi che (Post
bellum servile Romani pluri-
mos Servos cruce puniverunt).
P.5.
Chi osa polemizzare su que-
sta lettera lo sbudello vivo,
PES. :
Allego lire 10000 alla lettera
sperando che venga pubblica-
ta (la lettera ' abbiamo pubbli-
cata, ma le dieci carte dove
sono?!? NDR)
PEEES.

Scusate le varie citazioni in
latino, ma vedo che ormai e di
moda.

Dr. Creator alias Maiteo
Curcig

Spett. redazione di ZZAP!
col cavolo "spettabile” brutti fi-

gli di p....! Ma con chi credete
di avere a che fare con i vo-
stri zimbelli pubblicare la re-
censiong di Mc Kracken
2, quando poi guesto gioco
non esiste?! Voglio indietro |
soldi dell'interurbana da Na-
poli 2 como. Sono inc****o
nero, mi avete deluso profon-
damente, credevo che foste
una rivista seria. lo come tan-
ti altri vi ho seguito per 33
numeri ed e questo il ringra-
ziamento? Ma come vi & sal-
tato in mente di fare uno
scherzo d'Aprile del genere?
Vi odio dal profondo del mio
cuore,

Massi iqi via Mon-
falcone 54 Napoli

E allora ci avete bececati, eh?
Vecchie canaglie! Suvvia,
caro Vigilante (Fhai salvata

- i ik dr 2

Madﬂnn? ?) non inc i co-
si tanto (per rispondere in ri-
ma). ff ngrm era un blando
pescionzolo, che serviva in-
nanzitutto a farci ascia-
re dalle risate, secondo a far
impazzire la segretaria della
Lago e terzo per valutare il
vostro occhio critico. Spesso
ci accusanc di influenzare il
vostro modo di pensare, cosi
che voi non fate aftro che ac-
cettare passivamente le noti-
Zie che leggete, :'gx:ﬂando
if tutto senza rielaborare un
fico secco. Il fatto che abbia-
te gia comincialo a darvi da
fare per verificare una noti-
zia é gratificante. Certo, non
tutti si sono arrabbiati cosi,
ad esempio il nostre Dr.
Creator. i ringraziamo mol-
to per | compiimenti, ma per
correttezza dobbiamo preci-
sare che le recensioni di cui
parii erano state pubblicate
in precedenza su ZZAP!
64&AMIGA. Cio non signifi-
ca che il prodotto italiano sia
realizzato con minor profes-
sionalita rispetio allo stesso
inglese. Tuttaltro... Riguardo
ai concorsi di cui parli non i
trovi sulla rivista italiana per-
ché abbiamo soppresso da
tempg ormai il Signore dei
Punteggi, e di conseguenza,
non viene premiato il vincito-
re. Ci rivediamo al prossimo
scherzo...!

MARK ’89 : lo scandalo dal-
le lettere d'oroe

LASCIATE OGN] SPERAN-
ZA A VOI CHE LEGGETE! |
CRAMPI DI STOMACO PO-
TREBEBERO ASSALIRVI DO-
PO AVER LETTO POCHE
RIGHE! (Non male come ini-

ziol NDR)

Visto che siate leggendo an-
cora ci sono due possibilita:
1% Avete lo stomaco con suc-

chi gastrici tipo WC Nett. 2)
Siete come me. lo credo che
per tutti i letteri va?; la pri-
ma opzione, per ZZAP! |a
seconda (eh, eh). Visto che
persistete a leggere vuol dire
che siete interessati alla let-
tera (beh, non cominciamo &
montarci la testa, NDR) : be-
ne, continuate cosi... Giorno
6 Aprile 1989. Vado dall’ edi-
colante e dopo aver compra-
to Z7AP! e sfogliato poche
pagine leggo: "l'ultima letteri-
na del mese” (ma che cari-
nal) ma... & la lettera pil idio-
ta che abbia mai visto! Ed &
la MIA (sorpresal Leggete la
firmal). Ma come ho fatto a
scrivere simili idiozie non o
so (forse per farvi uno scher-
zo di pessimo gustol). Mah,
misteri della scienzal CO-
MUNQUE, visto che quell’
aborto & stato pubblicato,
tanto vale che la usi come
esempio;: mi sembra che ne-
gli ultimi tempi la Posta sia
stata monopolizzata dai Filo-
sofisti e non (che acume!} e
c’'@ un continuo calo dei
nuovi talenti della penna av-
velenata. Perché? Ma & ov-
vio! Vengono distrutti, linciati,
ghigliottinati, lapidati, torturati
e bruciati vivi dopo solo una
lettera pubblicata! E poi par-
lano di libertd di pensiero!
Cosa ha fatto Dario Altobelli
di male, tralasciando due o
tre omicidi e rapine a mano
armata? NIENTE!! (beh qui
si esagera... NDR) (le nonne
morte di infarte a causa di ri-
dancite acuta non si conta-
no). In guesti mesi se non si
supplica la redazicne per tro-
vare il proprio nome pubbli-
cato per partecipare a Piccall
Fans (come me, ehm} le let-
tere vengono incenerite. Tutti
gli altri cosa fanno? Vengono
cosiretti ad abbonarsi a
ZZAP! E il fllosofo? Spedisce
bustarelle! E io? Sta zitto tu,
sto facendo un monologo!
Stavo dicendo... cosa si puo
fare in questi tempi? Muove-
re una critica COLOSSALe
(Marco Polo?) 7 Greare un
nuovo partito (qui nel senso
di fuorl di testa) 7 L'ultima
soluzione mi pare ottima
(non per niente I'ho detta
i0...) OK, ma come invitare la
folla a seguire il mio esem-

i0? Con qualcosa di nuovo!

n partito BARBUTEGGIAN-
TE mi pare un’oftima idea...
(che barba! Ah, ah, ah, NDR)
Si, avete letto bene: BARBU-

e T T T R e I T e e R o N NS S A L S
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TEGGIANTEN |l nostro (777
NDR) @ un partito contro
chiunque non ha la barba e
non se la vuole far crescere!
Viva BRUTO! Abbasso
BRACCIO DI FERRO (viva
Gamba di Legno, NDR) !
Perché DRAGON NINJA non
ha la barba? Andate tutti in
fallimento, cosl diventerete
dei barboni! Ricordatevi il no-
stro motto: UNA BARBA AL
GIORNO TOGLIE IL FILO-
SOFC DI TORNO (e non so-
lo quelio) .

MARK'89

P.S. (pasta al sugo)

Ci posso scommettere che
starete dicendo: "NOOOQQQ!
Ancora luil® ma & inutile. Vi
rompero le b***e per... dicia-
mo qualche migliaio di anni.
OK? (No, NDR)

PPS

Allego l'inno dei barbuti {o
barboni, fate voi) :

| BARBUTI SIAMO NOI
NON OFFENDERCI
PUOI

E ALLORA TU!

SITUl

TUl CHE NON SEl CHUCK
NORRIS!

VEDI DI ANDARTENE A
F(bilip! censured!) ARTI LA
BARBA, cosa credevate?!?

SE

Capisco che lo stress a cui i
giovani d'oggi sono sottopo-
sli sfa enorme, capisco an-
che che siamo tutti un po’
stanchi in guesto periodo.
Capisco perfino, ma con diffi-
colta, che il troppo studio
possa rovinare molti ragazzi,
ma questo MARK'89 non lo
capiro mai......

IN BOCCA AL LUPO PER
DATTILO!

Super Sensazionale ZZAP!
Ho appena comprato il nume-
ro 33 della vostra rivista, e ho
sentito il bisogno di scrivervi.
Sin dalle prime righe ho nota-
to che vi lamentate del fatio
che non ci sono pil lettere "o-
riginali” ; il motivo & molto
semplice: in questo ultimo pe-
ricdo la rivista @ diventata
quasi perfetta, le recensioni
sono all” 85% azzeccate, il
nuovo look da un tono di colo-
re e di simpatia a ZZAP!, il
numero dei videogames & di
volta in volta superiore a guel-
lo della rivista precedente e
cose del genere. Questo fatto
fa si che i lettori non hanno
it nulla da criticare e nelle
oro letiere non sanno cosa
scrivere, A questo punto mi
direte "ma in redazione arriva-
no sempre missive con insulti

e minacce (vero Christian?)”,
il motivo & presto detto: guesti
maleducati scrivono solo per il
piacere di contestare per il
gusto di creare sconquasso €
polemiche. Ci sono altri lettori
che scrivono per il piacere di
comunicare e di fare amicizia
con voi... (io per esempio).
Beh, secondo me fareste be-
ne a pubblicarne qualcuna,
erche i lettori si divertono a
eggere le loro scemenze e
S} ate sfogare quei poverini.
Scrivo a macchina perche fra
due giorno ho il compito di
dattilo e devo fare un po’ di
esercizio.
P.ES.
Viva il Vallecrosia (anche se
non vince mal, sight)
Arrivederci

The last avenger

Dopo aver letto terrificanti
lettere come quelle di Enzoe-
ma o di gente che non ha
niente di meglio da fare che
scrivere insulti su carta igie-
nica, la tua lettera & un vero
toccasana. il primo che osa
insultare gquesto tifoso di Va l-
lecrosia e un uvomo morto! A
proposito, facci sapere come
ti @ andato il compito!

COMMENTO SEMI-FI-
NALE (tanto per cambiare)

Si conclude un’ altra pagi-
na di storia. Non giratela,
non ho ancora finito. Pas-
siamo quindi ai saluti e alla
posta flash. Salutiamo Mo-
nia Tania, una delle poche
ragazze che ci scrive. Non
pubblichiamo la sna lettera
perché e scritta in lillipu-
ziang. Riprova! Idem per
Massimo di Catania. Cer-
cate di essere chiari, altri-
menti rischiate di non venir
pubblicati. Auguroni a tutti
di buone vacanze, io sono in
partenza. Ma mi raccoman-
do, aspetto con ansia le vo-
stre lettere. Anzi, propongo
il concorso CARTOLINA
DELL' ANNO 1989, 11 vin-
citore non vince una bega,
il che mi pare onorevole.
Ciao a tutti, bagnati e
asciotti (perdonatemi ma la
vostra demenzialita ha col-
pito pure me!). La Posta,
di tutto, di pin.

M.B.FE.

ATTENZIONE

i

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

A L. 250.000 IVATO

da B.L.S3.

IL PIU' GRANDE ASSORTIMENTO
DI GIOCHI ORIGINALI !!

tel. 02-89.69.960 - fau. 03-89502102
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Galcl nagll stiinent &
oalla matalllica.

-\ Jon sapete che fare?
|\ | Perche non un po’ di

B aschiate via dunque
Il freddo, le ragnatele dell'in-
vemno, oliatevi le giunture ar-
ruginite e cigolanti e buttata-
tevi quindi sul campo. Bene,
ma pensate ora alle nostre
future generazioni, legate e
chiuge in enormi palazzi, lot-
tando per farsi una vita, Lot-
tando addirittura per soprav-
vivere. Quale divertimento ci
puo’ essere per loro quando
si accende il riscaldamento e
la luce di una lampadina bril-
la sul soffitto? Quasi niente,
guando ¢'e! Uno dei loro pas-
satempi favoriti nei mesi caldi
& quindi il campionato annua-
le di SPEEDBALL. Un miscu-
glio delle Paﬂi migliori del cal-
cio e del rugby (due sport

12
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Imageworks; C64 cassetta e disco

lacon yareln

sport durante l'estate?

A fiiaa

oramail sorpassati del XX
secolo). Le regole sono
semplicissime. Giocate sia
contro il Computer che con-
fro un vostro amico. Ogni
giocatore controlla una
sguadra di 5 cyborg, ed
uno di loro sta in porta. Lo
scopo & chiaro e facile.
Usando ogni mezzo a tua
disposizione, devi gettare
una piccola sfera metallica
nella porta avversaria. La
squadra nemica nel frat-
tempo cerchera di fermarvi,
chiaramente, con ogni
mezzo possibile, sia de-
viando la palla intercettan-
dola, sia con la violenza ve-
ra e propria! Non c'e nes-
sun arbitro in questo spor,
perché non servirebbe in
quanto la lotta & assoluta-
mente libera. Il Computet

ooren con Una pericolosa 1‘
i

|
per prima riuscira ad impos- |
sessarsene. Questi bonus |
prevedono, per esempio, ||‘<'l

tiene il tempo, interrompendolo
ad ogni fine match. Durante l'in-
contro un numero di bonus ap-
parira sul terreno di gioco desti-
nati ad aiutare la squadra che

congelamento dei nemici, op-
pure l'inversione della lettura

" arrivato finalmente qualcosa di valido sul C64, eccome se

vale! La mia {(men che modesta) opinione &€ che SPEEDBALL
si possa classificare come una delle pit impressionanti con-
versioni 16/8 bit mai viste, che potra risvegliare i vecchi orga-
ni sensoriali come la vista ecc, ecc... Quasi ogni particolare
In questo gioco @ identico a quello della sorella maggiore,
nonostante ovviamente diminuisca un po’ I'impatto della
presentazione. Dunque invece di una grafica superfiua e sor-
prendentemente elaborata ma di efficacia nulla allo scopo
del gioco, cid che abbiamo in SPEEDBALL & una manciata di
bit che sembrano buoni, suonano interessanti e che non do-
vrebbere mancare nella Vostra collezione. |l gioco e veloce e
accanito e sebbene sia gia difficile contro il Computer & an-
cora piu duro quande lo giocate con qualcuno che & vera-
mente abile. SPEEDBALL & semplicemente fantastico e que-
sta & la mia ultima parola.




del joistick dell'avver- | pensate che i giocatori stia-
sario rendendo il gioco | no dietro il pannello di con-
molto difficile al fine di | trollo mentre un gruppo di
svantaggiario. Tutto | robot si agita per essers fat-
questo & SPEEDBALL | to a pezzi? E' semplice,
— pud sembrare roz- | perché tutti questi individui,
zo, spietato e fisica- | quasi privi di umanita, non
mente impossibile, ma | sono poi cosi imbecilli da
@ cosi! Perché infatti | farsi del male da solilll

010 >+ el
INTS ODD1D . & b b
ERRBFRFRIRRIRED et o o e

m-—uwurmww-gﬂrﬂrﬂ" -
1 1k ¥ift §

|

A Un attimo prima di incontrare i tuoi
avversar, ecco un quadro esauriente
di cio che stai per affrontare...

i |
=

mhm—-r——hﬁml——l—'ﬂ

1 e fp———

8 SPEEDBALL sul C64? "Sara pe- 8 ey

noso come Maff”’, pensai. E inve- 2 - =

ce mi sono sbagliato (a parte per | i

cid che riguarda Maff). La Pan- ’

#l theon Software, che ha creato la
conversione, ne & uscita infatti
profumata come una rosa, produ-
cendo un mirabile prodotto di

| programmazione, ricreando tutto

# cio che c'eé di super nella versio-

8l ne Amiga. Scrolling dei piani 4 ; R s e et

#§ fluido, meravigliosi sprite, esem- = ' : '

| Eeaéiirrfrfﬁﬁz:;ﬁ?ILEET:I Es_lg:'::a : W A AR SPEEDBALL sul C64 & sorprendentemente favo-

pitl importante del resto, una loso tanto quanto il 16-bit! Giuro! Ogni cosa é di
notevole giocabilita. Fr;prin prima classe, dal superlativo scrolling agli spri-
niente & stato tralasciato nel pas- tes, dal sottile uso dei colori agli effetti sonori e
saggio da 512 a 64k, tutto qui. [ ; alle dinamiche melodie. Sono veramente sorpre-
Additittura tutte le lcone dei bo- BB ; 9l sa da quanto siano simili le due versioni. Infatti,
nus sono state riprodotte! Il for- & a parte la grafica e il sonoro, il gioco & esatta-
mato e molto simile a tutte quelie § mente lo stesso. OK , forse non & abbastanza,
8 vadute a volo d'uccello che ab- ma & quanto basta per mettermi seduta a lancia-
!l biamo visto e proposto recente- re palle nelie reti degli altrl. Ho solo una cosa di

mente. ma SPEEDBALL & un cui lamentarmi, ovvero del fatto che quando piu
: : di uno dei tuoi robot & sullo schermo e la palla &
in aria, il Computer non riesce, neanche lui, ad
immaginarsi a chi andra la palla. Ma questa é I'u-
nica cosa negativa che posso dire di un gioco fa-
voloso e brillante.

#l classico che merita di vendere
un sacco, perché @ veramente un
ottimo prodotto.

i PRESENTAZIONE 86%
' Schermi luminosi-e puliti sostenuti da un'infinita serie di opzioni e uno squisito sistema di con-
trollo.
GRAFICA 87%
Magnifico scrolling dell'area di gioco, con piacevoli definizioni di personaggi e ottima animazione,
altrattanto vale per il movimento della palla.
SONORO 80%
| seducenti effetti sonori rendono I'azione perfetta, le melodie deli’Amiga sono state accuratamen-
te tradotte.
APPETIBILITA’ 21% ‘
" E piuttosto facile partire all'inizio, ma I'azione si scalda subito per Ia gioia e il divertimento del gio-
f catora.
, | LONGEVITA’ 90%
J Za Uno o due giocatori, la grinta vi restera addosso a lungo.

GLOBALE 920%

Una conversione di grande successo e un oftimo gioco di per se, compratelo o verrate picchiati
sulle geng ve!
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Un arcade game talmente spettacolare da farvi venire I'acquolina in bocca!

=, ccovi qua, siete so-
| pravvissuti alla distru-

| 1 " 4 zione di Side Arms, e
v state riposando sugli

allari, rimuginande su tutte
guelle meravigliose cose che
siete riusciti a fare nella vo-
| stra vita (spandervi le cara-
| melle tra i denti, togliervi le
mutande senza togliervi i
pantaloni, riuscire ad ascolta-
re per intero una battuta di
Fippo Baudo ece, ecc...)
quando una comunicazione
| arriva dal Wostro ricevitore.
| “Bios, il dio della distruzione
| & ancora vivo. 6§ mondi sono
gia stati distrutti. Violontari so-
no stati chiamati da tutta la
galassia nel tentative di argi-
nare la distruzione, ma il rap-
presentante del Consiglio

14 Zzap! Giugno 89

Galattico sostiene che le loro
possibilita di successo sono
malto poche”. Certo che tutti
quegli allori che avete sulla te-
sta forse saranno un po' sco-
modi. E tempo quindi di usci-
re, salvare I'universo e guada-
gnare abbastanza crediti spa-
Ziali per acquistare una di
quelle utra comode, @ morbi-
de- poltrone che avete sempre
desiderato possedere per la
Vostra vecchiaia. Voi avete
molte cose in comune con tutti
gli altri volontari cosi da diven-
tare immediatamente ottimi
compagni e fratelli di sangue
prima di incominciare il viaggic
sui 6 pianeti dmenticati conti-
nuando a pensare a niente al-
tro se non allo sterminio. For-
tunatamente siete in possesso

Accidenti, date solo un
occhiata a questa grafica
mozzafiato! Se non siete
stati colpiti dalla fluidita
delle scorrimento in pa-
rallasse, dalla fantastica
atmosfera, dagli sfondi, e
dalla grafica stupenda
del mostri, probabilmente
vl siete dimenticati gli oc-
chi nella stanza accanto.
Ok allora andate a ripren-
derveli subito perché sta-
te per giocare un gioco
taimente veloce e furioso
per cui dovrete tenerli
bene apertl. Se non vole-
te perdere una delle con-
versionl arcade dell’anno
precipitatevi fuori e
acquistatelo.

di una di quelle grosse pisto-
le bazooka per tirare fuori le
budella a chiunque e a qual-
siasi cosa vi si presenti da-
vanti (a meno che non vi
prendanc loro per primi}.
Ogni tanto durante il gioco,
un negozio viene giu fluttuan-
do dal cielo e vi da la possibi-
lita di comprare dalle bombe
al napalm alle armature extra
alle armi a fuoco multiplo che
fanno schizzare i corpi fin so-
pra il negozio. Ma non solo
questo, potete anche trovare
alieni intelligenti che danno
indicazioni su come sconfig-
gere il nemico. Non meravi-




Vi siete mai sentitl giu, stanchi,
letargici? Vi slete mai doman-
datl cosa avrebbe potuto ripor-
tare la luce nella vostira mono-
tona e dignitosa vita? Niente
paura ragazzi FORGOTTEN
WORLDS & qui! Non solo avete
appena avuto una grafica me-
ravigliosa con mostri incredi-
bilmente grandi e dettagllati,
ma avete avuto un sacco di
movimento, distruzione e azio-
ne di fuoco al tempo stesso.
L'opzione del negozio aggiun-
ge un bel po’ di varieta, ma cio
che pit mi ha affascinato & I'o-
pzione per due giocatori, che vi
permette di giocare simulta-
neamente con un vostro amico
senza dovervi crucciare del §
goffo sistema di controlio, co-
me in Side Arms. In sostanza il
gioco & assolutamente brillan-
te, per cui vendete il vostro or-
sacchiotto preferito e procura-
tevene un copia.

gliatevi perd se non riuscite a | tutto quello che devi fare & | indossare le tue mutande ros-
trovare un negozio nel bel | passare attraverso i 6 livelli,. [ sel. Voglio dire, pensa solo a
mezzo del vuoto in uno dei § | raccogliere tutti i bonus na- | quanto sarebbe imbarazzante
pianeti dimenticati. Sono co- | Scosti che trovi e sconfiggere | se l'eroe del secolo andasse
se che capitano nello spazio! | il pill grande, il pit meschine, | al podio a ricevere montagne
Ok se ora vuoi tilornare sano | il pill spaventoso mostro ani- | di premi e di st}ﬂd] col soprac-
e salvo a quella confortevole | Mmato che si trova alla fine di | ciglio inarcato, i pantaloni bru-

riposante e 'immobile’ sedia | ogni livello e ricordati, di non ciati e strappati con... un paic
di vistose mutande rosse!l!

Questi ragazzi della Capcom hanno prodotto un arcade-
machine assolutamente brillante. E non c¢'é da meravi-
gliarsi vista I'enorme quantitad di memoria che avevano
a disposizione. Cié che mi meraviglia & invece come ab-
biano fatto quelli della ARC DEVELOPMENT a riprodur-
re buona parte di quella atmosfera ed effetti grafici su
un C64. Sono tuttavia un po’ amareggiato dal fatto che
non sl slano dati da fare per farcl stare tutti gli otto livel-
li, ma anche con sel avete abbastanza da distruggere e
da sparare da carbonizzare il pil solido del joystick.
Stufi di infilare il gettone nella macchina? Bene, acqul-
state FORGOTTEN WORLDS, e saprete come passare la
giornata.

PRESENTAZIONE 80%

QUESTO E’ IL COIN-OP Opzione due giocatori simultanei, affascinate scher-
R S T R mata iniziale e gustosa presentazione in-game.

macchina-game & una di quel- 5803 GRAFICA 95% _
le di cul nen sl pud smettere Definita in modo acqatlall-rte, f:}ndah mpzza-ﬂatcabe-
di parlare, vista 'incredibiie ne animati sprite nemic.

enormita! Contlene addiritiura S | : SONORO 79% : |
tre (dico tre) chip Motorola T o | Trascinate musica di caricamento con effetti sonori da

68000, ire cristalll ad alta ve- : i | atmosfara durante il gioco.

lloclta, 16256 Kb di RAM, un - | APPETIBILITA' 97% P
lchip 8039 per gli effettl spe- | Sembra Ok, & facile da mn:tm_llamati viene voglia di
clall e uno ZB0 per gll effettl _ | andare a vedere il bit successivo.

sonori. E se vi ritorna in men- - AR | LONGEVITA' 69%
: |

te la musica di accompagna- Eccezionale finché & una novita, ma come tutti gli
mento pensate che aveva a di- Ml Shoot'em up non dura in eternc.
sposizione cosl tanta memeoria A : ! GLOBALE 3% X

da poter camplonare e far gi- & y 1 Una delle pil: classiche conversioni arcade.

rare 25/30 minut! di film!!! il s —_— i

Zzap! Giugno 89 15



Melbourne House, C64 cass. e disco

ome pud essere perfi-
da la vita, qualche vol-
ta. Voi siete sulla stra-
da di casa dopo 17 mesi nel-

e Voi state per perdere anche
i vicini di casa, maledizione, il
destino del mondo potrebbe
essere in un terribile pericolo.
XENON, se non lo avete an-

a dlstruggare ogni on-
data di nemici evitando
o annientando i pericoli
piazzati strategicamen-
te sulla superficie. Siete
affrontati da una varieta
di forze nemiche,
non credete di fare una
passeggiata!l Postazioni
con enormi cannoni po-

sti nei lucghi
pit strani, so-
no stati desti-
nati a rende-
re piu calda

| l'azione. E se

pensate che
sia tutto qui,
resterete
scioccati

Sarebbe stato molto

pia divertente da glo-

care se non soffrisse

della sindrome da
pallottole invisibili. Gli sfondi so-
no infatti dello stesso colore deil
colpi nemici. Da cié risulta molta
confusione e una morte troppo
facile. Graficamente non & male
con sprite e fondali ben definiti
nonostante la ripetitivita la varie-
ta di quaiche livello & stata sacri-
ficata dalla difficolta. Questa ver-
sione non & certo inferiore alla
versione a 16-bit in fatto di diffi-
colta e durezza. |l problema & se
sia questo grado di difficolta as-
sieme al problema con le pallot-
tole, che assicura che XENON sia
discretamente buono piuttosto
che realmente brillante.

quindi

9 volte su 10 le conversioni da
Amiga al C64 non sono | giochi
migliori del mondo. Ci sono ec-
cezionl e questo @ dimostrato

quando Vi dalla versione di Speedball recensita in
NIRRT imbatterete |duesta rivista. Non che definisca XENON
HX X111 o8 nei gigante- |Una conversione oltraggiosamente povera

perché come shoot’em up & abbastanza

sehifobaims: glocabile. Fino ad un certo punto pero. E

mici a meta e

lo spazio (a compiere il vostro
dovere) e cosa succeda? Dei
disgraziati sbucano da dietro
I'angolo armati fino ai denti e
ovviamente non sono fuori per
un pic-nic a giudicare dall'im-
menso incrociatore interstella-
re che stanno piloctando. E Voi
tutti soli in un piccolo monopo-
sto AGAM (Air Ground Attack
Mcdule}. A casa e |'ora del té

B e SR

bl .

e
s = mm x2S e

e T

T T T e

Rilﬁﬁﬂ

cora capito, & uno shoot’'em
up spaziale, siete Voi contro
la potenza dei 4 massici in-
crociatori nemici in un scrol-
ling verticale in uno scontro fi-
no alla morte. Dirigendo un
nuovo e rivoluzionario veicolo
spaziale, capace di essere
velivolo e veicolo terrestre,
semplicemente muovendo |l
jaystick. L'obiettive del gioco

el =i g

iy,

uuuuuuu

e o]

alla fine di
ogni livello.
Dite la verita,
salvare il
mondo non &
mai stato pid
difficile eh!?

------

.ii'”?i ahf

quesio punto & quando le pallotiole comin-
ciano a diventare praticamente impossibili
da individuare, e questo accade sempre al
momento meno opportuno! Questo & la mia
unica riserva per cio che riguarda XENON a
parte i colori che sono un pugno nell'ecc-
chio. Non male l'effetto distruzione, ma po-
teva essere fatio meglio.

PRESENTAZIONE 65%

Il titolo e i fondali non fanno colpo. Una volta
raggiunto un livello puoi ricominciare da L.
GRAFICA 60%
Nonostante i fondali e gli sprite siano eleganti,
sono sciupali da una povera scelta di colori e
poche variazioni.
SONORO 40%

Ronzante e debole paer quanto riguarda gli ef-
fettl.
APPETIBILITA® 79%

Il metodo di controlio & standard & la conver-
sione dall Amiga stimola molto l'interesse.

LONGEVITA’ 59%

E’ estremamente duro, e |la mancanza di pro-
gresso puo dissuadere |a gente dall'acqui-
starlo.

GLOBALE 70%

Difficolta estreme e grafica oscura
impediscono ad un buon shoot’em up di essa-
re un fantastico shoot'am up.




TITUS, C64

he barba! Ogni due
Fer tre un tizio qua-
unque salta su con
un nuovo sport futuristico e

pretende che sia "la definitiva
sfida all'uomo” e fa sempre un
sacco di soldi a causa di tutti i
gonzi che vi prendono parte.

Bah! Vediamo un péd
tratta: nel 2114 il sor Hibrys
(cugino di Hibrys per Amiga)
ha inventato uno sport (Ah-a!
Che vi dicevo?) in cui si co-
manda una specie di, beh,
sgorbio quadrato che viene
usato per far deviare una palla
e mandarla contro dei mat-
toncini posti in arene a scorri-
mento pluridirezionale (toglie-
te lo scorrimento e avrete...).
|| primo tizio che riuscira ad at-
traversare tutti gli ottanta livelli
di TITAN vincera ben 1000
Kronours (l'equivalente italia-
no di "dieci milioni in gettoni di
plexiglas). In queste arene vi
sono perd oltre ai mattoncini
anche dei teschi con i quali &
meglio non collidere, mattoni
attraverso i qluaii potra passa-
re solo la palla e non l'unita di
controllo e viceversa. Vi sono
poi delle "macchie d'olio che,
se vengono toccate dall'unita
di controllo impediscono a
questa di fermarsi fino alla
collisione con un muro. Infine
vi sono dei mattoni indistrutti-
bili che possono venire spo-
stati e un’Energizer (energiz-

i che si

zatore) che scambia tra loro | di pil & che se si perde una
l'unita e la palla. Se l'idea puo | vita... Si RICOMINCIA TUT-
sembrare simpatica, la realiz- | TO DA CAPO! Da evitare.
zazione & pessima: l'unita di

controllo schizza a pes

una velocita inaudita A EE
permettendo cosi
I'accrescimento di
sensazioni quali nau-
sea e mal di mare.
La grafica & realizza-
ta abbastanza cani-
namente e il sonoro
& sufficentemente
penosc, ma quello
che fa inc...avolare

PRESENTAZIONE 60%
Opzioni 1-9 giocatori (1?1), caricamento veloce e cosi via
GRAFICA 42%

Grafica? Quale grafica?

SONORO 21%

PING... TING... BLEEEURP (il mio stomaco).
APPETIBILITA’ 7T0%

Una simpatica idea fa sempre bene...
LONGEVITA’ 55%
Questo gioco«wo @ una caaamera a gaaas...
GLOBALE 50%

Datelo alle capre.
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GREMLIN, C64

TTENZIONE! ATTEN-
AEDNE! Un colosso di
enta metri & uscito dal

mare e si dirige verso l'entro-
terra... Ruggendo e fiammeg-
giando quell’enorme lucertola

sta distruggendo tutte le citta

rendete conto che gran parte
delle vostre uova sono sparite @
vi mettete alla ricerca di queste
ultime. Certo essere un bestio-
ne di una quindicina di piani,
non é certo comodo: infatti tutto
l'esercito e sulle vostre larghe
orme, deciso pili che mai a farsi
una mega-borsetta con la vo-
stra pelle. Fortunatamente, es-
sere un dinosaurc non é nean-

C'é qualcosa di veramente inquietante | que-
sto gioco... Sgranocchiare come noccioline
delle inermi signore con carrozzina e fondere
palazzi con I'alito tremendo Incute uno strano
fascino morboso. Dopo
mlnnnrnta a emettere stranl versl e gridare "YOUUUUR-
RRR! FATE LARGO! GRAURRRRR!". La stupida trovata
di continuare dall’ ultimo quadro tarpa pero le all a quello
che con un pod piu di cura dal punto di vista grafico e so-
noro avrebbe potuto essere un prodotto favoloso. Altra
notevole pecca @ I'area statica troppo grande: bisogna
quasl toccare il bordo per far scrollare lo schermo. Cid
nonostante la notevole varieta di mosse fornisce un pla-
cere sovrumano nel progredire atiraverso |l paesa. Infine
bisogna ammettere che per essere cosl gross (# alto tut-
to lo schermo) il nostro lucertolone si muove molto con-
vincentemente e fluidamente. Se avete mal desliderato
schiacclare passanti con un salto e distruggere aerei a
morsi, The Muncher fa per vol.

un paio dl partite co-

z

rappnnﬂsil Che abbia uno sco-

I:Fo'? voi regia.

he Muncher comincia con voi,
che siete il Muncher in questio-
ne (il masticatore) in riva al ma-
re. Erano millenni che dormiva-
te (la vostra sveglia non funzio-
na molto bene), quando all’ im-
provviso venite svegliati da un
peschereccio. In un attimo vi

e

che tanté male: nonostante la
vostra mole non vi permetta di
correre come il vento, siete in
gradn di tirare possenti codate,
tirare morsi al volo, arampicar-
vi @ lanciare palle di fuoco.
Queste ultime non sono perd
infinite: dopo un pd vi troverete
con la gola secca (vorrei ben
vedere...) @ non ne potrete lan-

ciare pil. Lungo il vostro cam-
mino, incontrerete le difese del-
I'esercito giapponese, noto per
aver miliardi di mezzi (guardate
nei vari cartoni animati quanti
ne distruggono i vari mostri e
uanti ne hanno dopo: un'infini-
ta) che tenteranno di fgarvi an-
dare a nanna. Jet che sgancia-
no missili, elicotteri, carroarmati,
|eep e perfino degli omini vi spa-
reranno senza lasciarvi prende-
re fiato. Fortunatamente potrete
riguadagnare l'energia persa
sgranocchiando un paio di blin-
dati, elicottari e passanti [tra cul
anche una donna con il passeg-
gino, eheheh!). Yum, slurp! Do-
po il lauto pasto a base di ferra-
FIIEI @ para, dovrete continuare
vostra corsa di distruzione a
suon di codate ai palazzi. Sulla
strada potrete trovare anche uo-
va @ contenitori di scorie ra-
dioattive: potrete piantare l'uovo
nel contenitore segnando cosi
una nuova posizione di parten-
za per | partita seguente oppu-
re mangiare le scone che vi fara
riguadagnare parecchia energia
(tutti | gusti sono gusti...). L'ulti-
mo pericolo che dovrete affron-
tare sard un'orda di mostri forti
quanto voi che spaziano dai ti-
rannosauri a della specie di tar-
tarughe enormi. Se infine riusci-
rete a attraversare tutti | nove
uadri del giappone (c'e anche
intendo City) e a distruggere
Tokio, il vostro fido Godzilla bi-
nario p-utri"i tornare nelle profon-

Ricordate il
vecchio gioco
della Epyx
chiamato The
Movie Monster

Game e la conversione Il
coin-op chiamato Rampa-
ge? Vi & piaciuto imperso-
nare il ruolo del mostro

cattivo che se ne va in giro

beatamente a sfasciare

tutto quello che trova sulla

sua strada e sgranocchia-
re tutti i passanti che in-
contra? Bene, queslo gio-
co della Gremlin vi fara ri-
vivere quelle piacevoli
sensazioni. La grafica &

molto
e lo scrolling

grande ma leeeenta

lo & di pil!

Per il resto, Il sonoro &

adeg

uato e la glocabilita &

ottima, con il vostro mo-

stro che

pud compiere un

sacco di movimenti esila-
ranti. Lo consiglio solo
agll appassionati del gio-
chi nonsense perché oltre
ad andare in giro per le cit-
ta ad abbattere palazzi e
mangiare donne con | pas-
saggini non c’'é altro da fa-

re, ma quello che c'é @

L) L] L

dita marine, ricominciando ||estremamente divertente.
tutto da capo. :
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a cittadina di Hillsfar si
I : trova in quel regno
magico e dimenticato
in cui sono state ambientate
le precedenti storie della S5,

I'ormai celebre Pool of Ra-

serie dei AD&D. Lande per-
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diance, prima puntata della

!"- Ho sempre pen-
@™ sato che Pool of
"8 Radiance fosse
un gioco super-
bo, non & quindi una sorpre-
sa che mi sia affezionata co-
sl anche a Hillsfar. Il concet-
to del gioco ricalca in qual-
che modo il suo predecesso-
re, a parte qualche sostan-
ziall quanto apprezzabili dif-
ferenze come la sequenza di
apertura delle serratura con
gli attrezzi da scasso ( pa-
recchio difficile all'inizio, ma
dopo qualche partita diventa
pil accessibile), ed il modo
in cui si arriva a combattere
nell'arena, per libera scelta o
sotto arresto. In effetti mi so-
noe sempre chiesta come un
sensibile ed assennato per-
sonaggio fantasy, volesse
andare a farsi picchiare deli-
beratamente e di sua vo-
lonta.

dute dove viaggiano coraggio-
si cavalieri erranti e dove gli
incantesimi sono pane quoti-
diano per i numerosi chierici e
usufruttuari di magia. Qui &
ambientata la vicenda del tuo
personaggio, per il quale avrai
la possibilita di scegliere ses-

s0, razza, professione e tutte
qguelle simpatiche cose tipi-
che dei role-game. Esiste an-
che la possibilita di importare
un personaggio da AD&D, ed
incrementarne cosl forza e ca-
pacita in attesa della seconda
puntata.

Hillsfar & una tipica cittadina di
un regno fantasy, pub, gilde,
foreste ed tanta gente con un
sacco di soldi in tasca. E sono
proprio questi quelli che vuoi,
ma non pensare di poter tran-
quillamente entrare nelle case
di poveri innocenti e depredar-
li di tutti i loro averi. Anzitutto
dovrai essere un ladro dotato
degli opportuni ferri del me-
stiere, oppure unirti ad uno
scassinatore di professione,
prendendoti anche i tuoi ri-
schi. Se non riuscirai infatti a
depredare il luogo ed uscire In
tempo quello che ti attende
'Arena in cui dovrai combatte-
re a morte per espiare le tue
colpe. La scelta della via da
prendere & esclusivamente
tua, potrai dedicarti professio-

Hillsfar & un gioco dalle molte sfaccettature.
Mentre I'area di gioco principale & visualizzata
allo stesso modo di Bard's Tale e dell’altro ro-
le-game delia SSI, sono disponibili altri spazi
di gioco come lo scassinamento delle serrature (una inte-
ressante fase strategica in cui bisogna determinare 'esat-
ta sequenza in cui Iinserire | vostri chiavistelll a seconda
del profilo visualizzato), la ricerca di catacombe o reti di
fognature (visualizzate con una grafica pseudo 3D alla
Gauntlet), il duello nell’arena della morte se vi trovate pro-
prio al verde o la piacevole e tranquilla (o quasi) cavaicata
nelle verdi campagne di Hillsfar.

QUESTO & Il tipo di avventura che mi piace,
dove la tastiera & completamente inutile. Hil-
Isfar ripercorre V'idea di gioco di Bard's Tale, in
cul sl percorrevano territorl in visuale sogget-
tiva 3D alla ricerca di vari mostrl con cui combattere, ma
la espande molto. Aggiunge infatti tante piccole fasl di-
verse come | duelli nell’Arena, le sequenze di trasferimen-
to a cavallo, la ricerca di tesori nei dungeon, che riesco-
no a tenere vivo l'interesse per il gioco. Tutte le diverse
sezioni sono realizzate ottimamente dal pynto di vista
grafico e un po’ meno bene per il sonoro, glisttetti in par-
tlcolare sono alquanto scarni. Nel complesso mi @ piaciu-
to, & forse un po’ costoso, ma del resto non & destinaio
ad una fascia particolarmente ampia di giocatori e gli ap-
passionati faranno volentieri il sacrificio.

nalmente al furto o de-
dicarti all'esplorazione
e alla risoluzione delle
numerose avventure
che ti si presentano (al-
trettanto proficue), ma
in definitiva lo scopo
del gioco & sempre
quello sopravvivere in
un modo o nell'altro per
diventate un dei pil ric-
chi, famosi e amati uo-
mini dell'universo cono-
sciuto.

e

_ PRESENTAZIONE B82%
| Istruzioni leggibili e stupenda quanto colorata la grafica della
| schermata principale.
| GRAFICA 77%
| Nella citta @ discreta ed a tratti perfino eccellente, un po’ scar-
' na nei dungeon e nell’arena.
SONORO 56% .
Non molto, ma quel poco che c'é & fatto bene.

APPETIBILITA’ 75%

E' un pachino fastidioso nella creazione del nuovo personag-
gio, ma passata questa fase tutto procede liscio.
LONGEVITA' 83%

Molto comodo pér la gestione interamente da joystick, con
una moltitudine di avventure e cose da fare...
GLOBALE 80%

Mi pare sia gia stato detto tutto...
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Tanto piacere, ci siamo gia conosciuti. Mi ri-

corda terribiilmente Shadowfire, ma tra | due

non c’'é confronto. Shadowfire & un program-

ma di classe realizzato con classe, mentre

questo MS ne sembra un’ombra pallida e distorta. E debo-

le in tutto: sonoro, realizzazione, accuratezza, coerenza,

giocabilita e comprensibilita; per giunta I'atmosfera vi

coinvolge per un coefficiente pari a esattamente zero. L'u-

nica cosa che si salva & la qualita grafica, ma non mi ri-

| sulta che un salvagente da neonati riesca a tenere a galla

iun battello che affonda. Cosa direste vol di un gioco nel

Iquale non si capisce dove stiate andando, dove salire le

| scale diventa un problema nel problema, @ che ha diversi

| particolari affatto fuori posto? Sentenza Inappellabile:
|| pollice verso. Ridatemi Shadowfire!
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L'esplorazione & totalmente rovinata da un si-
stema di controllo a bussola che rimane sem-
pre fissa invece di spostarsi concordemente al- |
la direzione del gruppo e che vl costringera a
perdere preziosi secondl solo per capire se andando a dia. Istruzioni lillipuziane in ir lese.
destra andate a est o a ovest o a quel paese. Non parlia- GRAFI c: A &6
mo poi della prospettiva che & completamente sfasata e Ak:um effetti piacevoli ma complessivaments wniusmnana =
che nel migliore del casl vi impedira di capire quanta di- contra ria.
stanza cl sia tra un muro e l'altro, ma negli eccessi dijl SON o R u:r 44%
crudelta vi nascondera delle porte. Fa anche arrabblare 'r Non ¢'& uno straccio l:ﬂ mu e gli tﬂ*ﬁnﬁi di sparatorie sono
| quando si cerca di scassinare le porte e, avuto messag- an
gio'affermativo, non si apre un hnp;unlanta_ Infine, gli ng1 Iﬁl A FFEHB ILITA” 71%
'i
1

| PRESENTAZIONE 59% T
l Schermata di caricamenio e musichetta antramm nella me-

getti reperibili si possono contare sulle dita di una mano Interessante in fase di esplorazione...

LONGEVITA' 37%
e sono altrettanto difficili da usare. Se pol volete fare
qualche paragone, vi dico che non pud neanche compete- il & m‘ﬁ?ﬂ?ﬁ%’*ﬁmﬁ inesistenti e gl

re con il caro vecchio Aliens della Electric Dreams o con GII. OBALE 58 %

| I’'ancora piu vecchio ma sempre valide Enigma force [l sogam
(Shadowiire 2). Spero di essermi spiegato... e w:ﬁ?ﬂﬁﬁ'ﬁﬁﬁ:ﬂﬂwi AR T

CHE ASPETTI!

Regala finalmente il DRIVE al tuo Ck 64 o al tuo Y/AM

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

* COMPATIBILE col 1541 = ROBUSTO
mobile SCHERMATO antidisturbo

* GARANZIA totale (ricambi e mano
d'opera) e Libretto di ISTRUZIONI

in italiano e Dischetto OMAGGIO

con programmi e copiatori TURBO.

Alcuni prezzi dal nostro listino:

v Commodore €k 64 Lire 290.000

v Drive Commodore 1541 Lire 349.000 afﬂ
v’ waMmicA 500 con Drive e Mouse Lire 849.000
v Adattatore Telematico CommodoreL. 99.000

# | prezzi riportati sono comprensivi di LV_A.

_ Drive CIRCE per AMIGA ......Lire 229.000
z 10O SENDITA AL EUDBLICO: * UltraCOMPATTO e Mobile in METALLO

CIRCE Electronics s.r.l. N 2 e
V.le Fulvio Testi, 219 +20162 MILANO * Meccanica GIAPPONESE ¢ Presa PASSANTE per
Tel. 02/6427410 collegare piu Drives in serie ¢ Tempo di ACCESSO 3ms

s AF FIDABILISSIMO (vedi Commodore Computer Club N° 55}

Celerd spediziond in tutia lalla a mezzo pacco postale assicurdfo, con pag gamento ¢ contrassegno al postino + Lire 15.000 quale contributo spese
di spedizione. CIRCE Electronics s.r.l. - via Primo Maggio, 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR) = Per ordini telefonici efo
informazioni, telefonare allo 02 /6427410, *Per ricevere il listino HARDWARE, inviare | propri datl insteme a Lire 1.300 in francobolli.




MAGIC BYTES, C64

C

hi non conosce le av-
venture della pil ce-
lebre coppia dslla

Cosa volete che
vi dica? Un altro
gloco su licenza
dal cartone ani-
mato. Bah, ave-
te visto Pink Panther o
Fiintstones? Ecco, questo
e leggermente meglio grafi-
camente perché usa gli
sprite in alta-risoluzione,
ma la sostanza del gloco
non la trovate nemmeno
col microscopio. Oh sl, &
divertente per | primi 5 mi-
nuti, pol sopraggiunge la
noila @ non riuscite pid a
sopportare né le attess né |
fastidiosi Jingle. Se volete
comprare questo gioco so-
lo per Il nome o per la grafi-
ca "simpatica”: SBAGLIA-
TE! Comunque | soldi sono
vostri, nol siamo qul solo
per consigliarvi, ecc...

Warner Bros? Uno, due tre, }

quattro... ah ah, scherzavo.
La Magic Bytes, topo averci

portato la disgustosa licenza
della Pantera Rosa, ci riprova
con dei personaggi quasi miti-
ci. Da anni migliaia di bambini
osservano con un ombra di
sadismo le disavventure del
gatto pil flessibile e resistente
d'America. Scopo del gioco di
Tom & Jerry @ guidare que-
st'ultimeo nelle cinque stanze
della casa alla ricerca di for-
maggio e oggetti preferibil-
mente pesanti da scagliare su
Tom. Jerry & in grado di com-
piere salti molto alti che gli
verranno utili per saltare su
guadri, mobili, auto e carrozzi-
ne. Nelle stanze si trovano an-
che radioc che servono sola-
mente a attivare un breve ma
frenetico motivetto, una TV
che distrae Tom se & sintoniz-
zata su Tom & Jerry e delle
banane che se fatte cadere
per terra faranno scivolare
Tom. Quest’ultimo, se nota
che Jerry si muove troppo po-
co montera su un pogo e Vi

La Magic Bytes cl prova ancora con | carton|
animati, e questa volta non & poi cosl malac-
clo. La grafica @ molto buona e | motivetti
camplonatl svolgono bene Il loro lavoro. Pur-
troppo |l gioco non & gran che in quanto Il movimento di
Jerry & difficile da controllare @ a volte sl rimane inca-
strati tra dei mobili senza fare niente. Come se non ba-
stasse lo schema sembra tirato fuori da quaiche platform
game dl un palo di annl fa ed & alquanto ripetitivo. Certo
vl sono alcunl tocchl che rendono T&J un prodotto sim-
patico, come le reazion| di Tom alie botte e la TV, ma non
lo consiglio certo a chl sl aspettava un gloco che potreb-
be essere tutto quello che vuol con del cambi graficl. Ad
esemplo, sostituite Il formagglo con del pezzi di macchi-
narl futuristicl ed ecco a vol Capitan Power, per dire (in
realta non ho ancora visto Il vero Capt. Power per com-
puter), esattamente come & successo per BatMan.

to secondi e quando si viene
catturati se ne perdono tren-
ta. Scopo del gioco, racco-
gliere tutto il formaggio delle
cinque stanze.

dara la caccia finché non vi
infilarete in una delle tana.
Questa tane sono in realta
dei cunicoli in cui troverete
formaggio che vi dara tempo
se raccolto e oggetti quali pal-
le da bowling e esplosivo che
vi toglieranno secondi. All'ini-
zio infatti si parte con seicen-

PRESENTAZIONE 50%
Istruzioni in tedesco e caricamento lungo.
GRAFICA 69%

Sprite ben definiti ma male animati e fondali Ok.
SONORO 77%

Alcun motivetti campionati e un paio di effetti sonori.
APPETIBILITA® 80%

Il nome da solo attrae...
LONGEVITA’' 64%

...ma il gioco & scarsino.
GLOBALE 61°%

'| Un mediocre giochino che centra poco con gli omonimi per-

sonaggi.
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ITAL VIDEO, C64 (cassetta o disco)

rdan & uno di quei tipi
veramente "duri” che
alla mattina, si alza,

prende Il suo caffe bollente,

da un bacio alla mogliettina e
si reca sul posto di lavoro,
pronto a liberare la civilta dal
cattivone di turno.

Questa volta la sua attenzio-
ne & stata attirata dalle male-
fatte di una tale Hordax che &
uscito dal suo regno degli In-
feri ed & venuto a rendere la
vita piu difficile alla popolazio-

PARDAN

‘vnrdan, eh? Questo gloco sembra pli uno
strano clone di‘Gosts'n’'Goblins... Eﬂmunqun,
lasciando stare la struttura ben poco nriginula
la realizzazione & tutto sommato discreta e
nel mmplnsm & un prodotto giucahllu. i fondali nﬁinlhia

poco interessantl all'inizio diventano, con Il passare del
quadri, sgargianti e moito ben definiti Inpil:ﬂndnnl aun mi-
sto di G&G e Bionic Commandos. Gli sprite sono animati
pluttosto rozzamente ma nel complesso sono fantasiost.!
Una cosa chn veramente mi ha Indlsﬁautn ' h mannan:a.
di arml extra e bonus vari fatta eccazione per una grossa
=] sospesa per arla. Un vero e proprio tocco di nlnm éla
mappa del pan:uria in puro stile G&G ﬂﬂ._ -op che nella
stumnda versione di Chris Butler mancava. Nel com
50, Un mnmﬂu vmﬁlu mn unu raallzzazh:na hunna

SCORE 45450
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ne del Medicevo... e agli eroi.
Ma Vardan E un eroe e lo di-
mosira subito interessandosi
dell’accaduto e preparandosi
a raggiungere il covo del mal-

vagio... per stanario.
Vardan non ha paura, armato

-galla sua fida lancia (e del

uo coraggio) si prepara ad
intraprendere il pericoloso
viaggio attraversoc le cingque
zone che lo separano dalla
meta finale.
Quello che non sa & che an-
che nel caso riuscisse a met-
ter fine all'esistenza di Hol-
darx, non ci sara nessuna
gentil donzella che gli dara un
bacio di ringraziamento (se lo
viene a sapare la moglie) e

non gli verra dato neanche
un centesimo (che spilorci)
di premio: tutto quello che gli
rimarra sara la soddisfazione
di aver salvato (ancora una
volta) 'umanita dall’'estinzic-
ne. Dura la vita degli eroi,
eh...

Comungque, accantonati i
pensieri puramente venali, vi
accingete (si, avete capito
bene: vi accingete! Non ave-
vate ancora capito chi fosse
questo Vardan?) ad iniziare il
viaggio, pur essendo al cor-
rente del fatto che sulla vo-
stra strada incontrerete non
poche difficolta e pericoli, ol-
tre alle innumerevoli creature
che Holdarx sguinzagliera
alla vostra caccia.

| nemici sono ben intenziona-
ti a non farvi arrivare al co-
spetto del loro capo e voi sie-
te soli, ma I'esperienza & tan-
ta e la forza pure, quindi (teo-
ricamente) nessuno vi pud
fermare: partite di gran car-
riera attraverso le cinque zo-
ne con lintento di arrivare i
dove nessun uomo & mai
giunto prima...

Siete comunque ben consci
del fatto che potrebbe anche
essere 'ultima vostra missio-
ne, non perché l'avversaric
questa volta sia pil forte de
solito, bensi perché siete vi-
cini all’eta da pensiona-
mento...
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PRESENTAZIONE 54%
Istruzioni in italiano (come poteva essere diversamente) ma
nessun altra opzione.
GRAFICA 47 %

Sicuramente la cosa peggiore che possiate trovare in Vardan:;
sprite piccoli, mal definiti e oltre tutto pessimamente animati
viaggiane su fondali privi di una qualsiasi ispirazione. |l con-

trollo del vostro eroe, inoltre, non & dei pil felici.
SONORO 64 %

Varia da "coinvolgete al massimo” a "floscia e inesistente”.
Comunque generalmente di buona qualita.
APPETIBILITA® 85%

Questo tipo di gioce ti prende sin dalla prima partita...
LONGEVITA’ 61%

... non ti lascia piu finché non lo finisci. Purtroppo questo &
troppo facile.

GLOBALE 67%

Un gioco stabilmente nella media ma solo grazie ai giochi a
cui innegabilmente ispirato.
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VIg VITUVIO.
L
Cammndnre 64 + Haglstratura +5 glm:hl + 1 joystick L 340.000
Commodore 128 : L. 300.000
Amiga 500 L. 850.000
Amiga 2000 L. 1.750.000
| Monitor 1084 S L. 550.000
| | Drive Oceanic CompatibileCommodore 64 L: 240.000
i | Drive 1541 1I° Commodore L 330.000 !

Drive 1571 Commodore

Drive Esterno 1010 Commodore (A. 500)
Drive interno 2010 Amiga 2000
Stampante New 1230 MPS per 64 e Amiga 350.000

Stampante Mannesmann Tally per Amiga 330.000

L 350.000

L

L

L

L.
Atari 1040 STFM L. 1.000.000

L

L

L

L

L

: 220.000
. 200.000

Atari 520 STFM + 1 Drive 1MB. 850.000

Amstrad PC 1640 - 2 Drive - Minitor Mono ; 1.700.000
Amstrad PC 1640 - 2 Drive - Monitor EGA 2.400.000
Amstrad PPC 16840 Portatile + 2 Drive 1.750.000
Amstrad PPC 1512 Portatile + 1 Drive . 1.100.000
PC-XT Philips 9100 - 1 Drive 3"1/2 - 1 Drive 5"1/4 - Monitor 14" L. 1.750.000

Vasto assortimento software per: COMMODORE 64 - AMIGA

IMB PC XT - MSX - AMSTRAD CPC 464/664

PAGAMENTO RATEALE SENZA CAMBIALI
| prezzi sopra elencati sono comprensivi di IVA

SUPERGAMES sas - Via Vitruvio,38 - 20124 MILANO Tel. (02) 6693340
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Qualcuno ha detto, una volta, che le riproposte sono — insieme alle compilation — un segno della crisi: ma
s¢ questo significa poter acquistare un originale come il caro, vecchio Manic Miner cppure il glorioso Te-
tris, allora ben venga la crisi! E poi, come si fa a parlare di crisi quando nelle sei pagine di Preview di

questo MUmMeETo non SIAMo Tiusciti nemmeno a mettere tutti i titoli annunciati per i prossimi due o tre mesi?

Senza contare che abbiamo gid materiale a disposizione per decine di recensioni...
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PARA ASSAULT
COURSE

Zeppelin, per C64

hwooarr! Eccoli arriva-
re, | paracadutisti.
SQuardﬂ duro con |l

loro berretto rosso, |
capelll a spazzola ed un fisico
da fare invidia ad un wrestler
professionista, Come pensate
che siano riusciti ad ottenere
bicipiti di quelle dimensioni.
Di certo non davanti ad unao
schermo con un joystick in
mano, ma con anni ed anni di
allenamenti veramente duri.
Come, in particolare, lo potre-
te sapere giocando a Para
Assault Course. C'e |la possi-
bilita di scegliere quattro di-
versi percorsi, uno piu diffici-

le dell'altro. Non & troppo
male con la posibilita di gio-
care con un vostro compa-
gno sull'altro joystick, sprite
sopra la media ed uno scrol-
ling fluido insieme a musiche
decenti ed effetti sonori pas-
sabili. Se vi piacciono i gichi
di questo genere & non vi @
bastato Combat School que-
sta potrebbe essere una buo-
na (e soprattutto piu econo-
mica) alternativa.

GLOBALE 67%

mmprf.si un sacco di

OCTO

Mastertronic, per Cé4

PLEAX

risaputo che i maghi

E superare, specie se

sono terribili quanto Zolt. Alla
fine ce I'hai fatta, ma la sua
vendetta & stata tremenda; al
tuo ritorno ti ha trasformato in
un piccolo, mostruoso scherzo
genetico. E non & tutto, ti ha
anche lanciato all'interno della
sua gigantesca prigione mole-
colare, conosciuta come ['O-
ctoplex. Questo non & certo un
bel posto e non & una sorpre-
sa che il tuo scopo principale
sia cercare di sfuggirne.

Se state pensando che questa
sia un modo un po’ originale

sono brutta gente da

per introdurre 'ennesimo
shoot'em up vi state sba-
gliando, Octoplex & infatti la
versione casalinga di un vec-
chio coin-op, Painter. Comin-
cia con una schermata inizia-
le animata, insolita per un
budget, e se il gioco non &
niente di particolare, soprat-
tutto dal punto di vista tecni-
co, & pero un simpatico rom-
picapo che riuscira a tenere
impegnati | vostri neuroni per
un po’.

GLOBALE 70%
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COLOSSEUM

KIXX, per MSX

lo stesso sistema: tu sei Be-
nurio, il figlio di un modesto
mercante che grazie alle pro-
prie doti fisiche e morali (oltre
a essere un azionista della
Thalamus) era riuscito a di-
ventare rapidamente uno de-
gli ufficiali pil amati e rispetta-

| ricordate della sto-
ria dei nomi di AR-
TURA (tipo Merdin,
Artura, Morgassa
ecc.)? Beh, qui hanno usato

Hmmm... Per la serie "come camuffare un MSX
da Spectrum e vivere felici'. Se non fosse per
il sonoro (tra 'altro melto misero) appena cai-
cato Colosseum mi & sembrato di aver colle-
gato il computer sbagliato. Tutto sa di Spectrum: Ia mono-
cromia, lo scroll penoso e cosl via (lo scroll penoso sa-
rebbe una caratteristica dello Spectirum, eh, 64ista sfega-
tato?; NdDE). Per fortuna il giochino non si basa moito su
questi elementi e non risente dell’'aspettio a dir poco Infi-
mo. |l prodotio in se stesso e valido e divertente, seppur
frustrante e necessiti di molta persaveranza. Al di la del
gioco stesso vi @ poi da notare alcuni tocchi simpatici
quali le scritte in simil-latino e I'effetto della curva. A que-
sto prezzo, merita un’'occhiata.

ti della Legione Romana. Si
sa, in quei tempi (e pure in
questi!) l'invidia era una spe-
cie di sport nazionale e un
certo_MNeric, comandante in

delle guardie dellimpe-
ratore, non vedeva di buon
occhio la crescente popolarita
del signor B. Nerio trovo una
buona occasione per scredi-
tare Benurio quando scopri la
sua relazione con una giova-

ne cristiana (Dallas! Dinasty!
Falcon Crest!) e |lo accuso
pubblicamente. Per provare la
sua innccenza Benurio deve
superare una prova nel Circo
Massimo. Questa prova con-
siste nel compiere quattro gir|
dell’arena a bordo di una bi-
ga. Nel percorso affronterete
aftri gladiatori armate di spa-
de, reti, mazze e cosi via che
faranno di tutto per mandarv

MANIC MINER

Mastertronic, per C64

ignori e signore, ec-
co a voi Willy. Cuor
di leone e con tanto
sale in zucca, ha
deciso che i pette-
golezzi su alcune ricchezze
inestimabili non possono es-
sere ignorati, cosi eccolo ar-
mato di piccone e corda, l'el-
metto calcato sulla testa, e
il dentro il pozzo minerario.
g' comincia con tre vite a di-
sposizione ed una riserva
d'aria per ognuna delle vita,
e lo scopo in Manic Miner &
quello di raccogliere gli og-
getti luminosi sparsi per
ognuna delle stanze/schermi
prima di dirigersi verso |'u-
scita, evitando che l'aria a
nostra disposizione si esauri-
sca prima di essarci riusciti.
E come se tutto cid non fos-
se abbastanza sadico, abbia-
mo la disgrazia di dovere
aver a che fare con le peg-
giori carogne dell'lnferno Mi-
nerario di Surbiton. Vincere
significa superare tutte e
venti le caverne del gioco riu-

28 Zzap! Giugno 89

Cosa dovrei di-
re? Splendido,
favoloso, mera-
viglioso, wow, e
tutto il resto. Perché? Ma
come? Ragazzl, il mio gioco
preferito di ogni tempo &
gui ancora una volta. Anco-
ra una volta posso ridac-
chlare evitando gll sprite
rimbalzantl, ascoltanto gli
effettli sonorl terrificanti e la
diabolica simpatia che ren-
dono Manic Miner quello
che é... Manic Miner. Una
leggenda nella vita di ogni
smanettone, questo gloco &
una tappa obbligata per tutti
coloro che non ne possie-
dono una copia (in senso di
copla originale, ehm) e ad
un prezzo cosl ridicolo fare-
ste una figuraccla a lasclar-
velo scappare!

Caspita! Il personaggio preferito di tutti gli ot-|
tobittisti @ tornato sugli schermi del C64, a
vantaggio di coloro che (forse troppo giovani
a quel tempo) se lo lasciarono sfuggire la pri-
ma volta, e non ha perso un briciclo del suo fascino origi-
nale, della sua classe e del suo buon gusto per | cappelli!
E’ ancora dotato della sua caratteristica ‘carina’, con gli
spassosl| ‘cattivoni’ (siamo seri, come pud un cesso esse-
re considerato una minaccia per I'umanita?), gli effetti so-
nori del vecchi tempi e la colonna sonora meravigliosa-
mente gracchiante — e dopo (ehm) anni la sua giocabilita
resta praticamente la stessa. Manic Miner ritorna da un
glorioso passato, e a questo prezzo da budget il sue ritor-
no @ ancora piu glorioso — non perdetevelo assoluta-
mente!
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a gambe all’'aria. Dovrete
| inoltre fare attenzione ai mu-
retti che di quando in quando
appaiono. La rappresenta-
zione del gioco e |aterale con
un paio di effetti simpatici in
corrispondenza delle curve.
Armati d un’ascia, potrete
conquistare ['arma dell'avver-
sario semplicemente (1?17?)
uccidendolo. Che vinca il mi-

scendo ad uscire dall'estre-
mita opposta della miniera.

Datti da fare Will, ‘che puoi
tarcelal

PRESENTAZIONE 88%
Schermi simpaticissimi, un'in-
tro cinguettante & comandi pa-

radisiaci,

GRAFICA 89%
iendidamente ricca d’atmo-
ra e simpaticissima. Un po'

Tinimalista ma eccezional-
mente ben animata e colorata.
SONORO 67%
Pochissimi gli effetti sonori,
troppo pochi, @ una cokonna
sonora piuttosto ‘'grattosa.

APPETIBILITA' 96%

E’' cosi facile lasciarsi prende-
re, @ rimanerci attaccati come
se Vi avaessero spalmato di col-
la, tanto & awincente,
LONGEVITA' 94% '
E' tanto frustrante, ma provere- |
te una segreta delizia nel farvi |
spappolare | neuroni dai suoi
diabolici schemi.

GLOBALE 95%

Salo Willy @ capace di tanto.
Un classico fra i classici, @ ad
un prezzo che lo rende pratica-

mente un regalo. |

5D
=

e

o

LAS VEGAS
CASINO

Zeppelin, C64

in dal giorno in cui il
primo computer ap-
parve sulla faccia
della Terra, questa
macchina meravigliosa venne
sfruttata per simulare |a totale
casualita dei giochi d’azzar-
do. | programmi di roulette
(normale e russa), di poker, di

PLAYER

re freddo senza doversi mai
alzare dalla propria poltrona
preferita, e sono uniti da una
schermata in cui la nostra di-
sponibilita finanziaria viene
schematizzata da una serie di
fiche che vengono maneggia-
te via joystick per indicare le
puntate.

rubamazzo e di un-due-tre- <"

stella hanno continuato a ri-
prodursi negli anni, ma da
qualche tempo non si vede-
vano simulazioni di questo
genere la Zeppelin ha pen-
sato bene di rinfrescarci la
memoria con questo Las
Vegas Casino, che ci per-
mette di rischiare incredibili
fortune al tavolo verde sen-
za dover nemmeno tirare il
portafogli fuori di tasca.

| giochi possibili sono quat-
tro, tutti contenuti in un uni-
co caricamento: si va dal
baccarat tanto caro a Ja-
mes Bond alla classica rou-
lette, con una puntata nel
mondo dell’azzardo tipica-
mente americano di dadi e
blackjack.

Tutti i giochi sono controliati
da un semplice sistema ad
icone che permette di suda-

= FR

e

Ogni gioco @ rappresentato
con una grafica chiara e ge-
neralmente bene animata, ed
una musica in tipico stila Las
Vegas accompagna il volgere
della sorte. 1| momento della
nostra bancarotta viene rap-
presentato tragicamente con
un'immagine nottumna giocata
sulle silhouette.
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rima di iniziare il gioco sceglieta come com-
pagni Dave, Bernard & Michael, anche sa ['u-
rico personaggio veramente indispensabile
& Bernard. Dirigete i tre eroi sulla porta
esterna della casa e date il comando a Dave, Solleva-
te lo zerbino davanti alla porta.

1. PICK UP DOOR MAT
@ sotio di esso troverate una chiave, con la quale apri-
reta la porta d'ingresso,

2. PICK UP KEY
3. UNLOCK FRONT DOCR WITH KEY

chael fuori dalla porta e in prossimita del campanello.
Date il comando a Bernard. Fatagli premere la gorgo-
ne destra ai piedi della scalinata.

4, PUSH GARGOYLE.
Date il comando a Dave. Fatelo entrare nella porta

aperta da Bemnard e vi troverete nella sala del reatto-
re. Accendete la luce.

5. TURN ON LIGHT SWITCH

e dingetevi verso |'astremita sinistra della sala. Vicino
alla scatola dei fusibili (fuse box) c'é una chiave, che
prenderele,

6. PICK UP SILVER KEY

Date il comando a Bemard e fatelo entrare nella pri-
ma porta all'estrema destra dell'aino, dingendolo ver-
50 la radio di fianco alla prima finesira. Fategli smon-
tare l'apparecchio.

7. OPEN OLD FASHION RADIO
e al suo interno roverete una vahvola. Prendetela.

8. PICK UP RADIO TUBE.

Ora dirigete Barmard a destra & fatelo entrare nella bi-
blioteca.

Accendete [a luce.

9. TURN ON LAMP

e andate a destra verso la poltrona. Alla base della bi-
b1t|ﬂ1e|:a ¢'s un pannello mobile (loose panel); spinge-
telo,

10. PUSH LOOK PANEL
@ rivelerete una nicchia contenente una musicasset-
ta, che pranderete.

11. PICK UP CASSETTE TAPE.

Ora tomate nellaino e salite le scale fino al primo pia-
no. Fate entrare Bermard nella pora all'astrema destra
vel pianerotioio (stanza della musica) e lasciatelo fi.

Date il comando a Dave. Fatelo uscire dalla sala del
reatiore e dingetelo in cucina (pnma porta a sinistra
nell'atrio),

Lasciate |a torcia sul mobile.

Camminate verso il figorifero con molta cautela; se
scorgete la moglie del dottore vicino al frigorifero, fa-

Fate entrare in casa Dave @ Bernard, lasciando Mi-

THE SOLUTION (IN 109 MOVES) BY: Pietro e Nuccio Pino

tavi insequire fino alla porta cercando di non farvi cattu-
rare @ nentrate in cucina dopo aver aspeftato nell'atrio
per qualche secondo; a questo punio la via dovrebba es-
sere libera. Aprite dunque il frigorifero J

12. OPEN REFRIGERATOR :
@ carcate al suo interno la lattina di Pepsi (can of Pepsi):
prandetela,

13. PICK UP CAN OF PEPSI

prima che il figlio del dottore, Weird Ed, scenda in cucina
a prendere il formaggio. Aftraversate la sala da pranzo
(porta alla desira del frigorifero) senza prendera niente @
arnivate fino al ripostiglio. Aprite la serratura della porta
chiusa servendovi della chiave d'argento.

14. UNLOCK DOOR WITH SILVER KEY
poi prende | due oggetti dagli scaffali:

15. PICK UP GLASS JAR

16. PICK UP FRUIT DRINKS. e
Qra uscite dalla porta appena aperta e uscite in piscina.
Riempite la bottiglia di vetro (glass jar) con I'acqua ra-
dioattiva della piscina

17. USE GLASS JAR WITH SWIMMING POOL

nentrate in casa e rifate tutta la strada fino all'atrio dopo
esservi assicurati che Weird Ed sia gia sceso in cucina a
prendere il formaggio oppure che non abbia ancora ma-
nifestato lintenzione di andarci. Salite fino al pianerotiolo
del primo piano ed entrate nella ponta a sinistra (sala del-

l'arte). Raccogliete | seguenti oggett:
18. PICK UP BOWL OF WAX FRUIT

18. PICK UP PAINT REMOVER

Uscite dalla stanza e infilate la porta centrale del piane-
rottolo, dirigetevi a destra e salite le scale. Vi froverete
sul prianerotiolo del sacondo piano. Camminate un po’ a
sinistra & non ap?ﬂna vi si prasentera davant il Tentaco-
lo Vierde (Green Tentacle) dategli la frutta di cera e le bi-
bite:

20. GIVE BOWL OF WAX FRUIT TO GREEN TEN-
TACLE

21. GIVE FRUIT DRINKS TO GREEN TENTACLE.
Momantaneamente soddisfatto: il Tentacolo vi lascera
salire le scale indisturbati. In cima scoprirete un pianerot-
tolo con cinque porte: entrate in quella all g estrema de-
stra (sala del nitratto). Usate il solvente sulla macchia
di.vemice che copre la parete destra

22. USE PAINT REMOVER ON PAINT BLOTCH,
Togliendo la vernice scoprirete una porta. Ora rivolgete
la vostra attenzione alla pianta carnivora (Man-eating
Plant). Dategli il contenuto della bottiglia di vetro

23. GIVE JAR OF WATER TO PLANT.

Bevendo l'acqua radioattiva della piscina, la pianta cre-
scera fino a raggiungere la botola sul soffitto. Per rende-
re la creatura inoffensiva, dategli la lattina di Pepsi.

24, GIVE CAN OF PEPSI TO Bl EB
VR R ENLWVER ST Falegli salire le scale fino
RGP LN ELLE-RGEGLEVeD nella prima porta a sinistra
R ER L R Eed). Leggete il poster affisso alla
parete

P =R ANTED POSTER
CRocaLiPnota del numero della Meteor Police. Rac-
b 5 terra la monetina

itk UP DIME
sl-Wigoiustate fa radio mettendo la valvola in vostro
vetesso nell'apposito alloggiamento:

vy USE RADIO TUBE IN TUBE SOCKET.

3lite la scala a pioli sulla sinistra & vi troverste nella
stanza del Tentacolo Verde. ignorate la crisi esistenzia-
18 di quest'ulimo e prendete dalla stanza | due oggetti:

28. PICK UP RECORD

29. PICK UP YELLOW KEY.

Quest'ultimo oggetto si trova appeso alla parete destra

della stanza.

Ora fate fornare Bamard al pianeroticlo del terzo piano

@ conducetelo nella seconda porta da destra (stanza

del cugino Ted). Fatelo esercitare alla Hunk-O-Matic

Machine per incrementarne la forza. Piazzakelo vicino

-lla porta che da sul E’gnemnﬂlo e date il comando a
jchael, che si frova fuorn della porta di ingresso della

=53 Fategli suonare il campanello due volte.

< \R2USH DOORBELL

<M= 0icH DOORBELL

LR cradendo che sia arrivato il postino, si affret-
1= E:LRRare dalla sua stanza per scendere a nitirare i
GRS pacco. Questo trucco funziona solo fin-
el k=l sl vero postino a consegnare il pacco.
ECELVICEEtevo Bamard. Uscite velocemente dalla
AL R VATd, dove vi trovavate, e indinzzate-
LECIERGLEE T ndiata sinistra di quella da cui sie-
(BT R e R (R A Fd) - Prendete ['adorato cri-
celo di Ed.

32. PICK UP HAMSTER
Nascosta dietro di esso si trova una scheueRukR iR
ca (card key).

Prendetela velocamente.

33. PICK UP CARD KEY

Sempre il pil rapidamente possibile, dirgetevi al por-
cellino salvadanaio di Ed e rompetelo, portando alla lu-
cg guattro monetine. Prendetene almeno una.

34. OPEN PIGGY BANK

35. PICK UP DIME

Quando Weird Ed rientra nella stanza, restituitegli il
Cricato. Ed vi ringraziera commosso, e si dimentichera
di imprigionarvi nelle segrete.
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36. GIVE HAMSTER TO WEIRD ED

Uscite dalla stanza di Ed e scendete al pimo piano.
Uscite sul pianerotiolo e tornate nella stanza della mu-
sica. Registrate il disco preso dal Tentacolo sulla cas-
setta in vostro possesso;

37. USE RECORD ON VICTROLA

38. USE CASSETTE TAPE IN CASSETTE RE-
CORDER

39. TURN ON CASSETTE RECORDER

40. TURN ON VICTROLA. Dal giradischi {Victrola) si
innalzera una vibrazione acutissima che rompera il va-
50 antico sul piancforte. A quesio punto spegnete tutto
e nprendetevi la cassetta.

41. TURN OFF VICTROLA
12. TURN OFF CASSETTE RECORDER

el @ GV ASSETTE TAPE

=GR LGB ord in salofto @ posizionatelo vicino
YN EL W ETRTEY- cooggiata la radio. Apritene o
sporello:

44  OPEN CABINET DOOR
@ suonate la vostra cassetta nel mangEiERIs

45. USE CASSETTE TAPE IN CASSETTE .\ =3

46. TURN ON CASSETTE PLAYER.

l mangiacassette nprodurma la vibrazione regisiv: =Ry=R
la sala della musica (ovvero il richiamo di acCelvel:E
mento della femmina del Tentacolol) facendo rompzRl
candeliere di cristallo al centro del salotto noncheR]
due finestre laterali. Fra i cocci del candeliere spalgd
sul pavimento troverete una chiave arrugginita. Rac
glietela.

47. PICK UP OLD RUSTY KEY

Questa chiave vi servira per uscire dalle segrele nel ca-
s0 vi facciate catturare per sbaglio da qualche membro
della famiglia o da uno dei due tentacoli. Adesso attra-
versate l'atrio e uscite in giardino dalla porta principale.
Sollevando i cespugli alla sinistra della scalinata, sco-
prirete una grata chiusa dalla ruggine. Grazie agli eser-
cizi fatti con la Hunk-O-Matic Machine, Bernard & ora
abbastanza forte per sollevare la grata, aprendo un
passaggio che verra in seguilo utilizzato da Michael.

48. PICK UP BUSHES

49, PULL GRATING
Sempre con Bemard, rientrate in casa e, passandojd:ig
la cucing, raccogliete la torcia elettrica:

50. PICK UP FLASHLIGHT.
Proseguite aftraverso |a sala da pranzo e il rie3isils
recandovi in piscina. Aprite il cancello dello g!:lee: 1

51. OPEN GATE

ed entrateci, amvando fino al gﬁira? chiuso sul ratro.
Con | muscoli imobustiti dalla Hurngi@eR ¥ ET W8 EET TS
Bernard riuscira a sollevare agey(liuli-RER-ETEWGIES
sca del garage:

52. OPEN GARAGE Disjel=
RELHGRIEELERE, troverets la vettura di Ed (Weird
L RCRITa maniglia di rubinetto (water faucet han-
). Raccogliete ia maniglia:

53. PICK UP WATER FAUCET HANDLE
e apnie il cofano del Weird Edsel servendovi dal-

la chiave gialla presa nella stanza del Tenlacolo
Verde:

%?UHLGGH TRUNK WITH YELLOW
All'interno del cofano troverete una
cassetta degli atrazzi. Prendetela:

55. PICK UP TOOLS
A questo punio

tornate alla piscina @ posizionate Bernard in cima alla
scaletta che scanda nell'acqua. Date ora il comando a
Michael, che si trova ancora fuon della casa. Dirigetelo
verso |a grata aperia di fianco alla scalinata.

56. WALK TO GRATING .

Michael si trovera ora in uno scantinato percorso da tu-
bi. Fatelo camminare a destra finché non trova un vola-
no (water valve). Girando il volano, aprirete la valvola di
scanico dalla piscina:

57. OPEN WATER VALVE.

Date rapidamente il comando a Berard. Fatelo scen-
dere QiU per la scaletta e vi troverete sul fondo prosau-
gato della piscina, dove & nascosio un altro reattore nu-
cleare. ignorate il pulsante rosso e prendete la radio
sulla sedia e la chiave luccicante (glowing key):

58. PICK UP RADIO

59. PICK UP GLOWING KEY.

Fate nsalire Bernard velocemente e cedete |'iniziativa a
Michael. Fate richiudere a guest'ulimo la valvola delia
piscina

60. CLOSE WATER VALVE. :
Lallarme cesserd immediatamenta di suonare e il pen-
colo di autodistruzione del reaftore sard momentanea-
menta scmgiuram. Sempra con Michael, uscite dalio
scantinato ad entrate in casa, posizionandovi vicino alia
porta della sala del reattore, Date ora il comando a Ber-
nard. Ripercormete tutta la strada aftraverso il ripostiglio,
sala da pranzo e cucina @ tomate nellatrio, Apnte la
porta def reatiore per Michael col solito sistema.

61. PUSH GARGOYLE

g, dopo aver restituito il comando a Michagl, fatelo en-

trare nella sala del reaftore @ aprite la scatola dai fusi-

bili {fuse box) nmanendo nelle immediate vicinanze.

Appena entrati nella sala del reatiore dovrete naccen-

%Er'iﬂ la luce spenla pracedentemente dal Tentacolo
1Cla.

62. TURN ON LIGHT SWITCH

63. OPEN FUSE BOX.

Tornate su Bemard e dirigetelo in biblicteca facendolo
passare attraverso il salotto. Riparate il telefono di fian-
co afla poltrona servendovi degli attrezzi trovati in ga-

rage:

B4. FIX PHONE WITH TOOLS.

Salite di nuovo al terzo plano ed entrate nel bagno della
stanza del cugino Ted {la porta contrassegnata da
una sedia a rotelle). Apnte |a tenda della docaa:

65. OPEN SHOWER CURTAIN.

Nalla vasca da bagno troverete la mummia dal cu-
gino Ted. Carcate il rubinetio del'acqua sulla de-

stra della doccia @ montateci sopra ia maniglia
trovata in garage i

66. USE WATER FAUCET HANDLE ON
WATER FAUCET.

endo il rubinetto, la mummia di Ted
si spostara rivelando I senso della
scritta sulla parete:

£7. TURN ON WATER FALUCET.
Per leggere la seconda parte del nu-

-

il

mero sulla parete, chiudete di nuovo il rubinetio:

£8. TURN OFF WATER FAUCET.

Prandate nota del numero di Edna, la moglie del dottore,
scritto sulla parete. Poi mandate Bernard da Dave, cioé
nella sala del ntratto. Aprendo la radio trovata nella pi-
scina scoprirete le battene per la lorcia:

69. OPEN RADIO

70. USE BATTERIES IN FLASHLIGHT.
Entrate con Bernard nella porta macchiata di vernice. Vi
troverate in una stanza buia. Accendete la torcia:

71. TURN ON FLASHLIGHT

@ individuate sulla parete due cavi (wires) tranciati. Date
ora il comando a Michael, nella sala def reattore. Fateg|
interrompere il circuito elettrico agendo sui fusibili {circut
braakers)

72. TURN OFF CIRCUIT BREAKERS.
Tornate rapidamente su Bernard e fategli riparare | cavi
spazzati servendovi degli atirezzi;

73. FIX WIRES WITH TOOLS.
Ridate il comando a Michael e fategli ndare corrente al

crcuito

74. TURN ON CIRCUIT BREAKERS

prima che il Tentacolo Viola scenda ad investgare le
cause dell'interruzione. Portate Michael in biblioteca ve-
locemente & Piazzatelo vicino al telefono.Tornate su
Bernard e fategl spegnere la torcia

75. TURN OFF LIT FLASHLIGHT
Poi nentrate nella sala del niratto & date futle le chiaw
utili a Dave:

76. WALK. TO HATCH
77. GIVE OLD RUSTY KEY TO DAVE
78. GIVE GLOWING KEY TO DAVE

79. GIVE CARD KEY TO DAVE.

Dale il comando a Dave. Mandalelo fuon delia stanza di
Edna (seconda poria a sinistra sul
plianerottolo) & apnie ia porta, senza

0 entrare nella stanza. Tornale su
ichael e fategli usare il 1elefono:

! d -
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La moda dei l::ﬁharm com-

Ah, le care vecchie anticipazioni: da quant’é che non vi sciroppate uno di quegli appetitosi ‘inserti’ col titolone ‘prossi-
mamente sui vostri monitor’? Ultimamente le preview dei nostri amati otto bit sono apparse quasi a pizzichi e smozzi-
chi. lasciando in molti di voi I'impressione negativa di un periodo morto (o alguanto moribondo)... Niente paura! Co-
me si dice? Abbiamo le tecnologie adatte... lo possiamo ricostruire! E allora diamoci dentro e vediamo insieme cosa ci

riserva questo brumoso futuro, squarciando le nebbie che avvolgono le software house (e le menti dei programmatori,
vista la qualita del software degli ultimi mesi) e rivelando (in trenta fitoli, tanto per cominciare) cio che apparira...

0535

MAMENTE SUI

RI MONITOR

M . e
.:i !_.' .ﬂ '8

ireb

outerizzati non sembra
essere {tamontala: men-
tre nel setlore dei sedic
bit la Infogrames sale al-
la nbalta con simulazioni
came Billiard Simulator
ing, non e la Code Ma-
sters. davvero!), |a Fire-
bird nisponde anche sul
fronte degli ofto bit con
guesio nuovissimo 30
Poal.

Alle spalle di guesto gio-
co froviamo il campione
europeo di biliardo Joe
‘Maliese Joe' Barbara
{pensate che ho creduto fosse una donna fino a
guando ho visto k& foto; NdR), e la caraftenstica
cne dovrebbe renderlo ‘particolare’ e la possibi-
lita di ruotare il tavolo di gioco (il biliardo stes-

. =0l in modo da rendervi il tiro il pil comodo e

controllabile possibile {sarebbe come girarvi in-
torno — realistico. vero?).

. Visto quelio che | nostri amici della Telecomsoft

sono riusciti a fare con Camer Command, Virus
e Starglider 2, ci dovremmo aspettare grandi co-
se da questo gioco in 3D — perlomeno nella
yersione a sedici b,

Il gioco e stato programmato da Nick Pelling
(Orlando!) della Aaravark Software nelle versio-
ni BEC/Electron (chissa che non ne venga fuori
una versione per Clivetti Prodest) e Commodo-
re 64, mentre la versione 780" {Specirum, Am-
sirad ed MSX} e frutto delle doti programmatorie
di Jeff Calder.

Riguardo al tiolo, quello definitivo potrebbe es-
sere Maltese Joe's 3D Pool Challenge (3D Pool
era troppo facile, vero?!?),

Tra le altre caratteristiche tecniche del gioco c'e
ad esempio la posshilita di ‘zoomare' sul tiro
che state per esequire, difficofta selezionabile,
modao pratica, otto shdanti {fra cui campioni co-
me Flash Harry, Mighty Mike, Catlord Kid o Fast
Freddy) o un vostro amico come avversar, tin
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‘speciali’

del campione e possbilita di definime di vostn...
il ‘simulatore di biliardo’ definftivo, a quanto pa-
refll

*
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Melbourne House

Ricordo ancora nitidamente (nonostante la mia
'vacchiaia’ informatica) la sua appanzione sul-
I'Amiga: limpatio visivo di questo gioco era no-
tevole — due enormi personaggi in una saga di
distruzione e morte — Aaargh! & stato uno dei
primi giochi capaci di rappresentare degnamen-
te la polenza grafica dell’Amiga. E’ passato qua-

-""1.'

= ‘ ' re, divn:are e abbattere templi.

si un anno da quella prima versione pubblicata
dalla Melbourne House, ed ora & la volta dei
- possesson di ofto bit: a voi l'onore di distrug-

gere villagqgi, sterminare popolazioni, brucia-

Un'attivita forse poco edificante, ma giustifica-
ta dal vosiro desiderio di sconfiggere il mostro
(s, & cometto: ‘mostro’, non 'vostro’) avversa-
rio per rubare il suo uove e riuscire cosi a pe-
nelrare nella montagna sacra. Una trama piut-
tosto movimentata, anche se non particolar-
mente ‘spessa’; la domanda che molti si por-
ranno a questo punto e “Tolta la grafica dei se-
dici bit, cosa rimarra?”, La risposta potrete tro-
varla, naturalmente, nella recensione che se-
guira, sispera, fra un mese...

ADVANCED 5S¢
SIMULATOR

MAD

Se c'e ancora in giro qualche spectrumaniaco
amanie del calcio, sara felice di sapere che la
Mastertronic ha intenzione di pubblicare un
Advanced Soccer Simulator al quale potranno
giocare fino a ofto persone (sapete, non ce lo
vedo uno Spectrum con ofto joystick, proprio
non riesco a immaginarmelo). La simulazione
calcistica offrira la possibilita di gestire fino a ol-
tanta squadre diverse e quattro liveli di difficol-
ta, oftre alla — udile, udite — possibilita di sal-
vare la situazione di gioco, Ma la novita pill inte-
ressante & che... si tratta di un gioco economi-
colll Speriamo venga regolarmente imporato...

BAAL

(Psygn - - '

Prima ancora nhe pr::etasmmu vadare Obiterator
sul C64, ¢i hanno annunciato I'amive del suo
‘surrogato’; si tratta di Baal, che rispetto al suo
predecessore si presenta pit come un gioco ar-
cade, eliminando lo scomodao sistema di control-
lo a icone che aveva carafterizzato anche Bar-
barian della stessa casa.

ln Baal dovrete calarvi, sempre indossando 'or-
mai mitica tulina rossa e armati del solito la-
sar/cannone, fin dentro gli inferi stessi: vi aspel-
lano decine di piattaforme e di mostruose crea-
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ture che cercheranno di colpirvi col loro micidia-
le ‘sputo’ o con palle di fuoco da ogni direzione
— volando contro di voi, appese al soffitto,
spuntando dal terreno, etc.

Insomma, se avete voglia di blastare ed esplo-
rare senza salire su un'asironave, Baal & pro-
prio il gioco che stavale aspettando...

Tutti i 'roleplayers’ accaniti avranno certa-
mente sentito parlare di Battletech {se n'a
parlato anche in uno dei primi numeri di
TGM) — non poteva quindi mancare una
versione computerizzata del RPG, e chi } -
poteva realizzarla meglio dei 'numero
uno' in fatto di avventure? E' infatti grazie
alla Infocom se da oggi Battletech vedra
la luce sui personal pit diffusi. :
Jason Youngblood & il guerriero cadetto
profagonista di questo RPG pieno d'azio-
ne, e voi — nei suoi panni — dovrete di-
fendere {'integrita del vostro pianeta, il vo-
siro onore e la vostra stessa vita.
Nello schema di gloco é stala anche inse-
rita "l'Arena’, una sezione di tipo gladiato-
rico che vi permette di aumentare le vo-
stre capacita ed accumulare punti
valore sfidando gli avversari in un duelio
dopo l'altro. La Infocom promette ricchez-
za di contenuti e profondita della trama e
dei personaggi, e conoscenda i loro prece-
danti prodotti possiamo meftere la mano sul fuo-
co. La struttura di Battletech e formata da uno
degli universi RPG mai realizzati: circa quattro
milioni di luoghi diversi!
Le sequenze animate del gioco sono realizzate
in uno stile grafico tipico dei fumetli ‘manga’
-giapponesi {su TGM si @ parlato anche di que-
sto, naturaimente).

mulatore di volo e combattimento capace di far
divertire anche i non appassionali di guesto ge-
nere. Andy Craven (che, insieme a John Lewis
— @x Direttore della Cascade — @ a capo della
Veltor Grafix) ha infatti commentato limminente
pubblicazione del gioco con queste parole: *Ho
sempre pensato che i simulatori di volo dovreb-
bero essere divertenti da giocare. Troppi simula-
tori sembrano enlatizzare in modo eccessivo
elementi che distraggono dall'elemento ludico
vero e proprio. Abbiamo progettatc BOMBER

TA.C. in modo tale da permettere al giocatore la
scelta fra un approccio sirategico oppure una
forma diretta di shoot'em up’.

Il vosiro aereo pud essere selezionato da un
menu che comprende Tomado, F-15 Strike Ea-
gke, F-4 Phantom, F-111, Saab Viggen e Mig 27
Flogger. Anche l'avversario pud essere sempre
diverso, selezionato da un menu di 14 avversan.
Naturaimente il tulto condito nella piu pura ani-
mazione tridimensionale.

E' forse giunto il momento tanto alteso da molli
smanettoni: Bomber potrebbe essere il primo si-

Bomber ha richiesto oltre nove me-
F" | si di lavoro da parte di diversi pro-
. | grammatori, e quello che pib mi ral-
eesses | trista & che ci saranno delle perso-
| ne che in pochi giomi lo ridurranno
: ad un semplice disco piraia e lo
diffonderanno come... beh, lascia-
mo perdere!

Dall'autore di The Bard's Tale | e |,
un gioco che si spinge nel futuro fino
al XX!ll Secolo, quando lintera ga-
lassia é dilaniata da un'orribile guer-
ra. Il vostro scopo primario & quello di raccoglie-

re un esercito di avventurieri, dopodiché doviele

guidarli da un pianeta al'altro nel disperato ten-
tativo di riportare alla normalita l'esplosiva sikua-
ziona in cui versano le razze che li popolano. In
questa vostra missione vi ritroverete a fronteg-

giare situazioni mozzafiato in tempo reale, come
quando dovrete stabilizzare un reatlore nucieare
prima che esso raggiunga il livello crtico di in-
stabilta ed esploda annientando voi e la vostra |
banda. Non potrete permettervi emor, in Centuri
Alliance...

Quando finira questa moda degli shoot'em up
spaziali a scrolling orizzontale ed armamento
progressiva? Probabil-
mente mai, o aimeno
possiamo essere certi |
che durera quanto il fe-
nomeno dei Videogame
in generale. Dominator |
comungue e fra i miglori |
esemplari di questo ge- |
nere ormai abusato, e la
versione Spectrum, che |
abbiamo avuto modo di
vedere velocemente ma |
troppo tardi (o troppo |
presto?) per sapere se |
sara disponibile anche in |
alia e in quali versioni, |
era davvero eccellente. |
Inutile stare qui a descri-
vervi il gioco: a parte il
primo livello a scrolling
verticale, abbondano se-
zioni organiche e metalk- |
che, mostn e mostruosita di fine livello, armi ag- |
giuntive e via discorrendo. Tenetewi sintonizzall
‘che ne parleremo appena possibile.

BEE

Anche questo titolo della Tecmo, dopo SHkwor-
m, verra convertito per la Virgin dagli stessi pro-
grammatori che hanno pensato alla trasposizio-
ne del primo titolo. Il coin-0p & una shoot'em up
dalla grafica superba, formato da sefte livelli di
fondali organici che spaziano da enormi farfalle
mutanti a salmoni giganti — ed aftre mostruosi-
ta che scoprirete giocando. Naturalmente non
mancano le armi aggiuntive da conquistarsi lun-
go la strada, softanto che slavolta esse potran-
no essere ‘rubate’ dal secondo giocatore ¢ per-
sino dagla alieni. Niente paura, pero, perche il
secondo gra.*ature potra anche giocare al vostro
fianco, come in tutti gli shoot'em up che si -
spettino... A proposito, sapete che la Virgin Ma-
stertronic ha in programma di convertire anche
due titoli della Taito? Si dice che siano The Ninja
Warriors e Continental Circus... staremo a ve-
defe.
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Nel filone dei 'serial’ televisivi inglesi (in questo
caso Get Frash e Gibert's Fridge della [TV) por-
:atl nelle RAM dei nostn amati computer, amva
anche Una mosirussita mucoide e putrefacenie
conosciuta (oltremanica) col nome di Gilbert:
conlesso di non aver mai visto alla TV guesto
essere disgustoso {non avro perso molto, co-
mungue!, ma per consentirvi di identificarks pub-
olichiame una sua folo (da guardare lontano dai
pasti e In nessun ¢aso pnma di andare a letto). |
srogrammatori che hanno creato lo spin-off, e
che si presentano con il nome di Enigma Vana-
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tigng, sono. due; Mark Greenshields e Richard
Naylor. Non stard qui a parlarvi del personaggio
televisivo né delle sue awenture — vi basti sa-
pere che il gioce a lul dedicato & un arcade
adventure nel quale Il simpatica (bleah'} alieno
deve mtrovare alcuni pezzi indispensabili per il
funzionamento della sua astronave Millenium
Justbin, nascosti dai susi compaesani invidiosi
el successo televisivo e stufi di sorbirsi Gilbert
r T¥ per tutto l'inverno, in moda da lasciare il
oianeta natale Drill e ntornare sulla terra a regr
strare una nuova serie televisiva per | Tyne Tees
“ewevision Studios. Per rirovare fali pezzi Gikbert
J0vra superare una sene di sotto-giochi alla fine
dei guali gl sara dato un indizio sul luogo in cui
agnunc di essl & nascoslo. Ancora una lrama
orginalissima farrgaghhhh!) che vive sulla licen-
za di guaiche cosa... speriamo che almeno il
gieca sia decente.

INSECTS IN SPACE
(Sensible Software)
Rack-I11

| Pertutt gl smanettoni Ja fuor che non sono an- :

| cora stanchi di blastare alieni e strutture metalli-
| che, gl auton di Parallax e di Wizball hanno pre-
parato uno shoot'em up di cui non avrete biso-
gnio di comprare copie piratate (discolaceil). In-
sect In Space, infatti, apparnra softe l'etichelta
Rack-It della Hewson, quindi in formalo econo-
mico, Volete sapere qualcosa del gioco? Beh,
non aspettatevi il massimo defloriginalita nella
struttura, ma possiamo asskcurarvi che avrete
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_mostruosita di ogni genere a cui sparare per

soddisfare | vostn pill bassi istinti blastatorii (dal
latino ‘blastatorius
iz NdR).

IRON LORD

Ubi Soft

Sono gia apparse foto della versione Amiga di
questo gioco, ma adesso e ora di mostrare an-
che un'immagine della versione per C64. Cosa?
La storia? Beh, diciamo che durante gli ultimi
cinque anni siete stati a combattere in Terra
Santa; tornati a casa,
scoprite che vostro
padre (Il Re, natural-
menie) & stalo detro-
nizzato dal vostro
malvagio zio. |l terro-
re e la tirannia regna-
Nno ora ove una volta
c'era serenila e ripo-
so {che stiano parlan-
do della redazione?).
Solo, in una temma pie-
na di traditon, dovre-
te riconquistare il tro-
no. Ma prima di lan-
ciarvi in questa mis-
sione impossibile
(niente a che fare
con il famoso: gioco)
vi aspettano duelli,
tornei e gare in cui dimostrare la vostra abilita e
il vostro nobile rango e raggruppare cosi un vali-
do (e valoroso) esercito col quale riconquistare |l
tono perduto da vosiro padre e riporiare la pace
e la giustizia sulle vostre terre. Non veda l'ora di
indossare la mia armatura...
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ANCO

Non siete stufi di simulazioni calcistiche? Allora
ci sono buone notizie per voi; la Anco ha deciso
di portare sul C64 il suo primo gioco di calcio,
quasi in contemporanea con la pubblicazione
della versione ST & Amiga. Certo, lo sappiamo
che i suoi precedenti prodotti non erano il massk

....
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.....

mo (a parte lo Strip Poker, YUK! YUK]), ma pos-
so assicurarvi che — se la conversione mantie-
ne le caratteristiche della versione sedici bit —
potremmo avere sul mercato un altro calciof/ar-
cade quasi al livello di... che faccio, sparo? Lo
dico? Esagero? Ma si, esageriamo: MicroProse
Soccer!

L'ho detta grossa, eh? Comunque si Iratia di un
calcio con inquadratura dall'alto, visione a pieno
schiermo (niente bordo, quindi!} e proiezione
continua della piantina di tutio il campo di gioco
in un angolo... allaITT Multivision! Vi e venuta
I'acquolina, eh?

LICENCE TO KILL

Pomaoark

Ed ecco che anche Timothy Dalton sta per ap-
parire in versione 'pixel’, grazie alla nuova licen-
za ‘bondiana’ della Domark. Il gioco, come sem-
pre, cerchera di riprodurre il pit entusiastica-
mente possibile le fasi salienti del film: guiderete
I'agente 007 nelia sfida in elicottero, contro gli
squali sott'acqua, e contro gli scagnozzi di San-
chez nella corsa verso il confine. Avrele capito
che non manchera certo I'azione, ed anche sta-
volta per tutli gli otio bit. Appuntamento a
Giugno.

MARS COPS
Arcana
E' da un po' che ne sentiamo parlare (o meglio,
vociferare): adesso abbiamo la foto dei due pro-
tagonisti e quella digitale di uno screen del gio-
co (anche se nella versione sedici bit, ehm).
Qualche informazione su questo shoot'em up
spaziale;
> Durante un normalissimo giro orbitale intormo
a Nettuno da parte del satellite Voyager Il nel Di-
cembre 1989, furono rilevale fracce di car-
bonio (e quindi di vita) sull'ino-
7spitale pianeta rosso. A causa
& __dldella sua breve durata (il rile-
i vamenlo cesso dopo appena
* .4 sette minuti) si penso ad un
24" guasto temporaneo delle ap-
{ parecchiature, e il caso fu ar-
chiviato. Quarant'anni dopo,
dopo una lunga serie di ‘inck
denti' nello spazio, vengono
scoperti degli essen alieni su
Nettuno, in procinto di effettua-
re un attacco massiccio contro
| pianeti pil interni del Sistema
Solare,
> Nei panni di Charles Matthe-
ws, ufficiale degli U.LPE (Gli
Shirri di Marte, Mars Cops, ap-
punto), vi & stata assegnata l'onerosa {cos's,
una battuta?) missione di fermare l'allacco
extraplanetario prima che i pianeli vengano an-
nientati. Un compito piuttosto arduo (e originale,
a-ridajel), non & vero? Comunque non scorag-
giatevi: nel caso la vosira missione fallisse, ver-
ra raccolta dal vostro ‘collega’, la giovane e pim-
pante (vedi foto} Julienne.
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> Anche se il gioco ha tutta l'aria di essere uno
shoot'em up, abbiamo sentito dire che & nelle
intenzioni dei programmatori di inserire al suo
interno un simulatore, attivabile o disattivabile a
seconda dei gusti di chi gioca... staremo a ve-
dere.
JAVY MOVES
(Dinamic)
Chi non ricorda il caro, vecchio Army Moves? E
apparso pralicamente su tutti gli otto bit pil fa-
mosi (peccato per chi aveva I'Cric, il Dragon o il
Memoatech MTX 512}, e ha falto perdere la pa-
Zienza a piu di uno smanetione. La casa di so-
ftware spagnola ci riprova ambientando il tutto
in Marina anziché nell'esercito — assisteremo
ad ennesimo ‘seguite-senza-niente-di-nuovo’
oppure gli istinti bellici dei letton di Zzap! potran-
no ancora una volta trovare sfoge in un gioco
militaristice? Uno dei nastn redatiori ha potuto
dare un'occhiata alla versione C84 di Navy Mo-
ves, e ¢l ha confidalo che il primo livello & ben
realizzato... sugl aliri ha preferito ‘'mantenere il
nserbo’ — potremo scorprirlo solo eon la recen-
sione, sicuramente sul prossimo numero.

Dopo una strenua lotta a colpi di licenze, questa
volta la Ccean ha battuto — con grande sorpre-
sa di tutli — la US Gold nella corsa ai dintti per
Nightbreed, il gioco ispirato al film omonimo at-
tualmente in produzione e tratto dal romanzo
Cabal, opera di uno dei pi noti maestri dell'or-
rore, Clive Barker. |l film, a detta di Gary Bra-
cey, Software Manager della Ocean, non sara il
classico ‘horror’, ma pili che altro una storia pie-
na di creature — ce ne saranno pil che in qual-
siasi altro film apparso sinora. A dirigere il pro-
dotto cinematografico é lo stesso Barker, al suo
primo debutio dope Hellraiser, e al team che si
occupera del gioco & permesso di accedere ai
set ed ai copioni quasi ogni seftimana, e sono
riusciti persino ad ottenere la collaborazione

dello stalf di produzione — figuratevi chela
squadra che ne produce gl effetti speciali, la
Image Animation, partecipa volentieri alla pro-
gellazione del gioco.

La Ocean spera di ottenere con Nightbreed lo
stesso successo di Robocop e di Platoon quan-
do apparira, questo autunno, per tutli | maggion
formati. Il film avra il suo debutto verso Agosto
in Nord America & poi in Gran Bretagna. Abbia-
mo gia i brividi. ..

OBLITERATOR
Melbourne House/Virgin

Ah, ecco un gioco che posso dire di conoscere
moito bene: [a versione Amiga mi ha tenuto im-

pegnate per diversi giorni, e ne € valsa |a pena.
Dalle foto che si vedono in giro sembra che la
versione Spectrum sia migliore di quella per
C64... figunamod quella per Amstrad! Finora le
versioni annunciale per I'ltalia sonc la prima e la
terza, e vi assicuro che non conviene lasciarsi
sfuggire questa occasione di compiere lincredi-

bile missione di
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Drak, 'ultimo de-
¥ gli Cbliterator,
Esplorare un'in-
lera, gigantesca
astronave aliena
alla ricerca dei
componenti che
potranno indetre~
lire le sue difese

3!' it | j permettendo alla
I Federazione di
E; distrugge[}a pri-
= ma che sia {rop-
< po tardi, evitando

R

con stralegia e
prontezza di ri-
flessi le trappole
e le armi degli
alieni stessi che
ti attendono dia-

tro ogni angelo, in fondo ad ogni corndoio. ..
questa si che & vilall!l A presto con la recensio-

ne... su Zzap!, naturalmente!

OXXONIAN
ime Warp

Se volete impazzire, vi posso assicurare cne ne
avrete presto Foccasione grazie a questo nuove
gioco della tedesca Time Warp: Oxxonian e un
incredibile miscuglio di strategia e di azione, che
dietro una trama incredibilmente scema na-
sconde uno schema di gioco a dir poco diaboli-
¢0. La stona & praticamente guesta: |l cattivane
di tumo del pianeta Oxxonian ha provecato uno
spostamento interdimensionale facendo piom-
bare sul tranquillo
mondo in cui vive
assieme al suoi pa:
cifici simili una mol-
titudine di organi-
Smi voracissimi, |
quali minacciano di
distruggere in po-
chissimo tempo le
risorse alimentari
del planeta. li clas-
sico  sciepzjato
buono, un certo
Prof. Xozy, & riu-
scito ad inventare
I'arma che potra
permeltere di cac-
ciare via definiti-
vamente gli crrendi
grganismi da Ox-
xonjan. peccato
che tale arma sia
da costruire, e che | componenti sianc dissemi-
nali lungo una serie di stanze su piani diversi di
un edificio. Riuscirete a ritrovare futle e prezio-
se scalole contenenti i pezzi dell'invenzicne e a
portarli in un posto particolare dove dovrete an-
che assemblarfi nel modo giusto? Se ve la sen-
lite avete una duplice possibilta: giocare Oxxo-
nian come un gioco d'azione contro un avversa-
fo umano o computerizzato, oppure come un
gioco di stralegia senza avversari,,. anzi, col
tempo come unico avversario. Vi aspetiano in
ogni caso pill di 40 livelli, con un veloce scrollin-
g in qualtro direzioni grazie al quale evitare |l
contatio mortale con le creature. E tenete pre-
sente che ognuna di esse e dotata di una part-
colare personalita: mentre alcuni imarranno im-
mobili, altn cercheranno di toccand, ed aftri an-
cora di distruggere la scalola che faticosamente
di raggiungere... buona fortuna

RED HEAI

(Special FX) Ocean
[l gioco, direttamente tratto dal film Danke, ini-
Zia in un paesaqgio innevato della Russia, dove
il giocatore — alter ego del buon vecchio Amie
Schwarzie — sta cercando di catturare uno
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- una folla di dimostranti inermi
| mentre & in missione col suo efl-

spacciatore di droga: botle a non finire a torso
nudo in mezzo alla neve, ma anche dentro edifi-
ci un po’ pill nscaldati. I programmatore, Jona-
than Smith, ko ha descrito come un gioco stile
(Green Beret, con quattro livelli di combattimento
in America e in Unione Sowvietica, Presto dispo-
nibile per tutti i maggiori formati.

] d m

Chi ha tenuto d'occhio la pubblicita e le news di
questi ukimi mesi avra gia saputo che la Gran-
dslam Entertainment ha acquisito i dirtti per la
produzione di un gioco tratto dal film "The Bun-
ning Man®, che vede come atlore protagonista |l
nostro buon vecchio Arnie Schwarzenegger
iche gia era stato il personaggio principale di un
altro celebre spin-off, Predator, e che lo sara fra
poco di un altro successo cinematografico, Red
Heat Danko).

La storia e in sintesi questa:
Ben Richards, agente della Po-
lizia Governativa nell’anno
2018, si nbella all'ordine dei
propri superiorl di sparare su

cottero, {rasformandosi cosi (a RS
causa della legge vigente) da
tutore della legge a cnminale.

Questa & una delle situazioni
che permette alla ICS, una rete
lelevisiva, di reclutare vitlime
per I propno show — uno spel-
tacolo in cui degli mnocenti ven-
gono presentali come criminali
ad un pubblico televisivo asse-
tato di giustizia e di sangue, &
— trasformati in prede umane
— costrefll a fuggire lungo una
serie di unnel softerranei men-
tre delle telecamere nascoste documentana la
lora disavventura. Durante la fuga lo sforlunato
concorrente’ dovra superare diverse sfide scon-

| figgendo i suoi 'cacciator’, il prima dei quali si

chiama Sub Zero ed afirontera Ben su un'arena
di ghiaccio cercando di larlo a pezzi con una

~ speciale mazza da hockey.
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A Sub Zero seguira Buzzsaw, ammato di sega
glettrica al titanio, e poi Fireball @ Dynamo, dota-
ti di altre spiacevoli caralteristiche omicida, e
Ben dovra affrontarli e sconfiggerli uno ad uno
in battaglie all'utimo sangue servendosi degli
oggetti che nesce a raccogliere durante la fuga.

ll nostro eroe ha perd un allro scopo olire a
quello di soprawvivere: egli cerchera di guada-
gnare l'accesso al computer principale dell'lCS
superando il contro dell’UCS {Uplink Code
System), una complessa sene di codici di sicu-
rezza che proteggono il sistema televisivo da
qualsiasi sabotaggio o intrusione; fatto cio potra

—~smascherare pubblicamente la rete talevisiva ri-

velando al pubblico gli ornbili retroscena dello
spettacolo.

Ma per riuscire nel sua intenlo Ben potra conta-
re solo sughi ntervalli di tempo fra la sconfitta di
un ‘cacciatore’ e l'amvo di quello successivo.

Dal punto di vista tecnico possiamo dirvi che
The Running Man & un arcade a scrolling paral-
lattico orizzontale diviso in cinque fasi, arncchito
con immagini e suoni digitalizzali di alto livello.

Appuntamento a presto anche per guesto su-

perbo spin-off.

SHINOBI
(The Sales
Curve)
Virgin
Dopao il successo otte-
ey nuto con Silkworm (che
i1 al momento di scrivere
21 queste preview state
] ancora cefcando dispe-
Iia# ratamente — verr im-
M porlalo, non lemele, &
il che noi di Zzap! siamo
il sempre un passo avan-
P2 tirispetto a tutti gli alr,
{ ehm, ehm), ecco una
nuova conversione ad
opera dei giovanoti
della Sales Curve. Si
tratta di Shinobi — chi
non ne ha mai sentito

parlare alzi la mano... & si vada a nascondera...
hey, ma dove siete andali a finire? Scherzi a
parte, per coloro che non bazzicano spesso nel-
le sale giochi, diciamo che si tratta di un coin-op
di combattimento a base di arti marziali, e tanto
par darvi un'idea della sua 'acchiappevolezza’
(termine provvisorio per I'ancora intraducibile
‘addictiveness’ anglosassone), sappiate che la
versione per la console Sega ha venduto {utte le
cartucce prodotte nel giro di qualche giomo. La
storia & praticamente questa: data la vostra
‘qualifica’ di Master Ninja, e la consequente po-
tenza delle vostre estremita oltre all'abilita nel-
I'uso di quegli aggeqggini letali come shuriken e
nunchaku, il govemo vi ha assunto come agente
speciale. Ma la missione che vi hanno assegna-
lo & forse la piu difficile che abbiate mai affronta-
io: il gruppo temronistico noto come Ring Of Five
(dato che sono cingue ninja a dirigerne le fila)
ha rapito i figli dei capi mondiali, te-
nendoli prigionieti ognuno in un po-
sto diverso. Sfidando i terroristie i
loro capi, questi ultimi abili guanto
voi nelle arti marziali, dovrete quindi
ritrovare e lberare | bambini uno ad
uno. Aspettatevi presto una recen-
sione, quindi.

SPH
Rainbow Arts

WNei panni di un mago dai poteri
sensazionali dovrete guidare una
sfera attraverso una serie di ben ol-
tre 100 livelli di crescente difficolta,
evitando | pericoli presenti in ognu-
no di essi e raccogliendo i bonus
che vi permetteranno di aumentare
il potere magico dei vostri incantesi-
mi. Ma i poteri da voi conquistati
man mano che procedete nel gioco
dovrannao assere compresi prima di
poterdi utiizzare con suUccesso: a poco a pocd
scoprirete ad esempio di poter lanciare della
palle di fuoco, di potervi teleportare e persino di
poter materializzare dei massi, coil quali creare
un vero e proprio percorso forzato attraverso i
quale incanalare la sfera. In fondo ad ogni livello
vi aspetta un portale attraverso cui la slera an-
dra guidata per passare a quello successivo. ||
gioco presenta anche dei livelli nascosti e dieci
colonne sonore. Lo so che la trama vi ricorda
qualcosa, ma aspeftiamo di vederlo, prima...
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Domark
NUOVA VERSIONE

Gli utenti di Atari 800 potranno finalmente lan-
ciarsi in un'epica lotta contro Darth Vader e le
forze dell'impero: la Domark ha deciso di pubbk-
care questa nuova versione accontentando cosl
anche la fascia, piccola ma importante, deghi ‘a-
tansti a otto bit'. Inutile star qui a ripetere una
trama ormai famosissima o la descrizione di un
coin-op che ha fatto storia: se volete rinfrescarvi
la memoria vi ricordo che la recensione della
versione CB4 & apparsa su Zzap! n®19. Per
cul... la Forza sia con voil
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Che stia per arrivare una ventata d'aria nuova
dopo la soffocante politica di ‘quantita confro la
qualita’ portata avanti ultimamente dalla SSI (i
Baldaccini Bros ne sanno quakcosa; NdR)? Che
ne direste di allearvi coi pill famosi condottier|

della

Storia e sfidare Gengis Kahn e Alessandro il
Grande, scegliendo i vostri eserciti, le loro armi,
le Joro formazioni, decidendo se attaccare diret-
tamente il nemico oppure minare la sua poten-
za colpendone i rinforzi, e agendo di sorpresa.

E se proprio non riuscite a soddisfare il vostro
istinto bellico, ¢'é un Game Generator che vi
permettera di creare da zero le vostre campa-
gne militari. Cosa volete di piu?

IHUNDERBIRDS
randsiam

Cualche parola anche su questo prodotto della
Grandslam, che ultimamente si sta lancianda
avidamente sugli spin-off. Thunderbirds, basato
sulfomonima serie televisiva di fantascienza in-
terpretala da pupazzi animati, & stato reso in
versione ‘videogame' sotto forma di ‘adventu-
re/RPG gralico a scrolling quadridirezionale’, il
che vuol dire che avrete di che grattarvi la tesla
e tenere gli occhi aperti mentre salvate | compo-
nenti della famiglia Tracey in una serie di movi-
mentate vicende. Nel gioco vi aspettano quattro
fasi durante le guali, al servizio del Gruppo Inter-
nazionale, dovrete vivere dei veri e propri ‘episo-
di’ egnuno con un proprio titolo. Una curiosita: la
confezione e tutta un ‘gadget’ — oltre alle due
cassette del gioco, troverete infatti una cassetta
audio, un poster e un adesivo. Appuntamento
quindi per la recensione, @ per scoprire se il gio-
co @ all'altezza della confezione.
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pngen/Domark

Gia apparso nella sua versione ST, recensita su
TGM n°9, sembra stia faticando un po’ ad appa-
rire negli altri formati annunciati. Basalo sull'o-

monimo coin-op in 3D a base di carri armati fu-
tunistici, ricco di elementi strategici e di azione e
dotato dell'originale possiilta grazie alla quale
un sacondo giocatore pud unirsi al primo in qual
siasi momento durante il gioco, Vindicators & il
primo prodotio ad apparire sul mercato sofio 'e-
tichetta Tengen, ed & siato convertilo dagli stessi
programmatori re-
sponsabili per Beturn
Of The Jedi. Spena-
mo di polervene par-
lare presto in una re-
censione, visto che
la pubblicazione
sembra pil che mai
imminente.

A proposito, la Ten-
gen ha promesso,
prima della fine del
1992 (data in cui il
contratto con la Do-
mark scade}, almeno
quatiro altre conver-
sioni di coin-op fa-
mosi, e fra i sicuri
candidati avremo
AFB, Xybots, Dragon
Spirt e Toobin. | pr-
mo, disponibile a
GMigno, sara appunto
Xybots (cerca-
telo nelle pre-
view di questo
mese).,

SIMULATOR
Time Warp
Dalla Germa-
nia una simu-
lazione sporti-
va di pallavolo;
due squadre
formate ognu-
na da sei gio-
catori, come
nella realta, §
con le regole
classiche ed
un superbo
editor di sira-
tegie sportive,
in modo da
poter allenare
la propria squadra. Naturalmente non poleva
mancare la possibilita di giocare, oltre che con-
tro il computer, anche contro un avversarnio uma-
no. Presto disponibile per il C64 e 'Amstrad su
disco e casselta.

WINGS OF FURY
Domark/Broderbund
Non siete ancora stanchi di solcare i cieli caval
cando draghi d'acciaio armati fino ai denti? Beh,
se la guerra rimanesse nefle RAM dei computer,
sarebbe una gran cosa... ma tomiamo a questo
nuovo prodotio della Domark. Decollando da
una portaerei della Il Guerra Mondiale ai coman-

di di un bombardiere Hellcat v lancerete nei ciell |
del Pacifico a caccia di navi nemiche e di basi |
miltan insulan. C'e di tutto: lancio di bombe di
profondita contro le navi e duelli all'ulimo san-
gue sopra | mari contro aerei nemici, vista tndi-
mensionale e pannello dei comandi completo
net particolan, e persino un indicatore del nume- |
ro di ‘vithme' — ovvero una tacca per ogni ne- |
mico abbattuto, come nel West. Ma Wings ol
Fury non & soltanta volo: voghio vedervi ad after-
rare sulla portaerei per fare nlomimento e ripa-
rare | danni, dato che la pista e molto, moito
cona...

XYBOTS

Tengen/ Domark

Per gli amanti dell’azione in 3D simultanea il |
prossimo titolo che la Tengen si avvia a convertr |
re & Xybols: doppio schemmo con azione con- |
lemporanea ma indipendente di due giocatori,
numerosi livelli, bonus speciali e velocissima
azione da coin-op. Nel panni del Maggiore Rock |
Hardy e del Capitano Ace Gunn vi avventurerete |
nei meandn metallici del labirinto sotterraneo po-
polato dai temibili Xybots, | mostn d'acciaio. Po-
trete spostarvi da un livello softerraneo ail'aitro
grazie a modernissima {rasportaton, raccogliers
denaro, pod di energia, armi potentissime e |

" chiavi che vi consentiranno I'accesso alle zone |
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apparentemente inaccessibili del labinnto.

Incltre, la vista tridimensionale puo essere ruota- |
ta di 90 gradi onzzontalmente, e Hl denaro rac-
colto vi permettera, alla fine di ogmi livelio, di |
acquistare maggiore velocita, potenza di fuoco e
persing mappe sulle guali controllare la vostra
attuale posizione, Giuro, nen vedo l'era che
Xybols venga convertito!
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Al NUOVI ARRIVI

Questo mese abbiamo voluto separare un gruppo di giochi da tutto il resto: budget, giochi a prezzo pieno, riproposte,
etc. Come mai, chiedera qualcuno... La risposta ¢ semplice: la Redazione di Zzap! & riuscita ad assoldare un certo nu-
mero di volontari disposti a recensire tutte le nuove versioni di giochi che non fossero dedicati al Commodore 64. Per
cui da questo numero avremo una serie di ‘inserti’ in cui tutti i possessori di Spectrum, MSX, Amstrad, Atari XE/XL e
(si spera) C16/+4 potranno trovare qualche buona idea su come investire i loro risparmi. Questo mese tocca allI’MSX e
all’Amstrad, ma senza esaurire il discorso (in questi ultimi tempi la produzione per queste macchine ¢ stranamente au-
mentata, sapete).

Come districarsi in questa ‘selva’ di mini-recensioni? Semplice: sotto il titolo del gioco & riportato se si tratta di un
semplice gioco economico (budget), se avete di fronte una riedizione economica di un famoso gioco (re-release) oppure
se state per leggere semplicemente la recensione di un gioco a prezzo pieno apparso anche per la vostra amata macchi-
na a otto bit (update). Come scoprire la versione del gioco? Basta leggerlo: € scritto a caratteri cubitali nella casellina
del commento. Per quanto riguarda i prezzi date sempre un’occhiata al sommario delle recensioni di pag.7 — faremo

[ i 5 i ik I

& S R0 R—

e okdal ol

sono confusi @ hanno
sterolds questio ha so

o prio slete un fan del coin-o

Il nome. E' troppo
mente ho finito 1 livello "medium" alla seconda
, dategll uno sguardo. Cl sono ton-
neliate di shoot’esm up migl ori di questo In circolazione.

Appena caricato, mi sono trovato davanti ailla versione Spe-
ctrum di Blasteroids. E’ inaudito! L'unica differenza & la musi-
chetta demente che suona nel modo pausa, peraitro realizzata
molto male. L'azione non & sufficlentemente veloce e gli
sino problemi di colour clash. Di Bla-
faclle, ® parsonal-
. Se pro-

sprite

il possibile per rendere completo questo nuovo servizio di Zzap!

stercids & un gioco Im-

mortale.

Alla guida di un astro-

trasformer vi trovate allinterno

di un gantescn campo di
I

asteroi non chiara origine. | Buon divertimento... almeno
Incaricati dalla nettezza urba- | finché non raggiungete
- PRESENTAZIONE 90% na galattica, dovete ripulire tut- | Mukor!
' ' M S.'I:u ando in tutto e per tutto. || ti i settori galattici e scoprire :
AMSTRAD Al Sl forigine di tutti ‘sti sassi. = || PRESENTAZIONE 61%
Credevo che sull’Amstrad Ladgflnmmng & ottima ma for- Purtroppo per voi cid che li | | Decente screen di caricamen-
non arrivase mai qualcosa se a qualcuno onon || creaéun mostruoso asteroide | | to e opzioni joystick tastiera.
di ben fatto nel modo a 4 q i passoul or || vivente chiamato Mukor e, non GRAFICA 44%
colori: mi sbagilavo. Bla- piacere solo quattro co appena lo avrete raggiunto, fa- Assolutamente spectrumista.
steroids & esaltante e la SONORO 85% ra di tutto per farvi rimanere... SONORO 60%
grafica ben definita é sen- Il motive introduttivo & fa'e'nln- secchi e freddi, possibilmente. Bt
2a ombra di dubblo magni-| | | so, sono gli effeti specialiche || L'astronave dispone perd all'e- Rumori normali e musichetta
fica. Lo sfondo musicale|| | fanno un po’ auqua datutte la || venienza della facoita di tra- - pepesa
della presentazione & pres- parti. sformarsi e di munirsi, se tro- APPETIBILITA' 66%
suuhz eccezionale. Agli APPETIBILITA’ 80% vati, di sistemi di offesa-difesa | | 'azione lenta non affatica poi
scetticl dico solo di verder- Non resisterste alla tentazione non indifferenti. Gli asteroidi molto.
lo, ai possessor \ ' B0%
di ua;ara la hrzal ﬁ?ﬁﬂﬁ di una nuova partita... b?;u?;:gtmmn |
care gli ex-scettici dal jol- LONGEVITA’ 80% GLOBALE 50%
stick. Una conversione||| ... perd qualcuno molto forte !
davvero carina; unico neo puo anche riuscirci. IMAGEWORKS, datevi da
hon_sono propriaments ||| GLOBALE 93% e
dentici” al coin op. Un gioco davvero molto bﬁ"h -

BLASTERONUS

Iimage Works - Update, Zzap! n°33 - C64:83%

| coin-op e ritorno: Bla- |

piombano da ogni parte e co-
me se non bastasse ogni
tanto fanno capolino dei
noiosissimi turisti-alieni inca-
volati neri perche gli avete in-
terrotto il pic-nic.




10th FRAME

KIXX, Re-release - Zzap! n°4, C64: 93%

uesta (come avrete
capito dalle foto) &
una simulazione di
uno degli sport (1?17)
piu tamosi: il bowling. La
gquasi perfetta riproduzione
dei fratelll Carver si rifa grafi-
camente e per impostazione

al suo fratello maggiore Lea-
derboard. Si pub scegliere fra
tre diversi tipi di difficolta, de-
cidere se giocare da soli o in
compagnia e se cimentarsi in
una partita di serie 0 una par-
tita libera. Infine, si pud anche
tirare la boccia (ooooh!). La

MSX

Questa & la simulazione graficamente piu bella e insieme
piu pallosa che io abbia mai visto. Non fraintendetemi: la
versione MSX & virtualmente identica a quella del 64, ma
e proprio lo sport che non si presta a essere trasportato
su un micro. Gli sprite digitalizzati sono ottimi mentre |
fondali sono ben curati e il sonoro @ OK, ma non é cerio
I'aspetto estetico a salvare un gioco monotono.

T

visuale e presa da una posi-
zione dietro al giocatore in al-
to. Per selezionare la forza e

la curvatura si osserva un in-

dicatore apposito mentre per

selezionare la direzione si uti-
lizza una crocetta/mirino.

AFITER
BURNER

ACTIVISION - Update Zzap! n°30 - C64: 45%

finalmente arrivata
tra noi la conversio-
ne di uno dei coin-
Op pilu ingombranti
della storia delle sa-
e giochi, Il trionfo dell'esage-
razione |draulica ha fatto
moito parlare di sé grazie an-
che alle notevoli delusioni
rovocate dalle varie version|
Activision. In sostanza, la
trama (se di trama si puo
parlare) e questa: a bor-
da di un potente quanto
apusatissimo F-14 do-
vrete dimostrare che tut-
te quelle serate passate
a glocare ai vari Armal-
yte, R-Type, Kata..
hem, Denaris e cosi wa
SONO servite, eccome.
Infatt nndate su ondate
di caccia nemici tente-
ranno di farvi tarnare a
terra prematuramente.
FPotrete difendervi con
un cannoncino che si at-
tiva automaticaments
appena appaiono i "catli-
vi® e con del missili a ri-
cerca calorica. Ogni tan-
ic appare un'enorme ae-

40 Zzap! Giugno 89

reocisterna che vi permettera
di rifornirvi di carburante e
missili. L'azione & raggresan-
tata con una visione ester-

na rispetto al vostro F-14 (ov-
vero lo vedete con prospettiva
posteriore-rialzata). Piu avanti
nei quadri vedrete delle luci
accendersi sul pannello di
controllo: questo significa che

PRESENTAZIONE 77%

vere,
GRAFICA 60%

Veloce ma poco definita @ monocro-

matica.
SONOROD 68%

un paio di effetti.
APPETIBILITA' 69%

denti esperienze...
LONGEVITA' 61%
Lo dimenticherete presto.

GLOBALE 65%

Se non cercate una buona conversio-
ne, troverete un buon giochine.

avrete un bonus extra: avete
sbagliato gioco). Tutto qui.

dei missili vi stanno venendo
dietro, e li potrete evitare solo
con una spettacolare virata di
360 gradi (se ne fate 720 non

MSX

Mentre la versione C64 aveva i colori ma non la velocita e
la definizione, la versione MSX {e non mi stancherd mai di
dirlo, & uguale a quella Spectrum) — presenta una veloci-
ta invidiabile, niente colore e poca definizione (non si
puo avere tutto). Ad ogni modo non & questo il punto. E’
che, se ad Afterburner togliete la supermaxicabina che
zompa qua e la e il sonoro apocalittico, avrete un gioco
piu che mediocre. Tutto qui. Non dico che sarebbe stato
la stessa cosa avere lo stesso mobile con una scheda di
Arkanoid (ve lo immaginate? Andate a destra e si inclina
a destra, a sinistra e si inclina a sinistra e quando ribatte-
te la pallina, si inclina all'indietro di botto! Lasciame sta-
re...), ma & impossibile non ammettere il successo del

supporto piu che del programma. Compratevi una Ko-

nix (detta anche "console Chicco” da due miei amici
per via delle periferiche) e poi ne riparliamo...

' Poster dal formato idiota (75X20!) ed

| esauriente manuale. Storiche sfarette
| su video che compiono bene il loro do-

e

Scelta fra una simpatica musichetta e |

Il nome & una garanzia, ma le prece-




BARBARIAN

Melbourne House - Update, Zzap! n°27
C64: 79%, Spectrum: 79%

egor, il barbaro pil
famoso della storia
dei computer (dopo
Jeff Minter) & final-
mente tornato tra noi. In
breve la storia & questa: il
prode pingone muscoloso
deve vendicare il suo po-
vero papi che e stato dige-
rito durante una piccola
zuffa tra gli abitanti del vil-
laggio di Hegor da un sim-
patico dragone lanciafiam-
me. Di solito H. non si in-
quieta per simili facezie,
ma quando scopri che |l
dragone gli aveva rotto gli
animaletti di vetro regalati
dalla nonna, decise che
non doveva finire cosi!

locazione c'era an-
che una trappola) da
dove Hegor comincia
il suo lungo cammi-
no. Lo scroll quasi
non esiste in quano
Barbarian utilizza
una tecnica che & un
misto tra lo scorri-
mento e il flick
screen (ovvero una
boiata). Per control-
lare il forzuto eroe si
usano delle icone
che riassumone tutte
le principali azieni:
correre, camminare,
saltare (avanti e in-
dietro) , raccogliere
@ cosi via.

MSX
Deve ammetiere che mi sono di-
vertito a giocare a Barbarian. L'a-
nimazione convincente, il scnoro
spartano (e la monocromia, uffa!)
riprandono la versione Spectrum
che in fondo non era poi malac-
cio. L'azione in generale & fluida

e divertente e nel complesso non

& molto difficile. Ovviamente,
non ci si poteva aspeitare una
conversione fedele alla versione
da sedici-bit, ma qualcesa in piu
della versione da Speccy sl, e
che cavolo (parola di un 64ista,
eh, Marco? NdDE)! Beh, se poi
non vi dispiace questo, tenetelo

———

PRESENTAZIONE 70%
Elegante confezione ed ico-
ne facili da usare.
~ GRAFICA 68%
Ottima animazione ma poco
(nullo) colore.
SONORO 31%
P.e.N. (Poco e Niente, © MA
1980 EssaT e
APPETIBILITA' 80%
Le icone sono facili da com-
prendere e entrerete presto
nelvive.
LONGEVITA’ 78%
Vi impagnera fino a quando
non lofinirete.
GLOBALE 79%

Un buon gioco ma una me-

L'azione parte in una palu-
de (su Amiga nella prima

da conto.

diocre conversione.

i

THE SACRED ARMOUR
OF ANTIRIAD

Silverbird, Re-release - Zzap! n°7 - C64: 93%

Numerosi schermi vi inoltre-
ranno in un mondo ormai
stravolto e orridi alieni e
mutanti cercheranno di fer-
marvi ad ogni costo.

'inverno nucleare e le
continue guerre hanno
cambiato la faccia del
mondc — sopravvivere
e diventato un problema
di dubbia soluzione.
Ora a distanza di secoli la razza
umana si e adatiata alle nuove
condizioni di vita: sono rozzi, resi-
stenti e forti. Ormai la guera era
divenuta un brutto ricordo quando
orribili invasori spaziali decisero
che il nostro bel pianeta azzurro
fosse decisamente appetibile. Per
respingere l'orda di mostruose
creature vi & un solo modo: I'ar-
matura sacra di Antiriad. Trovarla
e facile, ma farla funzionare @
un'altra storia...
Com'era ovvio aspettarsi sta a voi
il compito di ritrovare la mitica ar-
matura che rende I'uomo che la
indossa invincibile.
Dovrete trovare vari oggetti per
azionare la tuta: stivali antigravita,
una mina ad implosione per di-
struggere il Q.G. alieno, un can-
none laser (non si sa mai), uno
scudo energetico anti-radiazioni.

—_—

AMSTRAD

Dotato di una grafica notevole e di sprite altamente de-
finiti, Antiriad & sicuramente un gioce piacevole da ve-
dere e da giocare. Manca lo scrolling, pero la direziona-
bilita & molto buona e riesce quindi a non creare ecces-
sivo dispiacere per que|la mancanza. La colonna sono-
ra di presentazione & d%warn ben fatto — inoltre gli ef-
fetti speciall, pur molto isemplici, non rovinano il gioco
in sé. E' forse un po' deludente all'inizio, ma con I'ar-
matura... Anche questo & un update da non perdere
per I’Amstrad.

PRESENTAZIONE 60%

| La pagina grafica di presentazio-
e e identica a quella disegnata
| sulla cassetta, che perd non evi-
denzia la maesta del gioco.
GRAFICA 85%
Non si sente la mancanza di un
eventuale scroll e, non solg, non
si sente la mancanza di nulla. £
semplicemente bello.
SONORO 80%
Se si dovesse giudicare il gioco
dal motive di presentazione un
100% sarebbe merttato, ma ¢
meglio non esagerare, ¢'é sem-
pre quaiche scontento...
APPETIBILITA' 80%
Ancora, ancora!
LONGEVITA' 80%
Ora che lo finite. ora che vi stan-
cate... staté\arcora giocando,

GLOBALE: 91%
Pur essendo una riproposta da
ancora del fiko da torcere a motti
suoi colleghi pio "modemt”.
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JOE BLADE | it

Players - Re-release - Zzap! n°17, C64: 92%

uel debosciato di

Crax Bloodfingercon

la sua banda ha ra-

pito sei dei leader
della terra. Tu sei Joe Blade,
esperto mercenario, e hai de-
ciso di liberarli infitrandoti nel
QG di Crax. La base e piena
¢l soldati armati, e come se
non bastasse bisogna attiva-
re sel bombe dopodiché
avrete solo 20 minuti per por-
tare a termine la missione.
Per installare l'esplosivo do-
vrete mettere in ordine le let-
tere ABCDE pena la morte
sul colpo. Per potere aprire
determinate porte Joe ha bi-
sogno di chiavi che potra tro-
vare lungo il suo cammino in-
sieme ad uniformi nemiche
che gli permettono di passare
inosservato per un po’. Incltre

deve fare attenzione al suo li-
vello delle munizioni: sono in-
fatti contate e sparacchiare
qua e la non giova certo alla
sua missione.

SLORE

e e mrmr s e e ——

ODOa 2 oo

MSX

Joe Blade nel passaggio da 64 a MSX ha perso
in colori ma nen certo in definizione. Purtroppo
le scelte cromatiche del fondale sono spesso
infelici (fondo verde scuro e nero, ad esempio)
e vi verra voglia dopo un po’ di spegnere il
monitor per riposare gli occhi (potete fario an-
che guardando la Witthaker neila foto di Barba-
rian, se preferite; Nd?). Joe Blade segna perd
molti punti a suo favore nel genere ‘carino’ e il
personaggio stesso migliora in quanto piu defi-
nito rispetto al 64 e piu simpatico. Da non per-
dere per | fan dei glochi da mappare. Gli altri lo
provino prima di decidere...
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PRESENTAZIONE 59%
Niente istruzioni in ltaliano.
GRAFICA 65%

Buona definizione ma spesso orri-
bili colori.

SONORO 20%

Solo il rumore dello sparo.
APPETIBILITA’ 71%

Lo schema semplice e immediato
@ molto accattivante,
LONGEVITA' 76%
Continuerete a giocarci per un bel

po’.
GLOBALE 72%

Ln bel gioco tutto da mappare.

L.ED. STORM

n un futuro lonta-
no le corse auto-
mobilistiche non
appasionano piu
nessuno, cosi alcuni spe-
ricolati a bordo di autovei-
coli futuristici hanno deci-
s0 di provare in prima per-
sona l'ebbrezza di rischia-
re la pelle. Nove schemi di
gioco per nave corse com-
plessive si aprono di fron-
te al novello superdriver;
pero non bisogna dimenti-
care che quando sI gareg-
gia non si e soli, sicché
Tumerosi avversari cer-
cheranno | mezzi piu su-
bdoli per fermarvi. pensa-
te che alcuni hanno addi-
rittura posto degli ostacoli

42 Zzap! Giugno 89

vostro veicolo &
futuristico mica
per niente — in
pochi istanti ec-
covi alla guida
del vostro mez-
zo, che pero ora
@ una moto.

sul vostro cammino.

Una corsa davvero mozza-
fiato dove il pil piccolo er-
rore pud costare la vita co-
me... un passaggio troppo
stretto! Ma niente paura: il

AMSTRAD

La versione Amstrad @ penosa: lo

PRESENTAZIONE 80%
Talvolta I'abito non fa il monaco...
GRAFICA 55%

Bei disegni, bella definizione, ma lo scroll

e da distruggere.
SONORO 70%

Un motivo elettronico simpatico e, fortu-

natamente, non durante il gioco.
APPETIBILITA’ 70%

Tutto perché i monaci danno via gli abiti...

LONGEVITA’ 40%
Abbiate pieta dei vostri occhil

GLOBALE 50%

Talvolta I'abito non fa il monaco: questo &

uno di quei casi.

scroll & impreciso e, figurarsi, tra-
ballante se si va troppo piano (per
modo di dire). |l disegno non sareb-
be malaccio ma la scarsa manegge-
volezza degll sprite e I'orrido scor-
rimento del fondo fanno passare la
voglia a chiunque di giocare. Se vo-
lete regalarvi qualcosa, non prende-
te Led Storm o, perlomeno, provate-
lo prima: vi risparmierete una brutia
sorpresa.
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ella casa del futuro, ognl cosa sara automatizzata — e cosl voi e la vostra fami-
glia avrete un sacco di tempo da sprecare giocherellando con le manopole del vo-
siro CD olografico. Eh gia — e giocare con gli ultimi esempi di divertimento te-
cnologico casalingo; quella compatta ma potente macchinetta Ii nell’angolo: la
vostra macchina dei giochi. In apparenza, si sono buone probabilitd che nell’anno 2000
quaiche tipo di console sara cos) diffusa da garantirsi un posto praticamente in ogni fa-
miglia (un po’ come si era sperato per I'home computer ai tempi d’oro). Questo sara una
gran bella cosa, ma per coloro che all’epoca avranno meno di vent’anni... ma adesso,
nel 1989, cosa sta succedendo?

Chi & riuscito a dare un’occhiata alle riviste stranlere degli ultimi mesi ha potuto render-
si conto del marasma In cui versa il mercato del divertimento elettronico: siamo molto
lontani dall’epoca in cul si collegava alla TV di casa una strana scatolina con la quale
giocare ad un primitivo tennis, pelota, squash e via discorrendo, tutto rigorosamente in
bianco e nero. Adesso possiamo scegliere, e c'é tanto da scegliere, anche: ci sono tan-
te di quelle informazioni in arrivo su console Sega, Nintendo, PC Engine, Knmx, STe
Amiga di quante | vostri delicati intestini dl smanettoni possano digerire, per cui prepa-
ratevi una Coca Cola per liberare I'aria fagocitata mentre leggete a bocca aperta, sdraia-
tevi comodamente e non lasclatevl trasportare dalla fantasia (o dal sonno).

Le domande che sorgeranno spontanee saranno le solite: cosa mi compro? Ma sono
davvero cosl potenti ‘'ste macchinette? Devo vendermi la bicicletta, lo stereo o la mia
collezione di Zzap! (non sia MAI!!!) per procurarmene una?-E’ ora l:l'IE cominei a mettere
qualcosa da parte? Cosa diavolo sta succedendo? Cosa ci riserva il futuro? Aargh!!!
Beh, potete rilassarvi, perché Zzap! sta per rivelarvi tutto (beh, quasi tutto) quello che
volete sapere... no, non sul sesso: sulle console.

Se ne parld nei primi numeri di Zzap! — troppo lontani perché qualcu-
no possa averne un ricordo chiaro, ma in virtda di questo aspetto ‘repli-
ca’ le due macchine pii famose — Sega e Nintendu — verranno de-
scritte in modo abbastanza sommario, |

NINTENDO (8-BIT)

le siano stati aggiunti dei pul-
santi e delle prese, pil che

- : ad una macchina per giochi.
on che sia il massimo

del design tecnologi-
co: la sua estetica ‘so-

T T T e T T e ——— .

MNindendn
Sty

bria’ lo fa assomigliare piutto-
sto ad una scatola con gli an-

goli inferiori smussati alla qua-

Ma non lasciatevi ingannare:
si tratta della pit famosa con-
sole negli USA e in Giappo-
ne, dove si suppone abbia
venduto oltre dieci milioni di
unita. Wow!

Dunque, cae cos’ha di inte-
ressante? 52 colori, risoluzio-
ne di 256x240 pixel e 64 spri-
te, tutto qui. Che in termini
pratici si traduce in un sacco
di giochi dall'animazione ve-
locissima e delle conversioni
da coin-op che riescono per-
sino a spaventare — in so-
stanza una grafica migliore
del C64, e scusate se &

POCO.

le viene venduta in due diver-
se confezioni, quella di base
e |la De Luxe. La prima com-
prende la conscle, ['alimenta-
tore, due controller (potete
chiamarli joyplate, se preferi-
te: possiedono un pulsante di
movimento a croce & un paio
di pulsanti di fire) insieme ad
una cartuccia di Super Mario
Bros.

Vi ricordate il gioco da sala”
Bene, questo & praticamente
quasi identico, si lascia gio-
care altrettanto bene e; se
avete | soldi a portata di ma-
no, varrebbe la pena di com-
prare la console solo per go-
derselo... alcuni nostri redat-
tori ne sanno gqualcosa.

In Kalia e dispenibile softanto
questo tipo di confezione, ma
vogliamo descrivervi quella di
lusso a puro titolo di curio-
sita.

Nella confezione De Luxe
non trovate Super Mario
Bros, ma al suo posto c'e
una pistola ottica, un robot
(‘ROB’) e un paio di giochi —
Duck Hunt e Gyromite. Il pri-
ma gioco vi permette di utiliz-
zare subito |a pistola per spa-
rare a delle anitre selvatiche
(a presto col referendum sul-
la caccia), mentre il secondo
mette in funzione il robot, che
raccoglie e lascia dei giro-
scopl nel gioco e interagisce
con lo schermo attraverso
una serie di movimenti delle
piccole braccia meccaniche.
Dio mia!

Al momento, potete trovare
in circolazione qualche deci-
na di titoli per il Nintendo (tut-
ti rigorosamente in cartuccia,
ma diligentemente corredati
da istruzioni in taliano). Molti
di quelli piu vecchi sono dei
classici da sale giochi dei bei
tempi andati, ma fra quelli piu

‘recanti non mancano | giochi

dove oltre ai riflessi pronti &
richiesta anche una certa
quantita di materia grigia,
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come Legend Of Zelda o
Gradius. Fra i giochi recenti
ci sono anche veloci @ appas-
sionanti arcade, comunque.
E sono fatti davvero bene!
Forse il numero di giochi in
circolazione pud sembrare
esiguo a chi & abituato alle
mega-biblioteche di software
di un C64 o di uno Spectrum,
e il loro prezzo un tantino alto
rispetto a quello delle casset-
te o dei dischetti ormai fami-
liart agli utenti di home com-
puter, ma il primo problema
viene risoito con Una maggio-
re importazione di giochi {la

Mattel/Nintendo italiana ha
promesso nuovi arrivi mofto
interassanti), e il secondo &
giustificato dal fattoche i gio-
chi sono su cartuccia — |l
che significa caricamento
istantaneo @ nessuna limita-
zione in memoria, come nej
giochi da 2 Mega.

ll prezzo dei giochi, per chi
volesse farsi un'idea precisa,
varia dalle quarantamila alle
ottantamila lire, a seconda
della memoria e del tipo di
gioco, ma — potete crederci
— i valgono fino all'ultima
liral

PREZZO: La versione Ba-
se & disponibile a 299.000
lire, ma & possibile reperir-

la anche a prezzi che sfio-
rano le 250.000 lire,
CARATTERISTICHE SPE-
CIALL: pistola ottica e robot
come accassor opzionall.
DISPONIBILITA' DEL SO-
FTWARE: qualche decina
di titoli, con prezzi oscillant
fra le 40.000 e le 80.000 li-
re. Sappiamo comungue
per certo che Il numero dei
titoli disponibili @ destinato
a salire in qualta e quanti-
¥ta. |l software appare
esclusivamente sotto il
f marchio Nintendo.

SEGA (8-BIT)

e non desiderate
semplicemente una
console per divertirvi
a sparare e correre

ma desiderate anche intonar-

\a ai vostri occhiali da sole, al-

lora date un'occhiata alla con-

sole Sega Master System —

e nera, moderna, lucida e

sembra pil un'astronave che

una — oops! — scatola di

scarpe.

Pur essendo presente-da piu

tempo in Gran Bretagna della

MNintendo, la console Sega ha

| presc da poco la strada della

' larga diffusione. Anche in lta-

lia ci sono state diverse vicis-

' situdini, che abbiamo seguito

con un certo dispiacere e che

pensavamo fossero cessate
con il passaggio dell'importa-
zione ufficiale a Giochi Pre-
ziosi — ci eravamo sbagliati,
visto che & impossibile strin-
gere contatti persino con que-

st'ultima ditta. Viene da chie-
derci: sara mai possibile ave-
re dei dati certi su questa
macchina per la nostra reda-
zione, ed informare cosi i let-
tori che desiderano saperne
di pil? Chissa...

Intanto basiamoci sui dati for-
nitici dai nostri colleghi in-
glesi.

Dopo un primo momento di
foschia’, nel Natale 1988 |
negozi inglesi hanno venduto
le console Sega come il pa-
ne... anzi, come i panettoni,
con la conseguenza posiliva
di un maggiore interesse dei
produttori e importatori di so-
ftware che fino a quel mo-
mento era stato scarso e...
qualitativamente discreto.

Ad un prezzo che si aggira
sulle 80 sterline (circa due-
centomila lire) per la console,
una pistola oftica, | controller
e un gioco, la confezione ap-

LR s wE s B e e
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pare piuttosto economica,
sebbene non si resista alla
tentazione di acquistare sepa-
ratamente cose come un jo-
ystick e gli occhiali per i giochi
tridimensionali come Zaxxon
3D.

| giochi appaiono in tre formati
diversi (Sega Card, Mega
Cartridge e 2Mega Cartridge)
con prazzi oscillanti frale 15 &
le 30 sterline. La maggior par-
te consiste in conversioni di
famosi giochi da sala (Out
Run, Endurc Racer, Thunder
Blade, Space Harrier) che
non sona il massimo della
perfezione ma svolgono bene
il loro lavoro, forse meglio del-
le tante versioni per computer
a otto bit (e qualche volta a

sedici, purtroppo).

La grafica (fino a 64 colori con
una risoluzione di 256x192 pi-
xel) & colorata ma non ecces-
sivamente definita, e il suono
potrebbe deludere molti utenti
smaliziati.

Se vi siete corientati su queste
fasce di prezzo, e — oltre a
non avere problemi di reperi-
bilita delle macchine — non
sapete decidervi fra Sega e
Nintendo, i punti principale da
esaminare riguardano il tipo di
giochi che vi interessa giocare
(conversioni di noti coin-op
della Sega, oppure quelli al-
trettanto entusiasmanti, ma
meno conosciuti, dalla grafica
simpatica che girano solo sul
Nintenda), quanto intendete
spendere per i giochi (e sul
prezzo di quelli Sega in ltalia
non possiamo dirvi un tubo,
dato che ne sappiamo meno
di voi) e quanti giochi intende-

te collezionare per il vostro di-
vertimento. In globale, la con-
sole Sega possiede un mag-
giore supporto software e |
giochi dovrebbero essere piu
economici (o perlomeno cosi
& in Gran Bretagna) ma non
possiede alcun prodotto ca-
pace di sostenere il confronto
con successi come Super
Mario Bros o Legend Of Zel-
da (per non parlare dell'entu-
siasmante Castlevania).
Confusi? Indecisi? Non sape-
1e quale comprare? Voleta
che ve lo diciamo noi? Beh,
insomma, dunque, noi pen-
siamo che dovraste sceglie-
re... ehm... dunque... quello
che pensiate sia il migliore.
MNoi non vogliamo lavare il
cervello a nessuno, lo sapete.

PREZZO: In Gran Bretagna
79.95 sterline per console,
due controller @ un gioco; la
confazione che comprende
anche la pistola ottica costa
99795 sterline; se ci metiete
anche gli occhiali 3D si arriva
a 129.95 sterline. Ma in
talia?

CARATTERISTICHE SPE-
CIALI: pistola ottica, occhiali

3D, joystick standard reperi-
bile sul mercato
DISPONIBILITA' DEL SO-
FTWARE: dovrebbero esser

ci in giro mofti titell, compreasi
numaerosi successi Saega vec-
chi @ nuovi convertiti dai coin-
op. Date le recenti vendite
dovrebbe aumentare Il nume-
ro deai titoli nel corso del pros-
simi due anni.




L'ULTIMA

ARRIVATA (O QUA

PC ENGINE (8-BIT)

k, gente. Avete mai
o provato il bruciante
desiderio di possede-

re una console da sala gio-
chi? Vi siete mai sentiti stan-
chi di buttare monete in quei
pozzi senza fondo che sono
gli slot dei coin-op?

Bene, ecco qualcosa che do-
vrebbe rinfrescarvi le idee e
tranquillizzarvi alguanto. Per
cirea lo stesso prezzo di un
C&4 (pil il biglietto di andata
e ritorno per Londra o Tokio;
NdT) potrete mettere le mani
sulla definitiva esperienza ar-
cade che vi costera soltanto
30 sterline a gioco (e partite
infinite, o almeno fino al ta-
glio della fornitura di energia
elettrica per mancato paga-
mento della bolletta da parte
dei vostri genitori incazzati).
Wow, la macchina che per
circa un anno e mezzo & sta-
ta venduta come brioche in
Giappone ora e disponibile
anche in Gran Bretagna
acquistabile per corrispon-
denza (nei negozi sarebbe
un suicidio, per il momento).
E' cosi piccola che potete
metterla DENTRO una scato-
la di scarpe (ci risiamo!), & di
un bianco innocente igienico
e carica i giochi da tessere
elettroniche pil piccola di
una carta da gioco.

|l tipo di giochi disponibili sul

IL FUTURQ

mercato va da quelli incredi-
bilmente belli — e quando
diciamo belli intendiamo fan-
tastici, ovvero praticamente
indistinguibili dall'originale
da sala — tratti da coin-op
(R-Type, Dragon Spirtt, Vigi-
lante), o quelli che si rifanno
alle avventure con testo e
sono alguanto complessi, fi-
no a giuchl originali pro-

gram mati esclusivamente

per la PC Engine. Natural-
mente tutti sono stati creat
tenendo presente il mercato
giapponese,

Ed essendo questa macchi-
na praticamente distribuita
alla grande solo in Giappo-
ne, la maggior parte dei gio-
chi ha ancora le scritte in
giapponese. Non lasciatevi
prendere dallo sconforto, co-
mungue, perche in estate la
NEC dovrebbe immettere sul
mercato statunitense una
PC Engine completamente
ridisegnata, per cui si avra
un maggior numero di giochi
con scritte in Inglese.

Se siete degli appassionati
delle sale giochi, allora que-
sta console (& solo un 8-bit,
ma con 512 colori e una ri-
soluzione di 256x216 pixel
chi se ne fregal) & la console
per cui rompere un salvada-
naio o due (dipende da
quanto sono grandi i vostri).

PROSSIMO

Beh... non possiamo predire Il futuro
ma sappiamo che cosa aspettarci dai
prossimi due anni o giu di Ii. Che co-
sa cl aspetta, allora?

LA KONIX MULTI-SYSTEM

e pensate che il cata-

logo Konix sia sola-

mente pieno di joysti-
ck, mouse e roditori vari state
sbagliando, ragazzi. Il Multi-
System della Konix (il siste-
ma di controllo diventa un
volante, una cloche d’aerec
oppure un manubrio motoci-
clistico con un semplice mo-
vimento) & uscito da un paio

di mesi in Inghilterra e do-
vrebbe arrivare in ftalia a
MNatale con un'importazione

" pil che regolare. |l software | @&

& fornito su dischetti da tre
pollici @ mezzo e ci sono un
sacco di periferiche come
una pistola a raggi luminosi
e persino una sedile idrauli-
co capace di simulare perfet-
tamente quelli delle sale

sl)...

MMW#M" et

Ma fatevi bene i conti e, so-
prattutto, siate sicuri di potewi
approviggionare di software...
o saranno guai seri! L

] e it _..._.L...-.r_:-..:nﬂ!&.i /e Lil T
e JO (m]

SR e B

giochi,
Anche se un sacco di saﬁwgre
house stanno progettando di

produrre software Konix, non &

attualmente uscito nemmeno

un gicco — ma con 4096 co-
lori ed una risoluzione di
512x200 qualsiasi videogame
non dovrebbe essere niente
male, nan trovate?
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(16-BIT)

Entrambi | prodotti sona gia
in vendita in Giappone ma la

NINTENDO E SEGA

| : | Al A
HIL RESTO DELLA BANDA
Ci sono delle voci che parlano di una probabile di m
cansole basata sull'ST e persino sul’Amiga, so- | mondo

ranzia di 1

e A
2 mesi.

CARATTERISTICHE PECULIARI: mo-

duio di comando trasformabile, peaall,

occhial 3D, pistola con

rinculo coman

do da slicottero e sedia basculante in

futuro 1l cui

rara sul
cont

le 170 starlir

prezzo in I'ﬂ:mltwr-} i aggi
fate un po’ |

DISPONIBILITA’ DI SOFTWARE: a dif-

terenza della Sega e della Nintendo la

.--..--I.-'F._ Mo mic

dai aioch
| I LML
18 g

On un mare d

pDEr la propria co
come la Thalamus, US

sola cosa che abbiamo visto

del Nintendo e una fotografia

a ;H'H'iu' ne
[_'l [a

..'_:Ln d, I"dur.nrsgﬂ_
tron stanno preparandosi

di fort

rFara

ON un po una Cci rro-

giochi — even

— @ seambra una gran bella
storia. Il Sega a 16 bit verra
venduto in Inghilterra a partire
da questo autunno/inverno,
ma non si sa nulla di una
eventuale importazione italia-
na (negli USA non é ancora
apparso, comungue, e in tutto
il mondo la versione 8-bit sta
ancora vivendo la sua vita).
Del Sega a 16-bit abbiamo vi-
sto qualche gioco, ma la gra-
fica e lo scrolling non ci han-
no colpito come avremmo
sperato. Ma & ancora troppo
presto, non dimentichiamolo.
Il discorso dell'imporntazione
in Italia della console Ninten-
do & ancora prematuro, visto
che anche in questo caso re-
sta valido il discorso che la
versione otto bit & ancora va-
lidissima e ben distribuita in-
sieme al suo software.

B LA TERRA DEL
_PﬁEZZO CALANTE

‘-1- avesia |a pos
Je o N I-'-I -hbl"l-f - No
cu’=r*.:=.uf'.-" A

siDi '-|r‘*{l-1-|| viag

1 dimenticate r"'

Casd ulla GO

Telale)

I:q + I-Ir- FI"I?L"

1 rl Fu"m"u i)
l-"l II_‘"’« = _.Irl':

q -I

a r“‘r-r D :‘T
|:_ F'I-'q.h'“n..l

orattutto negli USA, ma sino ad oggi si tratta princi-

nalmente di dicerie. Concettualmente, si dovrabbe
rattare di macchine capaci di far girare il software

meno di meta del prezzo della macchina completa.

pire banissi
lion! di Nintendo sparsi

r|._.| 'I-_.i n.. “-: Wall
ive a 1 rb.’[ _,_, D Bs
ito a meno di 2: )
I_:E.r._.* prezzi .:.u::s:-_
mo perché ci sono decine

per |

- SARA’ IL CASO
DI COMPRARMI
UNA CONSOLE,
ALLORA?

M Concettualmente, una
. console & una macchina da

giochi. Infilate la vostra car-

tmnm o la scheda ROM e il
gioco @ immediatamente gio-
cabile. Neanche i computer
a 16 bit possono competere
con queste velocita di carica-
‘mento, cosl se tutto quello
che fate con il computer &
‘giocare con gli arcade

e siete au:uri che non vi ver-
|=rh mai voglia di amma-
re, & decisamente preferibile
‘com una console.
HENonc'ela di so-
ftware dis per il 64, lo
‘Spectrum, TMSX 0 IAmiga,
e non lo trovate con la stes-

sa facilita.
M |l software per le console &
~sempre piuttosto costoso, vi-
~sto il supporto su cui viena
' venduto e i vantaggi relativi
in termini di velocita e flessi-
' bilita. Il prezzo medio & di 25
mm ed una novita
‘arrivare sulle 40. In kalia si
' parla di cifre che vanno dalle
' quarantamila alle ottantamila
lire circa. _
M Se vi piacciono gli adven-
ture o quelle simulazioni
complicate che richiedono
almeno 25 tasti per essere
giocate, non vi divertirete
molto con una console. Non
B et 5 e
i di pura az a

qualche arcade adventure
o o Zowia ar o

. ' per i Nin-
tendo

M Se vi interessano le mi-
gliori conversioni di coin-op,
e non avete emi ad
acquistare dall'Inghilterra,
dovreste cercare di procu--
rarvi una PC Engine. Con 60
sterline vi portate pratica-
mente a casa una versione
perfetta di R-Type da sala
iochi, @ con 30 Vigilante 8
agon Spirit. Peccato che
in Italia non venga impor-
tata...

M FUTURO? QUALE FUTURO?

A questo punto avete guardato e folo,
avete lefto Tarticolo. E adesso? Quale

__macchina fegnera sovrana nella vostia
casadethnmu'?mu dmmﬂwn@m@ﬁammﬁmm%?%ﬁ&

bili @ decidare se la qualita dei giochi inconira i vostri gusti.

commerciale disponibile per il computer originali a ‘mmpuﬁifm hﬂﬂﬁ“ﬂhﬂmﬂﬁﬂﬂi mﬂﬁﬂa

Sono rivolte ai giocatori piu giovani che non hanno
interessi di programmazione, musica, giochi di ruo-

| Comunque, ﬂmmmnfﬁwﬂpmunamaémimmmmmﬂs&
mmmmuhﬂmmummhalﬁpMn, volie saperne qualcosa di pili? Vogliamo confi-

lo 0 avventure. Ci crederemo quando le vedremo. |§$ﬂﬁf§ :ﬁ“gﬂm di Eid“g:ﬂ wmﬂmmm fargomenio m‘“

Certo che pero l'idea e allettante...
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IN REGALO

I primo simulatore
dell'acceleratore e del freno
per tutti i giochi di guida simulata.
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Inserite il sagueﬁta :
_ Programma, salvatelc
Supporto magnetico e date il RUN.
Provvedera da solo 3 blocca
SU cassetta (dovete avere |

per sicurezza su

re i_! timer e a caricare if gioco
originale, compreso pirati?).

147) "SPINDIZZY -
: POKE X,C:

100 PRINT CHR?Z -
By pzAPIY: X=679110 READ C:

‘_I'::_=:JI:+1

L = s sl ] o :
120 IE C<>255 THEN 1 g Seguite le sequens 0" CONto, se
130 §Y¥YS €79%9: L{gfﬂﬁz 133,001,162 61 165 'i'inserﬂergzgugt;;ifmzmni.
140 DATH 1el; ibodptiace —mtis Sl PO 1,165 — _ '
150 DATA nr.:sa,lag,ﬂm,uﬂa-,lﬁ?;ggg Ehm’fﬂi 513?5,m;pﬂ£§f5'$ ;:mpncs vite infinite
160 DATA 233,202,016,247,169.5 POKE g3g002.150ne sprita-sprp. P OKE 61877,241
170 DATA 133,001,088,096,25° POKE mf-’}f“’mrassﬂfa Fﬁ:rﬂ e
; fleo - MANFHEDONIA FG (= Mante :lu — r
Piemontese Ma 15 51992 — rico i Per dover raccogligrs

per Informazioni

Sterlino

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

‘Sterlino Club

? New
PlayMate
Shop

Soft |
Center |

~ Commodore Point o

Commodore C64 §
Amiga |
Atar ST

Spectrum

MW1SX

PC IBM

Nintendo

Segd

Atar 2600

Aogcilom Hill
Choaosiurm

i Fantasy Games s

Giochi da Tavolo
¢ Role Playing 3
E STONCT i o _

Fasa
C=ames Workshop -
Same Deaesianers Workshop |
Ircon Crown Enterprises
Jeux Descartes
Lairimt
: Miltorn Bradley
- Ral Partha

e e g

; HAE[?&WARE
SOFTWARE

.iﬁ( Grenadier | Rexton
Ty Standard Games
Steve Jackson
srategic Studies Group
strate Libori
TSR, Inc.
Tor Books
Victory Games
World Wide \War Games

SRR AN oS R ks o B R mit ]

!
.
g
S e ]
B AT a e
e .
r T
A 5

| MINIATURE
| FANTASY |

/ Mephysto
~ Challenger |
. Kasparov

T e e e o S P S L Rt P

| SCACCHIERE
 ELETRONICHE



TAQUATICY

GPX FLAMMEMWERFER FLAMETHROWER 5.58 mm. FA RIFLE

MISSIONE SPECIALE - L'OCEANO TI ASPETTA..
p— Per tutti 1 formati

BATHYSCAPHE ATARI 5T



Prima impressione INGANNA (capito,

FR?12),

Consolatevi per ora con queste strategie Per portare a termine

COn successo tutt livelli

- Capital City: fnnanzituttu, e volete arrivarg 3

lla fine, dovete

fare incetta dj icone B ed E e dovets faccagliere quante pig t5.
el livello, quandg compa-
Sinistra, trasformateyi jn

niche di benzina Possibile. Alla fing d
re il primo Camion, spostateyi sulla

Motocicletta per andare pill veloce (fire +
rasenti il muro, |n questo modo eviteretg |

rete un po’ dj fuel,

N gas, SUperando i camion. Prim_a della fj

BOMB Jack

'POKE 51129 5?5'-3101=:{§-.
-. Euama'-ancasm_- NAPOL|

Per vite infinite

joy in git) e andate
camion e raccoglie-

- Thunder Road- Seguite la strada, quando ne uscite andate [
avanti finché non vedete comparire due strisce bianche, a
questo punto saltate g sterzate g sinistra, Ripetete questo pro-
cedimento fing alla fine.

- Marine Snowy Pipe: per questo fivello, basta che restiate B
Sempre al centrg della strada ¢ saltiate quando Vi sembrg op-

lio, i granchi, le casse ©... TA-DAH! LEED. Storm a comple- |
tatol

Contenti? Panso Proprio di si, perché "...& stata dura, ma ce
l'abbiamo fattg "

Ratio Emanuele - GENOVA

S p——

e BT

ST BANK

(Gremlin/C64) i

| bar fon Mdire 50 spafala alla bomba e
| toi cappalio del'ometto piccolo |

POKE 10048234

x:g :gg’gg: — per non morire se sparate ad un inno
L _

| POKE 10103,234

| ;3:5 13305,234— per non _mnrj}a $8 vi spara un bandito
| svs 4100 — per ripartire alla grande

§ _Cuomo Francesco - NAPOLI

—_—



e AN

CRITE ARRAMATOR (C64 .
SPRITE ARRAMATOR (G w?mma.i sentit

mg "solamente” mm“pr:gr:nﬁngr?igrém e LM realizzato da un no-

v+a, l1:NEXT:POKE v+37,11:POKE v+38,.15
260 POKE v+28,85:POKE wv+16,85:POKE
v+37,11:POKE v+38,15

270 b=62:FOR a=1 to 13 STEP 4:POKE
v+a,b:POKE v+a+2,b:b=b+45:NEXT

280 FOR a={( to 14 STEP 2 :POKE
v+a, 32:NEXT:PCKE v+21,255

230 POKE v+29,204:POKE v+23,240:2z=0

300 get a$s

310 IF aS="+" THEN z=z+1:GOTO 370

320 IF aS$="-" THEN z=2z-1:G0OTO 2370

330 IF a$="1" THEEN FCR c=0 to 7:POKE
v+39+c, PEEK (v+39+4+c) -1 : NEXT

340 IF a$="2" THEN POKE v+37,PEEK(v+37) -1
350 IF as$="3" THEN POKE v+38, PEEK(v+38) -1
360 GOTO 300

370 IF z=256 THEN z=(

380 IF z=-1 THEN z=25%5

390 POKE 912,z:POKE 944,z:5YS 920:C07C
300

400 -

410 DATA 120,169,003,141,021,003,141
420 DATA 165,002,169,108,141,020,003
430 DATA 169,126,141,168,002,169,027
440 DATA 141,017,208,141,018,208,169
450 DATA 129,141,026,208,088,096,142
460 DATA ﬂlB,EEG,lEQ,GGG,ldl,qu,EED
470 DATA 088,086,173,025,208,141,025
480 DATA 208,048,007,173,012,220, 088
490 DATA 076,049,234,108,168,002,234
500 DATA 234,169,001,141,032,208,162
510 DATA 012,202,208,253,169,011,141
520 DATA 032,208,162,000,142,018,208
530 DATA 076,188,254,234,173,176,003
540 DATA 162,008,202,157,248,007,157
550 DATA 248,071,157,248,135,157, 248
560 DATA 199,224,000,208,239,096

T ‘azione .
e cadoto ala -caccia agh ke’
_ ofiimizzate i colori con i asti apposit

:mmadmmeﬁuﬁmﬂﬁ”bﬂ

E ~UE di utilizzar

e igorata che pITEE L
gamia o v U2 IR, o pratera: 20 L progra
Ji sprite doi giochl BL PR - R e ad Actonio 107 - ieta un dischel
'I'Eglll_ X 0 wﬂm'ﬁ!& - nale .ldﬁadl jnsenre ﬂ.. 'ﬁg'“a.. zigne da par-

nng- [ﬂlﬂl‘ lﬂ"imawrml .gnd\E ﬁﬁﬂm g{ﬁ!ﬂ 1 =
ma diow S0 | sramma stess0 02 L eomete)
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POKES
(SPECTRUM)

Anche questo mese, per tutti gli spectrumisti che pos-
siedono la famosa cartridge, un bel po’ di "POKE™:

COBRA (Ocean)
POKE 38006,0 — per invincibilita

KUNG-FU MASTER (U.S. Gold)
POKE 27982,0 — per endless lives

CAULDRON (Palace)
POKE 30066,0 — per vite infinite

SABRE WULF (Firebird)
POKE 43575,255 — per vire infinite

BRUCE LEE (Datasoft)
POKE 51795,0 — per vite infinite

1942 (Elite)
POKE 52471,0
POKE 52472,0
POKE 52473,0 — per vite infinite
Orri Alessio - CAGLIARI

T ey COMMANDO (Elite /C64)
= - : e e— POKE 14631,0: SYS 2128 — per le solite vite infinite
AIRBORNE RANGER . , Cuomo Francesco - NAPOL!

(Microprose) . . CAVELON (Ocean/C64)
Ecco di seguito dei consigli sintetici per gli amanti delle av- § POKE 25728,96: SYS 11480 — per... (scopritelo da
venture militari: voil)
- & preferibile selezionare, all'inizio del gioco, una campa- § Cuomo Francesco - Napoli
gna militare: vi fruttera piu promozioni e medaglie;
- il livello piu emozionante e divertente & il nono nel K.O. si-
stema radar poiché & uno spasso vedere soldati armati di
lanciamissili uccidersi a vicenda e cadere nel fiume ghiac- |
ciato;
- correte il pit velocemente possibile, cosi avrete piu tempo 1
per distruggere |a pipeline e i minitanks; :
- nel raid al POW camp, abbiate cura di aggirare la torre,
impiegherete pil tempo ma non avrete problemi con |
bunker;
- i bunker pentagonali si distruggono con le bombe a mano
mentre le altre con una bomba a tempo oppure con un mis-
sile.

Pietro Dario
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LEADER

LD ST T IR 1A TONEET |

Ad un tralto accade! Stail viaggiandoe, quando improvvisamente cadi
in un buco del tempo. Un fato. Un evento inevitabile. qualcosa di
assolutamente inimmaginabile ti aspetta. Oral
Timescanner ['ultima esperienza in fatto di flipper!

—ACIIVISION . sama

TIMESCAMMER™ SEGAE]
HRE-TRADEMAR S EF
SEGAENTERPRISES LTH
THiG R&ME HAS SEERN

|

s Gloco muliiplo per la palling. l
! SEASLLEACTIRED LUINDER L EEMNSE

|

= Hno a cingue flipper In gioco confemporaneamente.
e 4 livelll tutti da scoprire; Vulcano, sagaaran, Fulns e Final -

40k

i » Fossibilita di 1t « Puntegglo finale speciale «

|EFOM SEGA ENTERPRISESLTD. JAF A,
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TE
ywRAMBO ITI - .
c=C+Y: POKE]

325
128: SYS
XT KE 157, LLALI
N PO MTRO
Cﬂajﬁ%@gENEI DATA, RICO
T"E 69
130 PRIN ga,3,10%¢
EGHLS e (b, a5, 169,92 AR S 72
a0 DATA : 717,80, r
51 141r35'3 41,35r3,95r72: r
2o DATA 169,1/1 173,32,
50 A S
jiﬁgrlﬂ.'],l‘;jé 1 159;11141, gﬂ; lr 104, ;
0 DATA g 41 136,12
'_'I.E gﬁrlﬂ‘g 5 15'169;1r1 ¥
170 D 173,183,
32!‘143'1'.%%914_]_,155'1’16"&'4’ f
r

91,31,76,75. 16

41,76,
41 182,149,169,173, 135
49,141,

B

SKATE OR DIk
(Electronic Aris/C64)
| Come poteva mancar per questo gio-\
: Co che oltre a non essere maj stato recensito
italiana di Zzap! (probl

@ un (micro) listato anche

una STUPENDA musi
Resettate nsilo
date il RUN.

sulla versione
emi di importazione della ECA?1?) ha
ca nella presentazione?

scherme dei titoli, inserire il listato seguente e
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SoftMail ¢ I'azienda di
vendita per cormispon-

dfm con il pili vasto
grammi _originali per
Il'.lrlttl 1 mmputen
nEFanone
fg;rlg.m e la urﬁi

del nostro servizio

i ] :

Noa solo: Ea quest'anno

1 nostri clienti pid fedeli
possono usufruire di

' Prova
ad effettvare un
acquisto tramite il ta-
gliando qui sotto: 4 sen-
tirai

alel
Eﬂﬂ!ﬂﬁ ti riserva infor-

mazioni, consigli, antici-

imzmm ¢ tutta la genti-
ezza che ti meriti.

Presentiamo in
pagina alcune tra le
pilime novithi del cata-
SoftMail.

Ecco qualche informa-

questa

lo

zione wtile suol nostro
servizio: & possibile
effettuare ordini telefo-
nici dopo aver effettua-
to un primo ordine
scritto. Se desideri noti-
zie sulla disponibilita ed
i prezzi dei prodotti che
nON cOmMPAaiono i que-
sta lista puoi telefonare
allo (GEIF 30.01.74 dalle
14:30 alle 1&00 dal
lunedi al venerdi.
SoftMail pud organizza-
re la consegna anche
I:rni?ntt corriere: inter-
ellaci per maggion
Fnﬁ:-rmmnm Oitre alle
ulime powitd ém ¢spo-
ste, SoftMail ofire ['inte-
o cafalogo delle mi-
gliori case tra cui: Cine-
maware, Firebird,
Rainbird, 551, Sublogic.

EATRA

VIENI
a trovarci: in
Via N
16 aComo c'é

asaoriments

n T

SoftMail

Vendita per corrispondenza di programmi ed accessori originali per tutti i tipi di computers

VIA NAPOLEONA 16 . 22100 COMO - TEL. (031) 30.01.74

a!w afiﬁﬂ? Senzs !ﬂﬂpﬂ aﬁﬁ' mfa dell ultima ors.

® SoftMail ¢ un marchio registrato da La

f 314

WA MONTA GNA ﬂf GIOCHY!
Non cercare offrer solo SofiVla/

A gra

Sfllgg]l'ﬁ questa occasione unica: ordina a

nde nchlesta pmcecle senza tregua la stagione dei grandi affari: I'aggiorna

un :ﬁmﬁtyﬂ rcco d' mdm: ﬂ:o:i

mento SoftMail #15, che
trovi assieme alla merce ordinata, Wﬁnﬁh‘ Cosa aspetti? Non farti

i e !

r .
2l
= | Elite
rf o el

x?"'?m

ACCESSORI
Amiga light pan telef.
Final cartdrige Il 110.000
Joy. Navigator 39.000
Joy. Slik stick 16.500
Joy. Speediing 29.000
Joy. Speadi Autof. 33.000
Joy. Tac 2 29.000
Joy. Tac 5 39.000
Coprimouse 20.000
Portamouse 12500
Tappetino mouse 22.500
LIBRIHINTS & TIPS

Bard's tale lll 25.000
Deathlord 18.000

18.000
Graphic adv.creator 7.500
Manhunter N.Y. 18.000
Mars saga 19.000
Might & Magic 25.000
Police Quest 19.000
Pool of radiance 20.000
Quest for dues 39.000
Sierraon Line:vari  telef.
Uitima B 18.000
Ulitima IV 19.000
Ultima V 22500
Wasteland 16.500

AMIGA
Barbarian il 39.000
Battle Tech 50.000
Battlehawks 1942 20.000
Bio Challenge 39.000
Butcher hill 20.000
Chuckie egg il 49.000
Cosmic pirate (ITA) 39.000
Crazy cars |l 20.000
Dragon's lair (Imb) 75.000
F16 Falcon 58.000
Fusion 49.000
Gunship telef.
K.Daglish soccer b. 49.000
Kristal 59.000
Last duel 25.000
Microprose soccer  telef,
Populous 55.000
|
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688 attack sub 3&5 60.000
Voarsiomn su 3 rofal
ATARI 8T
Barbarian N 38.000
Bio Challenge 36.000
Cosmic pirate (ITA) 38.000
Drifler (italiano) 49,000
F16 combat pilot  55.000
F16 Falcon 59.000
Fusion 49,000
King Quest 88,000
Microprose soccar  telef.
Populous 55.000
Read Heat (DANKO) 38,000
S.EV.CK (ITA) telef.
STAC (UK) 48.000
Winter adition 20.000

War in middie heart 49.000
Zak McKracken 509,000

SPECTHUM 48K CASS.
Barbarian 18.000
Dragon ninja 18.000
Exploding fist+ 15.000
Last duel 15.000
Operation wolf 18.000
Pacmania 18.000
PHM pegasus 22.000
Read Heat (DANKO)15.000
Ranegade W 15.000
Robocop 18.000
Aun the gauntlet  15.000
Shoot out 18.000
Skate or die 18.000
The deap 18.000
The in crowd 29.000
Thunderblade 18.000
Total eclipse (ita) 15000
War in middle earth 18.000

MSX CASSE.
Barbartans 18.000
Crazy cars (cart) 59.000
Fhight sim.H{cart) 58.000
Operation wolf 15.000
Rambo W 15.000
Wec Le Mans 18.000

Read Heat (DANKO)29.000 CBM 84/128 DISCO | The in crowd 39,000
S.EV.CK (ITA) telef, | Adk: dbngeonddragons ref |UhimaV 49.000
Space harvier 29.000 |Barbarian 25,000 {Vardan 15.000
The deep 256.000 | Battles of Napoleon 59.000 | War in middle heart 25.000
Tracksuit manager 46.000 |Battiehawks 1842 telaf. | Wasteland 39.000
Wintar adition 25,000 | Deathlord 35.000 |World soccer 25.000
Defender ... crown 15.000 |WWTF Wrestling telaf.
CBM 684/128 CASS. |Demon's winter 59.000 | Zak McKracken telaf.
Arcade muscle 18.000 | Denaris 15.000
Barbarian il 18.000 | Dragon ninja 18000 | AMSTRAD 484 CASS.
Batman 18.000 |Fast break 29.000 | After bumer 18.000
Blasteroids 18.000 |Ferrari F1 telef. |Aliens 5000
Chicago 30's 15.000 |First over Germany 58.000 | Arcade muscle 18.000
Dark side 18.000 |Fish 29,000 |ATV simulator 5.000
Defendar ... crown 12.000 |Forgotten worlds telef. |Batman 18.000
Denaris 15.000 |GEOS 2.0 (64&128) telef. |Crazy cars ll 18.000
Dragon ninja 15.000 | G.Lineker hotshot 15.000 |CY Adv. flight trainer18.000
Fast break 22 000 | Grand prix circuit 20,000 | Dragon ninja 18.000
G.Lineker hotshot  15.000 | kaly 90 soccer 25.000 | Drillar 25.000
Grand Prix Gircuit 22.000 | Led storm 15.000 | Dynamic duo 15.000
Grand monster slam telef. |Legend blacksiiver 18.000 |Grand prix simulator 5.000
Intemnat. speedway 5.000 | Mars saga 35.000 |Last duel 15.000
kaly D0 soccer 18.000 | McArthur's war 49.000 |Led storm 18.000
Last Ninja § 25.000 | Microprose soccer 49.000 |Mad Aunky 5.000
Last duel 15.000 {Navy soal 29,000 |Microsoccer 39.000
Led storm 15.000 | Neuromancer 99.000 | Olympic challenge 18.000
Microprose soccer 39.000 |Night rider 21.000 |Pacmania 18.000
Read Haat (DANKO)15.000 | One on one |l 29.000 | Read Heat (DANKO)15.000
Real ghostbusters 18.000 | Operation wolf 18.000 |Renegade M 15.000
Renegade il 15.000 | Powerplay hockey 29.000 |Run the gauntlst 15000
Robocop 18.000 | President is missing 29.000 | Samurai warrior 18.000
Run the gauntlet  15.000 | Project firestart telef. |Savage 18,000
SEUCIK 25.000 [R-Type 25.000 | Shadow skimmer 5.000
Serve & volley 22.000 { Rambo Ml 15.000 | Super hero 5.000
Shoot out 22.000 | Read Heat (DANKO)18.000 | The in crowd 29.000
Speadball 18.000 | Real ghostbusters 25.000 | Total edlipse (ITA) 15000
Sport's world '88  18.000 | Renegade il 18.000 | Versioary sy disco ledaf
Street sport Soccer 15.000 | Robocop 21.000
Stuntbike simul. 5.000 |Rocket Ranger 38.000 MSDOS 5"
Super trux telef. | Roger Rabbit telef. | Adk: cdngeonddragorns el
Taito coin op hits  18.000 |Rune the gauntlet 18.000 | Abrams baitle tank 59.000
The deep 15.000 |S.EV.C.K 35.000 |Battlechess 59,000
The in crowd 29.000 | Serve & volley 29.000 | Grand Prix Circuit  58.000
Thunder blade 15.000 | Scenery FSl nuovi  telef. |Lagend of sword 45.000
Tracksuit manager 22.000 |Sinbad 26.000 | Probeach vollayball 49.000
Vardan 15.000 [T.KO. 20.000 |Roger Rabbit 3&5 69.000
Vindicators telef. | TAITO coin-op 39.000 | Sinbad 58,000
Winter adition 15.000 |The bard's tale il 35.000 |War in middie heart 59.000
G — e e e e e e
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| Buono d'ordine da inviare a: LAGO DIMISIONE SOFTMAIL, VIA NAPOLEONA 16,

i 22100 COMO, TEL. (031) 30.01.74

Desidero ricevere | seguenti articoli:

Numero

[J Pagherd al postino in confrassegno
Addebitate I'importo sulla mia:[J CartasiC] Mastercard [Visa L] American Express

1
E Titolo del programma | CD | Computer Prezzo
|

|

|

:

|

!

!

!

| & Spese di spedizione LiL 5.000
| ORDINE MINIMO LIT.25.000 (SPESE ESCLUSE) TOTALE-LIT.

! :

[

|

|

|

i

Citta

|
: FIRMA (Se minorenne quelia di un genitore)
i Verranno evasi SOLO gli ordini firmati
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CYBERNQID 2 - The Revenge
(Hewson/C64)
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CENTRJ

ACQUISTO SOFT-WARE

— o
cammA OFFICE e | F | H-FI— computeRs
SYSTES N ASSISTENZA } T 200%50 - CAR STEREQ
20095 CUSANO MILANING - f-—?'l.‘gjfa}#é TECNICA C b CERNUSCO S/N (MI)
i S a4913 6198294 =", COMPUTER E 22a P. Giuliani 34
ey Tel. (02) 8463905 5 N Tel. 02/9238427
CoMPUTER & GIOCH! Commodore T
e S SINCLAIR QL e| —VIOFFRE
SPECTRUM R —
ATARI Tutte le novita software
Da Lunedi a 5?{?%319_ i PER:
i0 9:00/12:30 - 19. -
Graﬂ?n DE SANCTIS 33/35 ‘Dgr;;"ll':{'3 g - AMIGA - MSx
20141 MILANO CTRUM - OLIVETT]

Un riveditore di
software presanie n
tetta litalia?
SOFT AAIL
Via Napoleona,li6
22100 COMD
Tel. (031) 300174
Invia gueltto bvono per
ricavers il catalopot

Commodore @:

VIENI ANCHE TU NEL TUO
COMMODORE “POINT"

e M | | D -
CETS T [T TPASSTIPR (il 1 PR - (—

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

Vimica  ATAR

TUTTG IL SOFTWARE E L'HARDWARE

C[Cummndure

S| EFFETTUA LA VENDITA
ANCHE PER CORRISPONDENZA

Ni
THDNIE~S k

1'-"'Ili=.l C.Plinia 11 Tel031/2
. 63173

DOVE TROVERA| TUTTO I SOFTw
ORIGINALE COMPUTER TUEHIAHE
. GLI ACCESSOR| Er '

UN SERVIZIO ASSISTENZ A ACCURATO

Per
C64, AMIGA. MSX, SPECTRUM

-

& & & €

ATARI e IBM COMPATIBILI.

L

----—-.__J

I{ Grillo Parlante

NOVITA' SOFTWARE
COMMODORE - ATARI
Via S. Canzio, 13-151.

Tel. (010) 415.592

GENOVA SAMPIERDARENA




TOP TEN

Hm‘ ® & & & W
INDIRIZZO

SECONDO ME, I MIGLIORI DIECI
GIOCHI SONO: |

Zzap! Giugno 83 66

:ZE'._ . . . '|.|l'
-n;r | 5- Il Il‘i., d’] i'
! I.:h%xf% t' q fll.fj 'i".n

1 LAST NINJA II(1)<4sSystem3

2 BUBBLE EOEBLE{ 2)4¥ Firebird

3 MICROSOCCER ( ‘ Microprose

4 BARBARIAN II 3) Y Palace Softw.
5 HAWKEYE (6) A Thalamus

6 SALAMANDER (4) ¥ Imagine

7 PAC-LAND (8) A Grandslam

8 GIANA SISTERS (NE) Rainbow Arts
9 R-TYPE (10) A El. Dreams
10 EMLYN HUGHES (9) Y Audiogenic

IL TAGLIANDO QUI SOTTO
E' QUELLO CHE PORTERA’
LA VOSTRA OPINIONE SU ZZAP!

... E' LA VOSTRA OCCASIONE PER
GRIDARE AL MONDO (BEH, O ALMENO AD UNA
PARTE DI ESSO) QUALI SONO — SECONDO VOI — |
MIGLIOR! GIOCHI DEL MOMENTO...

COSA STATE ASPETTANDO? RITAGLIATELO
(oppure fatene una fotocopia),
COMPILATELO E SPEDITELO A:

A *'IT“
‘“"'-'Lt -a.r“'*ﬂ-

% '.-‘-apa-»ﬂ -

I
wlh ¥ b u--“ 1,-. 5
i< BREII A "Iﬂ[a-"*t

WL

IL MIO COMPUTER E’ (marca e modello) :

Ritagliare e spedire in busta chiusa a:

Zzap! HIT PARADE
Casella Postale 853
20101 MILANO



Tra noi e vou, oltre la vendita

Assistenza tecnica telefonica (DIGIMAIL HOTLINE) su tutta la gamma dei nostri

prodotti.

PREZZIIVA

INCLUSA. Richiedi SUBITO il nostro catalogo generale HARDWARE e SOFTWARE ORIGINALE !!

//;'hMAHA SHS-10 Cod.E19  Lire 149.000 \
Eccezionale tastiera digitale FM, uscita MIDI, 25 strumenti @ 25
ritmi di accompagnamento salezionabill, effetll speciali, display
digitale, autobass, autochord, automelody, funziona a batterie o

tramite alimentatora; c:(l}lanihh ad un implanto stereo e tramie

interfaccia MIDI ad un o ad un Amiga.

MIDI AMIGA Cod. A17 Lire 79.000

MIDI C64 Cod. C10 Lire 99.000
IN SUPEROFFERTA:

AMIGA & MUSIC  Cod. X07 Lire 209.000

COMG4 & MUSIC Cod. X08 Lire 229.000

Comprendent la Tastlera SHS-10 e linterfaccla MIDI adatta
al Cé4 o alfAmiga.

MEGAJOYSTICK RAMBO Cod. GO3

SuperJoystick SAVAGE RAMBO JK 77 ELECTRONIC con funzionl slettroniche multiple
veloce: tasio "decathion® che consente di ottenere “smanettament’™

commutablil: autofire

ultravelocl senza alcuno sforzo; 4 pulsanti di sparo; ventose stablfizzant.
garantiti per olire 1 milione di movimentl; ogni particolare del joystick @' reperiblie per le

Lire Sg.ﬂﬂﬂ\

Autoswitch

eventuall riparaziond.

/~ PENNA OTTICA C64/128 Cod. €02 Lre 19.900
Completa di sofiware di controlio, consente di disegnare direttamente sullo schermo in
modo se e diveriernie.

DRIVEOC 118 Cod. C08 Lire 240.000
Per CB84/128, 170K formatiatl, veloce, sllenzioso ed affidablle.

RESET C64 Cod. CO7 Lire 12.000
Tasto di reset per C84, | neablle per inserire pokes, vite infinite....
SPROTETTORE MIKI Il Cod. C0O9 Lire 65.000

“gprite controller”, la com

nastro; consente inoltre di effettuare I'hardcopy del video.

Ecoezionale cartuccla sprotefirice contenente potentissime utility: un monitor LM, uno
ne del tastl funzionsa, un valocizzatore perdisoo e

=

/ VIDEOCASSETTE ORIGINALI:
Una intera videoteca al tuo servizio! Vastissimo
catalogo dl video musicall, documentarl, film,
disponiblle sublto: non lasclartelo scappare!

Qualche esempio:

SAMANTHA FOX - Making Music Lire 25.000
MADONNA, - Virgin Tour Lire 30.000
STING - Bring On The Night Lire 30.000
IRGN MAIDEN - Live ARter Death Lire 30.000
U 2- Unfo Fire Lire 45.000
CARTOON _mﬂ da  Lie 28.000
DOCUMENTARI WD) Lire 29.000
Richled] il catalogo comprendente piu’ dl 1.000 tioll originali

inviando Lire 2.000 (pér ke spesa di spadizions)
\\ DIGIMAIL &l - Video Service, via Coronelll 10 -

H:
20146 Muany

BASE BASCULANTE + SINTONIZZATORE TV

Cod . G64 Lire 249.000
Trasforma un monftor con Ingresso videocomposito (CVBS) in
un welevisore; memorizza 18 canali; sinfonia elettronica, con
telecomando multfunzione. Inoltre consante di crientare I
montior e fissario nella posizions plu' comoda.

PER IL VOSTRO SPECTRUM:

INTERF. KEMPSTON Cod. G41 Lire 24.000
Collegate al mitico Spectrum muiwl'gynlhl: com il con
ko standard Commodona/Atari (Rambo, Quickloy, M-1Gun..)
MULTIFACE ONE Cod. G66 Lire 99.000

Freeze Frame ("congela® la memoria), sprotettore, interl.
Joyetick, 8 K ram disponiblli su una sola interfaccia.

po onret?
MOVIOLA 64 Lire 29.900 724
INVINCIBILI64 Cod. C25 Lire 29.900
TRIPORT Cod. C03 Lira 79.000

Il tutto a sole lire 120.000 invece che 138.800

Potrete finailmente terminare | glochl piu’ difficili con queste
dua deidn cartucce: la VIOLA rallenta | plu’
valocl, INVINCIBILI disabiita le collislond degli q:ﬁﬁ, meantre
la TRIPORT consente di collegare entrambe le cartucce al
vostro CE4/128 (plu

Cod. C24

;‘#' SUPEROFFERTA AMIGA: A500 + MODULATORE TV + JOYSTICK +
.3 GIOCHI ORIGINALI + 10 DISCHI DI P.D.

- e O — e e S N W T O S O S S - E—-—— -

O e _-h"
b

*

Cod.X10 Lire 1.090.000 -

— — —

/” SOFTWARE ORIGINALE PER TUTTI | COMPUTER, comodamente a "\

casa tua: basta richiedere |l catalogo e scegllere tra
entusiasmanti. Ecco un sintetico estratto dal catalogo 8

' gventualments anche una terza) e di
selezionare quella attiva tramite un interrutiore; In piu’ la
TRIPORT comprenda anche un comodo tasto di reset. /

VENDIAMO SOLO PER CORRISPONDENZA
ORDINE MINIMO LIRE 30.000

Ordinare e semplice: basta spedire Il tagllando a DIGIMAIL s.r.l.
via Coronelll 10 - 20146 MILANQ, oppure telefonare allo 02/426559
daile ore 10 alle 19. Spedizione contrassegno con spese a carico
del destinatario. Imballo gratuito. Spedizione a mezzo cofriere su

by DM-dip

richlesta.

centinala dl titoli
bit:

AMSTRAD ROBOCOP Lire 18.000
ouT Eﬂﬁrggﬁ'r'm GAMES : :g.ug
o 0
AFTER BURNER H® 18000 | COLOSSUS CHESS * 18.000
DRAGON'S LAIR Il R . :&% FOOTBALL FORTUNE 29.000
IMPOSSIBLE MISS . :
R-TYPE - m_% COMMODORE 84 CASSETTE
CYBERNOID Il b
MPOSSIBLE MISSION - B-24 =  39.000
I - AL SILENT SERVICE " 25000
COMMOCDORE 18 STEALTH FIGHTER " 39.000
EUROPEAN SOCCER n 5.000

ACE . 7.500 DAMBUSTERS " 5.000
BOME JACK . 5.000 STRIKE FORCE COBRA : 5.000
C16 COMPILATION = 7500 | FORMULA 1 * 5.000
POWERBALL ' 5.000 BUBBLE BOBBLE 18.000
SNOCOKER . sooo | GOLD,SILVER, BRONZE * 18.000
STARFORCE NOVA . 5000 | TAITO COIN-OP COLL. " 18.000
WINTER OLYMPICS *  18.000 GAME, SET & MATCH Il ; 25.000
IKARI WARRIORS *  18.000 AFT EHHUFIH':EH SR :gﬁ
WAY OF THE TIGER 5.000 Dﬁl-E‘h*HsEﬂE PSON'S O.C. : E%
S POOTBALL MANAGER Il  * :gsuuu
FIGHTER PILOT ' 5.000 : 000
1943 - MIDWAY = 18.000 IMPOSSIBLE MISSION Il " 15.000
AFTERBURNER = 18000 | LE.D.STORM * 15
DOUBLE DRAGON =  18.000 | MINIGOLF * 18.000
IMPOSSIBLE MISSION i *  18.000 R-TYPE 2 18.000
MICKEY MOUSE *  18.000 ROBOCOP 18.000
R-TYPE * 48.000 | STARRAY *  18.000
LAST NINJA I = 25000 THE DEEP * 15.000
TAU CETI - 5.000 WEC LE MANS =  18.000
MSX COMMODORE &84 DISK
CRAZY CARS * 7500 | ROCKET RANGER *  38.000
FLIGHT SIMULATOR i * 53000 | DEFCONS *  29.000
OUTRUN *  15.000 WAR IN MIDDLE EARTH = 25000
PACMANIA * 15000 | ASSEMBLER *  12.000
TETRIS *  18.000 PACMANIA * 15.000
AFTERBURNER =  48.000 | MENACE -  21.000
FORMULA 1 ' 5.000 THUNDER BLADE * 15.000
WEC LE MANS *  18.000 | MUSIC SYSTEM *  49.000
MATCH DAY Il * 15000 GEOS 1.3 [TALIANO * 49.000

P e N L] —  E— 1

| Zed

NOME COGNOME
l V1A M. CAP
l CITTA' PROYV.
_Firma {di un geniiors g8 minorenne)

Q.

DESCRIZIONE

Hal un videcragistratore? (5]




AFTER BURNER + MEGA BLESTER
C64 cass.

.ﬂiﬁﬁiﬁﬁiﬁ'ﬁjftﬁia da: LEADER Distribuzione - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/21 2255 *



Il nuovo GEOS™ 1.3 e le sue applicazioni

_Per C64 e C128 con istruzioni in italiano -

GEOS 1.3 - L. 49.000

Comprende:

desk Top: organizzatore ¢ gestore di archivi
disk Turbo: veloce caricatore di archivi
geoPalnt: potente compositore grafico
geoWrlte: elaboratore di testi basato sulla
grafica, facile da usare

Accessor] della scrivanla: orologio sveglia,
calcolatrice, taccuino, album di fotografie,
alburn di testi.

L. 49.000 - Comprende:

GeoWWrite 21™: Elaborators di testi avanzato,

geoMerpe™ : Programma sofisticato & gestions della corrisponderza.

geoLaser™: Supporto della stampante LaserWriter™ Apple®,

Text Grabber™; Smistatore di losti destinati & geoWrits da altri
elaboratori

Fia: Nuovo deskTop™, muovi driver e capacity di sovrapposizione
multicalonneg

GEOWRITE WORK SHOP

L. 69.000 -Comprende:

Graphics Grabber™ : Per la copia di grafici o materiale illustrativo
Icon Edltor™ : Per adattare { simbeli degli archivi di GEOS
Calendarlo: Una segretenia per i vostri appuntamenti

Blak Jack: Vi sentite fortunati?

geoDex™ ; Tno schedario elettronico

geoMerge™: Per creare documenti in formati esclusivi

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




—< = ]l luogo: una classe di un liceo.

Il tempo: 1'ora di scienze.

La situazione: noia terribile.
« Forse la colpa potra essere at-
tribuita all’ermeticita del professore, alla
trascuratezza del libro o al fatto che il cer-
vello dei poveri alunni & gia stato duramen-
te provato dalle lezion: precedenti, ma 1i-
mane il fatto che questa benedetta astrono-
mia continua a rimanere un enigma,
Eppure tutto sarebbe molto piit facile se
aveste davanti agli occhi una chiara imma-
gine di cid che invano si sta cercando di
spiegarvi. Adesso, una bella dissolvenza.
Sensazione di moto. Luci accese; amrivo.
Nuovo luogo: una stanza. Nuovo tempo: un
pomeriggio libero di un appassiona-
to di astronomia.
Muova situazione: incomprensione
totale. Senz’altro 1l mondo & pieno
di astronomi pit © meno dilettanti,
e molt di essi avrebbero bisogno di
un potente strumento di sussidio
per le loro osservazioni. Credo che
un telescopio stile quello di Monte
Palomar sia al di fuor della loro di-
sponibihia di soldi e di spazio, e la
passione non sempre basta a com-
pensare la mancanza di mezzi. An-
cora dissolvenza. Cambio di dimen-
sione.
Stabilizzazione. Luogo di arrivo: un
podio illuminato. Sul podio sale la
Ragione e pone gquesta domanda:
"Le situazioni tesig viste pongono

chiara rappresentazione d’insieme dei prin-
cipali moti celesti. E infatti ben noto che la
visualizzazione & un potente strumento di-
dattico e gh auton: del programma hanno
giustamente pensato che un calcolatore in
questo campo si presti particolarmente.
Sky travel & una finestra aperta sullo spazio
perché lavora come un telescopio ed & n
grado di mostrarvi con chiarezza una por-
zione di cielo a vostra scelta a partire da un
punto a piacere della Terra. Ma non si limi-
ta a questo: & lasciata interamente a voi an-
che la scelta del tempo délle osservazioni
con la possibilita di spaziare per parecchi
millenni nel passato o nel futuro.

Questo vuol dire che potrete ammirare il

ne con le stelle.

Completano il tutto delle ricche appendici e
¢'é perfino la bibliografia. I sistemi di co-
mando inoltre sono semplici ed efficient::
per comandare il cursore si pud usare indif-
ferentemente il joystick o 1a tastiera e i tasti
da conoscere sono pochi. Ma ora muovia-
mo qualche passo pil in la. Il programma
Sky travel trova posio interamente sul lato
1 del dischetto.

Dopo un caricamento relativamente breve
seguito dalla elaborazione di alcuni dati ap-
pare la prima schermata. (Questa vi mostra
chiaramente I'impostazione grafica di ttto
il programma che non varia mai ed & cosi
concepita: una grande finestra quadrata

due problemi in apparenza distinti
risolvibili allo stesso modo. Quale sareb-
be?”,
Senza attendere risposta, pronuncia un no-
me...
"Sky travel”. Eccovi, in sintesi, lo spirito
del programma. Prima di addentrarmi nella
sua descrizione vorrei specificare che non
si tratta della versione digitale di una sfera
armillare, bensi di una specie di finestra
aperta sullo spazio attorno alla terra in gra-
do di fungere anche da mac-
china del tempo, Per i
meno informati, una sfe-
ra armillare & un dispo-
sitivo meccanico molto
sofisticato che si usava
secoli fa per fomire una

cielo stellato cosi come lo vedevano scien-

ziali pil o meno antichi o come lo vedran-
no i nostri discendenti. Il programma inclu-
de un orologio a velocita variabile che per-
mette di simulare lo scorrere del tempo in
avanti o indietro e consentire cosi di vedere
lo svolgersi di fenomeni come le eclissi o
semplicemente 1 moti dei pianeti. Per giun-
ta, & anche facile da usare; guesto lo si deve
ad un ottimo manuale, al ridotto numero di
comandi e alla sempliciti della sua strutu-
ra. Il manuale & molto interessante in quan-
to, oltre a fornire abbondanti spiegazioni
sui comandi principali e a indicare i proce-
dimenti per molte osservazioni diverse,
contiene anche paragrafi relativi a conver-
sioni di calendari, situazioni storiche, curio-
sith archeologiche e rudimenti di navigazio-

_ spostata verso sinistra che occupa

quasi tutto lo schermo, un’area dati
28 a destra e una riga per le informa-
zioni in fondo. La finestra, ovvia-

109:00.07 mente, rappresenta cio che vedste
T tHEfﬂHE mentre nell’area dati appaiono,

dall’alto al basso, il tempo attuale,

g : 3 il fuso orario, le doppie coordinate
32" del punto indicato dal cursore, il
3¢ 3 * rapporto di scorrimento temporale,
N 1'angolo visivo e le opzioni princi-

tlg T pali. La riga in fondo & invece de-
dicata a1 dati su un corpo celeste o

ﬂﬂﬁ ?E‘F al messaggi del programma. I modi

di funzionamento sono quattro:

E? ;I sky, map, set e chart.
: PR, 1 primo &, per cosi dire, il modo

base e mostra nella {inestra princi-
| pale il cielo nella direzione che ci
nteressa.

Il secondo e il terzo servono per impostare
rispettivamente il punto di osservazione é il
tempao,

Il modo chart infine ¢ analogo allo sky con
la differenza che aggiunge le linee per cal-
colare visivamente le coordinate celestiali e
disegna il cielo in campo inverso permet-
tendo un facile trasferimento su carta usan-
do la stampante.

Vediamo ora la procedura tipo per effettua-
re un'osservazione. Dobbiamo inmanzitutto
conoscere le coordinate geografiche del
luogo da dove vogliamo guardare e il
lempo.

Usando f1 mettiamo il modo map e appari-
14 un planisfero dove punteremo il luogo
facendo riferimento alle coordinate. Una
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volta 1mpostatele ritorniamo al modo di
partenza (sky) da cui arriviamo al modo set
usando sempre 1. Impostiamo ora mese,
1010, anno ¢ ora ¢ tormamo nuovamente
al modo sky che ci mostrera la parte di cie-
lo che ci mteressa. Premendo 1 tasti corri-
spendenti alle quattro direzioni cardinali
avremo le visuali corrispondenti, e muo-
vendo 1l cursore possiamo puntare un corpo
celeste oppure far scorrere la visuale. Il
programma funziona come un telescopio, e
per rendercene conto immaginiamo di ave-
re al centro del video una costellazione.
Tutto va bene finché si tratta di averne una
visione d'insieme, ma supponiamo che ci
INteressi sapere se in essa ci sono stelle
doppie. Mettiamo quindi al lavoro il nostro
telescopio e riduciamo 1'angolo visuale in
modo da vedere la costellazione nei parti-
colari. Spostiamoci lungo le stelle che la
compongono e osservandole tutte possiamo
cercare cid che ci interessa. Nel caso vo-
lessimo informazioni sulla magnitudine,
sulla distanza o sulla denominazione ¢i ba-
sta puntare il nostro "soggetto” col cursore
e premere {7 per richiamarle.

Adesso supponiamo di avere impostato co-
me luogo la citta dove abitate e come tem-
po quello attuale.

Aspettiamo la sera (di giorno le
stelle si vedono solo in modi pii
dolorosi) e tentiamo di confrontare
ci0 che vediamo con cido che ci
mosira il 64.

In cielo ci sono tanti puntolini
bianchi, mentre sul video vediamo
anche le linee che congiungono le
stelle di una costellazione, 1 relati-
vi nomi e 1 simboli dei pianeti.
Tutto questo aiula a capire il video,
ma in cielo non ci sono né linee né
nomi e quindi avremo qualche pro-
blema a cercare di correlare le due
visuali.

Questo, perd, & un problema da po-
co: con f3 possiamo chiamare di-
verse funzioni che ci permetteran-

pianeti del sistema solare, il sole, la luna,
una lunga lista di costellazioni e la cometa.
Quest'ultima & ovviamente quella di Halley
e non € sembrato necessario ai programma-
tori inserire anche le meno famose comete
di Encke e Kohoutek.

Comunque, una volta impostata la richiesta
il video ci mostrera guella parte di cielo
avente al centro il corpo celeste scelto, che
ovviamente potrebbe trovarsi in una zona
completamente diversa dalla primitiva. Al-
tre caratteristiche Prima ho detto che Sky
travel pud anche fungere da macchina del
tempo e mostrare i moti siderali.

Le posizioni di tutti i corpi celesti sono in-
fatti calcolate in riferimento al tempo te-
nendo anche conto del moto di precessione
dell’asse terrestre., '
L'orologio interno al programma & in grado

di muovere in avanti o in indietro il tempo

a velocita variabili permettendo di vedere
chiaramente gli spostamenti planetari.

La velocita varia da -64 a +64 volte 1l tem-
po reale, con gradini intermedi ottenuti di-
mezzando le cifre: 32. 16,8, 4,2, 1, 0.

Scegliendo una velocita sufficientemente
elevata si possono scorgere i moti di tutti i
planeti, ma occorre sempre ricordare che
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nita storiche, il
programma Vi per-
mettera di ricreare particolari situazioni.
Ad esempio, che ne direste di indossare i
panni dei tre re magi e guardare in ciclo la
stella di Betlemme? O forse preferite osser-
vare 1l cielo come lo scrutavano gl antichi
egiziani per orientare correttamente le pira-
midi? Qualunque sia la vostra scelta sul
manuale & spiegato o, ¢ numerose altre
possibilita sono lasciate alla wvostra fan-
tasia. '
Ma adesso & venuto il momento di voltar
pagina. L'angolo del cipiglio E va bene, co-
sa volete? Siccome nessuno & perfetto
neanche i programmi possono esserlo.
Questo in particolare ha due difetti: 1'uso
del colore ¢ la velocita.
Il mirino & sempre giallo, e quando lo
schermo assume un colore chiaro diventa
molto difficile da reperire.
A questo non ¢'e rimedio perche

i 1 colori sono tuttl preassegnati,
ma la magagna pili grossa € sen-
za dubbio la velocita. Grazie alla
mole di calcoli da eseguire que-
sto programma si lroverebbe
molto meglio su un PC 80386 o
su un Archimedes, ma da un po-
vero 6510 non si pud chiedere
pitt di tanto.
Tutte le funzioni del programma
implicano dei calcoli da eseguire
che a loro volta chiedono tempo
e potenza di elaborazione.
Auese dell’ordine dei dieci se-
condi sono normali ma nei casi
pil sfortunati si pud anche supe-
rare il minuto. 1’ angolo del somi-
so A parte i peccatucei di gioven-
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no di risistemare le videate nei mo-
di che pitl ¢i aggradano.
Cominciamo a far sparire nomi e linee e ot-
teniamo un quadro pili simile a come 1l cie-
lo si presenta, permettendoci di stabilire
delle comrispondenze.
A questo punto possiamo sbizzarirci a ve-
dere le coordinate di ogni stella o a chieder-
ne i dati al programma. Potrebbe poi venir-
ci voglia di sapere cosa ¢'é dietro tutte que-
ste stelle gettando cosi uno sguardo allo
spazio profondo.
E presto fatto: con il solito tasto f3 rendia-
mo attivo lo spazio profondo e appariranno,
se In quella zona ce ne sono, galassie, nebu-
lose e agglomerati stellari.
Come ultimo passo, possia-
mo chiederci dove stia un
determinato corpo ce-
)i eSias
-2 2 Con f5 chiamiamo 1'o-
"7+ pzione e possiamo sce-
gliere tra cercare uno dei

sul video vediamo 1 moti apparenti guali il
cammino del sole, mentre 1 moti reali di ro-
tazione dei pianeti piu lenti diventano ap-
prezzabili sono cambiando di molto il tem-
po di osservazione in modo set.

Lo stesso vale per le fasi lunari, in quanto il
loro periodo com’'é noto dura poco meno di
un mese,

Nel caso volessimo osservare le eclissi di
sole o di luna dovremmo conoscemne le da-
te, altrimenti sarebbe molto lungo andare
per tentativi cercando le posizioni giuste.
Non dobbiamo dimenticare che le eclissi
sono fenomeni strettamente locali e molto
brevi: basta un piccolo errore nell’imposta-
re tempo € luogo e rischiamo di non vedere
niente di interessante.

Facciamo quindi rifenmento all’appendice
che ci fornisce 1 dati precisi di diverse eclis-
si, impostiamoli, e lasciamo tiechetiare 1'o-
rologio.

Se tutto va bene assisteremo alla replica di-

ti che figurano qui sopra il pro-
gramma & davvero buono.

Dovete tener conto che sta guasi tutio in
memoria e gli accessi al disco sono presso-
ché inesistenti: in un programma simile &
qualcosa di miracoloso.

Non posso nemmeno trascurare di elogiare,
e I'ho gia fatto, la sua semplicita di uso, le
grandi possibilith che offre e la qualita del
manuale.

Non & certo roba che s1 vede tutti i giomi e
lo si capisce subito. Conclusioni Da me non
aspeliatevi niente altro: vi ho descritto il
programma elencandone pregi e difett: e
adesso la lotta con coscienza e portafoglio
spetta tutta a voi.

Mi pare che di elementi ne abbia-
te a sufficienza, quindi vi lascio
¢... buone osservazioni!
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ATEGIE

Giocatori di ruolo di tutta ltalia, unitevil — Ma datevi una calmata, fratelli!i Non ave-
vamo mai ricevuto un coro di proteste piu accese: da quando abbiamo posticipato
la pubblicazione della seconda e ultima parte di questa soluzione, i telefoni della re-
dazione di Zzap! hanno squillato ininterrottamente, e le nostre linee sono state affol-
late dalle urla selvagge di RPGisti bloccati nell’'universo di Bard’s Tale Ill.

A questo punto, dopo avervi rassicurato (avrete gia notato che la strategia e ora
completa), un preghiera: abbiate pazienza. Il materiale inerente le strategie vincen-
ti dei giochi di ruolo e sempre molto voluminoso, e dobbiamo cercare di acconten-
tare tutti — e poi, ci sono i nuovi prodotti da recensire. E, quando viene pubblicata
la prima parte di una strategia, cercate di andare avanti da soli almeno per un po’,
prima di mollare e chiamare aiuto: che razza di avventurieri siete?!? Alla prossima,

Pretendete [a chiave e niempite il recipiente
del Bardo del sangue dello stesso dragone ap-
pena ucciso. Andate quindi alla torre di Cya-
nis, @ dopo aver aperto [unica porta di ac-
cesso con [a crystal Key raggiungete il terzo
livello. Qui troverete il povero Cyanis in pes-
sime condizioni, sicuramente bisognoso di cu-
re. Rimettetelo in sesto con uno spell curati-
70 ¢ sarete Ticompensaii con tuttl i nngrazia-
menti del poveretto, nonché con uno strano
triangolo da conservare nel caso tornasse uti-
le. Adesso potete entrare nella tomba di Alli-
rid, ma soltanto dopo essersi procurati le
quatiro rose (Bianca, Blu, Rossa e Gialla;
importante questo ordine) dai cespugli fuori
della citea, e [a rosa Arcobaleno che per cre-
scere fia bisogno di essere coftivata con san-
gue di drago. Nel primo livello, all ‘estremo

‘che lo spazio e poco...

nord, troverete il modo di utilizza-
re il triangolo magico, che esploden-
do rivelera [accesso al secondo [i-
vello. Qui incontrerete strane figure
che vi lasceranno passare solo dopo
aver ricevuto [‘appropriata rosa. 4l

termine del dedalo troverete [a Belt of

AR, Alliria ¢ la Crown of Truth, con le quali

tornerete trionfanti dall 'O Man. Ripo-
satevt un attimo, perché da adesso in poi
[intreccio si infittisce. Fate recuperare un
po’ di energie ai vosin personaqyi ¢ par-
tite per Kinestia. Vi troverete dentro un
enorme castetlo, Ferofists, formato da
un unico Lwello 18 x 18, e da cui potrete acce-
dere da nord al Workshop, da sud alle Barra-
cKes e da est, con i due ingressi, ai Private
Quarters. Cominciate con [e Barrackes, dove in
basso @ destra vi potrete procurare una Right
Key. La Left Key si trova nei Quartieri Priva-
ti, in una locazione quasi diametralmente oppo-
sta. Inp saldamente armi e chiavi, en-
trate quindi nel Workshop. Non avrete d'_;fﬁ'm}f
i a trovare (a locazione dove occorrono le chia
vi, ma ne avrete certamenie nel capire quante
volte va girata unag e quante {altra. Consiglie-
rei di tentare prima con [a destra, diciamo 18
volte, poi con [a sinistra 15 volte. Se tutto fun-
ziona per il meglio, eccovi pronti ad affrontare
['Urmech. Dato che i tre livelli finali sone pieni
d ofio, sard bene ricorrere ancora una volta al
GILL. Nef fivello conclusivo, il Sanctum, ¢ ¢
Urmech seduto tranquillamente ad aspettaryi,
senza alcuna voglia di combattere. AL contra-
110, si dimostrerd particolarmente generoso con-
cedendovi non soltanto ['Hammer of Wrath ed
il Ferofist's Helm che cercavate, ma trasfor-
mando un vosiro combattente in Geomancer.
Pur mantenendo guasi tutte [e sue caratierisei-
che di guerriero, all inizio vi sembrerd un po’
deboluccio, e pin utile come magoe che come sol-
dato. Niente paura, con qualche concessione
dell'Old Man scalerd vertiginosamente i Gvelli
della sua nuova professione, tornando nuova-
mente forte come un toro. Tenebrosia, il luago
dove andrete a cercare un tipo chiamato Sceadu

e e e e e e e e e

per impadronirvi del
suo Cloak e ['Helm of
Justice, € veramente
un  Brutto posto.
Neanche i pochi abi-
tanti di ‘Black Scar so-
no gran che socievoli,
ma se non aftro i vo-
stro Barde troverd
qualcosa di interessan-
te afla Bard s Hall, e1
maghi che visiteranno
la Wizard's Guild po-
tranno imparare ad
usare il famoso e terri-
ficante spell NUKE.
Fate subito un salto
allo Shadow Canyon,
dove ¢ nascosta la
Shadow Lock. Map- |
pate bene il dungeon

22 x 13, e vi renderete
conto che ¢ ¢ una zona
apparentemente inac-
cessibile, ma allo stes-
so modo capirete dov ¢
sttuato il muro pid ro-
busto, che siranamente
¢ ['unico che si vapo
rizza con il PHDO.
Adesso che avete la
serratura, dovete tro-
vare (a porta. Se fate
una breve perlustra-
zipne della zona, con
particolare attenzione
a SW, troverete un
Dark Copse. Circondg-
ta da un boschetto di
alberi invalicabili c'¢
la porta che vi serve.
A Tenebrosia non harn-
no ancord problemi
ecologici, percid potete
abbattere tutti gli al-
beri che volete con un
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potente diserbante, chie poirete procurarvi nel
Tarpit (o Tar Quarryl. Si tratea di una specie
di enorme stanzone vuoto 17 x 11, pieno di
trappole e insidie varie, che vi succhierd buo-
na parte dei vostri Hit e Spell points. Al cen-
tro di esso riempite il solito recipiente ormai
usurato, di liguido, evitando [a tentazione di
assaggiarie un sorso, dopodiché levate rapi-
damente le tende. Abbattete gli afberi del
‘Dark Copse (magari uno soltanto, tanto per
non duere in futuro rimorsi di coscienza di ca-
rattere ecologico), e caricatevi sulle spalle [n
porta. Do questo punto andate ‘in the middle
of nowhere’, poco a sud della cittd, ed inserite
fa serratura nella porta. Ho fatto eseguire
questa operazione al ¢ , COM SUCCESS0, M
onestamente fio idea se vada ugualmente be-
ne utilizzando un Barde o un Monk, Comun-
que, compariranno delle scale che condicono
ai due livelli Sceadu. Una volta individuato
il portal di aceesso af secondo fivello, ed aver-
[o felicemente oltrepassato, mappate il fivello
¢ noterete uno strano disegno formato dai
muri. Andate nel centro ed usate a nord il
PHDO. Scoprirete due corridoi concentrici
che circondano il disegno. Procedete sempre
verso nord ancord con if PHDO, e nello spa-
zioso corridoio orizzontale aperto ai lati non
avrete difficoltd a trovare la locazione dove
si € nintanato Sceadu, con dovrete
combattere, senza curarvi di tutte e maledi-
zioni che vi lancerd prima di scomparire da
Tenebrosia. Agguantate ["Helm e il Cloak e
tornatevene dall Old Man a Skara Brae. I
qmpﬂtwu vecchio, che comincia ad apparire
un po’ provato, vi chiederd a questo punto gli
ultimi due oggetti per (a sua ‘collezione”: lo
Strifespear ¢ fo scudo di Werra. Via dunque
verse Tarmitia, che vi sembrerd immediata-
fente unt posto stranissimo, non a cdso chia-
mato anche “The planes of War". ‘E’ compo-
sto da nove cittd raggiungibili una dall altra
soltanto tramite locazioni di teletrasporto:
Tarmitia, Berlino, Troia, Stalingrado, K un
Wang, Nottingham, Roma, Hiroshima e ad-
dirittura ‘Wasteland! Non ¢ ¢ un vero ondine
con il quale percorrerle, percio se volete fare
un po’ di turismo, girovagate qua e [a per [e
cittd che sono piik 0 meno 12 x 12. Incontrere-
te certamente un tizio che dichiarera di chia-
marst Ares, pot aliri che invece vi chiederanno
come se fosse [a cosa pin naturale del mondo
‘Who am I?". Provate a rispondere Ares, ¢
perseverate ancfie se in un primo momento
sembrerd sortire effecti nulli Da Troig sarete
teletrasportati ¢ K'un Wang, dove un altro
tizio dird allegramente 4i chigmarsi Yen-Lo-
Wang. Non fateci caso, e procedete nel vosiro
peregrinare. Quando vi troverete nuovamente
a Berlino, ed il solito tipo strano si ripresente-
rd con la domanda “Who am [?', provate sta-
volta a rispondere TYR, Dovrebbe impressio-
narfo a tal punto da farvi un ulteriore do-
manda, concernente il suo vero nome. Non c ¢
dubbio che si tratti di Werra, nome che una
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volta pronuncigto dovrebbe proiettarvi diretta-
mente nella Hall of Tarmivia. "Iérfm.te subito in
uno dei due angoli in alto un buco spazio-tem-
porale in grado di riportarvi alla Valle dei
Guerrieri Perduti net pressi di Skara Brae. Non
prendetelo, non mi sembra ancora il momento,
seriza gli oggetti che vi servono! Piuttosto, cer-
cate di puntare a sud ovest, dove mimetizzato
cont Lambiente vi aspetta Werra in persona.
Dopo averlo crivellato come un colabrodo gque-
sti si accascerd af suofo ghignando, ed evocherd
sei black slayers. Sono estremamente pericolosi
e combattivi, percio teneteli g distanza e scani-
categli addosso le vostre armi. Quindi prendete
scudo e Strifespear ¢ portateli come semp
vecchio. Aurete perd una brutta s a. L'OF
d Man, sfinito, avra solo il tempo di dirvi dove
potrete trovare tutti gli oggetti che avete fati-
cosamente racimolate, prima di (asciarei con un

affettuaso sorriso soli nella [otta con il malva-

gio Tarjan, giunto ormai al capitole finole.
Frugate ['old storage building proprie davanti
all ingresso di SKara Brae, selezionando i per-
sonaggio che volete di volta in volta equipag-
giare. Rifocillateei e rinforzatevi abbondante-
mente, senza dimenticare un bel po’ di Harmo-
nic (Gems, e andate nel posto pin tetro della
pianura: siete pronti per la sfida finale. Lo
spell di teletrasporto per Malefia ¢ EVIL, ma
io nom conasco, e probabilmente neanche esiste,
lo spell appropriato per if ritorno, del resto, a
Malefia ci sono soltanto due possibilitd: o voi
fate fuori Tarjan, ed allora tutto il resto é mar-
ginale, oppure (i fa fuori voi, ed in questo caso
il vastro party di cadaveri sard autoraticamen-
te riportato nell accampamento. Se dovesse suc-
cedervi, ricordate che i personaggi conservano
oggetti ed esperienza accumulati a Malefia,
quindi ¢ possibile riportarli in vita in un tem-
pio con un oktavo personaggio che abbia svi
luppato [ arte di Wizard af sesto bivello. Se po
volete far fruttare gli experience points, anche
se ['Old Man non c ¢ pisi, non avete che da sce-
gliere una Wizand s Guild di vostro gradimento
¢ farci una visitina. Malefia é composta da tre
livelli 22 x 22, piik un quarto 6 x 6 nel cui cen-
tro ¢ ¢ Tarjan, che potrete raggiungere softanto
dopo aver liberato sei Dei utilizzando [‘appro-
priato oqgetto magico tra quelli precedentemen-
te portati all Old Man. (i sono decine e decine
di scale e di portals, ¢ fa maggior parte delle [o-
cazioni sono immuni a PHDO e APAR, per cui
Lunico sistema per raggiungere tutte le statue
dei Gods ¢ quello di mappare accuratamente i
tre livelli e trovare le strade giuste andando su
e git per i fivelli stessi, salendo e scendendo
scale e portals come forsennati.

Le locazioni delle statue sono:

Primo livello 16N 3E,

Terzo livello SN 12F, 20N 15E, 2N 211T..
Liberati gli amici che non mancheranno di rin-
graziarvi, avrete accesso afl ultimo labirinto
concentrico, e gquindi al quarto e conclusivo li-
vello. Prima di potervi misurare con Tarjan do-
vrete superare due gruppi di terrificanti avver-

re al

sari, che sicuramente
vi [asceranno a corto
di energie. Recuperate
un po’ di fiate prima
di lanciare [‘ultimo
PHDO. Tarjan evo-
cherd sfﬂyttr @ ripeti-
zione, percio preoccu-
patevi subito di impe-
dirglielo. Tenete poi a
distanza i primi due
gruppi, il tutto con gli
appropriati spells, e
martellate gt avversa-
ri con il AUKE, il

Death Horn del Bar-
do ¢ qualungue altra
arma a vostra disposi-
zione. Ma soprattutto
ricordate che [unico
personaggio in grado
di uccidere Tarjan, che
si trova ol 90" grado e
pare immune 4 gua-
funque magia, ¢ il Ro-
gue, che dovrd nascon-
dersi nell‘ombra ad
ogni turno di attacco
fino a raggiungere il
Malvagio, per sor-

prenderlo con un criti-

cal fit Pen assestato.

E ovvio che il Rogue
in guestione dovrd

possedere percentuali AW, ET

il pit vicine possibile
af 99, altrimenti tutto
potrebbe rivelarsi inu-
tile. Quando il fumo
della battaglia si sard
posate appoggiatevi
allo schienale della vo-
stra sedia e riposatevi,
godendovi- [a cerimo-
nia di elezione dei vo-
stri personaggi al ran-
go di Stelle del Cielo.
‘E mentre riportréte,
esausti, 1 due dischetti
nella custodia, un di-
[emma- comincerd a
farsi strada nella vo-

stra mente: che cosa S

succederd, ancora, a '
Skara Brae?...

JOE PAND o
PHILEAS - S.
Giovanni Valdar-
no (AREZZ0)
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Vi dico subito che la ricompensa da sola puo
valere ung buona parte dei tesori e del bottino
di un intera ared e quindi il gioco vale ampia-
mente (o candelo. La terza regola d'oro @
vigggiare leggeri. Capisco perfettamente che
vorreste tenered tutto quello che trovate, ma-
gari per rivender(o, ma purtroppo non siete né
bestie da carico né chiatte ambulanti. Un ec-
cesso di carico vi riduce [a mobilitd massima
in battaglia fino a un minimo di tre quadrati
per volta, che ¢ nidicolmente poco. La vostra
mobilitd conta anche per [a fuga, e quindi
non potrete squagliarvela in caso di incontri
indesiderati mentre siete indeboliti. Pratica-
mente tietti i mostri si muovono di almeno sei
quadrati per turno contro i vostni tre quando
siete sovraccarichi, e quindi le vostre smodate
brame per gqualche monetina potrebbero se-
gnare fa vostra fine. If sistema migliore di
portarvi addosso molti soldi senza caricare gli
womini come somari é quello di averli sotto
forma di oqgetti di piccolo ingombro {ingom-
bro e peso sono considerati ugualil. Dopo
ung hattaglia, quindi, dovete sapere cosa vi
conviene prendere dai nemici morti. Innanzi-
tutto, dovete evitare le armi di scarso valore
venale che gvete gid. Uno spadone a due ma-
ni fig un grande valore per un guerriero ma
costa solo 30 GP e se [o vendete ne ricavate
15, dato che vendendo qualcosa perdete sem-
pre metd del valore. Siccome [o spadone pesa
90 G, ecco un buon motivo per non prender-
lo se non vi serve. Non prendete nemmeno le
monete di basso valore in rapporto alla som-
ma che avete con voi, ¢ questo vuol dire igno-
rare fin dall inizio e monete di rame ¢ in se-
Juito tutte (e altre. Le monete di platino, in-
vece, vanno sempre bene finché non 5i esagera
con [a quantita. Un ottimo investimento in
termini di rapporto valore/peso sono armi e
armature fatate. Esse sono contrassegnate da
un indice sotto forma di un numero preceduto
dal segno "+, e questo include anche i sistemi
di difesa come armature e scudi. Per mettervi
in difficoltd, perd, solitamente questo indice
non viene mostrato e cost dovrete scoprire da
voi se ['arma é fatata o meno. Per scoprirlo
dovrete farla identificare da un negozio o da
un tempio, e vi costera 200 G'P. Se invece non
volete spendere nulla usate questo semplice
trucco: provate @ venderla. Se vedete che [of-
ferta ¢ molto superiore af valore di mercato
teorico sarete sicuri che é fatata, ma vi avver-
to che cosi potrete farvi un ‘idea sofo approssi-
mativa del valore dell indice. Per saperlo
esattamente [‘unico sistema resta fare [iden-
tificazione. Quello che conta davvero é che le
armi ¢ le armature fatate sono migliori di
quelle convenzionali a paritd di tipe. A vot
pero interessano solo gli equipaggiamenti mi-
gliori in assofuto, e casi, se vi capita di avere

armi di diverso tipo per ogni personaggio do-
vreste cercare [e combinazioni migliori osser-
vando come varigno il fattore AC e il parame-
tro danni inflitts. Ricordate che le armi conven-
zignali non hanno alcun effetto contro i non-
morti pii potenti, mentre gquelle fatate si, ¢ so-
1o in grado di ferire mostri normali con effica-
CHl ancora jore. ‘Dovrete anche saper sce-
gliere bene le armature, ¢ le migliori sono le [ea-
ther, le studded, [e chain, e le banded (sempre in
refazione alfa loro classe). Le plate ve [e consi-
glio solo se con le altre non riuscite a raggiun-
gere AC 0. Sappiate che scendere molto sotto
AL 0 serve a ben poco: un mio guerriero con AC
-7 veniva ugualmente danneqgiato da dei co-
munissimi coboldi, non accettate quindi pesanti
limitazioni per avere delle armature super per-
ché si tratta di un super pil apparente che rea-
fe. Quando le ricompense cominceranno a rim-
pinguare e vostre esauste casse, ¢ il momento di
inpestire dei soldi. Tenetevi in contanti non pid
di 3000 G'P (meglio se in PP) e con il resto com-
pratevi armi e armature di angento net negozi
di Phian. Potrete trovarne di convenientissime,
e e miglioni sono gli archi compositi da 25000
GT che hanno un altissimo rapporto valore/pe-
so. THtima regola: niente NPC. I NPC che tro-
verete nel corso del gioco sono tutti relativa-
mente deboli, mentre quelli che potrete trovare
presso [arena di Phian esigeranno ung parte
anche cospicua dei soldi trovati durante if gioco
e non saranno necessarigmente forti. Inolire, il
calcolatore non gestisce particolarmente bene
mostri e NPC durante [attacco, quindi non
aspettatevi grandi cose da loro: o saranno
pin di intralcio che di utilitd. E parfiamo dei
combattimenti. If calcolatore usa sempre [a

 stessa strategia di battaglia: attdcco corpo a

corpo con spostamenti per chi ha armi bianche
e aitacco @ distanza senza spostamenti per chi
puo colpire da [ontano usando arco o armi ma-
giche. Gli eserciti memici piic pericolosi sono

| misti ¢ hanno sempre [a stessa struttura:
mostri fortt davanti, mostri deboli e arcieri die-
tro e maghi in posizioni diverse ma solitamente
davanti. Prima di ingaqgiare qualunque batia-
glia dovete sistemare ['ordine dei vostri eroi, che
vengono guasi sempre schierati in due file di
tre. Al vastro miglior guerriero dovete dare (a
seconda posizione, che [o porterd in prima fila
al centro. Questa é [a posizione migliore per at-
taccare, perché permette di trovarsi direttamen-
te davanti il maggior numero di nemici ¢, quan-
do ci sono, 1 mostri pin forti. Tuiti i vostri
uomini dovrebbero avere un arco, ma soprattut-
to quelli che occupano le ultime tre posizioni.
Essi, infatti, non essendo mai direttamente a
contatto con i nemici possono usare L arco men-
tre gli altri tre possono solo se [a battaghia av-
viene a distanza. Non usate pere gli archi in
combattimento ravvicinato se nel gruppo ne-
mico non ci sono arcieri, dato che wna spada
provoca molti pit danni di una freccia. Nel ca-
so che if nemico impieghi degli arcieri, i vostri
attaccanti verranno indeboliti sia dai loro di-
retti antagonisti che da esst, quindi corverete ri-
schi maggiori. Usate quindi i vostri e schierate 1
tre uomini in prima fila a un quadrato di di-

stanza uno dall'altro.
Cosi facendo potete
contemporanedmente
usare tre drcieri e tre
spadaccini’, ma ricor-
datevi di non muovere
nessuno: aspettate
che vengano foro verso
di voi. Se proprio vole-
te MUOvErvy, muoveie
solo i primi tre in

avanti e [asciate fermi ; %g

el i ] F £ ' i -
4li arcieri finché ci so- &3
no arcieri nemict. Te- * %

nete sempre i primi tre

in modo da avere non g "R

piti di un quadrato fra
di foro: cosi facendo
creerete una specie di
rete. Questa rete vi
permetterd di control-
fare molti dei “foro’
con pochi dei vostri’
perché avrete un fron-
te ampio e di impedire
che qualche nemico
pOSSA mindcciare i vo-
stri arcieri. Se infatti
qualcuno cercasse di
passare nel varco fra
due dei vostri uomini
in prima linea verreb-
be colpito alla schiena
da essi, e questo per
mostri di basso livello
equivale a morte quasi
stcurd. Nel caso che
veniate attaccati da
mostri velenosi, dovete
tenere [e distanze e
usare gli archi. 4 volte
capita di incontrarli
quando sono lontani,
¢ in guesto caso non
dovete avanzare per
nessun  motivo ma
combattere subito
usando [ frecce finché
potete. Se siete sfortu-
nati e vi attaccano da
vicino potete solo at-
taccare come forsen-
nati ¢ sperare che non
v uccidano gualcuno.
Non voltatevi per al-
fontanarvi e colpirli
con le frecce: vi colpi-
rebbero da dietro e sa-
i molto pil probabile
che vi apvelenino.  Se
avete a che fare con
dei non-morti e cose
si complicano. In ge-
nerale, le armi con-
venzionali su di essi
fanno una minor effi-
cacia, e su quellt di
classe pin elevata non
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ne hanno affatto. Avrete bisogno di armi fa-
tate, e vi diciamo subito che c'e un solo pasto
i tutta Phian dove potete trovarne a bizzef-
fe: il castello di Vabhevo, che vi conviene mol-
tissimo lasciare per ultimo. Dovrete quindi
aspettare finché il municipio non vi affidi
Lincarico di ripulire if cimitero dai non-morti.
Appena vi viene proposto accettatelo af volo
e vi verrd dato un bellissimo spadone a due
mani +1 {+3 contro 1 non-morti), che dovrete
dare al vostro guerriero pil forte. Una sola
armad fatata per sei womini é un po’ poco, ma
dovrete fatia bastare. La prossima arma fata-
ta [a troverete nello stesso cimitero, ma vi co-
sterd fatica perché dovrete far fuori come mi-
nima due spettri e un gruppe di non-morti
cont a4 capo delle wights. In effett, i vostri
clerici possono benissimo gvere delle armi ma-
giche: i martelli spirituali. Non usateli trop-
| po, perd, perché fanno pochi danni e il contat-
to con alcuni non-morti pug essere estrema-
mente pericoloso. Per combattere i non-morti
che le armi normali non feriscono dovete fare
largo uso di missili magici e di aleri incan tesi-
mi offensivi, senza dimenticarvi che dovete
PRIMA cercare di convertirli con 1 vostri cle-
rict. Una volta che nuscite a entrare nella
tomba del prode cavaliere (segnata sulla map-
pal andate dove questi é sepolto ¢ vi verranmno
dati diversi oggetti: i piu importanti sono
und spada funga +2, uno scudo +1 e un anel-
lo di protezione dol fuoco. Non tentate di ap-
prontare (o spada finché non avete indassato
Lanello, altrimenti [a sua magia vi dannegge-
rd € non riuscirete comungue ad approntar(a.
Ricordatevi sempre chie se cercate di ripulire il
cimitero dovete salvare [a partita praticamen-
te dopo ogni battagla che vi va bene, daio
che molte potrebbero andarvi tremendamente
male. Combattendo contro mostri normali po-
tete adottare due strategie differenti, che di-
pendono dalla forza dei vostri nemici. Se
dvete contro dei nemici non particolarmente
forti, [a cosa migliore da fare é sparpagliarv
il pitk possibile, tn modo da controllare con un
singolo womo pitk nemici. Questo vale special-
mente quando siete di (ivello sufficientemente
elevato da poter spazzare, ossia uccidere pii
mostri con un solo cofpo. Se invece i vostri ne-
mici sono forti, dovete sfruttare [a disposizio-
ne dei muri (s ce ne sono) e dei vostri eroi per
fare in modo che si dispongano il piu possibile
in fila indigna. In queste modo potrete at-
taccarne uno o due alla volta con tutti 1 vo-
stri personaggi contemporaneamente, frazio-
nando al massimo i loro attacchi contro di
voi, ¢ nel contempo concentrando i vostri Se
non avete una chigra idea di quanto siano pe-
ricolost i vostri nemici, tenete conto che se co-
me guerrieri siete del loro stesso livello siete in
leqgero vantaggio; dovrete ovviamente tener
conto anche defl loro numero. In alcune zone
vi troverete o dover combattere contro nume-
rosissimi nemici assortiti (diverse decineg), ¢ in
tal caso passerete un bel po’ di tempo solo a
vedere 1 loro movimenti e atedcchi. Quando
avrete coniro tantl nemici vi conviens primd
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sfoltire il gruppo per perdere meno tempo a far
da arrabbiati spettatori, per poi occuparvi degli
arcieri, che in gruppi cosi numerosi ci sono sem-
pre. Se per caso tra L vostri AUUersari si trovasse
qualcuno in grade di lanciare incantesimi, do-
vete dargli la precedenza e ridurlo af silenzio
con [apposito incantesimo (cercate di tererne
sempre pronto uno), dopodiché [asciatelo pure
perdere ¢ pensate af groppone. Le zone di Phian
hanno caratteristiche individuali per quello che
concerne i mostri che vi si trovano, quindi ecco-
vi una guida che vi indicherd il percorso da me
seguito nella mia avventura. E evidente che po-
trete anche sceglierne altri, ma questo a mio
giudizio propone il pitk graduale incremento di
difficolta. La zona degli stums ¢ (a prima che vi
trovate davanti, ed ¢ anche quells da cui vi
conviene tncomincidre per raggranellare G©T,
XP e armi. [ mostri che troverete saranno quasi
tutti i prima classe, ¢ cioé orcs, goblins e co-
boldi. Troverete anche gualche hobgoblin (se-
condo fivello) presso [angolo nordovest: (ascia-
teli per ultimi. In questa zona vi sono quattro
tesort, due dei quali sono segnati nella ae
gl altri due si trovano in due delle tre stanze di
cui vi viene fornita una descrizione guando en-
trate. Per trovarli, dovrete usare il modo “sear-
ch’ e girare tutta [a stanza. Una volta ripuliti
gli stums, potrete gid avere i primi avanzamen-
ti di livello ¢ avrete anche trovato delle arma-
ture abbastanza buone. [t una stanza indicata
nefla mappa troverete il vostro primo esercito
numeroso, composto tutto da goblins. Atten-
zione: La zona indicata nella mappa sotto [a
finea nera spessa ¢ o Ol rope guild. Contro il
stto muro ovest vi é una stanza (segnata sulla
mappa) nella quale troverete quattro trolls e
due orchi. Evitate di combatterli finché siete
ancora di primo livello ¢ con poca armatura
perché sono nemici alguanto ostici. I un altra
stanza (vedi awa} troverete un mdgo che vi
pagherd per ¢ @ ritirare ung pozione nella
gilda. Per ritirarla dovete recarvi presso il nego-
zio indicato nella mappa, parlare con il padro-
ne ¢ dire 'Ohlo’, cice il nome del mage [come o
spiegherd (ui stesso). Nonostante quello che
sentirete dire, [a gilda é pericolosa solo se fini-
rete nella stanza dei mostri di cui vi ko parlato,
e inoltre dovrete arrangiarvi con fa visione pro-
spettica perché [a mappa non vi funzionerd.
Subito oltre gli sfums trovate (a zona del pozzo
di Kuto. I nemici che troverete saranno pii o
meno gli stessi che avete gid visto negh slums,
ma state Pene attenti a non scendere nel pozzo
finché non sarete almeno di secondo livello co-
me guerrieri, dato che in quella zona sotterra-
ned troverete [a numerosa banda dei mostri di
Norris che ¢ alquanto dura da sgominare. Seno
bttt mostri al massimo d1 terzo fivello, ma so-
no molte numerosi ¢ vi daranno parecchio filo
da torcere. In guesta zona troverete un unico
tesoro, che vi verrd cons o da una vecchia
donna dopo che Cavrete [iberata. Per liberarla
dovrete prima distruggere una banda di womini
lucertoln e lucertole giganti e quindi sfondare
(a porta della stanza nella quale si trova pri-
gioniera, chie ¢ indicata nella mappa. Niente
paura, non sono avversari troppo duri. La

prossima zona che vi
consiglio di ripulire ¢
Podol plaza. Il muni-
cipio vi affiderd [a
missione di scoprire
cosa sia Larma che ivi
verrd messa all ‘asta.
Per scoprirlo  dovete
TECATTL Presso um in-
gresso wverso Podol
plaza, e vi verrd chie-
SEO come comportaryi
dato che [a pinzza da-
vanti a voi pullula di
mostri. Rispondete
svicolare e rimanere
ot disparte” e portate-
vi presso la porta del-
[‘edificio oblungo afl
centro dell'area. A
questo punto [‘asta
inizierd e se volete
riscire 4 Scoprire
qualcosa, dovrete as-
solutamente non farvi
ntotare e non fare of-
ferte, altrimenti verre-
te subito riconasciuti e
attaccaty; [asta verrd
inoltre cancellata.
Una volta che avete
Pisto ¢ sentito tutto
andate al municipio a
riferire ¢ a intascare (o
ricompensa, dopodiché
tornate indietro a far
strage. I nemici pii
difficili che troverete
sono degli orchi, che
appartengono al quar-
to fivello. Questa zona
¢ del tutto priva di te-
sori, in compenso nel-
[angolo a sudovest ¢
nascosto un tempio
nel quale potete risa-
narvi a4 pagamento e
riposare gratis finché
volete. Per entrarvi vi
sono due porte blocca-
te € L unica maniera di
aprirle ¢ con Lincante-
simo ‘Knock' che do-
UTete (UETe MEMOTLZ-
zato. Ricordatevi che
[anciarfo ¢ inutile.
Dovrete mettervi da-
vanti alla porta e vi
verrd presentato un

meny dal quale dovete
scegliere "Krock pre-
mendo K; questo vale
per tutte [e porte che

non st aprono sfon-

dandole.

(. ..continua)




BREAK THROUGH

THE PERFORMANCE
BARRIER

Non é stato per caso che 1
Konix sono diventati 1 joystick
numero uno in Europa.
Grazie al rivoluzionario
design anatomico, hanno
conquistato i1l mercato |,
in un attimo. :

Troverai la formula

KONIX applicata a

tutti 1 nostri joystick:
PREDATOR, MEGABLASTER
e il popolarissimo SPEEDKING.

Rompi tutti i limiti di velocita con Konix.
Con la sua precisione
indistruttibile e presa
ergonomica, Navigator
vuol dire
"CONTROLLO TOTALE".

Studiato per adattarsi

naturalmente alla tua mano, ti fara
dimenticare di esserci e ti permettera |
performance di velocita mai viste fino ad oggi.

PREDATOR
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