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e giornate cha hann-::: acmmpagnam questo numero estivo di Zzap! sono
state le pil calde mai sperimentate. Non per il livelio gualitativo dei giochi,
anzi, ma per tutti i ‘reimpasti’ che hanno accompagnato la stesura dell'edizio-p= =
ne inglese, prima, e di quella taliana, poi. -
| Prima di tutto i nostri vecchi (si fa per dire... non che ci siano nimasti trop-|.

po) amici Gordon Houghton, Matthew Evans e Kati Hamza hanno abbandonato la re-
dazione inglese di Zzap! (troverete un paio di commaenti solo in questo numero, poi
basta) =sostituiti da un gruppetto di facce nuove (e che facce!) di cui troverete | nomi
nel solito colophon softo il sommario.

Parlando di facce, poi, & doveroso a questo punto spiegare che cosa succede nella
redazione italiana. Cercherd di essere chiaro e sintetico allo stesso tempo: i nostri im-1 4
pavidi e pili scatenati redattori, Antony Jannone (AJ) e Marco Auletta (MA), non han-
no ancora un volto. In tutte le recensioni finora redatte sono apparsi con facce ‘ingle-
si’, @ in questo numero — ad esempio — potrete identificarli con i volti ‘riesumati’ dif* :
W PG (per MA) e di SJ (per AJ). Stesso problema per il nuovo capo redattore, Stefanole.
*| Gallarini, che temporaneamente ha deciso di usare le sembianze di Julian Rignall .
| (mica scemo!) dato che anche lui si diletla, come me, a redarre quaiche recensione. 'r.
i Speriamo comungue di mc:strann almeno per Settembre i ver, terribili volti di que-f
| sto enigmatico trio. L
| Dato che ormai l'editoriale di questo numero si & gia trasformato in una serie di ‘co-
municazioni di servizio' ne approfitto per sfatare del tutto la diceria su una prossima
pubblicazione di Last Ninja Ili: la System 3, invece, ha in programma altri due gioch
sullo stesso stile di cui avremmo voluto mostrarvi le immagini (ma non abbiamo potu-'§ *
to per i soliti... problemi di spazio).
| Non disperate, comunque, perché quando — a Settembre — sarete sul punto di ri
- | spolverare il vostro otto bit, noi saremo qui con una serie di sconvolgenti novita grafi-
| che ed editoriali e... intantoc buone vacanze!
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Bonaventura Di Bello
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50 REC ENEI 'DNI IN 4 FHRMATI DI?ERSI! 1 UNA PAC EHIA'
COMMODORE 64 SPECTRUM

3D POOL cid L. 18/25.000] 16 3D POOL cass. Lnp] 16

BAAL cid L.18/21.000} 39 EMLYN HUGHES' I. S. (update} |[cass. L.18. ﬂﬂﬂ] 64

 BATTLETECH (RPG) disco L.39.000] 73 H.A.TE. cass. L.n 20

BEAM c/d L.15/21.000] 41 MICROPROSE SOCCER {umiate} 2&3 000] 65

BLACK JACK ACADEMY disco L.39.000] 42 SANXION - THE SPECTRU -::ass Lnp.] 33

CIRCUS ATTRACTIONS disco L.15/15.000 34 STORMLORD cass.Lnp] 14
DANGER FREAK ass. L.15/15.000 29

|| THE DUEL (TEST DRIVE disco Lnp. | 26 MSX

¢ o GILBERT - ESCAPE FROM... [cid L.np. 27 3D POOL cass. L1E_ﬂ[}ﬂl 16

GRAND MONSTER SLAM cid L.15/15.000] 32 ATTACKED! cass. L.15.000 31

H. OF MONTEZUMA (wargame) |disco L.np. ] 45 BLACK BEARD (budg.) cass. L.7.500] 61

= H.ATE. c/d L.15/15.000] 20 KOKOTONI WILF (budg.) cass. L.np] T0

4 JACK NICKLAUS...GOLF disco L.np.| 28 LE MANS (budg) cass, L.7.500] 61

... | JOURNEY TO THE CENTRE... |[discoL.21.000] 22 OUT RUN (update) cass. L.15,000] 60

; '-"s._"':::- KOKOTONI WILF (budg.) cass. L.np)] 70 PASTEMAN PAT (budg. update) [cass. L.5.000] 62

NAVY MOVES cid L.18.000] 30 RAMBO Ill (update) cass. L.15.000] 62

NAVY SEAL disco L.259.000 36 TITANIC (budg.) cass. L.7.500] B0

Eﬁggﬂm* wargame) digr::Lu L.EIE-‘J.DB{] 44 ]
cid L.n.p, 13 AMSTRAD CPC

FHD-.IE{':% EIESTAHT (GC) disco Lnp. | 24 30 POOL c/d L. 18.000] 16

| RED HEAT cid L.18/21.000] 40 BLACK BEARD (bud c/d L.7.500] 61

| RUNNING MAN (THE) cid L.18/21.000] 18 EMLYN HUGHES' L. 3 (update) |o/d L.18/729.000] b4

- | SIMULGOLF disco Lnp. ] 43 H.ATE. o/d Lon. !3 20

| STORMLORD cid L 15/15.000] 14 MICROPROSE SOCCER (update)|c/d L.H&l 000 65

. | STORM A. EUROPE (wargame) |disco L.np. | 46 NAVY MOVES c/d L 18/29.000 30

&1 STAR PAWS (budget MA) cass. L.5.000] 70 STORMLORD c/d L.15.000] 14
TETRIS {budget MA) cass. L.np] 70
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PROLOGO DI LUGLIO
Non so Se ve ne siete accor-
ti, ma siamo in estate, Pre-
cisamente in Luglio. Sapete
cosa significa? Ebbene, che
ad Agosto ZZAP! non esce
in edicola. Immagino gia le

scene di disperazione, ma
tranquilli, torneremo pun-

tuali come sempre a Set-

tembre. Quindi cercate di
leggere lentamente le lette-

rine di questo mese, aliri-

menti soffrirete 2 metd
Agosto di una terribile crisi
di astinenza... non dite poi
che non vi avevo avvertito!
Per quanto riguarda il nu-

mero che avete in mano,
non vi anticipo niente, per
non guastarvi le sorprese:

vi assicuro che non man-
cheranno. Abbiamo ricevu-
to chili di lettere di perma-

losoni che se la sono presa

er ZMKATAM 2: ma dai,
ov’e finito il vostro umori-
smo? Moltissime altre criti-
cano la " Profetessa" Elena

Bini. Ok, vi prometto che
non lpuhhli{:herii piu lettere
simili. Elogi al Censuratore
Pazzo e a Harley il Demen-

riale. Nicola Quattrini, il
p]a_'fhﬂy ufficiale di ZZAP!

& TGM non é piu solo:
Luigi Liberati di Grottam-
mare ci ha spedito una foto
per 'inesistente concorso

VIDEOBELLLI, ci spiace

ma non la pubblichiamo

per non incorrere in de-
nunce da parte della buon
costume. Una riprova che

le classifiche sono spesso e
volentieri contraddittorie;
¢i SOno giunte numerosissi-

me schede HIT PARADE

che contenevano, quasi
Sempre in prima posizione,

il gioco ZMKATAM 2,

niente altro che il nostro
escionzolo d’Aprile.

Scherzo da parte vostra o
pura lputrlau"" Le fette di

prosciutto si mangiano,
non si spediscono. Fine del
riassunto delle puntate pre-

cedenti, ora viviamo nel
presente.

GEOS: SVILUPPI E PRO-
SPETTIVE

Cara redazione di ZZAP!

chi vi scrive & il nostalgico di
Aprile. Motivo della missiva
guesta volta & lo spaciale
GEOS del numero di Maggio.
Personalmente mi ha fatio
molto piacere vedere questo
genere di articoli anche su
ZZAP!. Mi ha lasciato un po'
dubbioso il giornalista in erba
(vi definite cosl nella Posta)
che a pagina 43 ha scritto: "lo
non penso che tutli | 64isti
siano stupidi come dite voi".
Se non erro significa che la
redazione ci considera la ba-
racca piu allegra del lager in
fatte di comprendonio. Lo
stesso pero, nonostante sia
convinio della nostra intelli-
genza, appena gli & stato pro-
posto di recensire il GEOS si
8 Messo a ridere per 5 minuti
(notevole) e infine ha affarma-
to: "Come & possibile arrivare
a recensire su ZZAP! un mat-
tone come questo? Quanti let-
tori sopravviveranno?" Inoltre
la scommessa stipulata con il
resto di recensori sta a dimo-
strare che voi pensate a
magginranza che chi acquista
ZZAP! (in gran numero 64isti)
sia in buona parte abituato
ad indossare elmetti prussiani
par evitare che i nauroni gli
sfuggano dal cervello. Questa
non & una lettera di polemica,
ma una richiesta di chiarimen-
to, perche essere stupido si-
gnifica credere di esseare un
caprone da pascolo o chiede-
re asilo politico alla Homania,
& non acquistare ZZAP! g
ignorare il funzionamento di
un sistema operative coma |l
GEOS (anche se semplice) .
Paolo

N.B.

Se vi ho frainteso e la vostra
risposta risolvera il mio dub-
bio, vi chiedo scusa sin da
ora.

La pubblicazione di un arti-
colo sul GEOS era conside-
rata una specie di IMPOSSI-
BLE MISSION, non tanto
perché vi riteniamo stupidi
(tutt'altro!} , ma perché tratta-
re un argomento "pesantuc-
cio” su una rivista gquasi es-
senzialmente dedicala al vi-
deogiochi era un po’ rischio-
s0. Prevedevamo, non dico
una stroncatura globale, ma

S

b

almeno una serie di polemi-
che del tipo "Cl MANCANO
SOLO | LISTATI IN BASIC E
POl SIAMO A POSTO" op-
pure "SE VOGLIO SAPERE
IL FUNZIONAMENTO DI
QUESTA UTILITY O DELLA
TAL PERIFERICA MI COM-
PRO LA RIVISTA PINCO
PALLINO", invece abbiamo
ricevuto una serie di apprez-
zamenti che ci ha sorpreso e
soprattutto resi felici. Vista la
vostra voglia di articoli che
ncn trattino esclusivamente i
videogiochi, vedremo di recu-
perare Il tempo "parduto”.
RHestate in linea, forse l'arti-
colo sul GEOS sara il primo
di una serie (non preoccupa-
tevi, non pesante!l) che illu-

strera le potenzialita non ludi-
che dei vostri 8 bit!

CRONACA DI UNA MORTE
ANNUNCIATA

"Come il principe dei nembi

e il Poeta che, avvezzo alla
tempasta,

si ride dell'arciere:
liato

sulla terra, fra scherni, cam-
minare

non puo per le sue ali di gi-
gante”

(da I'Albatro di Boudelaire,
tratto da | FIOR!I DEL MALE)

Caro ZZAP!

indovina che viene a cena?
lo, naturalmente. Chi sono?
Ego sum qui sum, cioa Bittan-
ti Matteo, il Filosofo... Calmi,
calmi, aspettate di finire la let-
tura della qui presente prima
di sbraitare come al solito, la
ragione per cui vi scrivo &
molto semplice: vi chiedo solo
di concadermi ulteriore spazio
per illustrarvela. Ho seguito
par diverso tempo gl sviluppl
della cosiddetta RIVOLUZIO-
NE POLEMICA iniziata I'anno
scorso e forse tutt'ora in cor-
s0. Sono giunto alla conclu-
sione che il mio compito & fini-
to, questa volta sul serio. Scri-
vere ancora da parte mia sa-
rebba anacronistico e in piu
presuntuoso. La mia filosofia
mi impone di lasciare il palco-
scaenico. Volevo avvertire per-
ché andarmenea via senza al-
menao un'ultima polemica sa-
rebbe stato scortese nei con-
fronti di tutti. Non potrd mai
pardonare Marco Spadini per
assera scomparso nel nulla,
anche se quest'uscita a al-
guanto scenografica. Tocca a
me morire, ora. Gon questo
non voglio certo dire che le

ma esi-

A W.a

Hf“\‘&s
. a!

polemiche debbano morte,
tutt'aitro. Le polemiche sono
immortali, casomai subiscono
un progressivo sviluppo, una
maturazione interiore Invisibi-
le alla massa, notabile solo
da pochi planatari. Cedo il te-
stimone a qualcun altro. Pur-
froppo, vé ne sarete accorti,
nan riesco a trattenere un'e-
sagerata carica patetica piut-
tosto ridicola: & piu forte di
me, non riesco mai ad essere
serio (perché poi? Non sia-
mo ad un funerale) . Traccia-
re un bilancio, seppur som- |
mario di un anno vissuto po-
lemicamente, non e affatto fa-
cile. Posso dire guello che ho |
fatto io: da quando ho iniziato |
la mia "carnera epistolare” ho

insultato e criticato molta

genta. Non mi pento affatto,

anzi, potrei benissimo conti-

nuare a farlo. "guesto secolo

oramai alla fine, saturo di pa-

rassiti senza dignita, mi spin-

ge ad essere migliore con piu

volonta" (Battiato) . Spero |
che qualcuno abbia ricevuto il |
messaggio. "Un giomo, nel- |
I'Dceano/ ma non so pil sot- |
to quali cieli/ gettai come

un'offerta al nulla/ qualche |
goccia di un vino raro..." L'ini-
zio della bellissima poesia
simbolista di Valery riesce a
rnassumere in pochi versi cio
che ho cercato di fare. Il vino
raro @ la Polemica, gettata tra
la Massa (I'Oceano) senza
saperne il perché. Sembra
essere andata persa, ma
queste poche gocce potreb-
bero ubriacare le onde, cioé
scatenare una rivoluzione in-
terir::re Vedremo, come dite
voi? Chi vivra, vedra. Multi
sunt vocali, pauci vero slecti.
Comunque vada, l'importante
& andare sempre contro la |
massa. Perche? Semplice, la
massa ha sempre (o quasi)
torto quindi seguirla & stupi-
do; "Si pudo scommettere che
ngni maoda, ogni idea accetta-
ta @ unimmensa sciocchez-
za, proprio perché condivisa
dalla massa” diceva Cham-
fort. Niente di piu azzeccato.
La massa non & cambiata dai
tempi del Manzeni, rimane
sempre il solitc mostrum har-
randum informe, ingens. Ru-
dis ingestaque moles. Andare
controcorrente & l'unica alter-
nativa alla stupidita (si po-
trebbe dire che la stupidita &
un eccesso di intelligenza,
ma non mi pare il caso) .
L'impartante & che non diven-
ti una moda quella di andara

Zzap! Luglio/Agosto 89 9




controcorrente, altrimenti sa-
ro io nel torto! Fertunatamen-
te, 1 polemici {quelli veri, quel-
i bianconeri, non certo le so-
lite imitazioni banali, nient’al-
tro che cloni piratati mal fatti)
resteranno sempre la mino-
ranza, e questa & una cosa
positiva, ci sarebbe da preoc-
cuparsi se fosse il contrario.
Dopo questo predicozzo di
bassa lega, non mi resta
nient'altro da fare che mori-
re. Mors ultima ratio. Quelli
che mi odiano, non si preoc-
cupino perché per quae pec-
cal quis, per haec et torque-
tur. Che lo sforzo rimanga
sempre con noi. Risum te-
neatis amicl.
Distinti saluti
ittanti il
PS:
Non omnis moriar. POLEMICI
SEMPRE, DEMENTI MAI.
Piantatela di scrivere schifez-
ze letterarie con termini ingle-
si, maledetti yuppies schifosi,
rivalutate il latino, accidenti, &
la linqua universale!

ilosof

Come sempre, una lettera
come questa non ha bisogno
df commenti...

ADVEMTURE E GIOCHI DI
RUOLO: BINOMIO INSCIN-
DIBILE?

spetl. redazione di ZZAP!,

vi seguo sin dal numero 9
(prima non possedevo il mio
amatissimo Cg&4) ; da allora
mi faccio stramaledire dall’e-
dicolante quando tutte le mat-
tine di tutte le prime settima-
ne di tutti i mesi dell'anno mi
reco per vedere se la mia
prefenta e fantomatica rivista
e uscita. Come vedete la let-
tera @ scritta cum auxilio del
computer, per 'esatlezza con
il GEOS V 1.3. Con quesio
vogiio dire che non tutti i vi-
deocomputerdipendenti siano
solo smaneltoni; CONOsco
molti amici che usano utility
pit di guanto usino | Games
veri e propri. Apprezzo molto
la vostra rivista soprattutto
per quanto riguarda le rubri-
che A BIT OF FANTASY e le
recensioni. In modo particola-
re mi complimento col teme-
rario (ma sempre apprezzato)
che ha scritto quell’articolo
sul GEOS. Vi chiedo di conti-
nuare a pubblicare articoli del
genere. inoltre mi chiedo: "E
I'Arlecchino, e il Magoe?" dove
sono andati a finire? Per fa-
vore ho bisogno del loro aiuto

per finire Guild of Thieves
perché il manuale non mi aiju-
ta un c...! ehm per niente. In
compenso vorrel sapere se A
MODO MIO di M. Walker pos-

sa servire alicui (in latino: a

guai_cn_sa_}, b

Carissima redazione di ZZAP!
dopo circa 14 numeri mi sono
deciso a prendere in mano
questa penna e stendere que-
sta orribile lettera. Ma venia-
mo al dunque: io sono un av-
venturiero 8 mi vorrei lamen-
tare del fatto che da circa una
summer pubblicate il noiosis-
simo e alguanto monotono A
BIT OF FANTASY, Cerlo que-
sto ampliera gli orizzonti... ma
adesso bastal quattro mesi di
idrofobia assolutal senza la
speranza di aiuli 0 mappe ci
lasciate col c*"o per terral
Quindi non propongo da tipico
imbecille di ampliare le gia
troppo ristreite pagine riserva-
te alle avventura, ma almeno
di togliere quel ‘'mostrd. Preso
dalla furia di scrivervi mi sono
anche scordare di fare i tipici
complimenti alla rivista, anche
sa sono softintesi. [...]

Due lettere apparentements
differenti, ma che portano al-
la ribalta un argomento tra-
scurato da tempo: le avven-
ture e i giochi di ruoclo. E’ tri-
ste ammeltaerlo, ma le prime
stanno subendo una muta-
zione, in peggio, pero. ll loro
numerc scendea continua-
mente e con loro anche la
gualita. Questo perché il nu-
mero crescenle di richieste
indirizzate verso un tipo di
avventure diverse, pil coin-
volgenti, ha spinfo i program-
matori a realizzare un nuovo
concetto di gioco per compu-
ter: i giochi di ruclo, diretta
trasposizione di quelli da fa-
velo. Sembrano lontanissimi |
tempi di Guild of Thieves o
The Pawn. Sono i giochi di
ruolo per computer (anche se
non & del tutto corretto defi-
nirli cosl, almeno per ora)
che dettano legge. lo non ho
mai amato le avventure alla
follia, ma mi é sempre piaciu-
ta la figura dellimpavido av-
venturiero in pantofole che
va a letto alle 4 di notte per
finire Corruption. Altro che In-
diana Jones And the Last
Crusade! D'alira parte devo
dire che ne%um giochi co-
me Pool of Radiance o Bar-

d’s Tale mi facciano impazzi-
re. Amo pazzamente gli spa-
ra e fuggi verticali o orizzon-
tali (meglio i primi) e... No,
un momento sto divagando.
Vi sarete comunque accorti
che non sono un grande
esperto in campo di avventu-
re et similia, quindi urge un
vostro aiuto, sopraftutto opi-
nioni e pareri per il mega di-
battifo sul passato, presente
e futurq di adventures e role-
playing: il Mago & ormai arri-
vato alla pensione? L'Arlec-
chino passera gli ultimi anni
in solitudine a Casale Mon-
ferrato? A bit of Fantasy di-
ventera A Lot of Fantasy? Lo
saprete nella prossima pun-

fatal

MORTE DI UNA CRONACA
ANNUNCIATA
Spettabile redazione di

APl

vi scrivo questa mia nuova
missiva per porVi le mie piu
sincere scuse, confidando nel
Vostro perdono, riguardo al
linguaggio da me utilizzato in
precedenza. Avevo latto il

ensiero del Censuratore

azzo (pazzo fino a un certo
punto) (ehi, guesta l'avevo
gia detta io! NDR) , ho riflet-
tuto per un'intera notte & mi
sono mearavigliato di me stes-
s0, In senso negativo, pero.
Ma come ho potuto scrivere a

una rivista cosi completa, co-

sl bella, cosi seria come
ZZAP! lasciandomi trasporta-
re dalla volgarita senza porte
alcun limite ad essa? Forse
che non ho esagerato un tan-
tine? (mamma mia, non mo-
strare questa lettera alla tua
prof. di italiano altrimenti ti
riempirebbe di botte! NDR)
Ebbane, concorde con il Vo-
stro insindacabile giudizio,
Irovo estremamente giusta
noncheé giustificata la censura
attuata nei miei confronti. Ma
sa il linguaggio & cadulo cosl
in basso la colpa non & da at-
tribuirsi solo ai lettori: provate
a leggere la Posta di altre ri-
viste (come MC) (?7? NDR) e
va ne accorgerete, anche se
devo ammettere che spesso
sono riservate a un pubblico
pit adulto, ma soprattutto piu
maturo (come io ora, mode-
stamente...) . Chiudo qui il
mio discorso per motivi inti-
mamente personali (??7) e
vorrei porre una domanda al
caporedattore mascherato:
ma lei & sicuro di preferire il

vecchio Defender al nuovo
Starray o il vecchio Super
Mario Bros allo stupendo
Great Giana Sister? lo per-
sonalmente preferisco i mo-
derni cloni, in gquanto sono
migliori sia come grafica e
sonara (non c'e paragona)
che come giocabilita e con-
seguentemente risultano es-
sere piu divertenti. Ora devo
tornare ai miei studi riguar-
danti la fisica quantistica, la
fisica termo-nucleare e I'a-
stronomia, materie che mi
entusiasmano in modo parti-
colare e che apprendo da
autodidatta, quindi Vi porgo i
miei pit cordiali saluti confi-
dando in una Vostra rispo-

sta... e che la Polemica sia
con voil

FES

PS.

Non mi smentisco mai; leg-
gere il mio prossimo PS: &
ora di basta con il linguaggio
sopraffino. Pota!

P.PS.

Il mio motto & sempre quello:
| COMMODORE MI HANNO
ROTTO | COGLIONI. QOra
ho I'Amiga e | COMMODO-
RE CONTINUANO A ROM-
PERMI | COGLIONI. (mi
spiace per il Censuratore
Pazzo, ma censurare questa
frase vuol dire buttare al ven-
to secoli di storia. NDR)

FFS non é morto! Ci manca
solo Spadini e facciamo la
fotocopia di uno dei primi
numeri di ZZAP! Allora, caro
Ferrovie, dove sei stato in
tutto questo tempo? Il mese
scorso ci hai scritto una "let-
tera”™. ma visto il livelio esa-
gerato di volgarita presente
(15 parolacce ogni riga, da
primato!) sei stato brutal-
mente censurato. Dura lex,
sed lex. Mi ha sconvollo il
fatto che hai preso I'Amiga.
Noooo! Tu sei lo spectru-
miano per eccellenza, quel-
lo che scrive leltere d’amore
ad Anita Sinclair, quelio che
regala santini raffiguranti il
mitico Clive e che usa il
dentifricio QL per prevenire
il 64, non puoi tradirci cosl
Il Tralasciando queste mie
considerazioni demenziali,
passiamo all'argomento se-
rio della tua lettera, serio si
fa per dire: i cloni oggi. ll ca-
poredattore mascherato ti
sbranerebbe per un'affer-
mazione del genere! Non
metto assolutamente in

10 Zzap! Luglo/Agosto 89




dubbio che Starray sia grafi-
camente & tecnicamente 4
anni luce avanti rispetto a
Defender, ma quello che
non mi va gilu é la scarsa
originalita dei programmatori
che si limitano a rielaborare
concetti stravecchi aggiun-
gendo solo una grafica mi-
gliorata e basta. E' troppo
facile, @ anche srorretto.
Non si puo giustificare il pla-
gio! E' come se Stephen
King riscrivesse DRACULA
IL VAMPIRO aggiungendo
qua e la qualiche digression-
cina. Capisci? Beh, ora ti sa-
luto perché devo finire la
partita a Katakis. Tosti quelli
della Rainbow Arts, no?

CITAZIONI

Il numero di Citazioni perve-
nutoci e imponente. Pare
che almeno i tre quarti dei
lettori siano dei poeti in er-
ba. Pubblichiamo volentieri
le vostre ‘creazioni’.

"l diritto di essere idioti si
paga con lincomodo di sen-
tirselo dire" di Andrea Co-
gorno, detlo Fluoro.

"QOdiavao il calcio, ma la Sen-
s;'b!? Software Microsoccer
creo

Odiavo i puzzles, ma non
erano che "Missioni Impossi-
bifi"

Amavo il film Robocop, ora
il gioco mi fa vomitare® di
ESPERTO.

"I want to break free" dei
QUEEN.

"In girum imus nocte et con-
sumimur igni® di Mikele Fio-
rentino.

"In perfecto oralore non ine-
st tota scientia philosopho-
rum” di Striker, the Game
Lord

"Si vis pacem para bellum"
di un certo Caruso Pa-
scosky.

Prossimamente in regalo un
dizionario tascabile di latino
per tradurre le citazioni.
Scrivete a CITAZION! EDI-
ZION! HOBBY CASELLA
POSTALE 853 20101 MILA-
NO. Citare fa bene al fegato

e anche ai reni: cosa aspetti
71?7

COMUNICAZIONE DI SER-
VIZIO
Carissima redazione di

ZZAP!
vi ho scritto il mese scorso
ammonendovi per le scarse

recensioni per Spectrum e
Amstrad, ma vedendo il nu-
mero di Maggio non posso far
altro che scrivere per ringra-
Ziarvi e ricordarvi che cosl
non perderete nemmeno un
commodoriano, ma prendere-
te molti altri ottobittisti. Com-
plimenti da

Margello Borsotti

Cos'é che diceva quel tale?
Sempre quello, per intender-
ci, tutto arriva per chi sa
aspeltare. ..

PERCHE' AMO LA POLEMI-
CA ovvero IL COMPLESSO
DI EDIPO

Cara redazione di ZZAP!,
posseggo un Amsirad CPC
da tre anni circa e sono felice
che da un po’ di tempo a que-
sta parte pubblichiate recen-
sioni per il mio comp, bravi,
continuate cosl. Leggo la vo-
stra rivista dal numero 19 e
irovo che sia THE ASSOLU-
TE NUMBER OME. Vi chiedo
soltanto di continuare a tener
in ostaggio i figh del fololitista
parché pare che si sia masso
proprio in riga. Prima di legge-
re ZZAP! non avevo idea di
cosa fosse una "divertente ru-
brica della Posta”. Credevo
che nella Posta per tutte le ri-
viste di videogame ci fossero
scritte c***'e tipo "Potete dir-
mi come trasformare il mio
128 in un Amiga?" o "Vi prego
di convincere mia madre a
compeararmi un drive” (sembra
pazzesco, ma nella Posta di
una rivista par utenti Commo-
dore, fra cui vi & ovviamenta
una lettera del Filosofo che si
lamenta, vi sono lettere di
questo tipo!!) . Per fortuna
che nelle pagine della Posta
compaiono in maggioranza
lettere scritte da pazzi che si
sbizzariscono scrivendone di
tutti | colori. Personalmente
preferisco una Posta tutta in-
casinata ad una piena di di-
scorsi pallosi e secchionate e
a quanto pare lo preferisce
anche la Radazione, visto che
le pubblica. Quindi mi unisco
ai polemici casinari e li incito
a fare pil caos possibile per-
ché la rubrica della Posta non
diventi un mortorio pieno di
mummiate. Avviso per gl anti-
polemici: continuando a spe-
dire lettera contro i Polemici,
non fate altro che rinforzare la
diatriba, non ve ne siete ac-
corti, stupidini!?!

P.S.

Continua cosi CHITARRISTA,

vai propric forte, potremmo
formare un complesso, tu fai il
solista io il BASSISTA, qual-
cun altro zompa ai drums e
chi pit ne ha piu ne metta,
gliele suoneremo noi ai sec-
chionazzi antipolemici. Quan-
d'é che recensile Il magnifico
GRYZOR per Amstrad? (Mai!
No, scherzo, appena ci arriva
la versione definitiva, NDR)
[...] CGhiudo con una citazione
inventata da me: "Philoso-
phus ast adhuc vivus in disci-
pulos suos!™ [...]

Arrivederci dal BASSISTA. ...
AAAAHHHHI

Ecco un polemico che spiega
perché crede nella Polemica.
Raro a trovarsi. Riguardo alla
Posta, devo precisare che
raramente ne lrovate una
troppo seria o troppo demen-
Ziale: odio gli eccessi. La vir-
tt sta nel mezzo. Cosa sug-
gerite come allernativa?

SOLIDARIETA CON PAOLO
'69 alias IL MALINCONICO
onde evitare di macchiare la
pagina della Posta con le la-
crime che vi sgorgheranno a
fiumi dopo aver letio questa

lettera, si consiglia l'uso di

fazzolettini di carta. Grazie.

Cordiale redazione di ZZAFP/,

ho scritto per sollevare il mo-
rale alla persona che si firma
Paclo '69. Avevo appena fini-
to di leggere la sua lettera
guando una sola parola mi at-
traverso la psiche e le mie gia
contuse membra: splendida.
Solo il confuso ma sacco di-
scorso di SAN desto in me |l
desiderio di scrivere pser ri-
spondeare a tale occhio critico.
Il disperato messaggio di
Paolo mi ha fatto tremare (&
I'effeitc del battitappeto,
NDR]): tutta quella sua frustra-
Zione non era certo frutlo di
una mente condizionata dalle
numerose tecnologie moder-
ne tale lo era quella del Filo-
sofo. La redazione pareva
avar capito il triste messaggio
del lettore, ma io riesco addi-
rittura a rivivere cid che prova
costui. Ho solo 14 anni, ma
ho potuto osservare con inte-
resse 'evoluzione degli home
computars nel tempo, rima-
nendone affascinato. Paolo,
sono finiti i tempi del VIG 20,
del potere incontrastato delle
consoles e di Donkey Kong,
ma, si sa, i ricordi non muoio-
no mai e te ne accorgerai fa-
cendo una capatina all’Alter-

native Micro Show o laggen-
do qualche articolo su di es-
so. Mon rattristarti @ ascolta
quesio complimento: scrivi
STUPENDAMENTE! (niante
commenti cretini, capito
ZZAP! 717)(Quali comment
cretini? NDR). Ancora tanta
gloria agli 8 bit, elle consoles
e a Pac Man!

ENORMI SALUTI

Eabrizio Colonna

su il morale...Dopo non aver
fatto altro che ricordargli i bei
tempi passati che non torne-
ranno mail piu, posso Scom-
mettere che il nostro Paolo
'69 ha valutato attentamente
l'idea di suicidarsi. Scherzi a
parte, la risposta alla lettera
di Fabrizio ovvero la Colonna
portante della Posta, come
quella a Paoclo, del resto, si
puo sintetizzare con una fra-
se di Fedro; LODA CIO° CHE
FUMMO SE NON TI PIACE
CIO" CHE SIAMO. Siete d'ac-
corda?

LETTERS TO ZZAP! CON-
STRUCTION KIT (LTZCK)

Gon tutto quello che si legge
in giro, proviamo a scrivere
una lettera vera, Prava pen-

a.... Esatto! Pronti a partire,
mi raccomando i numerill
1) CARO ZZAP! questa &
una lettera aperta, percio se
volete far polemica andate al
numero 2, mentre per gl elo-
gi al 3.
2) MI FATE SCHIFO! NON
SAPETE SCRIVERE E RE-
CENSITE SOLTANTO GIO-
CHI VECCHI E SORPASSA-
TI. LA VOSTRA RIVISTA
COSTA TROPPO E LA CO-
PERTINA E' INDECENTE
CON COLORI STUPIDI E
MALE ASSORTITL Se volete
continuare la polemica anda-
te al 4, per il demenziale il 5.
3) NON HO MAI VISTO
NIENTE DI MEGLIO, SIETE
DIVINI, RECENSITE GIOCHI
STUPENDI. SAREI ADDIRIT-
TURA DISPOSTO A PAGA-
RE 10000 PER UNA RIVI-
STA COME LA VOSTRA.
SIETE MAGNIFICI VI ADO-
RO! Se volete finire nel de-
menziale andate al b, se vo-
lete continuare a sparare
Eﬂiii-ﬂ-*E al Er
4) CON LE PAGINE DELLA
VOSTRA RIVISTA MI PULI-
SCO IL binhp, VOMITO
SEMPRE QUANDO MI AVVI-
CINO ALLUEDICOLA AL
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PENSIERO DI VEDERE
ZZAP! SIETE DEI CONTADI-
NI CAFONI ZZAPPATERRA,
ANDATE TUTTI A biiiip! Se
volete continuare a sparare
strullate andate al numaro 6,
per iniziare a filosofeggiare al
i

5) HO PERO’ DEI PROBLE-
M1 PSITICI CON IL COMPU-
TER: GLI PARLO TANTO,
TANTO, TANTO, MA LUI
NON S| SBLOCCA. IERI GL|
DIED! UN PO’ DI BIRRA,
PER TIRARLO UN PO’ SU.
E' ANDATO IN CORTOCIR-
CUITO. FORSE E° ASTE-
MIO? Per altre demenzialita
andate al numero 8, per sca-
dere nel patetico al 9.

6) MA PERCHE' VI OS5TINA-
TE A NON RECENSIRE
GIOCHI PER 647 LO SO
CHE PUQ' ESSERE UN PO
SORPASSATO, MA SIETE
RAZZISTI A VOLER SEM-
PRE PRIVILEGIARE IL VIC
201 BASTA CON LE PAGINE
PIENE DI PROGRAMMI IN C
PER VIC 20! Se volete spa-
rare altre boiate andate al n.B
menire se volete emulare il
Filosofo andate al 7.

7} CERTO CHE NON CE’
PIL' CIVILTA IN QUESTA
SOCIETA' : LA GENTE
ESCE DI CASA E NON T1
SALUTA PIU’, TUTTI MUSI
LUNGHI. CI VORREEBBE
UNA CAMPAGNA DI CIVI-
LIZZAZIONE POST BELLICA
CON RISVOLTI FILO-NA-
ZIONAL-PSICOLOGICI DE-
RIVATI, ecc, ecc... Se volete
fare la classica citazione in
latino andate al 10, per altre
gruliate al n.8

8y LO SAPEVATE CHE |
PROGRAMMI ORIGINALI
NON SANNO PIU DI NIEN-
TE? QUELLI PIRATA INVE-
CE HANNO UN NON 50
CHE, UN FEELING SPECIA-
LE CHE INDUCE IL PACATO
UTENTE DI COMPUTER A
COMPIERE L'ATTO CRIMI-
NOSO. Se volete riscadere
nel patetico al 9, per Il tinale
classico andate al n. 11

9) MA QUANTO RIMPIANGO
| BEI TEMPI, QUANDOC S|
ANDAVA AL BAR INSIEME E
CON MANO TREMANTE IN-
SERIVAMO | NOSTRI RIl-
SPARMI IN PAC-MAN. IL
PERSONAGGIO GIALLO 5
MUOVEVA IN UN VALZER
ARGENTINO CON GLI AMI-
Cl| FANTASMI... Se volete il
finale tragico scegliete il 12,
per Il classico I'11.

10) ERRARE UMANUM EST,

PERSEVERARE DIABULI-
CUM. PATER NOSTRUM ET
FILIUS ET SPIRITUS SAN-
TUS. DE BELLO GALLICO.
VICTORIA ROMANIS POPU-
LIS EST ATQUE SEMPER
ERIT. CCX|I AB URBE CON-
DITA. SUPREMAE BOIATAE
EGO DICO. AMEN! Par un fi-
nale dotto andate al 13, per
uno piut solito all'11,

11) DOVETE ASSOLUTA-
MENTE PUBBLICARE QUE-
STA LETTERA PERCHE' 1O
SONO IL NIPOTE DEL CUGI-
NO DELLO ZIO DEL CO-
GNATO DEL SOTTOSEGRE-
TARIO DEL VICESINDACO
DI PINETO CALABRO. SE
NON LA PUBBLICATE SCA-
TENERO' UNA FAIDA TRE-
MENDA. Per una lettera fir-
mata andate al n.15, per l'a-
nonima al 14.

12) SAPETE, SONO IN FIN
DI VITA, HO UN TUMORE IN-
GUARIBILE, PUBBLICATE
QUESTA MIA MISSIVA PRI-
MA CHE SIA TROPPO TAR-
DI, M| MANCANO LE FOR-
ZE ... STUNK! la lettera non &
firmata per ovvi motivi.

13) VIVA LA POLONIA LIBE-
RA DAL GIOGO COMUNI-
STA, ABBASS0O GLI OP-
PRESSORI E | SOFISTICA-
TORI ALIMENTARI

Firma

IL FILOSOFO (il numero & a
scelta)

14} Firma

ANONIMO BOLOGNESE '67
15} Firma

PINCO FPALLINO (nome a
scelta) THE BOSS

P.5.

Ed ora non mi chiederete per-
ché ho scritto (lo fate sempre)
. Ho solo voluto farvi notare
che coloro che vi scrivono
scelgono stereotipi classici,
sanza fantasia. Percio, se c'é
veramente l'inceneritore, usa-
talo. PASSO E CHIUDO

Il mega galattico super supre-
mo Ennco Papalini

Attendo con ansia i primi pro-
dbtti realizzati con il LTZCK.
Riguardo all'incenerilore &
momentaneamente rotto, al-
trimenti 'avremmo usato per
te! Ah, ah, ah. Risala male-
fica.

COMMENTO DI MEZZA
ESTATE

Vi saluto ricordandovi nuo-
vamente I'appuntamento di

Settambre. ZZAP! 1l & vicl-
no (ci voleva lo slogan) .
Buone vacanze, ancora, @
divertitevi in santa pace,
una volta tanto. Salutoni a
tutti, speclalmente a Marlo
Trinchera. Vi ricordo il con-
corso CARTOLINA DEL
MESE 1989: accorrete nu-
merosl. Dopo quesia abbuf-
fata di lettere rilassatevi
con un mese dl tranquilli-
t4... ma non credetevi sal-
vi! Vi attendono fiumi di di-
battitl, antidibattiti e pole-
miche varie. Conclusione
demenziale: Pronto, Porto
Ercole? Ma porta chi te pa-
re. E' vecchla ma sempre
attuale. Clao!

M.B.F.

POSTA IN BREVE
Owvvero: L'ultima parcla sulla
pirateria?

CRISTIANO PARIS ci scrive
dalla provincia di Roma du-
plicando la sua missiva nella
speranza di essere pubblica-
to. Ci ringrazia per averlo
convertito all'acquisto dei
giochi originali, piuttosto che
di quelli piratati. Mentre
GIANLUCA D'ANGELO di
Napoli ci spiega che, pur es-
sendo coniro la pirateria,
acquista giochi piratati per
una questiona di prezzo.
Mille altri (non se ne pud
pitll) ci scrivono per dire la
loro su quest'argomento.
Cosl vediamo di chiarire
meglio il problema.

Ho gia detto che chiunque e
libero di acquistare software
piratato. Libero di duplicarlo,
infettarlo con il virus (se non
@ gia infetto... tiel), smontar-
fo, formattarlo, grattugiarlo,
mangiarlo, ecc...

Cosl come siete [iberi di
acquistare l'autoradio "cadu-
ta dal camion”, o il rolex
“slacciatosi per caso dal pol-
so di Gianni (Agnelli, logi-
cal)”. Nel momento in cui fa-
te l'acquisio, sapete benissi-
mo cosa state facendo: un
atto illegale. Quindi sappia-
tevi regolare. E’ logico, co-
mungue, che compriate gio-
chi orribili piratati, perche e
ingiusto che del software
meadiocre debba avere prez-
zi elavali, perdipitu che si sa
perfettamente guanto puo
avere in tasca un ragazzo di
15 anni.

lo sono i prime a sostenere
il software originale, perché
sono il primo a credsre che

un gioco bello, longevo, ac-
cattivante, venga acquistato
ariginale. Mentre capisco
perfettamente la vostra pre-
ferenza a comprare pro-
grammi piratati se i giochi
rientrano nella norma o
peggio.

Quello della pirateria é un
fatto che non si potra mai ri-
solvere, @ mai si risolvera.
Come la droga.

Avele comunque ragione a
lamentarvi per i prezzi trop-
po alti, e in molti casi ap-
pioppati a giochi mediocri.
Una cosa pero non condivi-
do, @ mai la condividero: |
negozi ufficiali che si metto-
no a vendere programmi
chiedendo: "vuoi la copia o
l'originale?". Ecco, quasto lo
trovo ingiusto, lo trovo un
vero guadagno illecito e
sleale. Allora fatemi un favo-
re. se proprio volete acqui-
stare programmi piratati, fa-
telo da un pirata di vostra
conoscenza, o dal vostro
amico. Ma non fate ingras-
sare chi specula su questo,
comprando programmi pira-
tati per 10.000 lire, e riven-
dendo le copie a 40.000 (é
successo a Napoli per Mi-
croprose Soccerl].

E chiudo con la frase di Cri-
stiano: ORIGINALISMO
SENZA LIMITISMO.

Ai THE BEST & THE BEA-
ST rispondiamo con uno
SLURP! Infatti ci hanno in-
viato una lettera criticona
(scusate, ma se vi fa schifo
tutto, perche acquistate an-
cora Zzap!?) corredata da
una fetta di prosciutto rica-
vato dalla coscia di uno di
loro che abbiamo divorato
(il prosciutto, non uno di lo-
rof). La prossima volta invia-
teci uno zampone... magari
per Natale. Grazie!

Grazie a LEONARDQO SO-
RESI di Spilimbergo (PN)
per la ragazza disegnata.
Peccato che era solo un di-
segno, ma qui in redazione
¢l accontentiamo (o no?).
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ai paura dei serpen-

Imageworks, C64
ti? Hai paura dei ra-
gni? Hai paura di

H aver paura? Bene,

grande mega-battaglia mai vi-
sta. Sembra che |'imperatore
Galattico sia sparito e sia sta-
to rapito da dei tizi "estrema-

= e R - = ™ -
- S e e

FHERERARRERBRRARBRRBRBERBRERE B R R R 5N R 5
AR AARARAARAARMRAAA R A SRR R T o T N RS N N

Hi‘_l‘1-_1-.H‘,i"l.":."'.‘l.’l.‘."l-lr‘i‘i-ih‘h‘.‘.‘.l‘.‘ﬁ‘.\\\‘.

o - L] =
- -

= e

L gy, g Vg ey e g e el e e L e e omm_ mm_ W
'

rrrrrrrrrrr

=l -

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

rrrrrrrrrrr

aaaaaaaaaaaaa

____________

rrrrrrrrrrrr
____________

...........

------------

aaaaaaaaaaa

- &£

---------- T T T Tm T Ta T Ta T

;;;;;;;;;;;;;; e,

e TR LWL A ML WM, W m

L e e o S '-|.-|.-|.""-|."-|."'-h.‘. ey B8 T

‘-"n"-"h"\"n-"r"."."\"\."n."."\x"\‘uh‘u*.\‘u‘tﬂ-ll.‘hi"\.‘mﬂh
P T e T P e PP P e e e e P P T T e T T T e P e P B P e e P B B D

T T T T Ty T Ty Ty B Ty T 0y T 0y B Ty T, T T P TR T T T T, T T TR T T, T, TR

e 3 TN

’f

hanno infestato ogni pianeta
con un tipo diverso di fobia. |l
tuo incubo pil segreto & di-
vantate vero per te e un tue

5 'Se, per qualche strano caso, *

g .‘ A | in Phobia non  trovate le vo-
stre pill grandi paure, sappia- ?

te che l'azione superba vi fa-
ra venire i brividi. Nei livelli
piu avanti sopravvivere sem-
bra virtualmente impossibile.

mente diabolici” di Phobos.

stai per affrontare tutte le tue |
Il vecchio Imperatore & stato

; . e amico se troverai qualcuno
paure piu radicate nella piu

abbastanza matt... ehm, co-
raggioso per venire insieme a
'/PTDny Crowther ritorna alle sue radici con un qualcosa che dn?" te. ] N
vrebbe essere classificato come il piu bizzarro dai tempi di || L@ buona notizia & che gli alie-
Minter. Non chiamerei la grafica orrorifica o disturbante, pro- ;” sono tonti come al solito, e
: P : rasportano armi extra con loro
babilmente neanche I'Amiga ne sarebbe capace, main fondo || ~iei |5 potrete raccogliere do-
Tony e David (Bishop, NdT) non hanno certo lesinato sulla || 5 averli uccisi. Hal solo da
quantitd e la qualita degli alieni. Lo scroll parallattico multi || raccogliere motori pil potenti,
strato funziona davverc bene e ogni nuovo livello caricato &

Mala alta giocabilita e la ma-
gnifica grafica vi terranno in-
collati a giocare. Probabil-
mente il pianeta pil impres-
sionante che io abbia visto e
la Morte, che si prasenta con
fantastici tocchi come schele-
tri che escono dalle bare,
ghigliottine che si schiantano
a terra e teste decapitate che

laser, bombe e altro e ti sarai o R
una vera avventura. Diventa veramente magnifico nel modo gié fatto strada per Phobos. || & rai;ggagil;aﬁemiem
a due giocatori e fa per uno splendido ma molto strano e hai intenzione di andare da ?;;mfe b hatrabBba amaral
shoot'em-up. solo ti daremo generosamente Kl P :

k- /| una navetta radiocomandata A >

T sullo stile di Armalyte NdT).

F'“ch'“mt'” un sole E:‘ﬂma on sono troppo sicuro che i
entamente CONMINCIANAO & || ¢ 4r5) contento di sapere

cuocere a fuoco lento, e per | ~ha' 13 navicella & stretta-

raggiungerlo dovral colle- | nante collegata con te, se
zionare tutti i nove pezzi di| |5 colpiscono muori anche
uno scudo contro il calore | 1 Beh & la vita!

per circondare il tuo grazio- Spero che ti piaceranno gli

SO caccia. .| spazi ristretti (vero BDB?
Dove diavolo sano guesti dT), i dentisti e la morte-

pezzi? avrai chiesto. Beh, | ¢iai per incontrarli tutti.
sono nel sistema solare do- | popotutto, chi ha mai det-
ve sta Phobos e da guaiche | {5 'che i combattimenti
parte sul nove piansti ¢l so- spaziali sono lineari? lo?
no | cinque pazzi che 1l ser-| payi ayer sbagliato, ami- |/
vono. |l caro vecchi metodo | ' Sdgsso vai fuori e |
“ritenta- sarai piu fortunato” spézza qualche alieno :
e il migliore per trovarli, ma ' a
'\ carca di non sbagliare per- :
che | pianeti sono difesi fie- =

rpahrgggéaﬁ j&ﬁ:&;} iﬁ?}?ﬁg Grande modo a due gir:‘:-catgril e atltlraenter “mappa” bel
e : : gioco ma paqina dei titoli scarsina.
di ingegnosi congegni che GRAFICA 90%

HERGINOR el UG os e e Non cosi truce come avrebbe potuto essere ma usa |l
e T 7 F - =2 colore per il massimo effetto. Magnifiche sezioni spa-
L 9 9 & 3 ziali, nemici di fine schermo molto originali, parallas-
.9 Y .B e N se tar:mg:amantnajngccepltl:ns e con piu $Fpr1te vairi e
tetovesreetie colorati che tutti gli altri shoot’em-up sul mercato.

L S S B B B R T

o ——

PRESENTAZIONE 86%

i
{
.

BBy B
'_ fl'll‘fl‘llfl‘l
= & & £ 4 F 44 5 3

. SONORO 80%

Gli effetti sonori svolgono bene il proprio lavoro con

un intrigante set di "mormorii” sullo sfondo. Niente
musica ma un inquietante battito ritmico.

APPET!IBILITA’ 91%
Grande presentazione e relativamente semplice

ioco aﬂrglggnnn all’istante.
GEVI ' 90%

ll'rlrf#i'l"l'fl‘-lll'l'l'l'ﬂ'rflf-

hhhhhhh

schema di

LO

~ Quindici pianeti che diventano immediatamente diffi-
cili- anche in doppio & molto difficile ma ancora "ac-

____________

chiappante”.
GLOBALE 92%

Uno shoot'em-up superlativo che sciocca con il colo-
re, dettaglio grafico e livelli spaventosi.

#+ % 4 & € § 4 4 F S
*FEFEEEEP

¥ ¥
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Hewson, C64, Spectrum e Amstrad

D opo aver continua-
mente ammannito ai
commodoriani con gli
spara e fuggi di sua ideazio-
ne, Raffaele Cecco diventa
ora tutto sdolcinato con que-
sta romantica fiaba di avven-
tura mitica. Una perfida regi-
na ha imprigionato tutte le fa-
te della regione e solo il Si-
gnore delle tempeste puo
salvarle — saltandoci sopral!
Mon c'é bisogno di dire che
tutte le fate sono di sesso
femminile e apprezzabilmen-
te svestite (niente male dav-
vero), peccato che raggiun-
?er_ie non sia per nulla facile.
| gioco consiste in quattro li-
velli, ognuna con cingue fate
- da salvare prima che il tempo
scada. |l paesaggio scorre
Huidamente e cltre alle fatine
imprigionate contiene una
grande varieta di mostri, da
draghi in picchiata a perfide
pedine, e una quantita di
trappole. Ad esempio, per
salvare una fata serve un
ombrello come protezione
dalla pioggia acida. Scoprire
come usare | vari oggetti &

i
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abbastanza facile, ma trovare
I' ordine giusto, spacciare tutti
| cattivoni e non finire fuori
tempe non lo & Alla fine di
ogni livello ¢'é uno schermo
bonus dove il Signore delle
tempeste riceve la gratitudine
delle fate che gli volano attor-
no mentre il nostro arcigno

iy

glocablle.

rosl sono abbastanza facili da padroneggiare, ma fare
tuito nel giusio ordine sopravvivendo alla dura parte ar-
cade rende molio soddisfacente riuscire a completare il
livello uno. Gli altri livelli sono ancora pit duri, ma dover
sempre passare attraverso il primo per arrivarci diventa
abbastanza irritante. Comunque & passato un bel po’ dal-
-I'ultima volta che ho visto un arcade adveniure cosi ben
presentato, e sebbene non cl sia niente di nuovo & molto

Nick Jones ha realizzato un’altra conversione
di prima classe su un progetto di Raf Cecco.
La grafica & davvero attraente e la musica di
gioco altrettanto buona. Gli elementi avventu-

"MK
i dshih .

eroe gli lancia dei baci.
Quando un bacio colpisce
una fata questa lascia cadere
una lacrima, e raccogliendo-
ne dieci si riceve una vita in
premio.

In guesta pagina due foto

della versione C64, come
la prima in alto alla pagina
seguente

. Tutti i giochi
con donne nu-
de hanno il mio
plauso assicu-
rato! L'arcade adventure
di Raf Cecco & stato con-
vertito sul 64 con notevole
stile, mantenendo tutta la
compulsiva giocabilita
dell’originale. Raccogliere
le fate potrebbe sembrare
un’idea banale, ma scopri-
re come arrivarci richiede
ponderazione. E quale mi-
gliore ricompensa potreb-
bero ricevere i vostri sfor-
zi dellc schermo bonus,
completo di fatine ancor
piu svestite? Ma i piccanti
sprite non sono | soli a im-
pressionarvi, il fondale &
godibile e |'eroe ottima-
mente animato. La mia
unica preoccupazione &
che con solo quattro livelli
il gioco verra terminato ||
abbastanza in fretta da
giocatori esperti, che perd
si divertiranno sicura-
mente!

e i,

e,
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VERSIONE SPECTRUM

| fondali sono ricchi di particolari e intelligentemente om-
breggiatl, e sl muovono fluidamente grazie all’'ottimo scrol-
ling mentre Stormlord (anch’asso splendidamente disegna-
{o) salta da un punto all’altro dello schermo. | nemici, vari e
divertenti, sono animatl altrettanto bene quanto lo sprite
principale; un bravo a Hugh Binns per alcuni eccelienti toc-
chi grafici. E il tutto, tanto per non smentire la qualita del
gioco, & condito da una serie di ottimi effetti sonori, jingles,
e da una bella musica (per | modelli Spectrum dotati di chip

audio).

GLOBALE: 86%

VERSIONE AMSTRAD CPC

La cosa che pil mi ha sorpreso & che non si tratta di una
conversione diretia dallo Spectrum (finalmente!), anzi Raf
ha fatio un buon uso del Modo grafico 2 per mettere in mo-
stra la ricca palette cromatica dell’Amstrad . Anche il suono
& efficace, con degli ottimi effetti sonori. D'altro canto il ri-
tmo di gloco & piuttosto lento rispetto alla versione Spe-
ctrum, e la difficolta di gloco & eccessiva a causa del ristret-
to limite di tempo. In sostanza un arcade adventure difficile,
ma colnvolgente, e che sopratiutto fa un buon uso delle ca-
pacita di questo computer.

GLOBALE: 84%

| Che splendido modo di riaffermare la propria

i professicnalita! Raffaele Cecco (anche se la
realizzazione come sempre & di Nick Jones)
da prova di grande coragglo lasciando |l fiio-
ne shoot’em-up per un platform game. E che platiorm
game! La grafica & a dir poco splendida e coloratissima
e I'azione & intelligente e ben strutturata. Beh, a pensar-
ci bene questo non & un semplice platform. Infaitl ogni
tanto bisogna spazzare qualche creatura a colpi dl ful-
mini magici e spadoni e bisogna stare attentl a disgu-
stose piante carnivore. Vi sono pol alcunli tocchi di clas-
se, come il passare del tempo scandiio dal passagglo
del sole e della luna e i trampolini magicl... Che dire poi
del superbo sonoro a cura dei soliti Manlacs of Nolse?
Boh, ho finito | complimentl...

La seconda foto piccola dall'alto e
uella grande in basso: ecco
tormlord sullo Spectrum

Onestamente, pensavo che Cybernoid fosse
dannatamente buono e che il seguito non sareb-
be stato all’altezza. Stormlord & ovviamenie
molto diverso da esso, ed & anche divertente

sahbnnn sia troppo lento, e purtroppo i vostri errori verran-

no punitl senza pieta. 1 dimnstraﬂvn che vidi qualche tem-
po fa sembrava ottimo, @ quest'impressione rimane anche
col gloco definitivo. C'é abbondanza di fondali ombreggiati, |

|sprite ben deftagliati tutt’attorno (adoooro le fatine!) @ una|/

eccellente colonna sonora, per quanio poco originale {mi
sembra presa da Ghosis'n’goblins). E' state implementato
professionalmente, ma non é roba per per | seguaci di
Cybernoid.

PRESENTAZIONE 88%

Il gioco é perfettamente rifinito e il sistema di co-
mandi é abbastanza semplice.
GRAFICA 89%
L'animazione del protagonista @ molto fluida

quando si muove per il godibile scenario.
, SONORO 82%

Effetti carini dappertutto e una buona musica del

titolo.
APPETIBILITA’ 79%

Facile da entrarci dentro e furiosamente coinvol-

gente.
LONGEVITA' 78%
Ofire abbastanza sfide da farvi giocare per mesi.

GLOBALE 80%

Un tipico prodotto Hewson: superba presentazio-
ne e molto giocabile.
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Firebird, C64, Amstrad, MSX

essuno di voi, guar-
dando Tom Cruise in

N "Il Colore dei Soldi” (o

magari anche Paul Newman
sempre ne "ll Colore Dei Sol-

£
SRt

di" o nel celebarrimo "Lo
Spaccone”), ha mai desidera-
to di giocare al biliardo pur
non avendo una stecca e un
tavolo softo casa e disponen-
do solo di un computer? Beh,
io si. Tutte le volte che entra-
vo in un bar e vedevo giochi
come "Perfect Billiard®, "Video
Hustler" e cosi via mi morde-

e

Finalmente una degna simulazione di biliardo!
Nonostante a volte il computer bari (AAAR-
GH!) 3D POOL & un gioco molto ben realizzato
e, se siete degli appassionati, vi terra impe-

gnati per un bel pezzo. Purtroppo pero I'effetto 3D & abba-
stanza lento e lo zoom & quasi inutile. Inoltre & abbastanza
difficile calcolare i tiri poiché la prospettiva spesso ingan-
na e a volte non é visibile un pezzo di tavolo vitale per
questioni di inquadratura. Tutto sommato 3D POOL non &
un cattivo programma, solo che su una macchina 8-bit
non si poira mai avere un risultato pit che decente. Da
notare la simpatica idea di aggiungere il giochino Zalaga
(un Galaga velocissimo) sulla versione su disco.

e,
RN e
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vo le mani al solo pensiero
che il miglior rappresentante
di quella categoria era, sul
mio fido C64, il vecchissimo
biliardo della Commodare. La
Firebird prova ora a consolare
tutti gli amatori di questo gioco
con un predotto peculiare ba-
sato sul gioco "della palla otto”
che andrd ora a spiegare. Sul
tavolo vi sono quattro tipi di
palle: la bianca (quella usata
dal giocatore) la nera (I'obbiet-
tivo finale) le rosse e le... beh,
dovrebbero essere gialle. In
realta, su Commodore sono
rosse & rosso scure, su Am-
strad pure e su MSX... Beh,
sono verdi a quadretti neri e
verdi a righe verticali nere
(De Gustibus...). Lo scopo &
di mandare in buca tutte le
palle del proprio colore e infi-
ne mandare In buca la palla 8
(quella nera). Vi sono poi una
serie di cose da evitare, e cioe
colpire per prima la 8 o la pal-
la avversaria (si gioca in due,
contro il computer o contro un
avversario umano), mandare
in buca la 8 prima di aver fini-
to di "imbucare” le proprie pal-
le (ehm... ogni riferimento a
cose efo fatli...) o non colpire
nemmeno una palla e cosl
via. |l gioco e rappresentato in
3D (ma va? Secondo te per-
ché lo hanno chiamato 3D
POOL? Perche ci sono tre di-
ta e un pollo?) (Vergogna,
Marco, questa & quasi peggio
delle mie; NdDE) e con il jo-
ystick (o con la tastiera) si pud

inclinare e far ruotare il tavolo
nonché zoomare sulla palla.
A seconda di come & posizio-
nato il tavolo il computer cal-
cola il tiro. Infine si pud modi-
ficare la forza e 'effetto im-
pressi alla palla. Se pai vi sie-

| Confesso di
aver visto que-
sto gioco prima
su una macchi-
na a 16-bit e poi sul C64,
ma questo fatto non puo in-
fluenzare il mio giudizio piu
di tanto. Fondamentaimente
questo gicco non & niente
di piu che un biliardo "vec-
chia maniera™ con delle
routine tridimensionali che
illudono il giocatore di po-
tersi muovere a suo piaci-
mentio intorno al tavolo.
Frottole! 3D Pool & un furto
punto e basta! Tutti quei
soldi buttati al vento e poi
con cosa vi ritrovate? Un
poverissimo gioco di biliar-
do {la Commodore ne ha
prodotto unoc migliore nel
1982), delle routine tridi-
mensionali "alla Driller”
lentissime e un avversario
computerizzato che pil len-
to non si pud. Finirete per
cambiare canale alla vostra
televisione mentre il com-
puter & fermo a pensare
(thinking). Le atiese posso-
no durare diversi (intermi-
nabili} minuti con voi impa-
zienti di "agire" col joysti-
ck in quaiche maniera ma
impossibilitati a farlo per-
ché il computer "sta pen-
sando"”. Oh sil, potete sem-
pre giocare contro un av-
versario umano, ma non
tutti possono costringere
un altra persona a soffrire
con loro davanti ad un gio-
co cosl penoso. Inoltre, nel-
la versione su disco & pos-
sibile vedere la lunghezza
in blocchi di 3D Pool che &
76 (20K di gioco) che la di-
ce lunga sulla qualita, il re-
sto & occupato da Zalaga
(un clone di Galaga) che e
in regalo. Forse si sono ac-
corti che 3D Pool da solo
non vale il suo prezzo: evi-
tatelo.




® PFPLACE CUE-EBARALL

te proprio stufati potrete "co- | wman" del biliardo.
struirvi® un tiro posizionando

le palle e emulare gli "sho-
C6 4/ MSX/AMSTRAD

MSX | PRESENTAZIONE 80%/73%/73%

: : Caricamento rapido, un sacco di opzioni, istruzioni-ampie &
Mal vista una sceita cromatica plu infelice. Sembra di vi- simpatica idea di inserire un gioco bonus sulla versione disco

vere nella muffa o di essere sotto vetro! Dico io, tavolo il CR T BN SR e R i S b o 1
verde (e fin qui tutto OK) sfondo verde e palline verdi e AR RiERTRS pf;i :“1 f ,J,tj If:ﬁ:.d ftte deando
nere! Per il resto & identico alla versione C64 (tranne, co- CRAFICA 68% /55% /69%

(. gldstio Forrandly monoelonla Spechumiang, voro Rappresentazione 3D tipo Driller nel compiesso discreta. Mo-
BDB?) (Un giorno lmpararai che il colore non @ tutto, nocromatico su MSX, mentre su Amstrad buon uso dei color!
Marco; BDB) comprese le opzioni "Edit Trick Shot" e co- e SONORO 30%/30% /30 %

sl via. Il sonoro? non ne parliamo... :

Pochi effetti privi di fantasia.

: - APPETIBILITA® 71%/71%/71%
AMSTRAB Finalmente un biliardo piu che decente!

Assolutamente identica sotto tuttl | punti di vista alla LONGEVITA® 60%/60% /60%
versione C64, compres| grafica e sonoro (beh, quasl). Ci si stufa presto.
Purtroppo il bordo & moito invadente e non parmette un GLOBALE 70% /6867 %/70%
visione totale del tavolo. La velocita della rotazione & piu Un buon gioco di biliardo con una visualizzazione originale
che accettabile e I'effetto generale & di un certo realismo. Provatelo.
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Commodore 64 + Registratore + 5 giochi 1 joystick L. 340.000
Commodore 128 t 300.000
Amiga 500 : 850.000
Amiga 2000 L. 1.650.000
Monitor 1084 S L 550.000
Drive Oceanic (Compatibile) L 240.000
Drive 1541 1I° Commodore 5 330.000
Drive 1571 Commodore L 350.000
Drive Esterno 1010 Commodore (A. 500) L.~ 220.000
Drive interno 2010 Amiga 2000 L. 200.000
Stampante New 1230 MPS per 64 @ Amiga L. 350.000
Stampante Mannesmann Tally per Amiga L. 330.000
Stampante LQ 500 L. 750.000
Stampante STAR LC 10 E: 430.000
Atari 1040 STFM L. 850.000
Atari 520 STFM 1 Drive IBM L. 800.000
Amstrad PC 1640 2 Drive Minitor Mono L. 1.700.000
Amstrad PC 1640 2 Drive Monitor EGA L. 2.400.000
Amstrad PPC 1640 Portatile 2 Drive L. 1.750.000
Amstrad PPC 1512 Portatile 1 Drive II: I;ggﬁ

PC-XT Philips 9100 1 Drive 3Il 1/2 1 Draivre 51 1/4 Monitor 14|

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




THE
RUNNING
M A N

Grandslam, C64
irca nell’lanno 2019 I'A-
merica & diventata uno

C stato totalitario in cui le li-

berta personali non esistono pil
' e l'unica distrazione & rappre-
sentata dalla cara vecchia TV. I
programma piu quotato e segui-
to & il famosissimo "The Running
Man" in cui un uomo deve riusci-
re a sfuggire da quattro ferocissi-
mi cacciatori armati con lancia-
fiamme, motoseghe e cosi via. A
questo programma & finito il poli-
ziotto ben Richards che, dopo
essers) rifiutato di sparare ad-

s0, e stato incolpato di strage e
soprannominato "ll Macellaio di

dosso a un dimostrante indife- |°

Bakersville”. Ben presto
Ben (che gioco di parole
penoso...) viene lanciato
nella zona di gioco da Ben

Killian, autore e presentatore
dello show. Nessuno & mai
sopravvissuto, cid nonostante
Richards promette a Killian di

ritornare e vendicarsi. Nella
prima sezione chiamata "la pi-
sta di ghiaccio”, Ben deve af-
frontare, olire a un noiosissi-
mo cane, il terribile (beh, non
poi tanto) Subzero armato di
una mazza da hockey affilata
come un rasoio. Se viene uc-
ciso si pud accedere a un
computer collegato con la rete
televisiva che permette di ri-
guadagnare l'energia perduta
nello scontre mediante un sot-
to gioco in cui si devono riordi-
nare alcune icone. Nella se-
conda zona, | sobborghi, oltre
al solito cane appare Mister
Buzzsaw, armato con una se-
ga a motore che fara di tutto

(cioé niente) per fermarvi.
MNella terza sezione, luci della
citta, vi @ poi il simpaticissimo
Dynamo che spara scariche
eleftriche a tutto andare. Do-
po essersi fermato a fare

‘quattro chiacchiere con que-

sto tizio Ben passa alla sezio-
ne chiamata "il complesso”
dove un ‘certo Fireball gli ha
preparato una calorosa acco-
glienza (Fireball, per chi non
lo sapesse vuol dire palla di
fuoco). Nel quinto e ultimo li-
vello rappresentato dallo stu-
dio televisivo Ben dovra af-
frontare alcune guardie arma-
te di fucile per poi trovare |'o-
dioso Damon Killian e spedir-
lo gil nell'area di gioco. Di-
menticato niente? Ah, si: e
vissero tutti felici e contenti.

Diefro a un nome al-
tisonante, come ora-
mai abbiamo da
tempo constatalo,
spessn si nasconde un gioco
che ha poco a che vedere con il
titolo stesso. The Running Man
rientra in questo caso, infatti
con un paio di cambiamenti gra-
fici avremmo avuto chissa co-
sa. Inoltre @ un po’' troppo facile
in quanto i vari nemici non rap-
presentano una seria minaccia
alla salute fisica del nostro erce
e gli alti nemici (I'espressione
“gli altri nemici” sta ad indicare
il cane presente in ogni quadro)
sono poco piu che una scoccia-
tura. La grafica inoltre & scialba
e presenta uno sprite di
Schwarzy a dir poco gobbo. In-
fine il sotto gioco & di una sem-
plicila estrema e non rappre-
senta niente di impegnalivo.
Beh, se amate i giochi che si fi-
niscono alla prima-seconda
partita, allora The Running Man
fa per voi.
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Che schifo! Schema di gioco primitivo e insulso, grafica pessima, scrollin-
g da asilo infantile, sonoro penoso e...
Ennesima licenza della Grandslam ed ennesima schifezza. Non ho visto |l
film ma la trama non doveva essere niente di eccezionale (del resto con
Arnie cosa volete...), quindl non si pud biasimare | programmatori della Emerald So-
ftware per la stupidita del loro prodolto (o si?). La grafica é letteralmente ORRIBILE,
decisamente indistinta, carente di risoluzione e di colorl, lo scrolling - inoltre - & forse
il peggiore mai visto sul C64, il nostro sprite & costretto a spingere a fatica lo scher-
mo e quando salta viene bloccato come da un’entita superiore (in realta & lo scrolling
che si rifiuta). Anche se slete del fan dl Schwarzy non potete non convenire insieme
a me sul fatto che questo gloco rappresenta il massimo del minimo per quanto riguar-
da | tie-in cinematografici. Evitatelo agiimente, non fa per vol, a meno che non siate
del collezionistl, nel qual caso...

cosa volete di pil (o di meno...)?
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i War Games

¢ Fantasy Games
Giochi da Tavolo
Rale Playing

Storici

FANTASY
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' “ Telefono 051/302896
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Grenadier

PRESENTAZIONE 79%
e ] Multiload non invadente e poster

APPETIBILITA’
ll nome & un grande richiamo...

LONGEVITA® 44%

GLOBALE 51%

e

UITH
CADRE

omagglo.
GRAFICA 60%
oprite rozzi e fondal OK,
SONORO 62%
Ridatemi Delta
76%

Troppo facile.

Una licenza mal sfruttata

A sinistra una foto in
s anteprima della versione
| Spectrum...

] NEW i -
PlayMate

Aosalorn Hill
C haosium
Eon
Fasa
Sarmes Waorkshop

Game Designers Workshop |

Iron Crown Entferprises
Jeux Descartes
Loabirint
Milton Bradley
Ral Parthoa
Rexton
Standard Games
Steve Jaclkson
arategic Studies Group
Strate Likbori
TSR, Inc.

Tor Boolds
Victory Games
World Wide War Games

it S Ry e s e

Tanto per cominciare ho letto il ro-
manzo originale: L'uomo in fuga
(Urania n°962) di Richard Ba-

- chman (gli appassionati sapranno
guale diabolica penna si nasconde dietro
questo Innocente pseudonimeo). Una storia
coinvolgente, realistica e narrata incredibil-
mente bene. Poi, dopo molti mesi, ho visto il
film: a parte alcuni particolari come il nome
del protagonista, la rete televisiva e il tema
del concorso/suicidio, la storia non aveva
niente a che fare col romanzo originale. Anzi,
era una perfetta schifezza pseudo-fanta-
scientifica, tanto per coinvolgere il vecchio
Arnie in uno dei soliti bidoni cinematografici
che spariscono se paragonati a Predator,
Terminator e soprattutto Conan il Barbaro.
Dopo una simile premessa, e conscio degli
insuccessi di passati spin-off, ho faticato a
sperare in un buon videogame. E nonostante
i miei sforzi, ho dovuto cedere di fronte ad
una grafica che non fa per niente onore al
C64, uno schema di gioco puerile e il deside-
rio di far pariecipare i programmatori (e lo
sceneggiatore del film) allo show di The Run-
ning Man... come concorrenti!

T Clu .

.-"-. -l
Soft |
Center

Commodore Point

R a ]

Commodore C64
Amigg :
Atari ST

Spectum
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PC IBM

Mintendo
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&
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| HARDWARE
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£
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e Amstrad CPC

§ anno e il 2320 e la ga-
lassia & in tumulto (sai

L che novita!), le forze
allene si stanno organizzan-

Gremlin Graphics, Commodore 64, Spectrum

do sempre meglio; a causa
dei numerosi caduti in batta-
glia, le forze di difesa terrestri
peccano quanlo a preparazio-
ne strategica.

Tu, giovane pilota appena
uscito dall'Accademia Spazia-
le, 11 sel presentato volontaria-

di BEEEEEEEP. Prima di

.....

'Hmmm... questo gioco sembra un aborto di
Zaxxon con uno scroll diagonale parallittico,
‘un sonoro penoso e poca azione. L'unica cosa
‘che mi viene in mente & che questo & un gioco
ogni guadru _bisogna sorbirsi
una ‘musichetta pi‘agnumiﬁsp mentre il caccia r.-.umpia
una distanza pari a quﬂllq d‘au’qul ‘alla Luna andata e ritor-

no passa ndn{nn‘gr@ﬂjl& uri. Una volta atterrato a volte
si trasforma in ﬁmp&ni&m:‘ atola di tonno che | pro-

g?&"ﬁm"‘;ﬁtnﬂxsjaa iano per un carro armato e a volte rima-
ne quel caccia di Zaxxoniana memoria. In ambedue | casi
In schermu continuera a scrollare impietoso facendo agi-
't:are il vostro stomaco e dovrete aﬂrﬁntar&ﬂn'ﬂrda di spri-
te barcollanti e deformi. Per fortuna sulla nostra versione
su nqssettajc ‘era un bug misericordioso che mandava in
pafla ﬂfﬂﬁﬂm ﬂra tumﬂ nnh mai: GRAZIE, EUGEI=
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menta (!) per essere addestra-
to al meglio & poterti successi-
vamente fronteggiare con gli
invasori (instancabili 'sti inva-
soril).

Prima di poter scendere sul
campo di battaglia, pero, devi
dimostrare il tuo valore di
guerriero e di pilota sul campo
di addestramento Stripworld.
Scendi ordunque sulla superfi-
cie del pianeta e percorri col
tuo caccia interstellare i vari li-
velll a scrolling tridimensionale
iIsometrico raccogliendo tutte
le cellule al plasma che incon-
treral sul tuo cammino. Una
volta espletata la prima mis-
sione potrai utilizzare il veicolo
di assalto terrestre e farti stra-

da attraverso | successivi 10
livelli. Quando finalmente, do-
po non pochi sforzi e tentativi, |
arriverai - stremato, alla tua |
meta, solo allora iniziera la
missione vera e propria...
Ed ancora una volta, come &
facilmente constatabile guar-
dando le foto, una software
house a corto di idee é ricor-
sa al "riciclaggio” di routine
gia belle & pronte di un altro
gioco, ha modificato un po-
chettino la grafica tanto da
renderlo (quasi) irriconoscibi-
le, ha creato una sceneggia-
tura degna del miglior autore
di telefilm americani, e ha co- |
si prodotio un gioco nuovo
(si fa per dire).
Questo & proprio uno di quei
casi, come dicevo, e HA.T.E.
ricarda molto da vicino come
struttura di gioco, impostazio-
ne grafica e presentazione
sullo schermo un aliro gioco
molto famoso sempre della
Vortex Software...
"Dai, Giovanni, tu che sei un
intenditore, indovina un po’ di
che gioco sitratta...” - ... allo-
. grafica tridimensionale,
gioco scialbo: ma é Highway
Encounter!”
Bravo il nostro Giovanni, ve-
ro?, ma non ci voleva poi
maolto per capire che anche
questa volta ci hanno rifilato
un gioco vecchio di ben tre
anni, ritoccato e ampliato
quanto basta per poterlo ri-
pubblicare a prezzo pieno.
Brutto periodo per il software-
gioco...




Sinceramente, nonostante mi sia Impngnain un
casino, non sono riuscito a irovare nessun ele-
mento in H.A.T.E. che possa spingere il video-

che strazla dover analizzare per benino un gioco che si

schiavizzati dal DE (con tanto di frusta), siamo costretti a

giocare e rigiocare aborti come questo fino alla nausea
senza poterci oppure: oh, disgrazia! La routine di scorri-
mento tridimensionale Isumatrluu (quella cosa che fa
scorrere il fondale né in verticale né in orizzontale bensi in
obliquo!) funziona bene ma & penalizzata da una abomine-

dello scrolling {si notano meglio tutti gil sfarfallamenti).
Comunque l'idea peggiore che potessaero mal avere alla
Vortex & senz’'ombra di dubbio il fatte che se arrivate, do-
po indescrivibili, apocalittici sforzi, al terzo livello e parda-

La grafica & di buon livello, ma gli sprita sono semplici e
durante il gioco viene abolita la coinvolgente musica dello
schermo dei titoli e sostituita con blandl effetti sonori.
Inolire tra una fase e l'altra e tra una partita e la successi-

sembra infinita. Non penso che sia necessario acquistare

astinenza!

giocatore medio a giocare piu di una velta que-
sta sch... questa stup... beh, lasciamo perdere! Pensate

odia fin dal profondo delle viscere! E nol poveri radattnr! .

vole lentezza gnnaralp che esalta ogni minima vibrazione

te una vita, Enrnatn di filato al prhnn quasl come se fosse
una punizione! Tutto perché fino a quando non ragglungn-.
te l'undicesimo livello siete nella fase di addestramento.

va (se avete fegato!) trascorre una quantita di tempo che
al giocatore ardente di Impugnam il joystick e smanettare

questo ginm_h nessun caso, nemmeno se siete in crisi di

AMSTRAD CPC

Leggete pure il commento della versione Spectrum, ra-

gazzi. Idem per la foto. Un lavoretto facile facile per i no- ||

stri amici programmatorl, eh? Allora perché premiario
con un voto alto? Si vede hanl:ssinm che ‘questa splen-
dida mam:hina aotlo bit poteva essem sirutta‘laenmgliu

GLOBALE: 63%

SPECTRUM

C'é stato un certo pmc:ere nustalg:cu dai wmpff
‘del vecchio Highway Encounter, con questo
H.A.T.E. (gli spactmmiam di vecchia data mi ca-
pirannu certamente). Certo da un po’ fastlﬁm il fﬂﬂﬂ di es-
sere rispeditl indietro di un livelio dnpu essere morti (dal
terzo livello In avanti), ma & sempre meylin che avere a
che fare con un multi-load da cassetta. La monocromati-

cita vi salvera tuttl dal paventato colour clash, anche se
qualche volta potrebbe provocare dei problemi di orienta-|
mento e rendere un tantino difficile la fase di superamen- ||
to degli alieni. Peccato per gli amici nummndnrlaﬁi che |
dovranno subirsi lo shock di una nmwarsfuna diretta...

'I'

in peggio! g

GLOB A_L E: 69%

.HCIL'FTILE FI..I..*TEF‘.F:'F!IH El~l_¢lLl‘-ll'l!]:

|I ||u“l“h[r|iﬂl|hl i
12 "" I
et

L a classica (e indolore) monocroma-
ticita dello Spectrum. ..
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JOURNEY
TO THE CENTRE OF THE

FARTH

Chip/Softgolf, C64

n tributo a uno dei ro-
manzi piu famosi del
mondo: Viaggio Al Cen-

tro Della Terra, scritto da quella
forza di creatore di novelle

chiamato Giulio Verne. E' in-
dubbiamente lo scrittore piu tra-
dotto del mondo {dopo la Bib-
bia, logico!) e a lui dobbiamo
raccontl entusiasmanti dove
scienza e scienziati restano i
protagonisti indiscussi, capaci
di compiere atti incredibili; ben
sapete che Verne aveva precor-

§ | L’idea di questo gioco & molto buona, e tutto
sembra favorevole per decretare Journey to
the Centre of the Earth uno tra | migliori gio-

- chi di arnadefstrateg:a apparsi sul mercato.
Ma, ahlmé e quanto di pil noioso potreste aspetiarvi! A
parte il lamp:':- di caricamento (il gioco & su disco ma...), li
corso del gioco & davvero monotono. Una volta scella la
direzione, il computer vi comunica che cosa & successo.
Se vi fate male andate a curarvi, se il cibo scarseggia, ra-
zionatelo, se l'acqua manca, andatela a prendere e... ba-
sta! Le scene arcade poi fanno parte di quei giochi che si
vedevano un (bel) po’ di tempo fa e certo non vi entusia-
smeranno. Forse potranno piacervi le schermate digita-
lizzate e ritoccate, ma certo non acquistereie |l gioco per
questo motivo. Se amate | giochi sirategici semplici, sem-
plici, forse quesio poirebbe fare per voi, ma vi assicuro
che un viaggio vero all'interno di un vulcano e cosa mol-
to, molto pit entusiasmante. Pace a Giulio Verne, speria-
mo che non si accorga del programma.
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so | tempi immaginando sotto-
marini & navicelle spaziali. Mori
nel 1905,

Piu di ottant'anni dopo, la scien-
za elettronica riprende in mano
uno del suol romanzi piu famosi
e lo ricrea; nei panni di uno
scienziato il vostro compito &
quello di arrivare al centro della
terra per dimostrare a tutto il
mondo la veridicita delle teorie
dell'illustre professor Otto Li-
denbrock.

Cosi, insieme ad altri fre com-
pagni, cominciate I'avventura
calandovi all'interno del vulcano
Sneffels,

All'inizio del gioco dovete im-
personare uno dei quattro
scienziati, leggete bene le ca-
ratteristiche di ognuno, prima di
decidere, e ricordate che nes-

suno & perfetto (tranne me, na-
turalmente).

L'avventura ha cosi inizio, e
comincia proprio maluccio, vi-
sto che perdete immediata-
mente | vostri compagni (no,
no, non preoccupatevi, non
muoiono mica, solo che li
smarrite... vi manca il senso
dell'nrientamentﬂl}, E allora,
soli soletti, vi ritroverete nelle
viscere della terra. Brrrrrrr!

Ma voi, prodi avventurieri e ca-
parbi scienziati, decidete di
proseguire comunque, certi
che arriverete al traguardo.
Avete un mese di tempo rag-
giungere il vostro scopo, per-
ché le vostre provviste di cibo
bastano solo per 30 giorni.

Il gioco si svolge su di una
mappa dotata di icone rappre-

sentanti le azioni che potete
compiere. A parte quella delle
direzioni, utili a spostarvi all'in-
terno del vulcano, ne trovate al-
tre cinque. Una vi permette di
riempire la borraccia d'acqua.
Scegliendola accederete a una
sequenza arcade, e vi rifrove-
rete all'interno di una grotta con
in mano una caraffa. Dal soffit-
to cadono gocce d'acqua e
gocce di acido. Se ponete la
caraffa sotto le gocce d'acqua
riempirete la borraccia, ma se
erroneamente beccate una
goccia d'acido... ffiffffifff, I'a-
cqua comincia a evaporare e
voi restate... asciutti! Fortuna-
tamente, comunque, la se-
guenza e richiamabile gquante
volte volete.
Se vi fate male, potrete puntare
la freccia/cursore sopra I]cnna
medica. Una schermata vi ma
strera il vostro corpo e le F
in rosso indicano | punti lesi.
Cliccando sulla parte lesa e poi
sulla cassetta dei medicinali,
curerete le ferite. Attenti perd,
erché i medicinali finiscono.
n‘altra icona (quella con la let-




tera R) serve per decidere il ra-
zionamento dei viveri. Non si sa
mai.

L'icona Zz (si, si, avete letto be-
ne) serve per farvi riposare.
Scegliendola apparira un orolo-
gio, decidete quante ore volete
dormire e... sogni d'oro.
L'ultima invece (che poi & la pri-
ma in ordine di apparizione)
serve per accedere a una
schermata che vi mostra tutti |
tipi di roccia insieme a un pez-
Zo di roccia trovato da voi in
quel punto del gioco. Questo vi
serve per capire (piu 0 meno) la
vostra posizione, o meglio la
vostra profondita. Cosi potrete
segnare un puntino sulla map-
pa, poiche il percorso che state
seguendo non & mostrato auto-
maticamente.

Oltre alle icone per giocare, alla
mappa e alle frecce direzionali,
¢i sono cinque indicatori. | primi
quattro sono uguali, a semicir-
conferenza e indicano, in ordi-
ne: la quantita di cibo rimasta,
la guantita d'acqua, lo stato i
vitalita e, infine, la condizione fi-
sica. Questi ultimi due indicato-

ri variano col variare delle feri-
te, del vostro sforzo, del sonno
perso, del cibo ingerito e dige-
rito, ecc...
Un ultimo indicatore fatto a ter-
mometro, invece, indica lo sta-
to generale del vostro cuore.
Quando raggiunge lo zero,
siete morti.
Mentre vi muovete all'interno
del vulcano, troverete indica-
zioni che vi daranno una mano
a trovare il giusto percorso e
incontrerete vari pericoli (fate
molta attenzioni alle parti pie-
ne di gas). Durante la partita
incontrerete scene arcade che
dovrete risolvere: massi roto-
lanti, mammut cattivissimi &

tarodattili inferociti.

cosi, se durante guesto me-
se (data e ora sono costante-
mente visualizzate sulla map-
pa) nuscite a sopravvivere, ar-
riverete sani e salvi al centro
della terra, e porterste al mon-
do la conferma di una teoria
straordinaria, ovvero che all'in-
terno del nostro pianeta si na-
sconde... lo lascio scoprire a
vol.

PRESENTAZIONE 40%

Foglietto di istruzioni in italiano e inglese, due dischi e niente | |

di pitt. Potevano infilarci qualcosa di carine, che sg, il roman- | |

zo completo! Caricamento lente, lento, lent |

GRAFICA 70%

Le immagini fisse sona carina, Digitalizzate e poil (molto) ni-

toccate |

SONORO 5D°% .'

toc toc dal passi, la sveglia che suona @ ia colonna

sonora iniziale... 'essenziale.

APPFTIEIL!TA’ 60% |

sare l'argomento e la strategia del gicco,
LGNGEVITA 40 %

ma stanca moito presio.

GLOBALE 52°%

Hovero Jules Verne.

Clualche

FPuo interes:

GAMES WORKSHOP
BOARDGAMES
ROLE PLAYING GAMES
WARGAMES
GIOCHI DI CARTE

[CARTE E TAROCCHI DA COLLEZIO!

Dungeons & Dragons
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Ihmgauns & Draguns

ALENITIEY — AT o a1

SLOT MACHINES
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=

k|
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BILIARD! DA TAYOLO e
TAVOLI DA BILIARDO

FOOTBAG

LO SPORT CHE POTETE
TENERE IN TASCA!!!

a MILANO

in Via San Prospero 1

Tel. 02/808031
CAP. 20121

VIDEOGAMES

SOFTWARE ORIGINALE
|ZI{"I'
AMIGA - ATART - IBM AT
CBM 64/ 128 - MSX - Spectrum
Appie - Amsirad

OGNI SETTIMANA LE ULTIME NOVITA'
ARCADE - ADVENTURE
RP.G. - SIMULAZTONE

DART SETS
da Lire 11.900

Vendita Postale:
consegna 48 ore!!!

In arrivo dal Colorado

| s

SCACCHIERE ELETTRONICHE EKASPAROV J
Nuovi Modelli

I"aquilone che "nuota”

AQUILONI ACROBATICIE

DA LIRE 28.000 |




Dynamix/Electronic Arts, per C64 (disco)

Blastando "Aliens" per salvare Il mondo

ell'orbita di Titano la

nave spaziale di ricer-

che Prometheus & nei

guai: non & stato ten-
tato nessun contatto dall’ini-
zio del Progetto Firestart (un
progetto atto 3 creare un
nuovo “lavoratore” alieno). Le
COSe (come sempre) sono
andate terribilmente storte e
gli alieni sperimentali si sono
liberati: @ seguita una grande
fusione di membra e lacera-
zione di budella e cosi, in un
eccesso di disperazione, &
stato mandato a investigare
Jon Hawking, l'eroe del mo-
mento. L'astronave e costitui-
ta da quattro livelli pieni di un
mucchio di corridol, camere e
ascensori tra cul correre per
esplorare la stiva, la sala

macchine, il deposito di mine-
rali, Il ponte di osservazione e
altro ancora. Trovando lo navi-
cella di emergenza potrete
scappare dalla nave madre,
ma: verso quale destina? All'i-
nizio gli alieni sono stranamen-
te astuli: sono occupati a ripro-
dursi e comincianc a diffonder-
si mentre si procede nel gioco,
Gli alieni verdi sono veri e pro-
pri bambini al confronto con |
mutanti (consiglio non molto
difficile: irradiateli di fiamme
per tenerli a bada). Nell'arme-
ria si possono trovare arma-
menti supplementari, carte di
identificazione permettono
'accesso a regioni prima inac-
cessibili; la strage non & stata
totale poiche due sopravvissuti
sono ancora a bordo (una ra-

Molto "alienesco” questo, visto che si ispira sia al film, \
sla al gioco inglese e ripropone i loro elementi in uno
del titoli pit "inglobanti” mai visto da mesi sul 64. L’in-
tera confezione sembra pil una videocassetta che un
pezzo di software, visto che propone scene drammati-
che @ momenti pieni di azione e suspence. Mentre lo
stile grafico ricalca Cyborg della CRL, Project Firestart
migllera quel grande standard offrendo al giocatore un
cast di cattivissimi personaggi che corrono e sparano
e alcuni mostri grotteschi. Il sonoro, per quanto limita-
to in quantita, riesce a fare grande effetto negli attimi in
cul maggiormente & richiesto. Project Firestart & pieno
di quelle azioni rapide, belle presentazioni e atmosfere
da brivido che rendono i giochi epici. L’'ho davvero ap-

prezzato. Anche voi lo adorerete!
-

gazza molto nervosa, Mary, e
la perfida Annar). Con un limi-
te di tempo di due ore prima
dell'esplosione Jon ha il suo
bel daffare per esplorare, evi-

b A B B
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( Come & lecito aspettarsi dallo scenario stile Aliens, Pro-
ject Firestart & essenzialmente un film interattivo, e an-
che eccellente. Vagando per | corridol il livello di adre-
nalina sale mentre la trama si articola serpentinamente
tra tagli di immagine, oscuramenti @ montaggi. La ten-
sione & costante e quando I'alieno mutante si libera dif-
ficilmente riuscirete a mantenere la calma mentre per-
corre il corridoio. Il mio unico e personale brontolio @
che I'accesso da disco pud essere talvolta una prova di
resistenza, specialmente quando si ricarica una partlita
salvata. Pensatela solo come un’interruzione, non come
un problema!

L

tare gli alieni e scoprire co-
sa sta succedendo |a den-
tro. Riuscira Jon a trovare
la risposta al disastro del
Prometheus? Cosa bolle
in pentola dietro quella
porta e che ha intenzione
_di fare Annar? Li citera per
danni la Twentielh Century
Fox? La risposta saltera
fuori solo nella grande mo-
" stra di stasera; Project Fi-
restart, V.M. 18 (a causa
del troppo sangue).

" Quattro livelli da Eﬂpk:-rafe non sono maolti ma la trama che li |

(Yeaah! Splaaash! Beccati que- )
sto brutto alienacc... Cosa? De-
vo fare il commento di questo
gioco? OK, allora: uhm, sl, bel
giochino e — cosa? Non ci cre-
dete? Beh, in effetti Project Fi-
restart non & un bel giochino.
E' un prodotto dannatamente
bello e coinvolgente e si avvici-
na a un film molto di pil che
tutti i giochi Cinemaware messi
insieme. Gosh! Provate a farvi
sorprendere dagli alieni quan-
do avete poca energia e poche
munizioni, entro un paio di se-
condi cominceranno a venire
del brividi lungo la schiena
coadiuvati da una inquietante
musichetta cardiopalmatica
che risuona non appena ap-
paiono gli odiati sgorbi verdi.
L'elemento arcade adventure
poi & splendidamente imple-
mentato e ci sono un sacco di |
cose da scoprire. Se amate...
No, niente se: questo deve es-
sere un imperativo. ANDATE A
COMPRARVI PROJECT FIRE-
START! (e di corsa...).

\_

- PEESEHTAZIGHE 54%
Sequenza introduttiva atmosferica, sebbene le istruzioni {an= |

che con la mappa] avrebbero potuto dire di ptt} sul gm-c:.ﬂ
 GRAFICA 88%

Dﬂttaghate costruzioni da esploiare, schermi duntﬂTmﬁzID J
ammatl e sangue a iosa. Slegpde a]
SONORO 70% - Gy '+ s

Una musica ipnotica insieme a effetti sonori medi, tra cui
- uno strano ma intelligentemente elaborato effetto che lascia |
scioccali. _ .
APPETIBILITA’ 90% '

‘anima vi lascia sospirare.
LONGEVITA' 92%

Le cose non non vanno mai bene la prima 'mﬂﬂ e, come nei |
migliori film, non si vuole mai lasciare tutio a meta.

GLOBALE 91% el #ik
Sangue, budella e alieniin liberta: chi ha piu bisogno di an- 5
dare al cinema t| sabato sera? =
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THE DUEL

Test Drive Il

Accolade, per C64

L

a Ferrari F40 e la Por-
sche 959 sono niente-
meno che le auto di

sterzata, mentre un piccolo
punto blu su di esso indica
tutti gli angoli minori. Se le vo-

stre sterzate non sono preci-

se, preparatevi a collidere con
una Ford alla bella velocita
relativa di 400 Km/h; le strads
sono affollate e quindi i sor-

di programmazione.

La versione per C64 occupa un solo disco e In
relazione alla giocabilita ha perso poco nella
conversione da Amiga, ma il sonoro e | colori

: sono blandi e i veicoli che sopraggiungono
sono carenti di dettaglio e si muovono abbastanza a scat-
ti. A parte tutto cid, questa versione a B bit ha ben poche
magagne e si presenta come un impressionante esempio

serie piu veloci del mondo.
La Porsche fu la prima a cir-
colare diventando l'auto te-
cnologicamente pil avanzata
del momento, pud raggiunge-
re 317 Km/h e costa 350 mi-
lioni. La Ferrari venne co-
struita con il preciso intento
di dimostrare il primato italia-
no sulla 959. Grazie al dop-
pio turbocompressore il mo-
tore 8 cilindri a V riesce a
lanciarla a 324 Km/h, e tutio
questo al modico prezzo di
400 milioni. Ma le differenze
tra le due auto non silimitano
a guesto. Mentre la Porsche
offre Il massimo del lusso, la
Ferrari & priva di rivestimenti
interni, ha i finestrini laterali
di plastica e le porte si apro-
no tirando un pezzo di corda!l
Se la Parsche @ 'auto pil so-
fisticata del mondo, la Ferrari
& "semplicemente™ un puro-
sangue da corsa omologato
per circolare su strada.

Test Drive 2 vi lascia la scelta
tra queste due auto da sogno
e tra correre contro il tempo
0 contro una 959 o una F40
controllate dal 64. Le accele-
razioni e le frenale si hanno
spingendo avanti il joystick e
tirandolo indietro, mentre il
cambio marcia pud essere
automatico o contrellato dal
pulsante di fuoco a seconda
del livello di gioco. Quvia-
mente lo sterzo & il comando
piu importante, ma si vedra
girare il volante sullo scher-
mo solo ai massimi angoli di

passi risultano

Schiantatevi contro qualcosa e

rischiosi.

DISCHI AGGIUNTIVI
SUPERCARS
Contiene cinque auto sportive tra le pit belle e veloci del
mondo.
Porsche 911 RUF: Personalizzata da Louis Ruf, & una 911
con doppio turbo che tocca i 340 Km/h
Ferrari Testarossa: 190 milioni per accelerare da 0 a 100
Km/h in 5,3 secondi '88 Lotus Esprit: Forse un po’ inaffidabile,
ma la guidava Bond e quindi non pud essere cosi malvagia.
'88 Lamborghini Countach 5000S: Le sue prestazioni sono
impressionanti come il suo aspetto. Un motore V12 la lancia a
288 Km/h.
'89 Corvette ZRI: Il "grande segreto” di Detroit. Venne proget-
tata per essere l'auto di serie pil veloce del mondo, con una
velocita di punta di 298 Km/h.

CALIFORNIA CHALLENGE
Questo disco di scenario comprende sette percorsi attraverso

diose.

L'aggiunta di un
concorrente ge-
stito dal 64 ag-
- | giunge una nuo-
va dimensione a Test drive,
costringendovi a rischlare
sorpassando, scappando
dalla polizia e imboccando| =
curve a gomito su strette [ 5w

la California, dall'Oregon fino al confine con il Messico. Lungo
la strada vedrete spettacolari foreste di sequoie, 'oceano pa-
cifico, ripide colline e il Golden Gate.

Lo sterzoc & troppo sensibile e le altre auto a
volte sbucano improvvisamente dal nulla. Ri-
mane comunque molta della giocabilita della
LS versione Amiga, e la possibilita di espandere il
ioco con dischi aggluntivi ne prolunga la durata.

s

stradine di montagna a ve-
locita troppo elevata. 1l mo-|
vimento della strada & abil- F
mente realizzato, sebbenef i
'unica miglioria 'grafica ri- [ R
spetto a TD1 sia I'aggiunta i .
di alberi, gallerie e cactus. i =i
Penso che gli manchi qual- &
cosina per essere un Gioco i
caldo, ma non ¢’é dubbio
che sia estremamente gio-
cabile, e le auto sono gran-
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perderete una delle vostre
cinque vite iniziali, ritrovan-
dovi per giunta con venti se-
condi di penalita aggiunti al
vostro tempo di percorrenza.
Potete perdere una vita an-
che non riuscendo a fermarvi
alla stazione di servizio ala
fine di ogni livello! Se riuscite
a fermarvi in tempo vi verran-
no mostrati i dati sulla gara,
tra cui la velocita media e |l
tempo totale. Realistici cru-
scotti vi terranno informati
sui parametri vitali durante la
corsa, con |'aggiunta di un
radar che segnala I'approssi-
marsi delle auto della pula.
Non dovete rallentare, ma gli
sbirri sono veloci e se vi fer-
mano una multa vi fa perde-
re parecchi secondi. Spero-
nateli, e con la vostra corsa
avrete chiuso. Questa & ['A-
merica, e la polizia & several
Se vi stancate delie due auto
presenti (Le Ferrari sono co-
si lente, non & vero?) (e voi
inglesi siete sempre impar-
ziali, eh? - ndT) o dello sce-
nario, potrete acquistare di-
schi aggiuntivi per arricchire
il gioco con auto e paesaggi
nuovi. All'inizie, Il loro uso ri-
chiede molti cambi di di-
schetti ma potere crearvi un
disco di gioco copiando parti
del disco originale e del di-
sco di espansione su uno
vuoto. Cosi agendo si elimi-
na buona parte dei cambi di
dischetti.

GILBERT

Escape From Drill

Non sono mai im-
pazzito per Gilbert
e questo gioco raf-
forza solo | miei
sentimentl negativi verso di

PRESENTAZIONE 85%

Un mucchio di opzioni, special-
mente con | dischi aggiuntivi.
L'opzione "disco gioco™ elimina
irritanti scambi di dischetii.
GRAFICA 78%

Tutte i veicoli sono ben dise-
gnati ma lo schema cromatico
@ abbastanza debole.
SONORO 58%

Le musiche non sono molto
eccitanti e il rumore del motore
non & poi cosl realistico.
APPETIBILITA' 75%
Salire a bordo di una veloce
auto prende subito.
LONGEVITA’ B0%
Correre a 300 all'ora & cosi
esilarante che giocherete per
mesi.

GLOBALE 77%
Un valido seguito. Grande di-
vertimento per tutti gli appas-
sionati di auto velocissime.

Agaln Again, C64

lla megastar Gilbert
A & stato proposto di
interpretare una
nuova serie televisi-
va sulla terra. Ma | suoi
compagni drilliani, stanchi
delle sue continue vanterie,

gli hanno rubatoc e nasco-

llnh’

gambe per la prima volta, ma
lo vediamo anche nuotare. |
Gilbert che nuota? Alla larga!

Gilbert non inizia molte bene
con un ingannevole sprite

ripetitivo. | semplicl sottogio-
chi sono divertent| per | priml p
minuti e di guestl Il combatti- |
il migliore (sebbene questo |}

altri). Un programma per avidi |

sto parti vitali della sua astronave,
il Bidone Millennario. Nei panni di
Gilbert, voi attraversate | numero-
si sentieri e le varie costruzioni di-
slocate su Drill, evitando pericoli
come rane, Galaxian, biplani della
seconda guerra mondiale e altri
simili orrori, o mettendo in azione
le vostre potenti narici e riempen-
doli di caccole. Avete 24 ore a di-
sposizione per trovare futti i pezzi
del Bidone, altrimenti la ITV can-
cellerd il vostro contratto lascian-
dovi ancora una volta nella pro-
fondita delle tenebre. E noi non
permettere che accada, vero?

mio Dio", e
stato il mio primo |28
commento, "Chefl |
diavolo & accaduto | /L
a Gilbert su Drill?" il secon- i
do. Non solo vediamo le sue Piuhs

verde che vaga attraversoun| . -
labirinto cittadino veramente [

mento a caccole & veramente | " .
non deponga a favore degl

mappatori ma non per chi _ *— ¥
cerchi un gioco spaventosa- i
mente originale. —

ppppp

lui. Scrolling sfarfallante, ne-
mici senza cervello e presen-
tazioni generalmente povere
non mi impressionano. L'uni-
ca cosa che ho apprezzato
era la possibilita di giocare
con gli arcade nei bar drillia-
ni. Personalmente preferirei
ubriacarmi , cosa che molta
gente penso farebbe, dopo
aver giocato a Escape From
Drill anche solo per un at-
timo.

14 E T J-‘ i ! | _‘I'i E f
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Gﬁbert attraversa uno degﬁ scenarf pit |
gustosi. ,-

PRESENTAZIONE 38%
Un'apparenza globalmente raffazzonata.
GRAFICA 37%

Sprite schizzati e scrolling sfarfallante.
SONORO 31%

Semplici effetti.

APPETIBILITA’ 46%

L'unica cosa divertente & giocare sulle console arcade.

; LONGEVITA’ 35%

Manca di spessore e non vi terra inchiodati molto a
lungo.

GLOBALE 59%

E’ brutto come sembra.

M
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JACK NICKLAUS’
Greatest 18 Holes Of Major
Championship Golf

Accolade, C64 (solo disco)

ltre ad essere uno dei
piu_grandi golfisti di

O tutti | tempi, Jack Ni-

cklaus progetta percorsi di

Tutte le simula-
 zioni di golf
' vanno confron-
' tate con quel
classico che @
Leaderboard, e Jack Ni-
cklaus’' golf non & cerio a
quel livello. Lo scenario é
bello bloccoso e spesso
colorato in maniera stram-
ba, Jack sembra partire da
uno stagno color azzurri-
no! | tiri sembrano tutti
ugualmente facili, dalla giu-
sta posizione o meno, & |l
put @ come bere un bic-
lchier d'acqua. Nonostanie
le sue pecche il gioco di-
verie per gualche partita,
ma perche comprario
quando potete invece ave-
re Leaderboard?

28 Zzap! Luglio/Agosto 89

golf. L'""Orso d'oro”™ & un gran-
de esperto di cid che rende
buona una buca, e ha scelto
le sue migliori 18 perché la

Accolade le combini in un uni-
co fantastico percorso. Ci so-
no anche due suol Inten per-
corsi: "Il castello dei pini”
"La montagna nel deserto”.
Possono competere fino a
guattro giocatori e qualungue
numero di essi, anche tutti,
pud essare scelto ira otto av-
versari comandali dal 64 (& in-
cluso lo stesso Jack). Per i
giocatori umani ci sono due li-
velli di abilita: principiante ed
esperto (sempre la solita sto-
ria, eh, cari lettori?); il secon-
do impone peggiori condizioni
di vento, e il giocatore deve
scegl;hare la mazza ad ogni ti-

glocatori possono sce-
gliere anche da quale tee pat-
tire: donne, uomini e profes-
sionisti, in ordine crescente di
distanza dalla buca. Si passo-
no giocare due tipi di partita;
ai colpi, dove l'obiettivo & di
ottenere il miglior punteggio
dopo diciotto buche, e a soldi,
dove il vincitore di ogni buca
riceve una determinata quanti-
ta di denaro in premio. Ci si
pud anche impratichire su bu-
che singole, come cosi sui dri-
ve e sul put.

Ho le traveggele o sembra davvero che Ja
palla venga lanciata alle stelle ad ogni tiro? E
il giovin Jack @ davvero Superman iravesti-
to? Se fosse cosl non avrebbe bisogno di
una mazza, potrebbe tirare la palia ancora piu iontano! A
parte il movimento per nulla realistico della palia, il gioco
ha molto di Leaderboard. Ci sono alberi, bunkers, colline
e una certa somiglianza con esso, ma tutio finim:e qui,
Una velocita da lumaca, la grafica blocchettosa, il suono
inefficace e gli aggiornamenti del video noiosamente len-
ti trasformano questo programma in un’'altra mediocre
conversione. Speriamo che Jack non lo usi per allenarsi,
ma a giudicare dal suai risultati nell’'uitimo torneo ameri-
cano professionisti deve averlo fatto.

SHETLA [ v
Filayer: ! : Bl

E;tr-gl.-:ﬂ-: z Par: 5 | “_f_ Lol |
Distance: 134 Yd=. ‘1'5-_;“1'[':1-:. l

[ ’.-I_F_HIII Total: Luven

PRESENTAZIONE 80% |
Opzioni di caricamento e un completo manuale.
GRAFICA 52%
Scene edilizie con uno schema cromatico davvero strambo.
SONORO 5%
Scusate, ma quel ticchettio era la palla che veniva colpita?
APPETIBILITA® 53%
Il gioco non e realistico sebbene | comandi siano abbastanza
semplici. :
LONGEVITA' 60%
Fino a quattro giocatori e tre percorsi mantengono un cartn inte-
resse sulla lunga distanza.

GLOBALE 55%

Un'altra mediocre simulazione di golf. Rivogliamo Leaderboard!
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A
US Gold/Rainbow Arts, C64
l veramente duro, e in

Danger Freak anche

voi potrete scoprire cosa suc-

1-“‘

s

o stuntman e un tipo | Ed & ancora nulla, aspettate
di trovarvi sul tetto di una
macchina lanciata a folle velo-

cita contro un muro, tentando

T HEBBBEE MF

{o ser ,::ho il lavoro dello stun-
tman fosse eccitante, pieno di pericolo, e che
on fosse richiest ':-M_:_ﬁa,f,__;_h,,r'j_;,hdihina abilita. De-

ntq ';n quastu giu—.
ihﬂ!llu ﬂﬂllh;

prq rie mf h#l mezza dl una esplnﬂinng musandu la'

|perdita di una delle otto riprese. Non sono sufficienti a

compensare questi difetti un sonoro ed una grafica ec-
;ngﬁ‘nnﬂ che portano sullo schermo una efficace serie di
caratteri ed osta % Dal punto di ﬂsta &elh giunah;hta
Bﬂﬁﬁw Frnak ha l;raH pﬂcn dﬂ aﬂrh*é B

Che colpo, ho .pansatu- L'azione degli stun-
tman portata sullo schermo in un gloco planu
~ di ostacoli dwm'ai per provare vnﬁamuntn I'a-

- bilita ed il coraggio del giocatore. Giocarlo, Im
vece, era nﬂme shattere la i&sta contro un muro. Il pnggln

& nhn il glnnn aarahha ancha patutu dt\rantam qnalnma
di WEEHIH; se non fosse pdj'm pmh tmﬂgn_,

_panimlara ] tmppu clifﬂcilie Gli ostacoli sono trnprpu Iviﬂ.t

cini gli uni agll altri, diventa ml quaal Imuusiﬁﬂu evitar-
1. Se non altro la graﬂna & mnﬂrmantn con degll sprite
jrlitidi e sfondi che scorrono ﬂurdahmnta, senza susaulﬂ,
Occo rarnhbe sicuramente mnlto tempo per prenderci la
‘rmlnn € non sono certo che nn va!ga la pana prnvmaln

Ho sempre pensato che Colt
Seavers fosse un eroe, ma
dopo tutto questo se ne pud
tranquillamente andare in
pensione.

ne vaganti.

Iniziate il gioco con tre vite ed
otto riprese a disposizione. Se
\a scena non riesce per lo
scontro con un ostacolo que-
sta dovra essere ripetuta cau-
sando la perdita di una degli
otto ciak a wvostra disposizio-
ne, sprecarle tutte si tradurra
nella diminuzione delle vostre
vite.

] ﬁlanqﬂi'ﬂfﬂ!‘fﬂ. el L

cede quando gli attori si fan-
no da parte ed il gioco comin-
cia a veramente a diventare
duro.

Salire su una moto e con
questa saltare lunghe rampe,
sfondare posti di blocco, evi-
tare ostacoli di vario tipo co-
me buche, barili rotolanti e
mazze da baseball: cosa ne
dite?

disperatamente di aggrappar-
vi ad una scaletta di corda ca-
lata da un elicottero sopra-
stante, prima di spiaccicarvi
inesorabilmente. Oppure di
trovarvi lanciati in una corsa
acquatica rompicollo su un jet-
ski, facendo bene attenzione
a non rovinare sui tipici osta-
coli che costellano questo tipo
di gare come squali, boce o mi-

. PRESENTAZIONE 68%

Da uno a guattro giocatori. La presentazione & sugli oftimi
standard Rainbow con una coloratissima schermata iniziale.
GRAFICA 81%

Stupendi gli sprite ed i fondali con un massiccio uso di colori
ed una efficace animazione dei caratter.
SONORO 62%

Buono negli effetti ma un po' noiosa la colonna sonora.
APPETIBILITA® 45%
|l gioco si prasenta bene sia dal punto di vista grafico che so-
noro, ma risulta troppo difficile gia dal primo approccio.
LONGEVITA' 47%
| progressi nel gioco sono molto lenti e mettono frenc ad un
gia improbabile interesse iniziale.

GLOBALE 48%
Piacevole per occhi ed orecchie ma un vere killer per la pa-
Zienza e la frustrazione gli impedisce di rendersi piacevole.
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VERSIONE AMSTRAD

Ancora una volta un prodotto Dinamic che sfugge alla

NAVY
MOVES

medlocrita grazie a una serie di sezioni di gioco ben di-
stinte I'una dall’altra. li cambio di veicoli e di di situazioni
previene la nola e fornisce un ulteriore incentivo a porta-
re a termine la missiona, anche se — come & gia accadu-
to In divers| glochl Dinamic, e forse piu di ogni altro in
questo —. Il grado di difficolta potrebbe scoraggiare mol-
ti. La grafica della versione Amstrad & coloratissima e vi-
vace, anche se leggermente edilizia, e riesce a nascon-
dere bene la qualita pluttosio bassa dell’animazione e
dello scrolling. Ma alcune scene, come quelle, terribil-

Dinamic, per C64 e Amstrad

ey, ll[’“"l I :;.?.':;z 7

| terrorismo inter-
I nazionale ha rag-

giunto punte im-
pressionanti, cosi man-
date all'attacco i vostri
ragazzi armati fino ai
dentli e anche voi, un
giovane marine. La mis-
sione & di abbordare e
distruggere un sottoma-
rino nemico rubato da
estremisti mediorientali.
Disposti qua e [a lungo |l
sottomarino c¢i sono al-
cuni terminali di acces-
so che, se aftivati con il
giusto codice, armano
delle cariche ad alto
esplosivo nascoste in
esso. Ma prima dovete
domare le onde oceani-
che su un veloce canot-
to, svicolando fra crossi
pericoli quali mine suba-
cquee e estremisti all’at-
tacco. Ma tu sei duro,
puoi farcela!

30 Zzap! Luglio/Ag. 89

mente realistiche, delle morti sott'acqua fanno un certo
effetto. Fra | numerosi suoni di media qualita un paio so-
no invece ben realizzati e azzeccati. Probabilmente Navy
Moves sl presenta come la migliore pubblicazione della
Dinamic, e dovrebbe incontrare il favore di molti video-
glocatorl dotati dl spina dorsale e polso fermo — e quan-
do diciamo farmo, Intendiamo fermo...

GLOBALE 67%

.-I"u.-ﬂ...

+h ‘91 ” qﬂ#ﬂl:%

No, no, no, no, NOOQOQ! Basta, con i giochi Di-
namic sempre uguali! Quanti giochi hanno fat-
to per Il C647 Game Over, Game Over ll, Army
Moves, Freddy Hardest e chissa quanti altri
ancora per lo Spectrum. Non per essere razzista, ma chiu-
diamo una volta per tutte le frontiere ai giochi Spagnoli
se sono tuttl di cosl scarsa qualita. Navy Moves non ag-
giunge niente di nuovo alla lunga serie di giochi Dinamic,
la prima fase & MOLTO simile alla rispettiva di Army Mo-
ves ma la Jeep e diventata... un gommone (originale,
no?); la seconda & un arcade-adventure poco vario e po-
co glocabile con del tocchi carini ma niente di pih. Mi
chledo perché mal dovreste comprare questa ennesima

A Navy Moves in
versione C64

Quando la Dinamic la
smettera di scrivere
sempre lo stesso ti-
po di glochi? Con
Navy Moves ci & quasi riuscita,
proponendoci due giochi sepa-
rati sopra la media, ma sono si-
curo che guanto a qualita hanno
lesinato e non si raggiunge quel-
la di un bel gioco singolo. L'uso |
dei colori sorprendentemente
fiacco non & cerlo aiutato dalla
mancanza di dettaglio del perso-
naggi, comunque la musica & Vi
davvero buona. La prima sezio- T
ne & graficamente variata, ma a
parte dedicata alla piovra & trop-
po difficile. Per foriuna la secon-
da sezione & molto pil ricca di i

azione, ed & necessario riflettere i il
per poter progredire. LA e s R TR T

schifezza-Dinamic, d'altronde chi si scotta con l'acqua
calda ha paura anche di quella fredda...

"EREEERE R RS
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Aaaargh! que-
sto gioce é a dir
poco impossibi-
le! Dopo la qua-
si estrema facilita di Game
Over ll, la spagnola Dina-
mic torna ai cari (beh, a
qualcuno piacevano!...)
vecchi tempi in cui il ma-
sochismo andava di moda
tra | videogiocatori e tutti
si dedicavano al vari Army
Moves e Decathlon (si, lo
so che non sono usciti nel-
lo stesso periodo) e consu-
mavano tonnellate di jo-
ystick (se solo fosse esisti-
to il quasi indistruttibile
Powerplay). La prima fase
€ molto bella da vedere,
ma sfortunatamente non
ve ne potrete accorgere
dato che verrete subito at-
taccati da un esercito di
scalmanati... La seconda
fase é forse un tantino me-
no difficile, ma la qualita
scade nettamente e ci si ri-
trova davanti a un bruttis-
simo gioco raccogli-e-cer-
ca. A questo punto una
domanda (anzi due): siete
masochisti? avete un mi-
lione di joystick di riserva?
volete sprecare dei soldi?
Se avete risposto si a tutte
e tre le domande, prendete
in considerazione Navy
Moves.

ATTACKED !~

Finalmente un gioco
decente su questa
bella macchina! Od-

PRESENTAZIONE 65%
(Generalmente piacevole.
GRAFICA 64%

Non eccezionale,
SONORO 80%
Buona colonna sonora del ti-
tolo e movimentate musi-
chette.
APPETIBILITA' 43%

Il livello une e troppo difficile.
LONGEVITA’ 56%

Gli elementi di avventura ar-
cade suscitano un certo in-
terasse.
GLOBALE 62%

Un gioco violento e abba-
stanza godibile.

aaanto tempo fa, il

Microvalue,
pianeta su cui vivevi
(una calonia terre-

stre) & stato devasta-

to da un'orda di pirati e as-
sassini che hanno uccisa
guasi tutti gli abitanti e si so-
no insediati nelle abitazioni
della tua ex-patria. Final-
mente, dopo qualche anno,
sei riuscito a procurarii un
caccia armato e con quello
hai deciso di spazzare quei
sudici invasori. Hai aspettato
a lungo questo momento, e
l'ora della vendetta & ormai
giunta (ecchissenefrega,
hem...}!

Dopo un lunge viaggio ti ri-
trovi sul tuo pianeta: aaaah!
MNostalgia! Mentre ripensi ali
bei giorni passati a distrug-
gere i lampioni per le strade,
rovesciare i bidoni e cosi via,
una laserata brucia la foto
della tua pin-up preferita ap-
pesa all’'esterno della nave!
Basta perdersi in stupidi ri-
cordi, distruggiamo i pirati
(hem...)!

L'azione & rappresentata at-
traverso una veloce e ben
definita grafica vettoriale: si
pud scegliere persino tra vi-
sta frontale & vista posterio-
re, orizzonte formato da una
linea continua o rappresen-
tazione del terreno median-
te dei "puntini" che perd ral-
lentano l'azione. Volando su
e giu per il pianeta ci si im-
batte (molto) spesso in cac-
cia nemici. In questi frangen-
ti torna utile, seppur in modo
limitato, I'abilita conquistata
in Elite e compagnia bella. In
un veloce scontro a fuoco
misurerete la vostra bravura
(venghino siorri, venghino!)
e, se sarete "tozzi" a suffi-
cienza, vedrete i rottami ne-

MS X

dio, non che sia lo
stato dell’arte dei simulatori di
volo cum shoot’'em up, ma rap-
presenta un buon programma
con cui passare un paio d'ore di
divertimento. La grafica vettoria-
le & veloce ed efficace e I'azione
& veloce e frenetica quanto ba-
sta. Infine le classiche (anche se
limitate) opzioni per modificare la
velocita, la vista e il tipo di grafi-| |
ca aiutano a conferire a Attacked
un’aura di professionalita e di si-
mil-simulatore. Da non perdere
per gli amanti degli shoot'em up
e da tener d'occhio per tutti gli
altri.

mici spargersi per ['aria.
Con lo stesso sistema
potrete far saltare in-
stallazioni a terra quali
la scucla, l'ufficio delle
tasse e cosl via.

B it e T i e i —
= e,

PRESENTAZIONE 69%

Istruzioni scarne, caricamento veloce e un paio di opzioni

GRAFICA 78%

Grafica veloce e ben definita & un bell'effetto di "vetro rotto”
al posto del GAME OVER.
SONORO 60°%

Niante di speciale
APPETIBILITA" 71%

La semplice struttura invoglia a farci una partitina veloce

LONGEVITA' 74%
Lo schema di gioco accattivante invoglia a giocarci sempre di

piu.

GLOBALE 75%

Uno shoot'em-up imesistibile e veloce.
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Golden Goblins, per C64

ignore e signori sta pallonate l'avversario stesso
S per avere inizio la | per mandarlo a terra non vi

settima edizione del | @ nulla di male) dopodiché
recarsi di corsa nel campo
avversario. Se nel lanciare |
"Belons a calcioni qualcuno |
mandera sulla folla sara co-

Sl ammetto: non smﬁ mai stato una ‘sclenza.
_ Quando lo vidi per la prlma;m&lfa da un mio
~ amico su Amiga nnmimﬁat ﬂ*;gju::aml senza
~ aver letto le istruzioni e pensal c 5H*gim

momenti mi era. semtrratn un gincn bello sotio il puntn di

.-m;_-

.......

ri
1dea;.f Elra J:he ’é aftwatu sul ndafrnymmlpﬁ
devo ammeltere; che & hen curato sotto tutli i punﬂ d‘ vi—
ﬂai Eﬂcaﬂn I’ﬂcﬁessa al djscn che maritarahha di nhia-
marsi Ecpessu al dISI'.‘:D ngi Hu& pnrafrur tl ﬂarwn;frujla o

mi & sembrato una s;mciewdi tocco di classe. La seconda

to c’eé un gioco divertente originale.

Grand Monster Slam! (boa-
to della folla). Ecco a voi |
partecipanti di quest’'anno!
altro boato). Pubblico: Vi
puzza l'alito. Hem, lasciamo
stare... Ti sei preparato a
lungo per affrontare quella
marea di esseri viscidi, e fi-
nalmente e giunto il luo mo-
mento. Come tutti di certo
sapranno, la tipica partita di
Grand Monster Slam si
svolge su di un piccolo
campo delimitato a nord e a
sud da due strisce con la
lettera P (che sta per Pel-
vans, | paperi usati peri "ri-
gori”). In ognuna delle due
aree prendono posto un nu-
mero fisso di Belons, che
sono piccoli esseri pelosi
sferici che vanno usati co-
me palle da gioco. |l gioco
consiste nel mandare tutte
le palle nel campo dell’'av-
varsario (se poi riempite di
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_ﬁnﬁgisfessa nell’ammazzare a pailunafn il hﬁ;nmm In qﬂai"

vista graf‘mn ma scioceo in generale, Piu tardi, quando ne
c:apu ﬂ menl:anisma {Unga" Eunga’ Thaj"—;a S f"""n-.dar funi:u*..

appane la scritta "Disk access. Be pahant“‘“ La pnnia volta

'ho trovato simpatico. La terza lo ho capito: fDB'fE\*EI es-
sare paglgma, altnméhﬂ asarei aiatﬁ p;eﬁ: dﬂ una cf'[st di
violenza. Dubito cumUnqum che qualcﬂnuas‘-i*-rfam:la SCo-
ragg"are perché dietro al supadupamax‘nﬂummricamen-;

'quantuc Ilmitatn e riproduce il mutwa di un vecchio coin-

- Sinceramente guesto gioco mi & piaciuto ini-
ziaimﬁntn snin pnr la graﬂ't:a e il sonoro, en-
ﬁamhi‘ di nﬂimrnle quaht& %‘i sulu per asi-
: Enjaﬁ di Redazione, sono ri!:ﬂm’afu sul gioco e
ho iniziato ﬂd ‘apprezzarne la comicita’. | mostri che pren-
dono parte al Grand Monster Slam sono tanto realistici
quanto huﬂl e danno al gioco quell’elemento "fantasy"

che serve ad ‘aumentarne |l fascino. i gioco in sé & al-

op. "rainh’iln " della Konami {ﬂﬁnwﬂﬂu su MSX) di cui non||
ritm’dn ﬁ no me. Pgr i rastn, se riuscite a "snprawiv.’nra"

all’i mpaﬁu nrﬂziala ‘non certo favorevole, potrebbe diventa-
re iI \rustm gium preiarlta_ Inultra questu Grand Hlan,ster.

.-\.!--




stretto a parare un rigore
speciale in cui la palla é |l
papero sopracitato. |l Gran-
d Monster Slam & diviso In
tre leghe: le prime due so-
no ad eliminazione diretta
su un gruppo di otto parte-
cipanti. Dopo la prima lega
si deve affrontare un sotto-
gioco che decidera se ave-
te superato o no la lega in
questione: ci sono sei be-
stiacce chiamate Faultons
poste sopra dei pali di al-
tezza crescente e bisogna
riuscire a rimpinzarli con un
simpatico Belon. Alla fine
della seconda prova dei
Faultons comincia una lega
speciale in cui incontrerete
tre avversari pil potenti de-
gli altri poiché usano la ma-
gia oltre a essere partico-
larmente forti. Altri problemi
sono rappresentati dal mu-
retto sul campo della se-
conda lega che impedisce
tiri rasoterra se non al cen-
tro dove vi & un passaggio
e dal sotto gioco "la vendet-
ta dei Belons" tra un match
e l'altro in cui dovrete re-
spingere quelle stupide pal-
le di pelo con un'asta. Riu-
scira il nostro eroe (che é
poi un nano, dwarf in ingle-
se) a vincere la medaglia
d’oro?

PRESENTAZIONE 75%
Elegante confezione, opzioni di
allenamento, istruzioni in tede-

sco e in inglese e multiload
penoso.
GRAFICA90%

Ottimi sprite in alta definizione
e fondali O.K.
SONORO 79%

Buena resa delle musiche Ami-
ga ma passabili effetti sonori.
APPETIBILITA’ 88%

La miscela di umorismo e ironi
ca violenza nei confronti dei
piccoli esseri pelosi prende al-
'istante.
LONGEVITA’ 89%

Vi divertirete a tentare di sbat-
tere giu la gente a pallonate
per moito tempo.

GLOBALE 89%
Peccato manchi l'opzione a
due giocatori: sarebbe il mas-
simo,

Thalamus,

on una rapida guanto
sorprendente sortita
fuori dal mondo del
C64, la Thalamus ha
convertito il suo primissimo
gioco — una creazione origi-

. matica del dettagliato di-

nale di Stavros Fasoulas.
Una malefica razza aliena &
riuscita a infiltrarsi nel siste-

Nella sua ripro-
posta in versio-
ne Z80, la navi-
' cella ha perdu-
to il suo movimento origl-
nale ‘da capogiro’ — ma
in compenso il resto del-
I"'aspetto grafico si pre-
senta come un’intelligente
trasposizione monocro-

segino originale per C64.
Lo scrolling & piuttosto
fluido @ nella versione
128 la musica & un’cttima
riproposta del tanto de-
cantato pezzo di Rob Hub-
bard.

ma difensivo di satelliti facen-
te parte del progetto terrestre
‘Guerra Stellari’ cercando di
scatenare |la Terza Guerra
Mondiali. Un incauto pilota,
precipitando in una regione
del Polo Nc:-m‘ viene a cono-
scenza del piano e da inizio
all'Operazione Sanxion.

Volando da sinistra verso de-
stra alla guida di una navicel-
la armata di laser si attraver-
sano una serie di livelli a
scorrimento orizzontala, con
una vista dall'alto dell'azione
che funge da sistema radar e
da la possibilita di individuare
con leggero — ma prezioso
— anticipo I'approssimarsi di
ondate d'attacco aliene. Di
tanto in tanto un'icona a for-
ma di ‘P’ pud essere raccolta
per potenziare il proprio ar-
mamento — una cosa utilis-
sima per lo scontro tremendo
| con le navi aliene di fine li-

Spectrum

vello, Quasto potenziamento
torna utile anche in altre occa-
sioni durante il gioco dato che,
secondo me, questo & il ‘Piut-
tosto Maledettamente Difficile’
remix del Sanxion originale!

L'ormai leggendaria versione
per C64 era uno shoot'em up
impegnativo, ma in questa
versione Spectrum gli alieni
sono velocissimi, spericolati e
posseggono una mira male-
dettamente precisa. E una
volta che lo schermo é stato

SANXION

THE SPECTRUM REMIX

occupato con la vistalradar
dall’'alto e con il pannello di
status, non vi rimane molto
spazio per le manovre di volo
— e le vite fanno la fine delle
ciliege: una tira 'altra.

In definitiva uno shoot'em up
di qualita, ma dedicato soprat-
tutto agli smanettoni incalliti,
agli 'Han Solo’ del joystick, in-
somma.

PRESENTAZIONE 89%

Una conversione quasi perfetta, con tutte le qualita rappresen-
tative dell'originale.

GRAFICA 85%
A parte il movimento della navicella principale, il resto & nei mi-

gliori standard qualitativi dello Spectrum...

& rigorosamente mo-

nocromatico.
SONORO 87%

Per i fortunati possessori di uno Spectrum 128K, ci sara musica
per le loro orecchie.
APPETIBILITA’ 70%
Un gioco come Sanxion non ha bisogno di raccomandazioni.
| Forse I'impatto col grado di difficoita potrebbe scoraggiare pero
qualcuno...

LONGEVITA’ 65%

... 8 ci vorra una certa ostinazione per continuare.

GLOBALE 75%

| Stavros dovrebbe essere soddisfatio. E anche gli spectrumiani
invidiosi del C64.
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CIRCUS

co mentre saltate pil in alto
che potete. Salirete ancora
piu in alto per la seconda pro-
va. la camminata sulla cor-
da. Bilanciatevi bene sul

ATTRACTIONS

Rainbow Arts, C64
uovetevi, muovetevi
ad entrare nel circo

M Morelli. Uno o due

giocatori possono provare i

brividi e i sudori freddi della vi-
ta sotto il tendone prendendo
parte a tutte e cinque le pro-
ve, Quindi attaccatevi il vostro
nasone rosso e preparatevi a
divertirvi. Rimbalzate, rimbal-
zate e saltate dal trampolino
compiendo salti mortali, rac-
cogliendo oggetti bonus e cat-
turando l'interesse del pubbli-

&

=
LY

Tutto il divertimento del circo, eh?
Beh, preferirel bermi una cassa di Ne-
wcastle Brown, ma questo 8 una vera

Diavolo, non sen-
tite 'odore della
segatura e dello
L sterco dl elefan-
te? La grande musichetta e
gli effettl sonori, migllora-
no [l'atmosfera In questo
piacevole e divertente glo-
co. Anche la grafica colora-
ta & molto attraente e pas-
sa dal comico catapultare
del pagliaccl al grande gilo-

proprio fa a gara con la

que prove meravigliosa-
mente eccentriche. Mi &
placlute un mondo |l lancio
del coltelll: sl pud persino
tirarli alla gente dietro la

questo gloco superiore alle
vostre simulazionl circensi
& l'ottima opzione per due

collere. E |l gloco vero e

presentazione grazie a cin-

ruota! La cosa che rende.

filo mantenendo I'equili-
brio a forza di braccia
ed effettuando salti mor-
tali, perché & un bel volo
fino a terra e non c'é
neanche la rete di sicu-
rezza! Una volta tornati
gil potrete giocherellare
con le vostre palline (fi-
no a seil) mentre la bel-
la assistente di turno vi
passera oggetti extra,
tra cui una mazza e una
nuova palla che dovrete
calciare in aria e recu-
perare col piede. La
prova successiva a peri-
colosa, ma non per voi:
e la vostra vezzosa
compagna che & in pe-
ricolo siccome le sca-
gliate addosso dei col-

- festa sotto il tendone. E lo dico anche
se non ho mal amato davvero il circo: | suol pa-
gliacci strombazzanti strapieni di trucco e con
spaventose parrucche sono barbosl. Ma farll
rimbalzare per lo schermo e talvolta far loro su-
bire un bruuutto atterraggio & davvero diabolico.
Con le sue cinque divertenti prove e Il favoloso
modo a due giocatori, Circus Attractions & sicu-
ramente un grande miglioramento del vecchi
sforzi sotto il tendone.
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glocatorl. Entrambl ese-
guoneo | numeri simulta-
neamente, collaborando In
tutte le prove. In definitiva
la migliore simulazione cir-
cense mal vista, Circus At-
tractions & un allegro diver-
timento sotto il tendone.

telli mentre lei ruota an-
corata a una ruota. At-
tenti, perd, la ragazza
che vi passa i coltelli tal-
volta vi porge un cande-
lotto di dinamite! L'ulti-
ma specialita include tre
pagliacci, due trampolini
e un fantasmal! | pagliacci ca-
tapultano in aria i loro colle-
ghi saltando sull'estremita
opposta del trampolino. |l clo-
wn, mentre & in volo, pud rac-
cogliere oggetti bonus cer-
cando di evitare il letale fan-
tasma. Se un pagliaccio evita
completamente i trampolini o
casca nselle braccia del suo
collega, la gara & persa. Se
scegliete di giocare a tutte e
cinque le specialita (la gran-
de prova) guadagnate tre
possibilita in pid, utili per ripe-
tere un tentativo non riuscito.
Il punteggio finale & la media
dei punti assegnati per cia-
scuna prova.
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| Wow! Era tempo che
non sl vedeva un
multi-evento cosi
bello come questo
Circus Attractions. Bravi!
Gli sconosciuti Golden Go-
blins sono riuscitli a realiz-
zare uno del migliori multi-
evento di tutti | templi e, con-
temporaneamente, a far dil-
menticare queli’aborto di
gioco chiamato Circus Ga-
mes della Tynesoft. E’ vera-
mente difficile osservare la
qualita della grafica, ascol-
tare il fenomenale sonoro e
non farsi prendere dall’eufo-
ria della vita circense. La
grafica & al massimi livelli
del C64, sprite in alta risolu-
zione e fondalli molto appro-
priati, mentre il sonoro uti-
lizza strumenti che fino ad
ora erano stati sentitl solo
su Amiga. Cosa aspettate,
se amate i multi-evento e
siete stanchi della serie ""ga-
mes" della Epyx, correte a
comprare Circus Attraction;
se invece non prediligete |
glochi di questo tipo, dategli
un occhio prima di sborsa-
re quei soldi. Per finire, Il
multiload & onorevolissimo
poiché riesce a caricare In
memoria pit di 100 blocchi
di disco In pochi secondi.
Non siamo al corrente di
una versione su cassetta,
ma nel caso la trovaste voi,
state attenti al multi-load.
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PRESENTAZIONE 70%
Istruzioni esaurienti (in inglese e in tedesco!) e un mucchio di
opzioni.
GRAFICA 72%
Ben disegnata e con tocchi umoristici.
SONORO 71%
Tema musicale ed effetti appropriati.
APPETIBILITA® 70%
| controlli sono veramente facili da padroneggiare.
LONGEVITA® 69%
Il modo a due giocatori vi fara ridere per un po’.
GLOBALE 70%
Tecnicamente non eccezionale ma sempre la migliore simu-
lazione circense fino ad ora.
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NAVY SEAL

Cosmi/MicroProse - C64 solo disco

La Cosmi, dopo un paio di simulazioni (DefCon 5 e The Presi-
dent is Missing), fa di nuovo capolino sul mercato degli arca-
de. Il responsabile di questa "rinascita" é il mitico Paul Nor-
man, gia autore di Forbidden Forest e Beyond the Forbidden
Forest sempre sotto I'etichetta Cosmi. Vediamo insieme cosa
e riuscito a portare il famoso programmatore questa volta sui
nostri monitor dopo ben 3 anni di apparente inattivita. ..

1

9 enorme portello po-
steriore dell’aereo
da trasporto si apre
mentre il velivolo

scivola in una fredda, nera

notte senza luna. il vento geli-
do urla addosso alla solitaria
figura in attesa sulla rampa
del cargo. 'uomo, che indos-
sa una tuta subacquea, & ca-
rico di armi d'assalto, equi-
paggiamenti tattici, cariche
esplosive e paracadute. Que-
sta volta nan e assicurato alla
fune di sicurezza che tante
valte ha usato per i lanci di
addestramento. Al comando
del direttore di lancio, il para-
cadutista pesantemente equi-
paggiato salta, e in un attimo
scompare avviluppato dall'o-
scurita. Per attimi che sem-
brano un’eternita precipita in
caduta libera attraverso un

limbo privo di luce, ma é con-
scio del fatto che si sta rapi-
damente avvicinando alla
sottostante superficie dell'o-
ceano. Prima che lui stesso

ESFEARGUN

| Humm... Se devo essere sincero, la cosa che ml & placiuta
di pit di questo gioco é stala I‘nmhgin Incluso nella confe-
zione (beh, a dire il vero perd & un po’ un carcassone) che
pero abbiamo dovuto rendere insieme al gioco. Il prodotto
in sé stesso tuttavia non é del tutio male e include alcune Idee nuove
e/o simpatiche, come lo schema cromatico usato solt'acqua che rende
davvero bene l'idea o quando ci si paracaduta a volte non si vede
Enlante perché si & in un banco di nuvole. L'azione perd & troppo difficl-
le ovvero quando ci si orienta sott’acqua con il BEEP {non quello dello
Spectrum, non sono cosl poveri) si perdono ote a glronzolare qua e 14
e quando ci si orienta con la bussola si scopre che quest'ultima & sta-
ta prodotta dalla Codemasters e si chiama "Professional Spara a Caso
La Direzione Tanto Prima o Pol Ci Arriviamo Lo Stesso Simulator"
(P.S.CLD.TPPC.AL.S.S. par gli amici) e ogni due-tre indica una dire-
zione diversa. La sezione a terra é realizzala decentemente se non fos-
se per lo scroll in parallasse a diciottomila strati (o giu di I} che ha
problemi di velocita mal calibrata (ad esempio sembra che una striscia
di terra vada molto pil veloce delle altre in rapporto alla distanza). Nel
complesso perd @ una buon gioco di stralegia e di azione e vi consi-
glio di dargli un’occhiata se siete dei fanaticl dei vari Rambeo |, Il & Il
Aloha.

T

si lanciasse, un altro, piccolo
paracadute lo ha preceduto,
con un piccolo e nero canotto
gonfiabile carico di equipaggia-
menti: "l'anatra di gomma". E' |l

suo unico riferi-
mento sull'acqua.
Consulta il qua-
drante luminoso
per wverificare il
raggiungimento
dell’altezza mini-
ma di apartura del
paracadute, quin-
di ne comanda
|'apertura e co-
mincia la discesa
lenta e guidata at-
traverso |'aria friz-
zante. Avvicinan-
dosi all’acqua
scorge l'anatra di
gomma ondeggia-
re nell’ nscurlta
Un attimo prima di
raggiungere la su-
perficie dell'ocea-
no si libera del
paracadute sgan-
ciandolo. Nuota fi-
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no al gommone e recupera
le cariche esplosive ad al-
to potenziale, si infila I'au-
lorespiratore e si immerge.
Ha un miglio da percorrere
servendosi della bussola
per orientarsi, il lungo alle-
namento lo rende in grado
di sapere quanto tempo gli
occorrera per coprire quel-
la distanza. Nuotando con
determinazione, indifferen-
te al freddo e incurante
dell'assenza di visibilita, si
spinge verso l'obbiettivo.
Infine, scrutando nell'oscu-
rita, scorge I'imponente
sagoma del pilastro d'ac-
ciaio di una piattaforma
petrolitera. Muovendosi
cautamente, attacca le ca-
riche alla struttura d'ac-
ciaio, ne fissa il tempo di
detonazione e si allontana
dirigendosi verso il gommo-
ne. Riemerge giusto in tempo
per osservare |'esplosione.
Mentre attende di essere re-
cuperato, osserva la gigante-
sca piattaforma, recentemen-
te trasformata in impianto se-
greto per la produzione di ar-
mi chimiche, scompatrire tra le
onde.”

Questo e quello che vi aspet-
ta in Navy Seal, una simula-
zione di squadra speciale del-
la Marina Americana adde-
strata duramente per missioni
ad alto rischio.

Questo nuovo e strano gioco
della Cosmi, & fondamental-
mente un multi-evento. Ossia;
fate parte della squadra dei
SEAL della Marina, dopo un
duro allenamento per provare
le vostre qualita, vi vengono
affidate delle missioni. Le
missioni sono quattro, ognu-
na si divide in relative sotto-
fasi che vi porteranno verso |l
successo 0... la morte!
Vediamo ora le varie missioni
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nel dettaglio:

1. OPERAZIONE GODZILLA
Questa & probabilmente la
missione pil impegnativa e -
allo stesso tempo - la piu gra-
tificante da portare a termine.
Dovete innanzitutto lanciarvi
dall’aereo e raggiungere sot-
tacqua il vostro obiettivo: una
piattaforma petrolifera trasfor-
mata in impianto per la produ-
zione di armi chimiche. Ar-
rampicatevi sulla piattaforma
e preparatevi ad usare le vo-
stre armi perché dovrete fron-
teggiarvi con le guardie. Sba-
razzatevene rapidamente ed
entrate nei magazzini dove
sono stipate le armi, piazzate
le cariche esplosive e settate
il timer per la vostra fuga e...
vial Allontanatevi rapidamen-
te dirigendovi verso il gom-
mone per osservare |'esplo-
sione della gigantesca piatta-

naturalmentel) &
stato incaricato di
raggiungere il sot-
tomarino e disin-
nescare il sistema
di lancio automati-
co. Venite lasciati

A sorpresa, la Cosmi ci ri-
prova con gll arcade e
(sempre a sorpresa) non &

trerete dei nemici, evitate di
tare fuoco poiché l'aria e satu-
ra di composti esplosivi. Una
volta completata questa fase,
tornate sotto il livello dell’a-
cqua e raggiungele nuova-
mente il sommergibile che vi

dall'elicottero sulla
superficie dell'o-
ceano e subito vi
immergete nelle
profondita marine
in cerca del vostro
obiettivo. Nuotate
basandovi sul vo-
stro rilevatore so-
noro il cui BEEP vi
aiutera a raggiun-
gete lo scafo del
sommergibile af-
fondato. A questo
punto dovrete rag-
giungere la conso-
le di comande ma-
nuale di lancio dei
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forma illuminare a giorno la
superficie dell'oceanc e veni-
re recuperati dagli altri com-
ponenti della vostra squadra.

2. OPERAZIONE
CKNESS

Una missione particolarmente
pericolosa vi attende. Un
sommergibile statunitense &
affondato con tutto il suo cari-
co di missili intercontinentali
Polaris a testata nucleare. Si
pensa che il sistema di auto-
lancio possa mettersi in fun-
zione autonomamente cau-
sando I'inizio del terzo conflit-
to mondiale. Un uomo della
speciale squadra SEAL (voi,

LO-

........

------

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

missili e disattivarla co-
me vi hanno insegnato
gli artificieri alla base...
se sbaglierete il siste-
ma pensera ad un sa-
botaggio e un fungo
atomico sara la prima e
'ultima cosa che ve-

drete.

3. OPERAZIONE MO-

BY DICK

Ancora una volta una
piattaforma petralifera
& stata usata come co-
pertura per una impian-
to per la produzione di
armi chimiche. Quesia
volta, pero, il governo

“|lete giochi con grafica da Oscar e (ma-

- |(shoot’em-up), lasciate perdere...

tanto male. Le missioni
molto diverse tra loro assicurano un
Interesse prolungato, e la difficolta ge-
nerale costlituisce una sfida per chiun-
gque. La grafica e il sonoro sono netta-
mente sotto la media (generale) ma
stablimente In standard Cosmi (vale a
dire di tre o quattro annli fa) e ci si abi-
tua solo a lungo andare. L'uso Intensi-
vo dei fondall per risoivere alcuni pro-
blemi di programmazions rende un po-
chino "grezzo" questio gioco ma dopo
averlo giocato a fondo cli si rende con-
to della mole di programmazione che
¢l sta dietro. Se vi piacciono le mis-
sioni segrete e pericolose, non potete
farvi sfuggire Navy Seal, se invece vo-

attende per la fuga. Se le cari-
che esploderanno prima che
abbiate raggiunto il sottomari-
no, lo spostamento delle onde
provochera effetti letali.

4. OPERAZIONE KING
KONG

L'ultima missione che dovrete

la del prigioniero che dovrete
liberare.

Un dittatore commerciante di
droga del Centro America ha
catturato il vostro Ambasciato-
re, dovete infiltrarvi nel campo
di prigionia avvicinandovi il pil
possibile con I'elicottero, poi a
nuoto nel fiume. Raggiungete
la diga evitando | pericoli natu-
rali e salite in superficie. Hag-
giungete il campo di prigionia

gari) una giocabilita pressoche nulla

eliminando | nemici con la pi-
stola usando il silenziatore.
Tornate al fiume e utilizzate
un'imbarcazione per fuggire.
State attenti alle imbarcazioni
nemiche che cercheranno di
eliminarvi e raggiungete ['eli-

A% | proprietario della
~ ) piattaforma & un
rs e | nemico e biso-
gnera procedere
; in altro modo. Un
| sottomarino vi la-
sciera ad un mi-
glio di distanza
dalla piattaforma,
raggiungetela a
nuoto e fissate ai
piloni d'acciaio le
B cariche esplosi-
ve, impostate il ti-
mer e salite sulla
piattaforma per

letta di corda verso la salvez-
Za, ricordate che se non avete
eliminato tutte le imbarcazioni
nemiche, possono ancora col-
pirvi.

Questc e tutto, le missioni da
completare e gli obiettivi da
raggiungere. |l tutto condito da
una componente strategica

-------

-----------

"""""" cercare dei docu-| (che non guasta mai). Bel col-
menti importan- | po, Cosmi!
''''' tissimi, se incon-

PRESENTAZIONE 89%
Ottime e dettagliate le istruzioni su carta (tradotte!), ma vergognosa
la presentazione su schermo e lento multi load su disco.
GRAFICA 7%

Alcuni tocchi di classe, ma generalmente grafica datata e poco effi-

cace.
SONORO 43%
Stupidi e insipidi sonori da sub, mitragliatrice, elicotterc e qualche
Beep! qua e la.
APPETIBILITA’ 63%

Inizialmente difficile farsi "prendere”, a causa dell'impatto negativo
con la grafica e la difficolta delle missioni. Il manuale aiuta molto.
LONGEVITA’ 21%

Una volta entrati nel vivo dell'azione, vi sentirete veramente parte
del corpo speciale della Marina, e giocherete un casino senza accor-

' gervene.

GLOBALE 68%

Istruzioni ottime, grafica e sonoro scarsi, difficile iniziare e altrettanto
difficile smettere di giocare: un gioco controverso, non vi pare? In
definitiva un grande ritorno della Cosmi in perfetto stile '86.

affrontare mette in pericolo sia |
la vostra incolumita, sia quel- |

cottero. Mentre salite la sca- |

i —
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BAAL

Psyclapse/Melbourne House, C64
O varie catastrofi eco-
logiche politiche e

via dicendo, c¢i si mettono an-

Che vi devo dire? Secondo la mia modesta
opinione, questo gioco & tutta grafica (anche
88 non eclatante) e niente sugo, ovvero la ver-
. =~ slone binaria dl "tutto fumo e niente arrosto”.
L azh:ana & quella classica del platform game di un paio di
annl fa con tanto di ricerca degll oggetti. E non venitemi
a dire che quesio & Il gemello povero di quel classico
(beh, oramal lo & diventato) di strategia e azione che &
Obliterator! A parte la marca e il colore del vestito del per-

cchebarba. Dopo le | d'assalto per recuperare |'ar-
~ma che & stata divisa in nu-
merosi pezzetti. Non sara fa-

cile recuperarli poiché sono

che le antiche divinita! Infatti,
circa nel Giugno del 1999 al-
cuni scienziati hanno scoperto
un antico portale che una vol-
ta aperto si & rivelato una con-
giunzione tra il nostro mondo
e il mondo di Baal, un demone
degli antichi Fenici (e non Su-
meri come scritto su TGM
N.6) (Se vogliamo andare sul
sottile diciamo pure che era la
piU importante divinita dei Ca-
nanei, e in Libano vi & ancora
una citta che prende il suo
nome dall’antico culto, ovvero
quella di Baalbek; NdDE).
Aprendo guesto portale il caro
signor Baal si e svegliato ed @
abbastanza incazzatino. As-
sieme a lui si sono svegliati
tutti | suoi servitori che hanno
invaso la Terra e rubato una
speciale arma che permettera
ai suoi possessori di impadro-
nirsi del pianeta (e dintorni).
Tutti i capi di stato della Terra
si Sono riuniti @ hanno messo
assieme una squadra speciale

T R A e T P R o S T R e O S e e A PRI N P SR BT

protette da campi di forza che
debbono essere disattivati di-
struggendo dei generatori di
energia. Voi impersonate la
squadra di guerrieri (avete
presente Salvi quando fa "il
comitiva®? -Essi sono arrivati.
Essi chi? Essil Chi paga il
conta? Lorol-) e oltre ad ave-
re a che fare con dei semplici
campi di forza dovrete veder-
vela con alcuni scagnozzi di
Baal rimasti a far la guardia e
dovrete evitare alcune mine.
Per spostarvi da un comples-
so di piattaforme all'altro do-
vrete usare un jetpac che "be-
ve" terribilmente e rischia di
esplodere quando & a secco.
Per ovviare all'inconveniente
avrete a disposizione dei pun-
ti di atterraggio dove abban-
donare il vostro pericoloso
mezzo. Buona fortuna.

'E;

e e

sonaggio, dove sono le somiglianze? Non metto assoluta-
mente in dubbio che lo stile grafico sia elegante e ben de-
finito, ma come ho gia detto non c'é niente altro di positi-
vo. |l multicaricamento poi & mal strutiurato e si passano
delle ore (beh, si lo ammetto: sto esagerando) davanti a
uno schermo nero solo per osservare una poco fedele re-
sa del disegno del slor Baal in persona della versione
Amiga. Sla ben chiaro, anche la versione 16-bit era lo
stesso (tranne per |l "ritratto” della divinita infernale)...

Miseria! Non & ancora arrivato Obliterator per

il C64 che gia arriva la conversione della

Psyclapse di Baal. Sinceramente non penso

che Baal sia un buon gioco nemmeno sui 16-
bit, pensate su un C64! Oliretuttio la conversione & stata
affidata alla Probe: "the name iells it all...". Il gioco, lo
sapete tutti, & piuttosto stupido come concetto e si salva
sotto I'aspetto grafico grazie all’ausilio degli sprite in alta
risoluzione. Non offre niente di pit di un quaisiasi arca-
de-adventure (ce ne sono a migliaia migliori) e I'azione &
alquanto limitata e subito monotona. |l sistema di pas-
sword dovrebbe assicurare un utilizzo prolungato di que-
sto gioco ma la scarsa giocabilita e l'irritante controlio
scoraggiano chiunque al punto di farlo abbandonare sin
dalla seconda partita. Lasciate perdere Baal, se avetle
comprato Menace sapete di che qualita &... Speriamo che
almeno Obliterator sia un prodotto degno del C64 che sta
sulla vostra scrivania!

PRESENTAZIONE 61%
Multiload orrendo e istruzioni striminzite. Bella roba.
GRAFICA 76%
| fondali sono OK e gli sprite in alta risoluzione idem.
SONORO 45%
AAAAARGH!
APPETIBILITA® 77%

Inizialmente attrae. ..
LONGEVITA® 54%
.. ma lo schema di gioco & noiosamente ripetitivo e il muiti-
load & orrendo.
GLOBALE 56%
Una mediocre avventura dinamica che non era un gran che
neanche su 16-bit.
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Double Detente/Ocean, C64
ontinua la saga dei
tie-in cinematografici

C ed in particolare quel-

li con protagonista Arnold
Swarzenegger...

Gli Agenti del KGB sono ve-
nuti a conoscenza di un atro-
ce segreto: a Chicago ha il
Suo quartier generale uno dei
piu grandi spacciatori di dro-

ga del mondo... ed & un Rus-
so. lvan Danko, della sezione
emicidi della polizia Sovietica
e stato incaricato di recarsi in
America ed eliminarlo. Negli
U.S.A. viene coadiuvalo da
uno dei pit spregiudicati poli-
ziotti locali. Entrambi hanno
lo stesso scopo: catturare Vi-
ktor Rostavili (lo spacciatore)
ma cercano di otteners cid
che veglieno in modi differenti.
Ovviamente Danko non va
tanto per il sottile e i suoi me-

. Ecco a voi il primo gioco porne della storia
della Ocean. Percha porno? No di certo perché
nel primo quadro | tizl seno tuttl nudi, ma per-
ché & talmente brutlo da essere osceno. Un

picchiaduro a mezzobusto! Che siamo al 1iggi? La grafica
non & niente male e il sonoro & particolarmente frizzante
ma l'azione & una cosa particolarmente ributtante in quan-
to si procede a passo di lumaca e si possiedono solo due
mosse. Come se non bastasse se si perde una viia sl ri-
comincia da capo dall’inizio del quadro. Ecco un modo
perfetio per sprecare una licenza... Alira cosa orrenda &
che Shwarzy nello schermo di caricamento ha il rossetto
(qui si allude!) e assomiglia pili 2 un povero pirla che al
solito "duro” a cui siamo abltuati. Evitatelo!

7. AT 3 21447
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OK, il soggetto, la sceneggiatura, il film in-
somma gira intorno al protagonista: Swarzy.
Va bene, ma & necessario replicare sul C64 la
lentezza di un uomo che non riesce neanche a
correre a causa del troppl muscoli nei parametri dello
scrolling? Ditemelo voi... Oh, la grafica & buona, nel solito
(alto) standard Special FX, ma & il gioco (gioco?) che &
una pura e semplice schifezza: che ne dite di fare un
quarto d’ora di beat’'em-up splaccicando per terra tutti
quelli che si avvicinano, rimanere con un briciolo di ener-
gia... pol un ultimo cazzotto al vostri danni e... tutto dall’i-
nizio? Spero concordlate con me sul fatio che - come al
solito - non basta un titolo di un film o una figura come
Arnoid per ottenere un gioco di bucna qualita. Pensavo
che alla Ocean (dopo Platoon) lo avessero capito... Per
quanto riguarda la realizzazione tecnica, come era preve-
diblie da del programmatori come quelli deila Special FX,
& tutto di alta qualita (fatta eccezione per lo scrolling mol-
to lento) ed @ rifinito con alcuni tocchi di alta qualita come
lo schermo del record. Non conviene assolutamente
acquistarlo, né se siete dei fan di Swarzy, né se non lo
slete. Sarebbe un inutile spreco di soldi.

se, ma con la potenza dei
suoi muscoli... beh, sapete
gia come va a finire.

Al solito, la trama dei film
con protagonista Swarzy non
e di quelle da Oscar, e piace
solamente ai fan del famoso
ex-mister universo.

Non c’é@ da stupirsi — quindi
— che la Special FX non sia
riuscita a tirare fuori un gioco
di ottima qualita da un ba-
ckground come Red Heat,

Il gioco e fondamentalmente
un beat'em-up a scrolling
orizzontale. La vista & in ci-
nemascope, con la pellicola
che scorre ai bordi dello

todi rudi lo portanc a trovarsi
in situazioni piuttosto pericolo-
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schermo che serve a ricor-
darvi sempre che vi trovate
di fronte ad un tie-in. Iniziate
con il vostro Danko che entra
in una sauna e prende a pu-
gni e a "craniate” tutti i malvi- |
venti che gli si fanno contro. |
La prima sezione é tutta co-
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sl, scrolling da sinistra verso
destra, visione a mezzo-busto
dei personaggi, grafica piutto-
sto grande ma scarsamente
animata e una enorme, abo-
minevole LENTEZZA. Si,
avete capito bene, tutto quel-
lo che riuscirete a porcepire
da questo gioco non sara
I'eccitamento e il "calore”
(heat) di una avventura ame-
ricano-russa, ma |'estrema
lentezza e assurdita di un
soggetto come Swarzy che
DEFINITIVAMENTE non ha
nulla da spartire con il merca-
to degli home-computer-ga-
mes (leggete la recensione di
Running Man per un altro
esempio).

Tanto per fornirvi il quadro
completo delle fasi di questo

gioco, vi aspettano delle fasi |

di sparo con la pistola per ot-
tenere punti-bonus, e altri in-
contri con la malavita di Chi-
cago in altri luoghi poco affi-
dabili della citta divisi in se-
zioni a scrolling. Prima o poi
(e se avete molta pazienza)
arrivare al cospetio dello
spacciatore in persona e a
guel punto io so gia chi vin-
cera...

PRESENTAZIONE 73%
Screen di caricamento parti-
colarmente brutto ma buono
scharmo dei punteggi.
GRAFICA 75%
Grande, dettagliata ma lenta
a carente di animazione. Al-
cuni tocchi di classe degni di
nota.
SONORO 79%
Colonna sonora di Jonatan
Dunn in perfetto stile cinema-
tografico.
APPETIBILITA® 69%
E' la curiosita (e il non aver
letto Zzap!) che vi spinge a
gilocarlo. ..
LONGEVITA 55%
...ma & talmente frustrante
che lo mollerete in un batti-
baleno.
GLOBALE 59%
Quando le schifezze sono fir-
mate Ocean (come Batman -
sempre della Special FX) so-
no piu evidenti. Cosa succe-
de li alla Ocean?

Magic Bytes, C64
eh, questa & una re-
censione un po’ strana.

B E’' un po’ come una re-

censione di un gioco pirata,
erché & quasi lo stesso. In-
atti le istruzioni sono solo in
tedesco, e qui guasi nessuno
sa il tedesco. Ho detto quasi
perché uno o due lo sanno,
ma sono via per vari motivi.
Tutto quello che sono riuscito
a capire (guoziente intellettivo
-18) & che il protagonista de-

ve affrontare uno di quei soliti
e mortali esami che questa o
quella organizzazions ci chie-
de di tanto in tanto. Beh, il
gioco & pil o meno cosl: li
giocatore comanda quello
che il manuale chiama alian-
te, in veritd una freccetta
bianca, e deve attraversare

dei quadri zeppi di ostacoli
(che scienza, eh?). Beh, piu

specificatamente deve aprire
le porte dei vari quadri colle-
gando tra loro dei generatori
con un fascio di energia: da

ui il nome Beam. Vi sono

ue diversi tipi di generatori:
quelli rossi e quelli neri. Quelli
nari sono senzZa energia e si
collegano in questo modo:
con |'aliante bisogna toccare
un generatore rosso posto

orizzontalmente o vertical-
mente in linea retta rispetto al
generatore nero da attivare.
Una volta toccato l'aliante
cambia colore e se entra in
contatto con un generatore
"off" provoca il collegamento.
Se perd l'aliante entra in con-
tatto con il fascio d'energia (il
Beam appunto) crepa e deve
ricominciare dallo stesso qua-
dro (ovviamente c'é anche
I'opzione per ricominciare

daccapo). Nelle varie stanze
oltre ai generatori ci sono
mattonelle che hanno strani
effetti quali la Gravita, | Punti,
la Frizione e la Morte. Oltre
alle mattonelle vi sono delle
sferette chiamate Killerballs
che vi manderanno nelle verdi

praterie dei "gameoveristi” al
minimo contatto.

Fortuna che que-
sto Beam & un }
gioco dalla strut-
tura piuttosto ori-
ginale perché altri pregi
non sono riuscito a trovar-
li! Oh, sl, la bella musica
dello schermo dei titoli con
strumenti campionati, ma
quello ormai lo sanno fare
tutti! A parte tutto, devo di-
re che il gioco & parecchio
divertente, il controllo iner-
ziale della vostra astrona-
ve & micidiale ma apposita-
mente studiato per render-
vl la vita meno facile. Quel-
lo che non sopporto, inve-
ce, & la grafica approssi-
mativa e il fatto che ci sia
un'unica vita a disposi-
zione. L'azione @ frenetica
al punto giusto e, se consi-
derate che & un puzzle-ga-
me, vl renderete conto che
& veramenie OK. Peccato

gli sprite molto piccoli
e a volte indistinti. Per il
resto vale bene una partita
ogni tanto se siete degli
appassionati del genere,
altriment! lasciate perdera.

buona in quanto lo odio i

Bah, non posso dire di averlo capito a fondo, ma
- quello che ho visto sembrerebbe un misto di

Aun gloco d’azione e un puzzie game. La grafica e
Bprettamente funzionale con un paio di tocchi
simpaticl, e il sonoro consiste in una frizzante musica
campionata. Il controllo dell’aliante pud essere cambiato
a seconda della volonta del glocatore ed & un’idea molio
primo sistema (punta e vai) e
trovo molto comodo il secondo. | quadri pli avanti neces-
sitano di una costante attenzione al movimento e ai vari

ostacoli @ sono a dir poco freneticl. Se cercate UN gioCO |
inusuale e soprattutio sapete |l tedesco, comprate Baam.

PRESENTAZIONE 58%
Caricamento veloce, un paio di
opzioni e istruzioni SOLO IN TE-
DESCO!!! (Peromeno quelle
nelle nostre confezioni: si spera
in una rapida e corretta traduzio-
ne da parte dell'importatore!)
GRAFICA 72%
Nitida e funzionale.
SONORO 84%
Scelta tra motivetto campionato

‘e effetti nella norma. :
APPETIBILITA® 62%
Le istruzioni in lappone-ostrogo-

1o confondono. Parecchio.
LONGEVITA' 68%
Non troppo complesso ma
neanche semplice.
GLOBALE 69%
Un simpatico giochino da tenere
d'occhio e, magari, provare.
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BLACK JACK
ACADEMY

Microillusion, per C64

maggioreni).

deérfi.

osi vi decidete a
C sedervi al tavolo

del black jack.
Pronti a battere il
croupier... e a battervela se
perdete!
A parte 'atmosfera, Black
Jack Academy vi regala tut-
ta 'emozione di una partita
a Black Jack, con un massi-
mo di tre giocatori.
E' una simulazione comple-
ta. Potete scegliere la pun-
tata minima e guella massi-
ma (come nei casind), la
quantita di mazzi utilizzata
per ogni "smazzata” (da uno
a sei), e le regole. Gia, per-
che il Black Jack ha diverse
regale, oltre alle tre fonda-
mentali.
Quelle basilari, appunto,
sono queste. Vi vengono
date due carte scoperie,
mentre il croupier ne tiene
una scoperta e 'altra coper-
ta. Voi dovete avvicinarvi il
piu possibile a 21 (I'asso va-
le indifferentemente 1 o 11,
come preferite). Tenendo
presente che il mazziere e
costretto a "tirare” una carta
se il totale delle sue & mino-
re di 17, mentre & costretto
a "stare” se & maggiore, do-
vete decidere se "tirare” an-

La carta didentitd (se non ti conoscono), il controllo defl
nome sui file degli interdetti (dalla legge, non di mente...
come qualcuno di noi!), ['ingresso in sala (solo se siete

Tra [ustrini e smoking, gli ospiti del casino (mi racco-
mando ['accento) si alternano ai tavoli, sudando e im-
precando. Qualche volta urlando di gioia.

E " un'emozione unica. Per qualcuno entusiasmante e per
altri irrinunciabile. Un modo per far soldi... o per per-

che Vvoi o stare.

Vince naturalmente chi tota-
izza il numero pid alto. In ca-
so di parita il piatto rimane in
gioco. Se vincete, ritirate il
doppio di quello che avevate

FLAY

MAX BET $100

STRATEGY. H
DEALE
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puntato. Se avete Black Jack
(una figura o un dieci e un
asso) vincete una voita e
mezza la vostra puntata.

Se avete due carte uguali
potete "splittare”, ovvero di-
viderle e fare contempora-
neamente due giocate, men-
tre se vi sentite sicuri, potre-
te' raddoppiare, cioé puntare
ancora quello che avevate
gia puntato e chiedere una
sola carta, non di pil. :
Oltre a queste tre regole, co-
me dicevo, vé ne sono altre
che non valgono in tutti i ca-

E 3

3

RIS e

sind, come ad esempio l'as-
sicurazione e la possibilita di
ritirarsi durante lo svolgi-
mento di una mano.

Questo fa di Black Jack Aca-
demy una simulazione molto
realistica che vi insegnera a
giocare davvero bene. An-
che perché fra le moltissime
opzioni, c’é anche quella
che vi consiglia la mossa mi-
gliore da fare, spiegandovi
percheé e la migliore... @ non
é poco.

Come dicevo BJA pud esse-
re giocato al massimo in tre,

finBC§LRORTRER™S ©1sx
T lﬂBHgﬁvat 1Pﬁ‘u"5

MIN BET s2

-
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e se decidete di tenere il ' '
2R STMULGOLF
di, rubandoli... emh, vincen-

doli agli amici.

Un buon gioco, per chi ama

il casind (mi raccomandi
sempre I'accento) e le carte.

l Simulmondo/italvideo, C64

| golf, come tutti sapete .| grammatore che ha pen-
(e se non lo sapete ve | sato bene di inventare
lo dico io) @ uno sport | qualcosa di nuovo per
da ricchi, dati gli eleva- | sbarcare il lunario. Ecco
ti costi dell'attrezzatura. Il mi- | che potrete quindi trovare
nigolf, invece, @ uno sport per | cose simpatiche come
tutti, diverte molto di pib per | razzi che trasportano la
molto meno. vostra pallina in buca, ||r@e
Il minigolf, incltre, & proprio | trampolini che la fanno | [tFl
uno di quegli sport che pil si | saltare sopra buche d'a- | jdi
PHEE,ENTAZ[DNE TH%_ prasta ad essere simulato su | cqua e altro ancora.
Confezione come quella dei [{ computer soprattutto perché | Non vi basta? Beh, ¢’ I'o-
dischi (quelliin vinile, quelli |} je capacita del computer dan- | pzione per 4 giocatori che
che suonano... insomma no modo alla fantasia del pro- | pud interessarvi. In caso
non i floppy!). Istruzioni piut- |} arammatore di sfogarsi e per- | contrario, o se non vi pla-_| |delia Bally
10sto deftagliate e un prezio- |1 mettono di inventare percorsi | ce il minigof, lasciate per- | |sento di'e
so foglietto con indicate 8 |l sempre pil stravaganti e | dere. |
mosse miglicri da fare nei complessi. Ecco il perché del
vari casl, Ottimo da portarsi [ recente boom dei giochi ispi-
dietro al tavolo verde, rati al minigoli su computer
GRAFICA 65% ed ecco il motivo di questo
Non eccezionale, ma giusta Simulgolf.
ed essenziale per lo scopo. || Questo gioco ci mette a di-
Le carte sono abbastanza |} sposizione ben 54 buche di-
grandi per essere ricono- || verse e diversi PAR per
sciute subilo e la disposizio- || ognuna. Il PAR & il numero di
ne del testo e del menu & tiri con cui bisognerebbe riu-
molto felice. scire a far entrare la palla in
SONORO 50% buca e solitamente & 2 0 3.
Niente musichetta. E forse & || Ecco, questo & tutto, un gioco
meglio cosl. Solo un Shuf- |} in cui venite lasciati a voi
ffiffitf quando le carte ven- || stessi, al vostro desiderio di
gono mischiate e un TIN TIN || migliorarvi. E non sarebbe
(non Rin Tin Tin) quando vi || male se non fosse per la
vengono consegnate le fiche || scarsa cura per i cosiddetti
(mi raccomando leggetelo in | "particolari® che inevitabil-

francess!), mente si ripercuotono sull'a-
APPETIBILITA" 70% | spetto globale del gioco. HOLE STROKES
Se vi piacciono questi giochi | Tanto per iniziare, il rimbalzo 5
e vi entusiasma il Black Ja- || della pallina sui bordi delle pi-
ck, & la simulazione mi- || ste & quanto di pili irreale ab- ; FHESEHTAZ:,OHE 52,% _
gliore. bia mai visto e il sonoro con- Funzionale @ con opzione 4 giocatori.
LONGEVITA® 909% || tribuisce notevelmeante. ; GHAF'CA S7% ,
E’ un evergreen se gradite || Quanto alla tanto decantata Con un gioco cosl poco vario come guesto si potevano fare
questi giochi. Le carte non || fantasia con cui potevano es- grandi cose con il fondale: coslnon e staio.
tramontano mai. sere disegnate le piste... SONORO 35% itic e
o neanche I'ombral Ogni tanto Rumori di rimbaizo veramente poco realistici & niente piu.
GL OBA'_'E 75% sembra di trovarsi davanti a APPETIBILITA' 73%
Mi piace molio il Black Jack, || yna buca gia completata, poi | | Sa vi piace Il minigolf pud anche interassarvi,
?"“ ‘-l”" 3:"33"'*“ gic;catara ci si accorge... che & verol | LONGEVITA’ 64%
a sala e lrovo questa una |1 | a grafica dei fondali & piutto- | | \a pinteresse si affievolisce comunque dopo aver visto tutte
conversiena molto fedale ak- || 1o ripetitiva @ dopo aver vi- lo buche. E nessuno v:ll impedisce!
'@ realta che si possono in- |1 sto un paio di buche avete GLOBALE 60%
contrare nelle varie sale. visto tutto, ma si salva grazie A : el bl
Molto bene. alle spirit'usa idee del pro- Non un pessimo gioco, ma poteva essere r:aahz;atn sensibil-
mente meglio. Consigliato solo agli appassionati (e agli span-

daccioni). | g
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. uando sl sparse la
‘voce che Storm.-
| mmu Europe era
| ™ in lavorazione,
fem:m IMD.H:I con una
totale incredulita. La se-

. conda guerra mondiale in |
==1E‘umpl non avrebbe mai | sare

wiuto essere compressa.
. im un 64, ma la SSI ha
_raccolto la sfida e ne &
:'mltl. vincente in .£Inde
. stile. Invece di ttare
dettagliato sistema del-

\ thagglor Barte del suol
.;l.ﬁ hi, la SSI batte la
‘strada dﬂh ‘conquista di
qﬂiﬂﬂh con l'intero con-
. tinente europeo come zo-
’s---i_ﬂ.l centrale. Nel ruolo_di;

tedesche, vi trovat#® con-
'‘tro tutto il resto dell'Eu-
ropa, una situazione po-
co inwvidiabile. .8torm
across Eurdpe non sl
svolge con singole batta-
glie in mezzo alla mi-
‘schia tipiche di giochi
' gome Typhoon of steel e
:ﬂvnrrunl e sl concentra
sulle strategie dell'annes-
sione/di territori grazie
© adJun ugo ottimale di
tutte le/tre forze in cam-
. po, con l'inl:arﬁ ‘esercito
' tedé€sco come forza pri-
' _maria. Ogni turno consi-
# ste in pn’intera stagione
./ a partire dall'autunno del’
1 '39 per finire quando
avete finito, dopotutto
‘potete  cambiare la sto-
rit’e andare oltre la data
dell’'armistizio. Si posso-
no scegliere cinque pe-
rlodi storicl o una posi-
zione salvata come base
‘di partenza. I giocatori
iche vorranno cambiare le
__li’l:ﬁnzioni poiranno met-
tere all'opera il creatore
‘di scenari, che & estre-
‘mamente completo e che
i permette la modifica del-
i 1le forze in campo prima
della battaglia. Il livello
dell'interferenza politica
hitleriana o il grado di
sanita di Stalin'sono solo
due dei parametri che si.

possono modificares. Il

tecnologia e di ricerca
secondo molti aspetti tra

S3I per 064 (sn!af d1$¢h)

_r.nm!njjit.o

"la View
mazioni sulla forza indu-
“striale, sulla popolazione

periodo scelto “determi- |
na la forza defle potenze |
in campo e il livello di| &

agll Alialti nnl tardo | do I'avv il
g il
con la Disk si ll:l:td: ﬂlﬂr

1041. Una volta che il

“periodo & stato scelo e lo
scenario” costrultola
guerra inizia. Con tutto
su cosi larga |
scala, & iﬁPﬂﬂlhﬂ: pen- |
re di manovrare le sin-
"gole | t{ntl:l ﬂgni unita, |

invece, rwppreuntn in
realtd un intero ro-

flot » Mnanténendo lo
scalamento e i combatti-
mentiin]giusta relazione
con la guerra, Tuttl gli
ordini vengono inwviati
usando il sistema di me-
ni.ben concepito e di fa-

- cile“uso che occupsa la
ecomandante delle forze

parte inferiore dello
schermo. La ma com-
prende 1'Europa, il Nor-
dafrica e il Medio Orien-

te, & & scorrimento mul-4|
'tidirezionale e occupa la

regioni. Dalle sel

e le pid importanti sono
Land, Navy e Air, finaliz-

'zate alla mobilitazione

dellrelative forze. 81 usa
per avere infor-

e #ullo stato delle riserve
di ogni Paese, come sosi
per richlamare una map-
pa d’'Europa e le posizio-
ni di fortl ed eserciti. La
Combat fa iniziare le bat-
taglie planificate causan-

cui I'unione dell’'America | e . .

to e salvat

'hﬁ.nnu tutte Ili stesse | |
funz "nl, riferendosiperd |
i tipi di apmis| "
_ .quﬂunque ‘dei tre menu
ne, una J':Il'lglti__ © una|p

:EI Mﬂ

‘possibilita di caricamen-| |

aggio. Sebbeneil |
ogni forza abbia il suo [
oni relative | &

menu le opzi

'#ervire a crea

tﬂuihu dal gioco eset
ti, basl aeree e fl

'ﬂ-
l.-

anche a trnnfurirs'mﬂti :

i

tra le basi.

dativo alle ftre fnﬂn hn
opziont di (azione Indivi- | .

duali, Ia' Land ma1

I'attacco carrl armati e
fanteria, la Navy invia
spedizioni di pattuglia,
intercettazione o riforni-

‘mento e la Alfr serve a
h P

e fabbriche, di-

| struggere basi aeree o
parte superiore dello| cercare I'aviazione némi-
schermo, mostrandoci |
ogni Paese suddiviso in|

Spson
del menu principale /8i
accede a vari sottomenu,

eaiper ingaggiarla in
tumhuttlmantn. Inoltre,
& possibile devastare i
centri di ricerca nemici
con { missili V1 e V2 o
con le bombe atomiche,
tenendo sempre conto
che ogni sistema d'arma
ha 1 suoi e 1 suol con-
tro. L'obiettivo tattico
della campagna & di 'con-
quistare almeno meta del
territorio dei paesi bersa-
glio inclusa la capitale.
Ll Polonia non sarebbe

rosso problema, ma
le dimensioni e la tﬁlll.
za dﬁﬂl. Russia pﬂt;rchhd
ro causare la q:;ﬂu MII




4 Eilm

] iieloli shaa
47| [Imbarearsi nell'intera se-
';nnndn guerra mondiale in

gy Erqmﬂnil. Lmn/ cnnihi—
ﬂ-‘tﬂ dell! m ﬁl'l'lﬂ i?ﬂ'
| |1a via verso la :
| ma i nemici »
| torno e questo- "fi._a:;.:
g & mpllﬂltggintlnl. Que-
| sta recensione basta &

e‘l’id'ﬂnﬂltc solo certi
‘aspettl del gioco,guali il

e _fiihlﬂhﬂgqmmn: cosa
|| & pos e mndo o ri-
‘scrivendo 1a storia, e cld

e !&hd# unico nel e
‘del ‘73, conflitti del
I ’Fllﬁ mll‘.ﬁﬂmticn ] m:l :

| Mediterraneo all'invasio-

| ne diCreta, Fl Alamein e

{ 1a battag ia d'Inghilterra
- si pud far tutto e riscri-

| vere interamente | libri
| | di storia. Per dire solo lo
. I'stretto indispensabile, la
| vasta scala e la grande

| portata sono sconvolgens,
iglior simulato-
| re bellico della ) O

Presentazione 88%
11 migller gioco della SSI
|| per.cid che concerne I'o-
rlentamento verso I'utente

& la_presentazione, e tutto
sl pliota tramife-il loystick!
La mappa‘scormre fluida-
mente, il gloco &'di facil-
mente accessibile ed'd'ac-
éompagnato da un manua-
le che splega oitimamente
tutto quel cha c'é da dire,
sebberie sia un peching

. ;“hrwa

95%

Europa non & roba per de-

.+ || boli'di cuore. L'opzione per

- lidiversi periodi aluta esper-

|11 e meno asperti a giocare

] al IIM_IIIu_ che gli & pit con-
' |fgeniale.:

Autenticita 90%
Perde qualcosa nel detta-
iglio dei combattiment| a
causa della vasta scala,
ma supplisce a cid ripro-
ducendo fedelmente TUT-
TE le~azionl di combatti-
mento 8 glil upat;l della
guarnin Eumpn

GLOBALE™
Sempl!cementﬂ mi-
lior prodotto della SSE
inora.

9#% =

—

'?”ntmml &, per c!tu-
fe gqHanto scritto
i ‘sullauconfezione,

-~ un "gloca tatfice i
mndum guerre terrestri”

che offre un combatti-

‘mento tra arabi ¢ israelia-
ni nella Guerra d'Ottobre | ¢ "
pre- |scala (ad esempio indivi-

sente & del futuro ¢ natu-
ralmente da prossima
GRANDE hlttnglll (una

¢onvenzionale guerra nel-| partita glocata nello sce-
I'Europa cen ). Basato [ nario "shoatout on, the
‘sul sistema di gloco del [E4" vide le scarne. forze

grande successo Typhoon

Of Steel (una versione mi-
gliorata del sempreverde

Panzer Etﬁl:hll. Overrun!

.27prima di tutto caratte-
rizzato da operazioni di}

unita mdhﬂuall ricreate

letteralmente tﬁl‘ll'pl: per
colpo. Ogni carattere sul- |
laa mappa 41 30x90 rap- |
presenta un quadrate di|
50 iarde di lato: gqueste ¢ |

il punto doye e

Panzer si lunu thﬂ__ -

piia validi céme warga

vello, & tuito un combat-
tere "gid nella polvere"
dall’'inizio alla fine. Oltre
al normali mezzl militari
correntemente usatl in
varl teatrl bellici attuali,
Overrun! offre spazio an-
che a battaglie del futuro
con armi prototipo come

i1, grande carro da batta-

glia russo T-D4, armature
reattive, missili FOGM,
elicotteri Havoc Mil-Mi 28 |

e altre. La varieta & il gu-,
sto della vita, ma Over-|

run! non vi eccede con
solo otto scenari ipotetici
nél Medio Oriente e nel-
1'Europa centrale. Per for-
tuna & presente un'opzio-
ne per castruire altrl sce-

‘nari {nnmpﬂtnli!l di “ﬂ;'i Molto lt:nn:it.tn :nl defi- :

maoado “di. luﬁﬂ—ﬁrﬁiﬂﬂnﬂ]
1l ‘sistema di contro

abbastanza umjﬂicn dl

usare, nonostante la sco-
mndl diap_nllmlnnt: dei
cursori sul tastl 1-8. Che
ne direstl di migliorarlo,

8817 |
‘Pud anch’essere lo stan-

r i ve-
npnr

dard ldﬁll-l'.‘l. e,
terani & un

< n

;:lln.t. 11 gloco ¢ nundnttn' ,-

'utfﬁmndn i"l m;mu .m

lento; certamente, ma ab-
bastanzairealistico da of-
frire un buon senso, di:

forte a molto forte: una'

INAssA ultr-—nnnuantruitl

me. |
Nessuna azione ad altodi-

|priamente una sfida
|mezza. Con i sucl missili

i nnﬂ:l unn .pfr&## dif} H

J

la "energia" per determi-
nare 'ordine di sparo e di
movimento. Il risultato &

ombattiniento a_p

duale). 11 gioco, in fattodi
Hvello. di sfida, waria’ da

degli USA- Tesistere a una

di armamentl sovieticl
pnr_:hl_m due nré.; Dopo at- i

e s v-r-'-.h-bl‘!--"‘d“—l"- _jf‘.

- ———— e ks L] ri-l—h-ﬂ-“q—#-—-‘--l

;:r:z.

: |.: .|: ;" -

i | nﬁ

\ il E E I
- .

LY
uuih{ g -': »

b

tacchi :pnmdil:i sr.: l::mltnn-

tl esplorazioni delle dife-
se statunitensi il combat-
timento limitato sl tra-
sformd in un ﬂﬂ_utantn
attacco tra g 55

nitivlmmtl l_ltiﬂtﬂ eﬂ’inn- SR |

larono ai plﬁd:l ;‘.lt]h i‘nm

rosse i:pmlnd-itu dal com-

puter. Questa non & una -

sfida. ma molto pid dp
a 't'

anti-carro, 1 suol prof

HEAT‘ [lltlmt‘ﬂ-t&




i 3 ';_ﬁq; l.'-‘E osivi anti- carro) e gii

: ; tlicutteri Mil-Mi 24 Hind,
le hatta-.glic sono molto
pitu veloci se paragonate
con quelle di Typhoon e
di Napoleon. Il potenziale
delle guerre future é uno
dei punti di forza del gio-
co e grazie ad esso il gio-
catore prende a creare la
storia invece di ricrearla.
- La meccanica di gioco &
efficace come su ogni al-
tro recente gioco della
SSI, ma il potenziale per
riproporre accuratamen-
te moderni conflitti &
proprioc mancato.

1
g

: opo titolli come
Ei] Carriers at War,
Talkad Battlefront e il ma-

Enifico Europe Ablaze,
Halls Of Montezuma ci
porta piu vicino al nostri
% giorni con una storia in-
o eredibilmente accurata
* delle battaglie dei corpi
- di marine statunitensi.
 Basato sul sistema di
. co di Battlefront e Bat-
tles in Normandy, Halls
usa unita pressappoco
delle dimensioni di un
battaglione con tre divi-
- sioni disponibili.
in Storm Across Europe,
da questa dimensione di-
pende naturalmente la
scala della battaglia ma
p-ermgtte anche una stra-
a mezza strada con
combattimenti ad alto li-
vello e operazioni tatti-
che di basso livello, en-
3 trambe da tenere in con-
# to nel corso della partita:
Halls contiene otto sce-
‘nari che hanno tracciato
. 1a storia dei corpi di ma-
rine ¢ includono l'assalto
a Citta di Messico del
1847, Belleau Wood nel
1918, Iwo Jima nel 1945
e infine la battaglia per
la citta di Hue nel Vie-
tnam del Sud,
Con i ﬁmchj della SSG al-
meno la presentazione ¢

e
JF.I"F IFE‘.:-'E
e L

i
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e
e
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]
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3%
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Presentazione 87 26|
Abbonda di dettagll tecnicl e notevoll specifiche con un
manuale di spiegazionl altamente esaurlente. Presentazio-
ne di gloco nello standard SSI ma nondimeno accurata-

Come

mente realizzata.

Livelic di sfida

81%

Un livelle di sfida molto alto per farvi sudare, talvoita vera-

5%

Scenarl delle guerre futuristiche a finale aperto ma com-
battimento nal Medio Oriente soddisfacentemente polve-

roso.

GLOBALE

80%

Sbaglia a prnfnsltu delle possibilita del combatti-

mentl modern

ma, nonostante tutto, un simulatore

bellico notevole e molto coinvolgente.

ideale per cominciare e il
menu ¢ abbastanza sem-
lice da usare. Il gloco &
uido e molto pitit veloce
di hoon. Le caratteri-
stiche del suolo possono
essere di definizione, ma
tutto ¢ molto chiaro e ri-
disegnato in modo preci-
so da uno scroll fluido.
La mappa & piu che ben-
venuta (prendi nota,
SSI!). 11 gioco strategico
é pin efficace nei primi
scenari; in seguito alla
Seconda Guerra Mondiale
la tecnologia ha fatto
drammatici passi In
avantl. Il periodo della
guerra coreana si confer-
ma la mlﬁlinm era per le
armi del dopoguerra e ol-
tre (e che comprende la
prima diffusione dei jet
da battaglia). Lo scontro
della tecnologla di diver-
se generazioni & il pia in-
tferessante del combatti-
menti ma tramite le uti-
lity di Warpaint ¢ War-
plan Construction Set si
possonoc creare nuovi
scenarl a piacere o ispi-
randosl alle pagine della
rivista esclusiva della
SSG, "RUN 5". Se vwi
aspettntl: un livello ‘di
gioco tipo Typhoon Of
Steel rimarrete delusi.
L'azione & limitata a li-

Lh - —
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-

W
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‘na Halls offre una m

alto) &

HALLS OF MONTEZUMA

S5G, C64 (solo disco)

vello di reggimento e di
battaglione ed ¢ alla fin
fine molto pin semplice
del programma della SSI
in questione. Per fortu-
lio-
re prospettiva della bat-
taglia nella sua integrita
(il livello strategico pin

frono pitu profondita seb-
bene la complessita di
ogni battaglie sia margi-
nalmente minore se con-
frontata con Typhoon.
Un solido, ben struttura-
to e altrettanto ben pre-
sentato simulatore belli-

co che ricopre vari perio-
di con competenza.

Presentazions 82%
Il manuale racconta detta-
glilatamente la storia del
corpl di marine e Istruisce
in maniera abbastanza

comprensibile. |
Livello di sfida T5% |
Un moderato livello dl sfi- |
da che accresce di difficol- |
ta verso gli scenarl piu
modernl. Gll scenarl pos-
sono essere simill nella
struttura ma offrono suffi-
cliente varleta.

Autenticité 7T8%
L'implementazione degli
scenari e I'ordine di gioco
& fedele come sl potrebbe
supporre.
GLOBALE

Un buon resoconto
computerizzato dei cor-
pi di marine e della loro
storia costellata di vit-
torie.

T8%

otto scenari of- |




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]
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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



o

.

NG ——

e L]

P

.

() 1988 TECMOLTD. PRODUCED BY THE SALES CURVE LTD. PROGRAMMED BY RANDOM ACCESS. J



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,



{nostro AJ sj &
fuori tr

|I qnnlcﬂsgifuhgi ilfnﬂd“l, ”pasﬁﬂnd

ITop Secret e ,3 a in passatoe alle O anche

|ghiotta dj Propone ung egjii o/ ne del

Ps, listati, musje hncilﬂne varia e

» PAssword,

jcheat ¢ poke varie. Sod

(Bubble Bus)

taletraspor-

Questi (e solo questi) sono TU‘I_Ti i codici dei
tatori di questo simpaticissima gioco.

ASTRA — CHASM — COSIN — FEMUR —
HYLIS

KAPPA — MALIS — MESON — METRE —
—per ripartire. | PLASM — PDLAHZ-HASI!’ GMA — XENON —
The Wonderful Team - CANNOBIO (NO)

(Kele Line/C64) (Rack-It/C64)
. : : : POKE 46753 ;
State ancora giocando a questo passabile clone di Vigstrm 34 — per vite infini
o 2 dnc 'I:_] E“E 54 Ehﬂa"_mﬂ,de [uttl::l F}E‘[’ voi. | SYS ?ESE — pﬂ,r ”parnre IF'HTE‘
hermo dei titol. P 1
e Vita Alessandro - NAPOL |

della Taito? Bene, qui
Caricate il gioco e aspe
Quando succede premete L, LR
dore per entrare nel cheat-mode.

#tate che appaia lo sC
. Q, 2 eiltasto Commo-

g .pacciate
Di seguitc troverete delle PDHE th—‘ SoN0 Etafpnpfi:.?é
ar "completamenie funzionanti® e Invece nl"lamfud'[a.rir_:- ﬁ
i I ' Li (gl =LY
o effetti sono al primo livello: comungue 1e pubblichia
ugualmente per Carita Cristiana...

empo infinito
r energia infinita

(System 3/Cé64)
POKE 44179,9 — pé! t

i “—,2:'&!:;: i'!tempﬂ infinito
stare” | :

re" I vostri avversar; all'infinita POKE 4439296 — Pe
SYS 32768 — perl ripartire

Dr. Greator alias Matteo Curcio

De Vits Alessandro - NAPOL|

Zzap! Luglio/Agosto 89 51




Incredible
Shrinking Sphere

(Electric Dreams!CEd}

POKE 44673
43 — per
SYS 6483 — Per ripart

vite infinite
re
De Vitg Afessandm - NAPOL |

HOPPIN’ MAD

(Elite/C64)

POKE 2447,165 — per vite infinite
SYS 20480 — per ricominciare a rimbalzare...

CHE ASPETTI! s -—

'|".-l.i-h_|

Regala finalmente il DRIVE al tuo (x 64 o al tuo %4% W

* COMPATIBILE col 1541 « ROBUSTO |
mobile SCHERMATO antidisturbo Fn e sl S
* GARANZIA totale (ricambi e mano P e L e 2

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

Alcuni prezzi dal nostro listino: A —
v Commodore &k 64 Lire 290.000 | E Sl T
v Drive Commodore 1541 Lire 349.000 fEEL D

v vamica 500 con Drive e Mouse Lire 849.000 .
v Adattatore Telematico CommodoreL. 99,000

= 1 prezzi riportati sono comprensivi di LV.A. ' S :
| Drive CIRCE per AMIGA ......Lire 229.000
PUNTO VENDITA AL PUBBLICO: o UltraCOMPATTO ¢ Mobile in METALLO
Pl sl  Meccanica GIAPPONESE ¢ Presa PASSANTE per
E, ;;;Q;ﬁ;,m e collegare piu Drives in serie e Tempo di ACCESSO 3ms

e AFFIDABILISSIMO (vedi Commodore Computer Club N° 55)

Celeri spedizioni in tutta Ttalla a mezzo paceo postale assicurato, con pagam:ri’iu contrassegno al posting + Lire: 15.000 quale contributo spese
di spedizione, CIRCE Electronics s.r.l. - via Primo Maggio, 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR) = Per ordini telefonicd /o
infarmazioni, telefonare allo 0276427410, «Per rdeevere il listino HARDWARE, inviare i propri dati insieme a Lire 1.300 in francobuolli.

m
52 Zzap! Luglio/Agosto 89



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




. The CRUISER
™ ] L.35.000 IVA incl.

The CRUISER/AF
|

L. 45.000 IVA incl. ‘ =

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

ite, 4
saolite vite infinite,
?1?;: ascoltare la musiche

BANGKOK KNIGHTS

(System 3/C64)
e quan

OKE 54296,1

Semplice! Caricate il gioco
le simpatiche linee di raster.

mete il reset. Ora digitate P
ascoltare la musica e yedere

TETRIS

(Mirrorsoft/C64
Per apprezzare a pi /
; pieno questa stupe
lunga musica, resettate e inserite: daatanio

POKE 4959!1,?5;9:3;{5 49591,49: POKE
34
¥
SYS 49593 fa partire Ia musica,
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. |
do la musica inizia pre- |
5- SYS 38529 per |

= . e - - - - Il |l :

| 100 REM CYBERNOID Il MUSIC HACKED BY |
| ZZAP! |
110 FOR 1=49152 TO 49190: READ A$
120 L=(ASC(LEFT$(A$,1)))-55: IF L<5 THEN L=L+7
| 130 R=(ASC(RIGHT$(A$,1)))-55: IF R<5 THEN
| H=H+?
| 140 V=(L*16)+R: POKE I,V: NEXT
150 SYS 49152: END
160 DATA 78,A9,0F,8D,18,04,A9,17,8D,14,03,A9,

C0,8D,15,03
170 DATA 58,A9,4B,8D,B5,0C,60,A9,35,85,01,20,26,

AB, A9 37
' 180 DATA 85,01,A9,3B,4C,31 EA

HAWKEYE

il o (Thalamys/ca
T_LJIF’[L: [rp.gl. che dovete s & ._-f] LF:S {:54___}
ﬁ'ugn{;ﬁ: Il computer st aricare

Poi digitare listato s

E MUSIC HACKED BY

100 REM HAWKEY

ZZAP!
110 FOR 1=49152 TO 49190: READ A%

120 L=(ASC(LEFT$(A$,1)))-55: IF L<5 THEN

L=L+7
130 R=(ASC(RIGHT$(A$,1)))-55: IF R<5 THEN

H.=H+:Ilr

140 V=(L*16)+R: POKE I,V: NEXT

150 SYS 31538: SYS 49152: END

160 DATA 78,A9,0F,8D,18,D4,A9,17,8D,14,03,

A9,C0,8D,15,03
170 DATA 58,A9,4B,8D,B5,DC,60,A9,35,85,01,

20,98,7B,A%,37
180 DATA 85,01,A9,3B,4C,31,EA




100 REM *** ROBO-RAP SPEECH LEVEL 1 ***

REM BY ZZAP! IN 198% ;
:12?] FOR 1=49152 TO 49221: READ A: POKE

LA: NEXT

130 POKE 53265,0: SYS 49152
140 DATA 120,169,53,133,1,160,5,32

150 DATA 34,236,32,60,236,169,242,141
160 DATA 50,236,206,61 ,235,136.213_5,2_39
170 DATA 238,61,236,200,1 092,9,208,242
180 DATA 169,236,141,40,236,169,8,141
190 DATA 61,236,76,0,192,83,69

200 DATA 65,78,45,65,68,69,0

NG BOUNCE

{Gremfin.--’i?ff{}lt S
tate ed insernte I 5° e
ﬁgi questo punto seguite i€

THI

aricate il gioco,
ma, poi date i AU
lo schermo.
100 REM THING BOUNCES BACK
110 REM MUSIC HACK BY ZZAP!

| 120 FOR A=4096 TO 4129: READ B: POKE A,B:
NEXT
"SCEGLIETE LA MUSICA USANDO LA

[ 130 PRINT
TE, POI INSERITE SYS

ioni sul-

| POKE"
| 140 PRINT "SEGUEN

| 49152 PER PARTIRE"
POKE 49158, (0, 1 OPPURE

I! 160 DATA 120,169,53,133,1,169,0,32.0.190
170 DATA 173,18,208,201,100,208,249,238

|
nte program- |

'BAD DUDES

N NINJA

anche a quelle ﬁfanunati
0 g 2t ; '
| tastino del reset... con

bel RUN &...

nto p-aﬂs'lam

5siedono sting ¢
pgﬂ Ninja ad eaemr.n? 2
gﬁ seguente listato, date

Content) ora!

| 1a

Una voita ogni
arsone che an
bel listato per Dra

igi ura | _
igitate con C e
gu?ate vite @ tempo infinitl

100 EEM **x
| ZZAP! #&x
C=C+Y: POKE X, vy
120 IF C=4015
SYS 400
130 PRIMT
140 paTa
32,86,245, 1¢
169,166,141,
150 DATA
169,1,141, g¢
169,173, 141
160 DATRA
122,128, 169
173,32, 208,

437: READ v-
NEXT
THEN POKE 157,128,

"ERRORE NET DATA!": END

g; -32; 141{' Edf 3:.
85 3

;Bpgﬁf?EFTT,Bﬂr72:

0, .‘]."l.'.l.r 76
96

r130,104,

B
PLATOON

' Ormai avete ;mparatgﬂﬂeanfﬂﬁ'#)

a "riciclare” i fistati mix : o

1esto ad esempig g moroare” i listati gia inge iti, verg?

|oiboman e e e P
Caricate j|

mpre fatlg, rg !
RUN *Settate g jpn.

serite || Programma. Daopo jf

' schermo. Sequite |g istruzion; Sullo

180 DATA 32,208,32,3,190,169,1,141,32
190 DATA 208,206,32,208,76,10,16
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MUSIC HACKER MULTIPLO

Ecco cosa pud fare la volonta di un lettore intraprendente e

una buona conoscenza del linguaggio macchina: una routine-

di music hack che funziona per pil di un gioco: INCREDI-
BILE! '

Il programma seguente permette di analizzare le musiche e
gli effetti sonori di ben 10 giochi e la procedura da seguire
guanto mai semplice;

- Digitate il seguente programma e salvatelo su supporto
magnetico

- Caricate in memoria uno dei 10 giochi presenti nella se-
guente tabella

- Resettate e caricate il programmino che avevate prece-
dentemente salvato

- Date il RUN

- Quando il bordo diventa nero premete il numero corri-
spandente al gioco prescelto (colonna KEY), di seguito i tasti
della colonna MUSICS :

- ascoltate...

Questi sono i giochi disponibili:

KEY TITIE MUSICS
0 1943 GABCD
1 ARMALYTE @ABC
2 CYBERNOID II @A
3 KATAKIS (DENARIS) @AB
B LAST NINJA 2 (tutti i liv.) B
5 OPERATION WOLF @ABCD
6 RAMBO III (tutti i liv.) @ABC
7 SAVAGE (livello 1 @

8 SAVAGE (livello 2) @
9 R-TYPE (livello 1) @ABC

Fate aitenzione a non sbagliarvi con i tasti perché il program-
mino (oltetutto supercompattato) non fa controlli...
Ed ecco finalmente il programma:

100 REM i 2 IS E 2SS AR A EE SRS SRS SRS EEE SRS

110 REM multi-music-hacker by mamasoft
120 REM *A*d*mdhkadhhrhhhhrhhh kA A hhnhhkd

130 REM (c) 1989 by Marinai Marco
14(] HEH khkAhkkkkhkkhkkkktkhkkhkthkkhkhkkhhthkkhkhkikk%k

1505

160 DATA
161 DATA
162 DATA
163 :
170 DATA
171 QATA
172 DATA
173
180 DATA
181 DATA
182 DATA
183
190 DATA
151 DATA
192 DATA
193
200 DATA
201 DATA
202 DATA
203 :
210 DATA
211 DATA
212 DATA
ol B
220 DATA
221 DATA
222 DATA
223 =
240 POKE 56,16: clr
250 FOR t=832 to 976
260 READa: ck=ck+ta:
270 POKE t,a: NEXT
280 if (ck<>15486) or (k<>145) THEN 330
290 POKE 53280,0: PRINT chr$ (147)

300 POKE 198,0: wait 198,1

310 POKE 53281,0: SYS 872: END

320 END

330 PRINT"errore nei DATA!"™:

0l8,095,038,016,002,033,224
022,006,000,224,192,166,128
064,236,224,128,224,104,000

000,032,025,034,182, 000, 016
000,009,224,192,166,128, 064
235,224,128,224,104,032, 228

255,240,251,041,207,170,189
064,003,141,195,003,189,074
003,141,196,003,189,084, 003

141,180,003,189,094,003,141
181,003,120,162,000,142,014
220,232,142,026,208,142,018

208,162,027,142,017,208,162
190,142,020,003,162,003,142
021,003,088,032,228,255, 240

251,041,191,120,162,053,134
001,170,168,032,000,000, 162
055,134,001,088,076,165, 003

162,053,134,001,032,000, 000
162,055,134,001,162,001,142
025,208,076,049, 234

k=k+1

END

Messaggio per Marco: perché non invii in Redazione un tabu-
lato con delle istruzioni CHIARE e SEMPLICI per il ROCKMO-
NITOR?

Sappiamo che ne sei capace... fai il bravo lettore!

Marinai Marco (MAMASOFT) - 5. MARIA A MONTE (PI)

=

E R RAT A CORRIGE
Accidenti! Un redattore premuroso pensa di aiutare i lettori nell'inserimento dei programmi e invece combina un gran disastro!
Grazie a Marco Arciglio (autore del music hacker) siamo in grado di riparare al danno arrecato... "Possiamo ricostruirlo, abbia-

mo adeguate conoscenze tecnologiche!".

Prendete il numero 32 di ZZAP! dalla vostra biblioteca... andate a pagina 60, proprio nel bel mezzo della rubrica dei tips. Il pro-
gramma a fondo pagina (a causa di...) & errato. Per rimetterlo a posto basta cancellare la linez 160 e modificare la 150 come

segue:

150 FOR I=1024 TO 1024+N-1: READ A: POKE I,A: NEXT: POKE 1067,L0O: POKE 1068,HI

Tanto per farci perdonare eccovi altri micro listati da usare con il musc hacker di Zzap! numero 32.

BMX SIMULATOR (Code Master) R-TYPE (Electric Dreams) KNIGHT GAMES
270 DATA 169,X,76,0,224 270 DATA 169,0,76,240,103 (English Software)
280 N=61: LO=170: HI=224: GOTO 140 280 N=61: LO=0: HI=104: GOTO 140 270 DATA 76,168,175
(X pud essere 1, 2 0 3) 280 N=59: LO=194: HI=176:

i HIGHLANDER (Ocean) GOTO 140
MIAMI VICE (Ocean) 270 DATA 169,15,141,24,212,76,108,160

270 DATA 32,4,225,160,X,76,108,224
280 N=64: LO=178: HI=224: GOTO 140
(X pud essere 50 11)

Marco Arciglio - MILANO

280 N=59: LO=136: HI=50: GOTO 140
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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

IFPAMNED
lorsenmn ) W 4 LELAMLSEIN Vo Maozni 15
s n ansFNa [TEIRIBUZIIONE] 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/21 22 55




OUT RUN

US Gold, Update - Zzap! n°20, C64: 68%

hi non conosce Out
Run? La conversio-
ne piu attesa del
1988 arriva final-
mente su MSX dopo un ap-

roccio travagliato sul 64. A
rdo di una fiammante Te-
starossa decappottabile che
non esiste attraversate I'ame-
rica in compagnia di una ra-

MSX

AAAAAAAAAAAARRRGGH! Mi avevano avvertito che Out
Hun era orrendo, ma il solito spirilo da "bastian conira-
rio” non mi ha impedito di caricarlo e giocarcl. Dio mio, in
quanti giochi di corsa puoi trovare un rettilineoc deforme?
Sapevo che la tecnologia si fa ogni giorno pit potente,
ma che arrivassero a questo no! La grafica & ben dafini-
ta, ma giunge a imitare lo Specirum con |l colour clash!
Infine, come ho gia detto, il nemico pit temibile non & cer-
to I'enorme TIR, ma la terribile musichetita che siride dail-

gazza tanto racchia quanto
rompiscatole (almeno sugli ot-
to-bit) che vi ammazza di bot-
te al minimo errore di guida
(probabilmente & un istruttore,
ed e anche zitella). Lungo la
strada dovete fare attenzione
a veicoli di ogni tipo che ten-
tano di spalmarvi a terra. Co-
me se non bastasse una mu-
sica terribile vi fara venir vo-
glia di essere nato senza
orecchie. Ce la farete a arri-
vare fino in fondo?

: " .: - " *** rﬁm “HESENTAZJDNE 40%,
; Nessuna ﬂpl’lﬂnE e aspetto ge-

Tanto guesto non @ Out Run...

nerale disgustoso.
GRAFICA 30%

Auto gelatinose attraversano
un mare di monocromia con
problemi prospettici...
SONORO 20%

La cosa peggiore.
‘APPETIBILITA' 60%
Dopotutto Out Run e’ sempre
Cut Run. ..
LONGEVITA' 10%

GLOBALE 25%

Una pessima conversione di

I'aitoparlante della vostra TV (o monitor). EVITATELO!!!

un favoloso gioco da sala.

TITANIC

Kixx - Budget

onostante che il TG
abbia gia da tempo
annunciata il ritro-
vamento, alla KIXX
Insistono che solo
adesso un certo testacchione
di un professore di nome
HR.M.Kendrick abbia final-
mente trovato la "barchetta”
in questione nelle gelide
acque dell’Atlantico. approfit-
tando di questo fatto hanno
scodellato il solito "maze ga-
me" che ¢l insidia di tanto In
tanto. Vediamo un po' di

verne infestate da ogni tipo di
bastoncino di pesce che se
entrano in contatlo con voi
drenano pericolosamente 'e-
nergia di una delle tre vite,
cosl come succede se toccate
le piante (la classica regola
"non calpestare le ajuo ER
Per difendervi dai vari squali
totani (non so poi se sono d'a-
cqua dolce o salata), merluzzi
potrele usare un fucile a fioci-
na (e la licenza di pesca?) con
| colpi contati che potrete rica-

ricare raccogliendo determi- | segreti (che non sa quali sia-
nati oggetti. Altri oggetti ser- | no poiche sono appunto se-
vono pol a ricaricare la vostra | greti) e tornare in tempo per
energia permettendovi di "vi- | cena? (coretto: NOOOCOQ).
vare piu a lungo”. Riuscirete a
trovare il Titanic, scoprirne |

che si tratta: il succitato
prof R.H.K. ha scoperto
un nuove materiale leg-
gero che permette di
sopportare le tremende
sollecitazioni dovute alla
pressione marina. Con
questo materiale ha pol
fatto una muta da sub
(che non e una ragazza
che non parla adatta a
coloro che si dilettano
con le immersioni suba-
cquee) e ve la ha affida-
ta con il compito di an-
dare ad esplorare il tita-
nico (e il caso di dirlo)
relitto. Per giungere al
Titanic appunto dovrete
prima attraversare una
specie di labirinto di ca-

MNon vi

PRESENTAZIONE 67%

Le solite upziﬁnj & caricamento in
due pari sui due lati della cas-

setta,
GRAFICA 54%

Fondali monotoni e sprite decent
rigoro

samente manocromalici.
SONORO 30%

Un paio di elfelli abbaslanza

scarsi.
APPETIBILITA' 71%

Lo stile collaudalo vi fa venir voglia
della classica "partitina ve Iu:ﬂ.;,e

LONGEVITA' 70%
stancherete tanto presto.

GLOBALE 69%

Un gioco simpatico sviluppato trop-

po pOCO.

MSX

Beh, mettlamola cosl: non & che II gioco sia brutto, solo
ne esistono di molio simill @ certamente migliori. La strut-
fura e stata siruttata un sacco di volte per miriadl di gio-
chl senza cambl tranne che per lo stile grafico. Una cosa
che proprio non mi va glu (che vale per quasi tutti | giochi
per MSX di questo mese) & I'aspetto prettamente "spe-
ctrumiano” della grafica e della realizzazione in generale:
il sub @ molto lento a girarsi & spesso sarete tamponati
da uno squalo senza che possiate far niente o quasi. La
monocromia (fortunatamente senza il classico "colour
clash” dello Spectrum) consenie una definizione maggio-
raia, ma penso nhon se la sarebbe presa nessuno per poca
definizione In meno & quaiche colore in pid. Infine, come
se non bastasse il tuilo, lo scroll & deliziosamente ballon-
zolante e il sonoro & da obitorio. In definitiva, un gioco da
Spectirum su una macchina che pud fare ben altro.
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LE MANS

Electric Software - Budget

B A - -

vete mai sognato di
sfrecciare lungo il cir-
cuito di Le Mans a
bordo di una fantasti-
ca monoposto? No?
Avete sbagliato recensione.
Beh, dove ero rimasto? Ah,
si: (voce nasale) i bolidi rom-
bano lungo la linea di parten-
za — i piloti fremono dietro i
volanti ma ecco! — il semafo-
ro da il via e le auto sfreccia-
no lungo la pista. Chi vince-
ra? Lo zio Pino o Perri Na-
son? A voi regia.
Les Mans praticamente consi-
ste in un gioco di corsa con
visione in prima persona e
con tanto di cruscotto (ullalla
che novital). Muovendo il jo-
ystick a destra e a sinistra si
gira il volante (come nella
maggior parte dei giochi di
corsa, niente servosterzo) e

muovendo in su & in
il si accelera e si
ecelera, mentre pre-
mendo fire si frena.
Le (mele) marce ven-
gono selezionate au-
tomaticamente dal
computer. La gara &
lunga dieci giri e dura
un massimo di venti-
quattro... ore!l No,
scherzavo: minuti. In
gara ci sono dicianno-
ve auto avversarie e
si parte dalla sesta
posizione. All'inizio
c'é un countdown di
cingue secondi che vi
permette di alzare |
iri del motore, dopo-
giché... Via, verso
nuove fantastiche av-
vanture! Hemm...

Ecco a vol un ibrido tra I"'amighe-
vole Test Drive e qualcos’aliro. |
programmatorl della Electric han-
no pensato di rimediare alla semi-
penuria dl glochi di corsa pubbili-
cando L.M. Beh, hanno pensato
male perché Le Mans & assoluta-
mente mediocre. La grafica a scat-
ti @ Il sonoro che sl riduce a un
misero BRMMM BREMMM conferi-
scono al gloco un che di fastidio-
s0. Una cosa veramente bella & lo
screen dl presentazione che tro-
neggla in mezzo allo schermo.
Purtroppo, @ anche l'unca cosa
degna di nota. Dategll un’occhiata
solo se siete un patito tremendo
di queste cosa.

PRESENTAZIONE 61%
Le solite opzioni.
GRAFICA 58%
Movimenti a scatti ed auto
paco definite.
SONORO 44%
Brrramm! Brrramm!
APPETIBILITA’ 60%

Un gioco di corsa non fa mai
male.
LONGEVITA' 50%
Cluesto si.

GLOBALE 55%

Un mediocre gioco di corsa
senza pretese.

BLACK BEARD

Kixx, Budget

uindici uomini, quin-
dici uomini... Eh, la
vita del pirata
(hem...) ncn & mai
facile, e lo @ ancora
meno quando degli ex-amici
quali il pirata Barbarossa ti ru-
bano la mappa del tesoro che
avevi recuperato con molta
fatica, ti affondano la nave e
imprigionano tutta la tua ciur-

x h ",

A
e Hmmm... Questo
k' S8 gloco ricorda va-
ASEE gamente un incro-
' clo tra Rambo i,
Gauntlet @ qualcos’altro. L'a-

strad CPC

Zlone & rappresentata con la
classica vista "a volo d'uc-
cello” tipica di questi giochi

PRESENTAZIONE 40%
Un gioco anonimo con una pre-

ma. Decidi quindi di passare
all'azione e ti imbarchi di na-

scosto sulla nave di Barba- | |con una grafica cosl mono- Pagella MSX sentazione anonima in una cas-
rossa avendo saputo che il | | cromatica da far paura. Men-|| PRESENTAZIONE 68% || setta anonima per nulla appari-
prezioso documento & in uno | [tre si gironzola qua e la per || Caricamento eterno, istru- scente.

dei molti forzieri sparsi per il | ||a nave lo scroll paraplegico || zioni decenti e un paio di GRAFICA 35%

Colori troppo accesi {che confu-
sionel), sprite lenti e impediti,
scroll da suicidio,

vascello. Durante la tua ricer-
ca dovrai fare attenzione alla
tua ex-ciurma che non aspet-

opzioni.
GRAFICA 61%
Monocromatica ma ben

aluta a far venire una sensa-
zione di mal dil mare ottima
per un gioco di amblentazio-

ta altro che poterti mandare ai | | ne piratesca. Che dire poi de- || definita e scroll a sussuli. SONORO 20%
pesci. Per difenderti potrai | | gji effeti sonori? Niente! Beh, SONORO 36% Non ve lo consiglio: & piuttosto
usare un coltello e successi- | |a dir la verlta | ruttl provocati|| Avete mai ascoltato una indigesto.

APPETIBILITA’ 40%
Ancora, ancoral
LONGEVITA' 10%
MUOVITI, muoviti... macche,
non si muove! SPARA, spara...
macché, non spara! CRUNCH!

vamente una pistola che ti
permettera di aprire i forzieri.
Altro oggetto utile & poi la tor-
cia che pud venire usata per
accendere le micce dei can-
noni e provocare cosi una

radio fuori sintonia?
APPETIBILITA' 71%
La difficolta ben calibrata
aiuta ad entrare nel gioco.
LONGEVITA’ 65%
A lungo andare vi stufe-

dalla pistola del sior Barba-
nera m! hanno cosiretio ad
azzerare |l volume del moni-
tor. L'azione In se stessa pe-
rd in fondo non ha nulla di
negativo basandosl su con-

bella esplosione. Dove ero ri- | [cetti amplamente collaudati. rete. (rumore dell'impatto di una cas-
masto? Ah, si:" Quindici uo- | |In definitiva, se non avete ab- GLOBALE 65% sefta iancfata da notevole altez-
mini..." bastanza soldi per Il succita- || n simpatico "collect'sm- za con l'astalto suttnsiinta}.
to Rambo Ill, date un'occhia- || 5" che lascia il tempo GLOBALE 35%
ta a Blackbeard. che trova. Mi sento buono.

e e e T T, L A A R Yy e e S o, S e P 3 it VA
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RAMBO I11

Ocean - Update - Zzap! n°29, C64: 80%

lui! E' tornato, ed &
piU tonto che mail
L'amato-odiato John
Rambo torna sugli
schermi dei nostri micro con
uno dei giochi meno ispirati
del mondo! Beh, questa volta
Rambo é tornato per salvare
Il colonnello Trautman prigio-
niero dei russi nell’Afghani-
stan (ogni rferimento a cose
0 fatti...). Nottetempo John si
@ infiltrato nella fotezza dove
tengono il suo "amichetto” e
na cominciato la sua ricerca.
L'azione & rappresentata alla
Gauntlet, ovvero con visione
dallalte. Nella fortezza vi so-
no delle guardie che perd
pOSSONO esserea messe a ta-
cere con un colpo dellarma
posseduta (la prima & il col-
tello). Oltre alle guardie po-

- quadri. Nella seconda sezione

trete trovare oggetti che vi aiu-
terannc a completare i vari

dovrete cercare di impadronir-
vi di un carro armato, mentre
nella sezione terza sarete a
bordo dello stesso e spazze-
rete via tonnellate (almeno
spero per voi...) di nemici.
Riuscirete a portare a termine

PRESENTAZIONE 59%

la missione? Ampie istruzioni @ pessimo multi-
. load.

MSX GRAFICA 66%
Lasclatemi dire una cosa: per me, & tanto stupido Il Scarsina...
gioco quanto lo & il flim. Non ha completamente sen- SONORO 44%
so ed & disperatamente (e Inutlimente) patriottico. OI- Pochi effetti degni di nota.
tretutto Il gioco sa di trito e ritrito @ contlene cose APPETIBILITA’ 68%
contenute In tonnellate di alirl glochl. Infine, la grafi- Un paio di partite ce le farete di
ca & scarsina @ |l sonoro & quasl brutto @ come se certo. .
non bastasse Il multiload orrendo distrugge Ie ultime LONGEVITA’ 65%
vestigla di credibllita. Declsamente offre troppo poco Ma non pil di tante.
per quello che costa quindi dategli un occhio solo se GLOBALE 60%
vi piace Il film. Rispecchia l'inutilita del film.,

PASTEMAN PAT

Silverbird - Update - Zzap! n°32 - C64: 72%

zco a voi, il "Pro-
fessional Attacchino
Simulator” della Co-
dem... Ah, no? Beh,
a niente. In questo simpatico
puzzle game tu sei il miglior
attacchino della citta, Pat
Splatt e hai appena passato
la giornata ad attaccare ma-
nifesti (ma vah?). Stanco del
lavoro, scopre perd che quel-
lo str... hem, quel cattivone di
Masty Norville (Carogna Nor-
ville, ndr) ha messo a soq-
quadro tutto il tuo lavoro. Sic-
come usi una colla molto po-
tente, non potrai pil staccare
i fogli, ma li dovrai far scorre-
re con il tuo spazzolone, Na-
sty, prevedendo le tue inten-
zioni, ha mandato contro di te

— discreto interesse a lungo termine.
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| suoi scagnozzi che tenteran-
no di impedirti il lavoro... For-
tunatamente per aiutarti potrai
sempre consultare il disegno
completo del poster in modo
di avere un'idea pil chiara di

quello che hai fatto
e devi ancora fare.
Rispetto alla ver-
sione C64, guesta
ha un migloramen-
to: si possono cari-
care nuovi poster
dalla cassetta (po-

chi giri in tutto, for-

tunatamente) ag-
giungendo cosl un
po’ di longevita,

MSX

Ht.: trovato Pasteman Pat discreta-

mente divertente da giocare

mendamente complicate con l'avan-
Zare del quadri. La simpatica misce-
la tra puzzle game e un gloco d'azio-
ne attira guasi immediatamenie ma

presto la nola si fara sentire

del resto succede anche per il gloco

del quindicl. Fortunatamente vi & Ia
possibilita dl cambiare Il poster alle-

viando la succitata sensazione. So-| |
no presentl esattamente 5 poster| |
extra, che dovrebbero garantire un

e tre-

come

¥
{,,_-;

if
W

PRESENTAZIONE 59%
Caricamento orrendo e un paio di opzioni.
GRAFICA 72%

Ben definita e "carina”.
SONORO 60%

Hmmm, sl, carino...
APPETIBILITA’ 76%

L'azione & un pochino datata ma accatti-
vantea.

LONGEVITA® 74%
| cingue poster aiutano a tenerla alta.

GLOBALE 73%

Un simpatico puzzle game da giocare

t_,:j.lrw*w G el _‘




QUALIFICATI SERI DISPONBILI

A CAPRE | TUOI PROBLEM
ANTEPONENDOLI Al LORO DOVE
L PREZZO NON CONTR E LE
CONSEGNE SONO RAPIDE ANZ.
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Emlyn Hughes
International Soccer

Audiogenic, Update - Zzap! n°28 - C64: 90%

N

ella storia del proprio ; mente tutte le carte in regola

computer ci sono | per essere cio che ho appena
delle date ben defini- | asserito e... per esserlo per

AMSTRAD

La versione per Il vostro computer di questo fantastico
gioco & - per quanto riguarda I'impatto grafico - piuttosto
nella media. Il campo di gioco & stato ridotto ad una stri-
scia verticale abbastanza stretta, e | glocatorl sono total-
mente monocromatici. La velocitad & oftima, il controllo &
lo stesso del C64 (bisogna abituarcisi per otteners 1l mas-
simo rendimento) e sostanzialmente Il gloco & lo stesso
del C64. 1] problema dl Identificazione del giocatore al mo-
mento sotto controllo causato dalla totale monocromatici-
'ta @ ovviato dalla possibilita di camblare colore alle ma-
glie e persino di farle a strisce. La possibilita di glocare
coniro il computer, contro un avversario umano o in cop-
pia con un amico contro il computer assicura un diverti-
mento assicurato quanto prolungate. Un acquisto super
consigliato, sia per gli amanti del gioco del calclo, sia per
tutti gli altri che cercano un gloco a cui dedicare H proprio
tempo libero e ottenere la massima soddisfazione.

GLOBALE 81%

HA
PAUSE

.F-E ;._.l_.-'.l‘

SPECTRUM

Considerando le capacita dello um, devo dire che
questo gloco & veramente ottimo. Il campo di gloco é suf-
ficlentemente grande, la velocita complessiva del gioco &
onorevole @ |l livello di simulazione & impressionante.

Praticamente lo stesso gloco dell’Amstrad con ancor me-
no colore ma con plu velocita. Ottimo giocato con | ]oysti--
ck (meglio due), difficile controllario con | tasti data I'enor-
me varieta dl movimenti eseguiblil. Se volete dimenticarvl||
di Match Day Il (e avete uno o due joystick) correte subito
a comprario, se | glochi di calclo non vl fanno né caldo né
freddo, dategli un occhlo prima di tirare fuori il portafo-
glio: II sistema di controllo scoraggia facilmente chi non
caplsce nlente di calcio (come qualcuno che conosco
lo...) o chl & capace solo di criticare (idem...).

 GLOBALE (vedi pagella)

te che rimangono impresse
nella memaria dell'utente: 'u-
scita del primo gioco, il primo
gioco di una marca "X", il pri-
mo gioco di calcio. Pochi
possessori di C64 non cono-
scono il mitico International
Soccer della Commodore, e i
possessori di Spectrum  ri-
cordano con gicia Match Day
e Match Day Il.

Col passare del tempo i gio-
chi migliorano come aumen-
tano le informazioni sul parti-
colare computer, non ¢'é da
stupirsi - quindi - che il 1988
(per il CB4) & il 1989 (per lo
Speccy e I'Amstrad) siano gli
anni in cui e stato pubblicato
"il migliore gioco di calcio in
assoluto della storia dei com-
puter”.

Gia, avete capito benissimo,
questo prodotto ha assoluta-

64 Zzap! Luglio/Agosto 89




molto tempo a seguire (se
non per sempra!).

EHIS ha tutto quello che po-
tete pretendere da un gioco
di calcio (su Zzap! #xx trova-
te la recensione per C64) tra
cui: veloce azione arcade

MicroPros
Soccet

per soddisfare gli "smanetto-
ni® puri e gestione della
squadra a livelli di Football
Manager. Ma la cosa piu fe-
nomenale & sicuramente la
qualita della programmazio-
ne arcade che permette di
calciare la palla a diverse al-
tezze, con diversa forza e in
5 differenti direzioni, la possi-
bilita di effettuare i colpi di
tacco (e non le rovesciate
come afferma qualcuno), e i
colpi di testa. Inoltre sono
previsti i calci di punizione,
d'angolo, e di rigore. Insom-
ma, una simulazione pratica-
mente perfetta e un gioco
che racchiude tutte le qualita
di un gioco di calcio: non per
nignte EHIS é il frutto di ben
7 anni di miglioramenti!

PHEEEHTAZIGHE 93%
Impressionante: tutto quelio ||
che pasma!e dasldarare
opzioni per tuttj i gusti - IEﬁE—
ralmente.

GRAFICA 72%
Monocromatica ma estrema-
mente veloce e funzionale, otti-
ma scelta da parte dei pro-
grammatori..

' SONORO 50%
| tipici rumori da stadio sano

MicroProse, Update - Zzap! 30 - C64: 95%

A pensato) essere, ad
esempio, Pelé, Gullit,
Zoff, Platinl, ecc...?
Bene, MicroProse Soccer ve
ne da l'occasione! Armati di
calzoncini corti, maglietta,
scarpette e pallone vi prepa-
rate ad affrontare le undici
persone piu pericolose del
momento: la squadra avver-
saria. Costoro non vedono
l'ora di saggiare la profondita
della vostra rete tirandogli le
piu tremende pallonate.
Anche se siete digiuni di cal-
cio, NON ALLARMATEVI!
Nel vostro sacco ci sono tutte
le tecniche del pit incallito
cannoniere: colpi di testa, ro-
vesciate, scivolate, tiri a ef-
fetto.’
Pero, direte voi, se uno vo-
lesse giocare una bella parti-
ta sotto la pinggia (masochi-
sti!) o affrontare un amico,
che fa? Fa, fa, MicroProse
Soccer vi offre queste possi-
bilita pit gualcuna in pil: po-
tete scegliere il tempo, |'av-
versario e la durata dslla par-
tita. Inoltre potete organizza-
re tornei o affrontare un cam-
pionato.
Forza novelli goleador, i
mondiali sono alle porte: AL-
LENATEVI!

vele mai desiderato (o

facili da replicare per lo Z-80,
anzi sono la sua specialita. ..
. APPETIBILITA' 96% |
* Per gli appassionati di calcio
| Pattrazione ha un qualcosa di

n -." ~ “magnetico”..
 LONGEVITA’ 97%
'& uria volta che iniziate a

.glncarha & terribilmente difficile
smettere. Passere molte notti

_ Insonnil
GLOBALE 83%
Un acquisto essenziale se non
volete perdervi'il miglior gioco
di calcio in assoluto per il va— ;
stro computer. |

PRESENTAZIONE 90%
E' stupenda... se avete un
commodore
GRAFICA 60%

Ben definita ma i colori:
Bleah]
SONORO 60%
MNella media.
APPETIBILITA' 90%
Deve essara stupendo...
LONGEVITA' 30%

... peccato solo che non pas-
sa dal lavabo.

GLOBALE 40%

E' un imbroglio. Non lo cari-
co piu sul mio Amstraddino:
gli fa male!

Basta questp riguadrino per mostrare la versione Amstrad A

AMSTRAD
Aaaarrgh! La versione Amstrad CPC & quanto di peggio sl
potesse fare con questo glnn-u potenzialmente perfetto.
Innanzitutto nella confezione cl sono solo le istruzioni per
il C64 sicché uno si aspetta un gloco e ne trova un altro.
Le opzionl sono ridotte alla meta e tra l'altro sono pure
imprecise o quantomeno sono Ininfluentl. Il gioco, svilup-
pato nel modo a quattro colori, & visualizzato in una por-
zlone molto piccola delio snhnrmu per darvi I'idea di
quanto sia scomodo glocarci vi dico questo: fondo verde
(erba, niente da dire), calclatorl verdl (marziani?), abiti
verdi {tute mimetiche?), pallone verde-chiaro (il program-
matore & daltonico), Il tutto & minuscolo! Se per la versio-
ne C64 si diceva: "E’ stupenda..."; per la versione Am-
strad sl dice: "E' stupenda... mania orribile!".

SPECTRUM

Speravate che la versione Spectrum di MicroProse Soc-
cer fosse ameno lontanamente somigliante a quella C64,
vera? E Invece vl trovate davantl un pallido tentative di
Imitazione della magnificenza dell'originale (peraliro non
eguagliata nemmeno dalle versioni 16-bit) che & stato ri-
dotto ad un "giochetio" qualunque. Tanto per cominciare,
ls numerosissime opzionl della versione C64 sono state
incrediblimente decimate, tra le piu importanti sono state
eliminate | replay, la possibllita di fare dei campionati, la
possibilita di salvare su supporto magnetico la propria si-
tuazione, la musica (ovviamente) e altro ancora. Quello
che & rimasto non & niente di piti di Gary Lineker's Hot
Shot leggermente migliore: I'area di gioco & super-ridotta
(formato francobollo), 'unico colore presente & il verde e
non si riesce mal a capire quale giocatore avete sotto
controllio. Peccato, quella che doveva essare la conver-
slone da C64 a Spar:trum iu facile da realizzare (e sicura-
mente la piu attesa) si & rlvulata alla fin fine un vero disa-
stro. Lasclate perdere e comprate Emiyn Hughes In‘tafna-
tiunal Soccer, questo & tutto.

L]




NEWEL

ABBIAMO QUASI TUTTO PER TUTTI
UNICA SEDE: VIA MAC MAHON, 75 - 20155 MILANO

Tel. 02/323492 solo per negozio e informazioni relative acquisti in Milano direttamente in sede
Tel. 02/33000036 per ordinazioni da tutta ltalia
Fax 02/33000035 in funzione 24 ore su 24

BBS MODEM 02/3270226 (banca dati) al pomeriggio dopo le 13 fino al mattino successivo

Aperto al pubblico:

nei giomi feriali dalle 9.00 alle 12.30 e dalle 15.00 alle 19.00
e il sabato dalle 9.30 alle 13.00 e dalle 14.30 alle 18.30 - CHIUSO IL LUNEDI'

FRAMMER

Dhgitalizzatore video a colerd in tempo reale
per la zerie AMIGA che vi permette di digital-
izzare a colori qualsiasi immagine da una sor-
gente wideo PAL a colori, come una tele-
camera o un videsregistratore. I Frammer &
prowwisto di un bypass per il monitor che
permette divisualizzare sul monitor dell Amiga
il segnale da digitalizzare. Hegolazionl del col-
ore, del contrasto e della luminositd permet-
tono di ottenere lmmagine miglhore, I Fram-
mer pudvisualizzare mmaging in movimento a
un ritma di 50 al secondo.

Lit. 1.399.000

DISPONIBILI TUTTE LE ULTIME
NOVITA' SOFTWAHRE ORIGINALI

B N =

DISCONNECT

Per sconnettere il secondo drive senza dover
spegrere i computer, basta agire suun apposito
internuttore, recuperando cosi memoria che
spesso necessittno moftli  programmi, che
altrimenti non fungionerebbero.

L. 23.000

AMIGA MODEM 2400 PAK

Modem dedicato per AS00 - A1000 -AZ000
esterno 300, 1200, 2400 baud (V21 - 22 -
22 big). Autodialautcanswer, Hayes
compatibile, completo di software ¢ cavo di
connessione al computer [disponibili altre
versiond, 3001200 e 300/1200 - 1200/
75 Videotel).

L. 339.000

MINIGEN,/PAL GENLOK

AMI -GEN una grande novith per profession-
isti ed entusiasti, per oftenere sovrapposizl-
oni di animazicni, fitoli, messaggi ecc.
Funziona con tutti gli Amiga ed & compatibile
con programmi come TV-text, Pro video e
molt altri.
Ura la videotitolazione & alla portata di tutti,
sermnplicissimo da usare.

L 350.000,/390.000

ANTIRAM

Ruesto ki, sconmette fulte le espansiont i
memoria su Amiga, s intermne che esterne,
risolwendo anche quil problemi di incompatibilita
con il software, semplice installazione.
[str. italiano.

L. 23.000

OFFERTA!!!

Bootselector + Disconnedl = Antiram
L. 529000

—_— .

HARD DMSK CARD

Partizionabili AMIGA D05 - MS DOS, nuove

schede per possessori JANUS XT - 30 mils

ELL. Basso assorbimento - 20/30/40 Mb,
A partire da Lit. 599.000

VIDEON [
In esclusiva per la Lombardia
per AMIGA 500/1000,/2000

La nuowva versione del famosissimo digitaliz-
zalore & color, in quasi tempo reabe dotato di
it nuowd software con notevolissime possi-
bilita grafiche, finalmente a colori senza filtri,
le tue immagini digitalizzate ad un prezzo
accessibile.
Ricorda che in Lombradia solo Newel & au-
torizzato alla distribuzicne e perfanto richiedi
la garanzia Mewel anche se |0 acquist] presso
i rivenditon, in quanta solo cosi avrai diritto &
12 mesi + 3 di GARANZIA TOTALE.

Lit. 420.000

BOOTSELECTOR

Trasforma il secondo Drive dfl:) in (diD:)
evitando cosi l'eccessiva usura del medesime,
risolve spesso molti problemi di cancamento
denauti alle precarie condizioni del drive intermio
dopo un uso frequente, semplice da installare
(ron rvecessita saldature),
Istr. italiarw.,

L. 23000

SONO DISPONIBILI I NUOVI
AMSTRAD serie 2000 - 2286 - 2386

RIVENDITORE AUTORIZZATO SET-
TORE BUSINNES AMSTRAD
(GARANZIA SANIGAR)

TASTIERA MIDI PER AMIGA

YAMAHA + INTERFACCIA MIDI PROF.
L. 250.000

REALTIME GRABBER AMIGA

Digitalizzatore in tempo reale, n bn per
digitalizzare immagini - provenienti da una
qualsiasi fonte video senza bisogno di avere un
fermo immagine, risuliatl eccezionalt a livello
fotograkico.
Predisposto per lo splitfer fvedi sotto).

L. 599.000

e e ———e——————TTTT—— == TTTE

AMIGA SPLITTER NEWEL
RGB,/PAL CONVERTER

Per chi possiede gia un digitalizzatore video
del tipo Amiga Eve, Amiga Vid, Easy View,
Drigi View, ece. Evita 1 passaggio dei noiosi
tre filiri, Lo splitter Newel conwverts
direttamente ['immagine a colori,
indispensabile per c¢hi possiede un
digitalizzatore in tempo reale in b'n con
Mewel splitter potrd ottenere  risultati
stracydinari.

OFFERTA!! L. 249.000

r

—

AMIGA EPROM PROGRAMMER

Muovo programmatore di eprom per Amigs,
si collega semplicemente alla porta parallela
dell Amiga e permette di programmare tutte e
EPROM dalle 2716 alle 27512 ¢ 27011, §
tutto copleto di software di gestione conlettura,
scrittura e verifica delle EPROM, miolte opzioni
come prog. veloce tramite algoritmi, ecc.
Semplice da usare completo di struzioni per
luso.

L. 229000

ESPANSIONI DI MEMORIA AMIGA

ASD] Espansione originale Commedore che
porta a 1 Mb il fuso AS00.
L. 319.000

AMIGA PROFEX espansione esfterna da 2
Mb, autoconfigurante, swich on/off per AS00
L. 1.290.000

AMIGA 1000 RAM, Espansione da 2 Mb
per A1000 estema autoconfigurante
L. 1.290.000

AMIGA 2000 RAM, Espansione intermna da
2 Mhb orginale Commodore.
L. Telefonare

Tutte le ﬂpan;luni sono fornite
complete di chip ram e garanzia 12
mesilll

LATTICE 5.0

COriginale per Amiga
L. 499.000

e

TS . '

OFFERTAN!

AT 286 12 MHz 1 MbRAM (espandibile 4 M

Scheda RS23 - Parallela

Scheda video CGA + Hercules

Hard Disk 30 Mb - Disk 5"1/4 - 1.2 Mb
Tastiera estesa DOS - GW BASIC e manuali
GARANZLA 12 MES]

Lit. 2.890.000

AMIGA FAX

Straordinario FAX per Amiga, permette di
inviare ¢ di ricevere seqnali fax, cartine, ace.
Completo di hardware di gestione, disco &
manuale in italiano, linstallazions e l'uso sono
di una semplicila estrema.
RADIOAMATORIALE! Lit, 199000

CMI ACCELLERATOR BOARD

Scheda accelleratrice per Amiga 500,/ 1000,/
2000 raddoppia la velocitd del tuo Amiga
portandola a 16 Mhz, molto utile per chi usa
programmi  grafici  con VIDEQOSCAPE,
SCULPT, VIDEQ EFFECT, PRO VIDEO e
molti alirl, predisposto per coprocessore
matematico 68881,

Metti i turbo al tuo Amigal
L. 499.000

CMI COPROCESSOR - 68881
L. 299.000

e e o

—

HARD DISK ESTERNO 20 Mb
per Amiga 500
in offerta L. 990.000

HARD DISK AMIGA CARD 20 Mb
per Amiga 2000
L. 990.000

GVP HARD DISK con Autoboot
per Amiga S0 (Fast File System DNA)
L. call

GVP HARD DISK con Autoboot
20 Mb con controller | Fast File SystemDNA)
L. 1,:39'!}.[100

GVP HARD DISK con Autoboot
40 Mb con coniroller
(Fast File System DINA}
L. 1.6590.000

GVP HARD DISK con Autoboot
Hard Quantum 45 Mb 11 ms.
Espansione 2 Mb [Prodrive)

L. 2.890.000

HARD DISK per Amiga 2000 (Scheda)
{con scheda XT-AT) partizionabili:

20 Mb £19.000
32 Mb 799.000
40 Mb 9.39.000

e e e e

AMIGA ACCESSORI IN OFFERTA

Drive 3.5" esterno per Amiga

Slimline passante L. 229.000

Drive 35" come sopra pid  disconnect
ncorporato L. 239000

Drive 3.5" interno per AZ000 NEC

(Con viti ecc.) L. 179.000

Drive 5,257 esterno novits

(Amigados + MS-DOS) L. 329.000

Divive 5,25% OC /118 Drive per Cod o Amiga

+ Emulator L. 249.000

Disponikbili anche i mucsd

AMIGA DRIVE Newel con display Trak

Interfaccia Midi Professionate per AMIGA
L. 79.000

Pro Sound Designer GOLD

Vers. Dig. Audiosteren!!! L. 169.000

Scheda Janus XT per Amiga 2000
per la comp. MS-DOS L 980.000

Scheda Janus AT per Armiga 2000
per la comp. M5-DOS L. 1.750.000

Le schede sono complete di
Disk Drive 5,25" e manuali + Software

KICKSTART 1.3 ROM |

Il nuowo sistema operativo dellAmiga ora in
ROM applicabile facilmente su A500 & AZ000
senza saldature e senza perdere il vecchio 1.2,
disponibile anche lnverso per chi possiede 1.3
evucle 1.2, con interrutore per selezionarlo.
NOVITA' KICKSTART in ROM + Orologio
per Al10D0D esterno (PMeaw! L)

L. 1159.000




E' IN ATTO LA GRANDE VENDITA PROMOZIONALE
10° ANNIVERSARIO NEWEL 1979/1989

APPROFITTATENE

1"

ALCUNI ESEMPI:

|
| EASY WIEW ‘

Digitalizzatore AMIGA VIDEQ Colori [
(Compatibile DIGIWIEW) con software italiano |
Lit. 99.000 |

— ] — ————

! - SCONTI DAL 10 AL 50%

LETTORE DI CODICI A BARRE (NEW)

DIGITALIZZATORE TEMPO REALE

Per Cod Per AMIGA e ATARI

Lit. 150.000 ‘ o

NOVITA' PER C64

DIGITIZER PC

| Come sopra per PC XT/AT ‘

| AMIGA MULTIDRIVE ]

|| MKS per C64

Drive 3°1/2 + 5"1/4 AMIGADOS,/MSDOS

Per AMIGA 5002000 | Con manuale in Italiano, WA e trasporto

COMmpres

Lit. 99.000

|

MNEWEL & stato autorizzato alla tradusione del
manuale in ltaliano dal fabbricante

INOLTRE ORA E' DISPONIBILE TUTTA

| Lit. 245.000 | | ool i g Lit. 14'.?‘_5}'[}[]{]-
SCANNER nni AMIGA MS DOS DRIVE 5"1/4
Per ATARI ST & AMIGA | | Con Ermater PC 5
Lit, 699.000 !I | Lit. 209.000 |
| MOTHER BOARD | | ATARI DRIVE {vedi pagina pubblicitaria)
: Per AMIGA 20 cm :- | In omaggio 2 Disk Programmi
Lit. 39.000 e e o B =) =gl T

| LA GAMMA DI PRODOTTI DELLA
DATEL LTD PER AMIGA E C64

1
DIGITALIZZATORE STEREO i
| AUDIO PROSOUND l

| Per AMIGA e ATARL ST
Lit. 149.000

|

I

i EASY SOUND

| Digitalizzatore Audio per AMIGA 5002000
Con Software in italiana

Digitalizzatore AUDIO e VIDED I

i AUDIO VIDEO |
l EASY WIEW + EASY SOUND)
|

Lit. 149.000 l

| STARDOS
| Velocizators per Disk Drive C64.
‘ 1541/1571,/0C118

Lit. 35.000

— —

HARD DISK ESTERNO (NEW)
SIMONS BASIC 64 |

| | | Per portatili PFC AMSTRAD ultracompatio,
: . ventilato, alimentazione professionale
gfftglﬁﬁ‘fn %afdmfamn manuali 3% Mhb § s
< L Rt VA Compresa Lit. 989.000

Lit. 69.000 | |

=

NUOVO SERVIZIO PER I RIVENDITORI

E' POSSIBILE FISSARE VISITE PER ACQUISTI
ILLUNEDI' PREVIO APPUNTAMENTO TELEFONICO al N° 02/323492

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO

IN TUTTA ITALIA

CON POSTA O CORRIERE

INTERFACCIA
CENTRONIC COMMODORE

; Per collegare qualsiasi stampante al Cé4 11

Lit. 99.000

CPM EMULATOR

Emulatore di CPM per Commodare Ch4
Lit. &9.000 |

*  IMPORT SOFTWARE ORIGINALE _ ™
x PREZZI CONCORRENZIALI
L - -

CHIUSO PER FERIE
NEL MESE DI AGOSTO

ATARI - 5T

DRIVE 1Mb

L. £90.000

—

Digitalizzatore video in terpo reale
L. 179,000

-—

AMIGA MOVIOLA {NOVITA')

Eccezzionale novitd, permetie di rallentare un
gioco fino a 100 a 0, per poter superare tutti
gl ostacoli e capire con calma il gioco, molto
utile anche per programmi grafici, animazicni,
cad, ecc. Puoivariare la velocita di esecuzione,
cartuccia completa df istr, italiano.

—

i L. 59.000
STAMPANTI 80 COLONNE
T e reaiminu: M- B 340.000
| Commodore MPS 1230 490, D0
| StarlC 10 440,000
BCEE T8 10 solor 540,000
Star LC 24/10 24 aghi 860,000
| | MNec P 2200 24 aghi 879,000
| Mec P& Plus 24 aghi 1.690.000 |

e

e

NUOVISSIMO HARD DISK

| per AMIGA 500

Newel/Triangle da 20 e 40 Mb

SCSI AUTOBOOTING = (28 ns/18 ms)
Con 2 Mb opzionali di RAM

SOFTWARE acchiso - WORKBENCH 1.3
Facile installazione - da 2 a 8 PARTIZIONI

| Funziona con KIKSTART 1.2e 1.3

20 Mb Lit. 900.000 + VA

| 40 Mb Lit. 1.099.000 + VA
|
GENISCAN '

Finalmente il nuove scanner per AMIGA
500,/2000 & ATAR]
Compatibile DELUXE PAINT

L. 450.000

EMULATOR 64 (FAVOLOSOMT)
Trasforma il tuo AMIGA in un Commodore 64:

Per C64 Lit. 25,000
Per C64 11 Lit. 35.000
|
| MODEM 64
| Con Software 300 Baud
Lit. 49.000

ﬁ%i&'
*

He

A CASA TUA DIRETTAMENTE

02/33000036 da MARTEDI' a SABATO (vedi orari)
02/3270226 da MARTEDI' a VENERDI' al mattino

VENDITA RATEALE - BANCOMAT IN NEGOZIO

L
ve

PREZZ]1 CHIAVI IN MANO - 7 GIORNI DI PROVA - SODDISFATTI O RIMBORSATI

*

=



PENNA OTTICA COMPUTER
COMMODORE C 64/128
COMPLETA DI CASSETTA
PROGRAMMI.

ART. PNOT 154
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- gW.DS/DD %
NI FLOPPY DISK
SW.DS/DD -  waRERIL
5.25" MINI FLOPRY DISK s _ .
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CORRISPONDENZA,

SEMPRE

Tra noi e vol, oltre la vendita

Assistenza tecnica telefonica (DIGIMAIL HOTLINE) su tutta la gamma dei nostri prodotti. PREZZI [VA
INCLUSA. Richiedi SUBITO il nostro catalogo generale HARDWARE e SOFTWARE ORIGINALE !!

e PER IL TUO C64 \ / SOFTWARE ORIGINALE PER TUTTI | COMPUTER, comodamente a\
casa tua: basta richiedere il catalogo (inviando lire 1 000) e liere
SPEEDDOS Cod. C22 Lire 59.000 tra centinaia di titoli entusiasmanti. Ecco un sintetico estratto degli 8 bit:
1l mlu'iﬂiﬂiuulunlz:ﬂﬁrﬂ per il EB4!ud il drive, e e
e par: OC118, 1541, 1541-11, 1541-lI FTWARE CLUB: GAM INTER ED. LIm 15.000
ﬂﬁ;ﬂ Specificare |l tipo di ‘drive nell'ordine. o BARBARIAN 18.000
SUPER COPY SYSTEM Cod. C21 Lire 45.000 E%ﬂﬁ&g&%‘{&'ﬁ'ﬁ’é&“ﬂ‘ﬁ- ‘;E"‘u‘.ﬂ.; CB4 CASSETTE
Senza d:ibbln Ié!:du pmia;ﬂa r:gpia‘-lnrn ::I:“ dischi in ct;rl'ljmarcint non e iEMs
nvrnln piu' problemi nal fare le copie di sicurezza dei programmi - GAM " 5.000
ﬁamtam (come il GEOS). Disponibile per: oc1 18, 1541, Eﬁg&?ﬂ%ﬁgﬁﬂmﬁﬂﬁf 3g‘mE§' CAUDRON U1 " 5.000
1541 1541-1l C. Specificare il tipo di drive posseduto nellordine. : DAMBUSTERS » 5.000
AMSTRAD APOLLO 18 *  19.000
Campiole & satit/ars di Satiiele. unsdsnie & e guans cuild ; BLASTEROIDS - 18,000
ompleta di software di controllo, consente di disegnare sulle Li : = 000
schermo in maniera facile e divertente, a un prezzo INCREDIBILE | e pnRONTE L o0y | BUBBLE BOBBLE “ 18,000
RESET SWITCH Cod. CO7 Li 12.000 Pl : Lo Eﬁ% GAMES : :gggg
re . 4 SOCC . 28 .
INDISPENSABILE per insarire SYS, POKES..... R SMLLATORS o E%{;EHH LAIR/D.L. 2 x igﬂuﬂ
COMMODORE 16 - L 000
DRIVE OC188 Cod. CO8 Lire 240.000 MOTOR MASSACRE *  15.000
Par C84/128, 170 K formattati, slimline, costruzione metallica; BEACH HEAD = 5.000 MATCH DAY Il * 15.000
veloce, sicuro ed affidabile, molto silenzioso nel funzionamento. 4 GREAT GAMES VOL.1/2/3 *  1{5.000 BASKET MASTER " 15.000
MONEEY MAGIC - 5.000 CHESSMASTER 2000 * 18.c00
SUPERMODEM - SUPERPREZZO Cod. C28 Lire 89.000 F14 TOMCAT - 7500 | OUTRUN *  15.000
Modem 300 Baud, Autodial, Autoanswer, SOFTWARE IN WINTER OLYMPICS . 18.000 10 MEGA GAMES *  18.000
ITALIANOQ; entra anche tu nel magico mondo della telematica Il GOLD/SILVERBRONZE "  1B.000
SPECTRUM TAITO COIN-OP COLL. *  18.000
MOUSE Cod. C19 Lire 75.000 TOM CAT ' 7.500
Indispensabile per chi usa il GEOS e tutti | programmi grafici che R-TYPE *  18.000 | TYPHOON * 15.000
possono gestirie, il mousa e' uno strumento sempre piu' gradito. REAL GHOSTBLSTERS "  1R.000 GAME.SET & MATCH Il " 25.000
PACLAND -~ 15.000 LEADERBOARD ' 7.500
TAVOLETTA GRAFICA Cod. C20 Lire 149.000 MOTOR MASSACRE " 15.000 VINDICATOR " 15.000
La Tavoletta grafica Eﬂ' il tuo CB4 ti consentira’ di disegnare a mano FOOTBALL OF THE YEAR o 7.500
libera e vedera i risultati sul video, completa di software di gestiona. GOLD/SILVER/BRONZE *  18.000 Ced4 DISK
1943 MIDWAY *  18.000
COVER Cs4/C16/VIC20 Cod. C05 Lire 12.000 BUGGY BOY 3 18.000 S.E.U.K. * 39.000
COVER C&4 NUOVO MODELLO Cod. Ci18 Lire 15.000 THUNDER BLADE - 18.000 GEOS 1.3 ITALIANO = 49.000
Pratiche cappe di protezione in plastica trasparents, riparano il tuo GEOWRITE WORKSHOP = 489.000
computer da polvers e rec quando non lo usi, prolungandone la MSX TOTOCALCIO RIDOTTO *  21.000
vila @ migliorandone l'efficienza con una spesa veramentes minima. BASI| DI ALGEBRA * 15.000
BMX SIMULATORS " 5.000 DOUBLE DRAGOMN *  25.000
DIGIDUPLO Cod. COE Lire 19.000 TANK BATTALION = 7.500 WEC LE MANS " 21.000
Duplicatore HARDWARE di cassette, consente di effettuare molte ADDICTABALL *  15.000 TECHNOCOP = 25000
faciimente un backup dei fuci programmi piu’ importanti. BLASTEROIDS " 18.000 TERRORPOQDS * 25000
COLOSSUS CHESS *  1B.000 SKYFOX I *~ 22000
REGISTRATORE-MONITOR Cod. C17 Lire 49.000 OPERATION WOLF *  15.000 INCREDIBLE S. SPHERE * 25.000
Registratore perfettamenta compatibile con 'originale ma piu’ THE MUNSTERS " 18.000 ECHELON " 18.000
Wmm ad affidabile, con tasto monitor per verificare il segnale. TITANIC *  18.000 NIGHT RAIDER = 21.000
/ PER IL TUO SPECTRUM ™\ /~ MEGAOFFERTA A500 ) / VIDEOCASSETTE ORIGINALI \
Una intera videoteca al tuo
MULTIFAGEONE  Cod.GE6 Lire 99.000 SUPEROFFERTA AMIGA Cod. X27 servizio, un vastissimo
Freeze Frame (“congela™ la memoria), COMPOSTA DA: catalogo di Video Musicali,
sprotettore, interfacccia joystick, 8 K ram : f
sponiblli s una sola, GRANDE cartuccia. 1 AMIGA 500 Documentari, Films disponibile
2 SUPERJOYSTICK subito direttamente a casa tua.
INTERFACCIA KEMPSTON Cod. G41 Lire 24.000 1 MODULATORE TV Se non vuoli lasciartelo
Collegate allo Spectrum tutti | joystick standard (Rambo, Quickshot..). 10 DISCHETTI DI PUBBLICO DOMINIO scappare,invia al piu’ presto
PENNA OTTICA Cod. GD4 Lire §9.000 GARANZIA COMMODORE ITALIANA 2.000 Lire per le spese di
Utllisimo e divertente accessorio per il lavoro ed il divertimento, ti spedizione a: DIGIMAIL
permetiera’ di disegnare direttamente sullo schermo. E’ completa di IL TUTTO A LIRE 990.000 VIDEOSERVICE, Via
un oftimo software di controllo, un programma di disegno, e di una

imterfaccia che consenle anche di collegare un joystick standard.

\\ APPROFITTANE SUBITO I J \Carﬁnalli. 10 - 20146 MILANE_I',/

MEGAJOYSTICK RAMBO Cod. GO03 Lire 39.000
Superjoystick SAVAGE RAMBO JK 77 ELECTRONIC con funzioni elettroniche
multiple: Autofire veloce e tasto Decathlon per ottenere “smansettamenti®
velocissimi senza alcuno sforzo; 4 pulsanti di sparo, ventose stabulizzant,
Microswitch ad altisgima sensibilita' garantiti per oltre 1 milione di movimenti.

SUPERTRANSPARENT GHIBLI Cod. GD5 Lire 49.000
Ha le stesse caratteristiche elettroniche del RAMBO, ma e' trasparente e
contiene 5 LED che segnalano la funzione attivata e la Euaumnﬂ della manopola:

H EFFETTO SENSAZIONALE, DA NON PERDER r giocare al megliol

TURBO PEDAL Cod.GA7  Lire 59.000 \
Sensazionale novita": il primo simulatore dei pedali del freno e dell'acceleratore,
consente di dare il massimo nel giochi di guida piu’ impegnativi (Test Drive,
QOutrun, Wac Le Mans..) rendendo molto piu’ realistica la sensazione della guida.

IN SUPEROFFERTA con OUTRUN + SUPERCYCLE per I.'}Eu_i in omaggio.
QUICKSHOT | Cod. GO2 Lire 9.000
Lo Spectravideo Quickshot |, Il joystick piu’ venduto nella sua ultima versione:
due pulsanti di fuoco, ventose stabilizzanti, cavo extralungo; robusto e preciso,
ideale per incominciare o come secondo joystick, offerto ad un prezzo apnﬁa_ly

:ﬂl :

Izﬂ.___r"'lE“

VENDIAMO SOLO PER CORRISPONDENZA
ORDINE MINIMO LIRE 30.000

Ordinare &' semplice: basta spedire il tagliando a DIGIMAIL s.r.l.
via Coronelll 10 - 20146 MILANQ, oppure telefonare allo. 02/426559
dalle ore 10 alle 1S. Spedizione contrassegno con spese a carico

del destinataric. Imballo gratuito. Spedizione a mezzo corriere su
richiesta. by DM-dip

Z79 |
NOME COGNOME
VIA N. CAP
CITTA’ - G PROV.

DESCRIZICHE CoD. | O’ PREZIO

Al Lire 1.000 per rcevere il catalope Soltware ariginale. .
.ummimpw il catalope Videocassetie originali, Ho un videoregistratore [ﬁﬂ

Il mio eomputer 8" un (Marca a tpo): TOTALE

e el S
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Encore - per C64, MSX

WS BUDGET
Kokotoni Wilf

| vecchio e potente
mago, Ulrich, ha in-
caricato voi, il prode
Kokatoni Wilf di giro-
vagare per il tempo alla ricer-
ca di alcuni pezzi dell'amule-
to a forma di drago che gli
permetterebbe | compiere
enormi prodigi che vanno al
di la dei suoi ordinari poteri,
come alzare montagne, spo-

stare mari e far diventare in-
telligente FR. Voi, in qualita di
A.A.S.F.C.I.D.P.l (Aspirante
Aiuto Sotto Fatlorino Con In-
carichi Di Poca Importanza)
siete anche stati forniti di un
paio d'ali che vi verranno de-
tratte dal misero stipendio. La
prima cosa da fare appena
cominciato il gioco & andare a

- citare i genitori: Kokatoni Wilf

un successo.

VERSIONE C64

Credo che il miglior modo di descrivere Kokotoni Wilf sia
di vederlo come una specie di Jet set Willy con le all. Tut-
‘|to & nello stile dei giochi di piattaforma, ma invece di sali-
re e scendere scale, avrete delle ali attaccale alle spalle.
Un’idea nuova, e penso che ne converrete. Per essere un
gioco cosl datato & graficamente piacevole, ma devo dire
che | colorl sono stati usati un po’ troppo, speclialmenta
guando vedete cose come dinosauri scarlattl. Un altro
aspetto seccante & I'elevata difficoltd che richiede rifiessi
rassolutamente precisi. Kokotoni WIif ha le sue pecche,
ma il volo & un nuovo tipo dl approccio al genere e que-
sto, insieme ad una buona presentazione, dovrebbe farne

GLOBALE 77%

e T A e

infatti & il nome pid
brutto che possa
esistere e avete de-
ciso di farvelo cam-
biare in Ropolindo
Ugobolide. No,
scherzavo; appena
cominciata la parti-
ta vi ritroverete nel-
la preistoria con
tanto di dinosauroni
dalla lingua prensile
(171?7) e piante car-
nivare. |l vostro
compito & guelio di
volare in giro alla ri-
cerca di pezzi di
amuleti che una
volta raccolti tutti vi
permetteranno di
passare all'era suc-
cessiva. |l nostro
personaggio, olire

oy -'-'_ll._: __ld_- IR
g b A s

.k"'— TR ) Vi
ONE MS

VERSI X
Questio gloce ha un che di simpati-
co. Pur presentando una grafica al
confinl della realta (nel senso che
quasl non ci crederete tanto & brutta)
@ un sonoro a dir poco penoso, pos-
slede uno strano e inspiegabile fa-
scino. Quando il mio collega me lo
ha passato rifiutandosl di recensirlo
e credendo di farmi un dispetto, lo
descrisse come un gioco brutto e
senza speranza. Beh, io lo trovo In-
vece un glochino simpatico e molto
giocabile. Svolazzare qua e la con le
all & carino da matti e I'azione & la
stessa dl miliardl di giochi quindi
ben collaudata. Non dico che sia una
cosa sbalorditiva e galattica, ma me-
rita certo un'occhlata da parte di tutti
gquelll che avendo tonnellate di pro-
grammi prendono un gioco tipo Ar-
malyte e sl stufano dopo due giorni.
Insomma, un ritorno alle origini.

TETRIS

a glasnost ha nuo-

Mastertronic, per C64
vamente raggiunio
gli schermi dei no-
stri monitor, con la
rerelease di Tetris.

Acclamato al suo arrivo co-
me il primo gioco russo per
computer, quelli della Master-
tronic ce lo ripropongono in
versione economica, forse
cercando di sfruttare l'onda
del successo della versione
coin-op.
Viste le premesse ci si po-
irebbe aspettare un attacco
spaziale alla Casa Bianca.
0, niente di tutto questo, bi-
sogna semplicemente cerca-
re di disporre blocchi di for-
ma diversa in modo da com-
pletare linee sul fondo del-
I'aera di gioco. Questa & co-
stituita da uno spazio vuoto
rettangolare su cui cadono |
pezzi da incastrare, nel breve
tempo di caduta dovrete sta-
bilire come girarlo e dove di-
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alla capacita di volare, pud
addirittura camminare!
WOW! Premendo poi il pul-
sante si ha poi I' apocalittico
effetto fantascientifico di atti-
vare e disattivare... un cam-
po di energia? Un super rag-
gio? Una trasformzzione in
Goldrake? No, la musica del
gioco. Ah, ah, ah.

Pagella MSX -
PRESENTAZIONE 65%
E’ un budget...
GRAFICA 53%
Personaggio discretamente
animato ma nel complesso
scialba.
SONORO 61%

Una non molto gradevole
musichetta e un paio di ef-

fetti. .
APPETIBILITA’ 69%
E' facile da giocare. ..

LONGEVITA' 67%
.. @ anche simpatico.

GLOBALE 66%

Un giochino semplice sem-
plice che mostra i suoi anni.

sparlo in modo da non lascia-
re spazi vuoti.

Una volta completata una ri-
ga questa scomparira la-
sciando pil spazio libero (e
pil tempo) in cui giocare.

PRESENTAZIONE 67%
La presentazione & povera
e non da una buona impres-
sione, buono invece il siste-
ma di controllo.
GRAFICA 63%

Nitida ma, a parte la scher-
mata iniziale, un po' grosso-
lana.

SONORO 92%

. Bella e sprattutio durevole,
ben dodici minuti,
APPETIBILITA' 96%
| Ne avrete sentito gia parlare
molto, provatelo...
LONGEVITA' 95%

i . @ non riuscirete pIL.! > |

Etan::n:aws ne. Riempite la vo-

| stra dispensa, vi attendono
lunghe nottate di gioco.

GLOBALE 98%
Splendido

STAR PAWS

Alternative Software, C64

llarme! I'economia
galattica & in perico-
lo! Ci & giunta voce
che su R-6547 (che
come tutti sanno @ una luna

di T-5647) vengono allevati

abusivamente alcuni Sapori-
ti Grifoni Spaziali, precisa-
mente venti, che se immessi

sul mercato provocheranno
un crack economico senza
pari. FINE MESSAGGIO.

Subito la Federazione Terre-
stre manda un astro-telex al
comandante Neil Armstrong
incaricandolo di recarsi |a e
di uccidere tutti i Grifani.
Purtroppo a causa di un di-

sguido il messaggic arriva al

capitano Rover Pawstrong,

un cane tanto coraggioso
quanto tonto. Credendo che

guesta sia la sua occasione
per mettersi in luce, Hover
parte subito senza attrezza-

tura alla ricerca degli uccel-

lacci. Fortunatamente una
navetta lo ha seguito e de-

posita ogni tanto qualcosa

sulla deserta superficie della
luna. Questa attrezzatura
comprende fucili laser, lan-
cia missili, esplosivo e un
razzo, senza contare pattini
turbo, un potente cannone e
degli hamburger spaziali.
Potrete usare tutto tranne
gli hamburger per cat-
turare | Grifoni, che
sono dieci sulla super-
ficie, che li potrete
catturare a mani nude
o con armi, quattro
nelle miniere da cattu-
rare a mani nude e sei
sull’altro |lato del pia-
neta, da ammazzare
con il cannone. MNelle
miniere troverete vari

oggetti, tra cui lampa-

de, munizioni per il
cannone, la mappa
dei cunicoli e del cibo.
Ogni volta che cattu-
rate o uccidete un gri-
fone la navetta passa
a caricarlo e portarlo
via. Riuscira il prode
Rover a salvare |'eco-
nomia galattica?

PRESENTAZIONE 80%
Beglla schermata di carica-

— MENI0 & SCreen di prasenta-

Zione cinematografico.
GRAFICA 88%

| Animazione iperfluida e ofti-

mo scroll parallattico.
SONORO 91%
Bellissime musiche di Rob
Hubbard ma niente effetti.
APPETIBILITA’ 80%

E' facilissimo entrare nello
spiritc di gioco.
LONGEVITA’ 93%

E non é facile uscirne.

GLOBALE 91%

Una simpatica & frenetica
pagliacciata spaziale.
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SOFT
MAIL

SoftMail

Vendita per corrispondenza di programmi ed accessori originali per tutti 1 tipi di computers

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

s

SoftMail & un marchio registrato da Lago sne

>

SOF
MAI

==

Nona cercare oltre: solo SortMal
alle novits dell Uitana ora. i

A grande richiesta, procede senza tregua la

merce ordinata,

LA E L

1 f

it unm&w&;gﬂnmﬂ
2, T G L2 preleris

stagione dei grandi affari: I'a
jonali! Cosa aspetti?

BUONE VACANZE A TUTTY7

Quest’anno siamo chiusi per le consuete ferie estive dal 1 al 15 agosto.

df moltissimy Lol dar classic senza tempo
o0 Fcguistare da Sorilal.

jornamento SoftMail #15, che trovi assieme alla
on farti sfuggire questa occasione unica: ordina

ERTRA

VIENI
a trovarci: in
Via Napoleona

1 11 ORIGINALE

per il tuo
computerl!

SoftMail ¢ 1'azienda di ACCES50RI
vendita per corrispon-|Amiga light pen tolef.
denza con il pill vasto|Final cartdrige ! 110.000
assortimento di _ pro- Joy. Navigator 39.000
inali per|Joy. Slik stick 16.500
tutti i computers. Joy. SpeedKing 29.000
L'organizzazione  pro-|Joy. SpeedK Autof. 33.000
fessionale ¢ la serietd Joy. Tac 2 28.000
del nostro servizio ga-|Joy. Tac5 39.000
rantiscono la massima |Joy. Turbo pedal  50.500
] ' Coprimouss 20.000
Non solo: da quest’anno |Portamouse 12.500
i nostri clienti pid fedeli| Tappetino mouse  22.500
ossono usufruire di of-
E:m_mmnh_c_pmm_ LIBRIJHINTS & TIPS
zionl esclusive, Prova ad (Bard's tale il 25.000
effettuare un acquisto |Deathlord 19.000
tramite il tagliando qui|Elite 18.000
sotto: ti sentirai subifo |Gunship academy 25.000
un _clicnte molto spe-|Manhunter NY.  19.000
¢lale! Mars saga 19.000
SoftMail ti riserva infor-|Might & Magic 25.000
mazioni, consigli, antici- |Police Quast 19.000
azioni ¢ tutta la genti-|Pool of radiance  20.000
ezza che ti menti. Quest for clues 39.000
Sierra on Line:van  telef,
Ultima I 19.000
Ulitima IV 19.000
Ultima V 22.500
Wasteland 16.500
Presentiamo in questa
pagina alcune ftra le AMIGA
ultime novitd del cata-|Barbarian il 39.000
logo SoftMail. Battle Tach 58,000
Ecco qualche informa- |Battlehawks 1942 28.000
zione uftile sul nostro|Bio Challenge 30,000
servizio: & possibile ef-|Butcher hill 29.000
fettuare mﬁuﬂsm Cosmic pirate (ITA) 39.000
¢i dopo aver effettuato|Dragon's lair (imb) 75.000
un primo ording scritto. |Forgotten worlds  25.000
Se desiden notizie sulla|F18 Falcon 59.000
disponibilita ed i prezzi|Gunship 50.000
dei prodotii che non|Joumeyto... earth 29.000
compaiono in  questa |K.Daglish soccer b. 49.000
lista puoi telefonare allo | Kristal 59.000
Eﬂﬂj J0.01.74 dalle|Lords of rising sun  69.000
4:30 alle 18:00 dal |Microprose soccer 49.000
lunedi al venerdi. Millennium 2.2 49.000

[] Pagherd al postino in contrassegno
Addebitate importo sulla mia:C] Carta$10] Mastercard [1Visa L1 American Express

Populous 55.000 CBM 64/128 DISCO | The in crowd 39.000 | 688 attack sub 3&5 69.000
Read Heat (DANKO)20.000 | Adk: obwigeornddragons ref |Ulima V 49.000 | Varsiorw su J° felel
S.E.UCIK (ITA) telef. |Barbarian I 25.000 |Vardan 15.000
Space harrier 29.000 |Battal tech 39.000 [War in middle heart 25.000 ATARI 5T
Tast drive B 49.000 |Battles of Napoleon 58.000 |Wasteland 39.000 |Barbarian Il 39.000
Winter adition 25,000 |Battlehawks 1942 telef. | World soccer 25.000 | Bio Challenge 39.000
Deathlord 35,000 | WWF Wrestling telef. | Cosmic pirate (ITA) 39.000
CBM 64/128 CASS. |Defender ... crown 15.000 | Zak McKracken telef. | Driller (italiano) 49.000
Arcade muscle 18.000 | Dragon ninja 18.000 Forgotten worlds  29.000
Barbarian il 18.000 {Fast break 29.000 | AMSTRAD 464 CASS. |F16 combat pilot 59,000
Batman 18.000 |Ferrari F1 telef. | Aftar bumer 18.000 | King Quest [V 69.000
Blasteroids 18.000 |First over Germany 59.000 | Aliens 5.000 |Microprose soccer 49.000
Chicago 30's 15.000 |Fish 29,000 | Arcade muscle 18.000 | Millennium 2.2 49,000
Dark side 18.000 |Forgotten worlds telef. | ATV simulator 5.000 |Populous 55,000
Defender ... crown 12.000 |GEOS 2.0 (64&128) telef. |Batman 18.000 | Read Heat (DANKO) 38,000
Dragon ninja 15.000 | G.Linoker hotshot 15.000 |Crazy cars li 18.000 | Run the gauntlet  39.000
Fast break 22 000 | Grand prix circuit  29.000 | CY Adv. flight trainer1 8.000 | S.E.U.C.K. (ITA) telaf.
G.Lineker hotshot  15.000 | taly 90 soccer 25.000 | Dragon ninja 18.000 | STAC (LUK) 49.000
Grand Prix Circuit  22.000 |Joumey to ... earth 21.000 | Driller 25.000 |vindicators 25,000
Grand monster slam telef. |Legend blacksitver 18.000 | Emily Huges soccer 18.000 | Zak McKracken 59,000
Instant music 18.000 |Mars saga 35.000 | Grand prix simulator 5.000
laly 90 soccar 18.000 | McArthur's war 49.000 {Mad flunky 5.000 | SPECTRUM 48K CASS.
Last Minja li 25.000 |Microprose soccer 49.000 |Microsoccer 39.000 | Arcade muscle 18.000
Last duel 15.000 |Mavy seal 20,000 | Olympic challenge 18.000 |Barbarian |l 18.000
Lad storm 15.000 | Neuromancer 39.000 | Overlander 18.000 | Dragon ninja 18.000
Microprose soccer 38.000 | Night rider 21.000 |Pacmania 18.000 | Exploding fist+ 15.000
Read Heai (DANKC)15.000 | One on one I 29.000 | Read Heat (DANKO)15,000 |Forgotten worlds 15,000
Reoal ghostbusters 18.000 | Operation wolf 18.000 |Renegade I 15.000 | G.L. Hotshot 18.000
Renegade I 15.000 |Powerplay hockey 28.000 |Run the gaunttet  15.000 | Operation wolf 18.000
Robocop 18.000 | President iz missing 29.000 | Samurai warmior 18.000 | Pacmania 18.000
Bunning man 18.000 | Project firestart 39.000 | Savage 18.000 | PHM pegasus 22.000
S.EU.CK. 25.000 |R-Type 25.000 | Shadow skimmer  5.000 |Read Heat (DANKQ)15.000
Serve & volley 22.000 |Rambo M 15,000 | Super hero 5.000 | Renegade i 15,000
Silke worm 18.000 | Read Heat (DANKO)18.000 { The in crowd 29.000 |Robocop 15.000
Sport's world ‘88 18.000 |Real ghostbusters 25.000 | Total eclipse (ITA)  15.000 |Run the gauntlet  15.000
Star Trek 18.000 | Ranegade i 18.000 |Vindicators 15.000 |Skate or die 18.000
Street sport Soccer 15.000 | Robocop 21.000 | Versiory s disco fadel | The deep 18.000
Stuntbike simul. 5.000 | Rocket Ranger 39.000 Tha in crowd 29,000
Speedball 18.000 |Bun the gauntlet  18.000 MsDOS 5" Thunderblade 18.000
Super scramble sim.15.000 |S.E.U.C.K 35.000 | Aoy aungeondoragorrs fef |Total eclipse (ita) 15000
Super trux 15.000 | Serve & volley 29,000 | Abrams battle tank 59.000
The in crowd 29.000 | Scenery FSHl nuovi  telef. [Adv. constr. set 25.000 MSX CASS.
Thunder blade 15.000 | Silk worm 21.000 |Battlechass 59,000 |Barbarians 18.000
Tom & Jarry 15.000 {Star Trek 25000 |F16 combat pilot  55.000 |Flight sim.W(cart) 59000
Tracksuit manager 22.000 |Super scramble sim.15.000 |Grand Prix Gircuit  59.000 |Munsters 18.000
Vardan 15.000 | Super rux 15.000 |Journey to ... earth 29.000 | Operation wolf 15.000
Vindicators telef. | T.K.O. 29,000 |Probeach volleyball 49.000 |Wec Le Mans 18.000
Winter adition 15.000 | The bard's tale ll 35000 |Sex vixen in space &9.000 | 3D Pool 18.000
31;.‘E%il.lnn:nru:» d'ordine da inviare a: LAGO DIVISIONE SOF TMAIL, VIA NAPOLEONA 18,
| 22100 COMO, TEL. (031) 30.01.74
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DATTLETELCH

Infocom, per C64 (solo disco)

el trentunesimo secolo cingue
stati combationo continuamente
per la supremazia. Voi, nella
partie del diciotienne Jakon
Youngblood, siete ancora a scuola ma,
invece di imparare equazioni quadrati-
che, venite addestrato a diventare un
querriero Mech per difendere la Confe-
derazione Lirana. | Mech sono massicci
robot militari armati fino ai denti di laser
e mitragliatrici e pilotati da uomini. At-
tualmente Jason si trova alla Cittadella e
pug, cltre a ricevere vari tipi di adde-
stramento, vagare per il luogo (visto dal-
I'alto) e comprare armi e armature nei
negozi. Le missioni di addestramento
per | Mech sono completamente gratui-
te, ma i combattimenti e le classi mecca-
niche costano parecchio. |l suo unico
guadagno, tuttavia, e costituito da uno
scarso stipendic che @ necessario inve-
stire in una delle tre compagnie (ognuna
col proprio fattore di rischio) per raggra-
nellare abbastanza soldi in moda da po-
ter migliorare le sue abilita di base. Le
prime poche missioni di addestramento
richiedono di fare pratica coi controlli di
un Mech: ve ne sono tre tipi con diverse
capacita ma che si controllano sempre
nello stesso modo.

E’ possibile adoperare sia i cursori, sia il
mouse per controllare | movimenti gene-
rali, ma una volta che un nemico entra in
raggio si passa nel modo di combatti-
mento, che & a selezione di menu. | co-
mandi includono CAMMINA, CORRI,
SALTA, TIRA UN CALCIO (per scagliare
un pedatone a un nemico vicino). Ognu-
na delle vostre armi pud essere puntata
su qualsiasi nemico a tiro. Quando vie-
ne lanciato il comando INIZIO BATTA-
GLIA, il Mech si muove dove gli avevate
precedentemente detto e spara ai nemi-
ci prima presi di mira. Se I'addestramen-
to di Jason & soddisfacente, pud lasciare
la Cittadella e vagare per le campagne
tra una citia e l'altra uccidendo nemici e
reclutando amici disposti a seguirlo. Co-
storo, in combattimento, sono controllati
esaliamente come Jason . La semplice

CO In 86 stesso & estrema-
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TASON

SREDITS

grafica dall'alto & malamente
definita e Jason rimane una
pallida macchia che si agita
lungo la sfarfallante area di
gioco. Purtroppo anche il gio-

mente aride. Jason deve
sempre aspettare tra una
missione e l'altra e vagare
mestamente e senza scopo
per la citta. Questo fatto e peggiorato
dal frequente accesso da disco (che av-
viene ogni volta che si entra o si esce
da qualche edificio).

L'interazione con gli altri personaggi e
virtualmente inesistente: di solito non
vagliono proprio parlare con lui. Inoltre
se possiede un po’ di soldi puo almeno
procurarsi un po' di armi, ma che i suoi
investimenti rendano bene & veramente
affare del caso. A Battletech avrete biso-
gno di ore di gioco per approdare a
qualsiasi risultato e l'esperienza & cosi
poco mavimentata che solo un seric re-
censore o un fanatico di giochi di ruolo

(come me!) potrebbe tentare di insistere

nel gioco. L'unica fonte di piacere e il
miglioramento delle capacita di Jason e,
in seguito, il reclutamento di amici. Il
combattimento, piu che esplosive (come
pretende la confezione) & fiacco e con-
siste puramente di due o piu Mech che
si sparano laserate dopo laserate ai ri-
spattivi indirizzi, In pit i colpi non ap-
paiono nemmeno sullo schermo ma una
finestra stampa conlinui messaggi e tal-

s, s
p oI s
.t B |

§ 27\
M =

volta mostra un Mech animalo nell’atto d|
sparare col laser. Tutta questo e confu-
sionario e ben poco eccitante. Battletech
& basato sullomanimo RPG e se ne sie-
te ultrafanatic| probabilmente riuscirete 3
divertirvi un pochino con la versione
computerizzata, ma personalmente pre-
ferirei giocare al vero gioco di ruolo con
alcuni amici piuttosto che guardare alcu-
ni sprite schizzati che si sparano "mes-
saggi” a tutto spiano! |

ATMOSFERA 45%
INTERAZIONE 30%
LONGEVITA’ 50%
GLOBALE 42%
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Qualcuno ha scritto (nella posta di questo mese) che la rubrica A Bit Of Fantasy sembra aver sopplantato del tutto
quella delle Avventure.

Voglio dire una cosa a tuitl gil avventurieri che la pensano allo stesso modo: lo sono Il primo a preferire | glochl di av-
ventura (quelll tradizionall, magari anche senza grafica) agll RPG, ma le tendenze del mercato hanno suggerito alle so-
ftware house (SSI, New World Computing, Orlgin Systems, Electronic Arts, e persino la cara vecchia Infocom) dli Incre-
mentare la produzione di quest! ultiml — sl vede che una richiesta da parte del videoglocatori c'é e continua ad es-
sercl.

Al contrario la penuria (totale assenza?) dl avventure degll ultiml mesi non pué essere splegata soltanto con una sem-
pre minore richiesta... quantl di vol posseggono avventure orlginali? Quelle con la confezione, le istruzioni (nen foto-
coplate) e I'etichetla sul disco o sulla cassella, vogllo dire. Vedo poche mani alzate, pochlssime... Beh, sentite, tanto
per tenere viva la rubrica delle Avventure anche senza recenslonl, dal prossiml numerl In avantl pubblicheremo quanti
pitt aluti possibile. E questo & anche un invito per tultl | ‘mappatori’ & ‘solutorl’ di Inviare quanto pit materlale possibile,
possibilmente specificando 'Zzap/ Adventure' o ‘Zzap! Top Secret’ sulla busta. Intesi? E Intanto beccatevl un po’ di
sirategie di RPG e la conclusione della soluzione piti richlesta e sudata della storla di Zzap!: Maniac Mansion...

D, e e e

Jentl non si prestano
come maght e valgono

-/ lungue altro gruppo (per combatiere). Perd, se
ot o nemice frmebiliz zasse uno del vastr

Demon's
Winter

Fecovt la mia soluztone per questo seducenie
e sugigestive gioco di rnofo. Nom pretendo che
sta { unica o la migliore, ma é cosi che Lhort
soltp. Tna partita completa st pud dividere
in due parti: @ prima qvente come scopo il
| polenziamento def vosin personayqi ¢ la se-
comda dedicata alla soluzione vera e propria.
Cominciameo a discutere {a prima. Il numero

det vostri personaggt dovrebbe essere il macsi-

mo, cloé cingue, ¢ gruppo ci dovrebbero essere

quatiro guerrieri ¢ un mago. Tutli { guertieri
devono saper usare un'arma, meglio se fa

spada, e passibilmente conoscere if berserking

e if fencing, in quest ordine di importanza.

¢ conveniente insegrare subito al mago

a usare un arma, perché cid richiede mofti

punti di intelligenza che invece dovrebbero

essere tmpiegati per imparare fe rure. Ad un

mage basterebbe conoscere solamente (e rune

dello spirito (per curare i feritt) e di un qua-
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persondigyt con i classe di rune che oif vostro
FeMl iR, J{Ji”'r!f" o ”’ Fﬂ"l”fu‘l‘”
pith vicing per fiberarlo, ¢ questo non potete per
pretlerpelo ouasi mai. 1 vostro muigo guindi do.
vrefihe comoscere tutte e rune tranne quelle i
huderie: queste non v servonoe perche poassono
tmmobilizzare ma non (iberare, e per combitiere
potete usare un altea classe di runte a voi nota.
Sareble molto utile che anche unoe o due guer-
rert conascessero fe rune delle spirito per poter
assistere il mago a curare. Altre abilitd interes:
santt sono la possibifitd di leqaere 1 persiero e
la persuasivitd, mentre i Karate va ene solp
finché if personaggio é di basse fivelfo, dopo
conpiene usare un arma. Tutie fe altre afufitd
lasciatele pure perdere. Ter scegliere le classi ded
personagii ¢ sufficiente caleolare la somma der
parn iy wndedlettualt richiesti dalle prineipal abi.
[itd, tenemde conto che pin fassa ¢ meglio ¢

Ora qualchie consgilio sulle razze: gli elff. pscuri

o no; &omeglie lsciarli pendere. Come  combat
ferds rﬁl{;}'r!m} Jrree ¢ urt potenle mitgo o i
viso ha Bisogno solo di 28 pumid di intefletto: if
costo di tutte le rune (tranne quelle di yhineeio)
e del manegiio della spadn,

Un wmane va guimdi fenissimo, tanio pii che
riceve sempre o media pig efevata df caratten-
stiche inizioli rispetto afle alire razze. Gl effi
St prestano sofo come mdight ¢ hanno o interes:
sarte solo {tnnata capacitd di sertire fa mayia
At wn arma. Le armi magiche valgono di pit e
song it polerdt di quelle normali; ne conseque
chie saperle riconoscere € pil utile afl” intzio, ma
pii avanii nel gioce serviranno solidi guermien e
quindi un elfo risulterd prhalizzate. GIi effi
ascuri panne fmvece sempre evitali perché non
fignno guesta capacitd e come guerriert sono
lextgermente peqgiar.

Troll e gnomt sona oftimi combattenti, i primi
perché somo molto resistenti ¢ possono rigenerar:
si, 1 secondi perché sone molte forti, abifi ¢ ab-
fastanza resisteriti, Fssendo perd poco intelli-

quist unicamente co-
me combitienti. Co
mungue sceglinte raz.
ze e classi, nelln fase
di attribuzione defle
caratteristiche non ido-
vete assolutamette ac.
contentarpi di valori
medi o fassi. Soprat-
Lietto, 1 opostrt perso-
niggt dovrinne essere
GOYRTE, altriments o
toccherd sprecare inlel-
ligenza per imparare g

Cusare armi intermedie

perchié non potete usa-
re subila guelle myglo-
n. Adessa che avete fi-

Cnile incomincid fa vo-

straavventunl: corfele
d LOmprire gdrmi e ar-
mature. Dopo oqni
pat taglia prendete tul-
(gt oqgetti ¢ rven:
deteli per rimpinzzare
(e raunatele nel vosiro
prortasoldi.
Trasfarmate pit roba
(intutile] possibife in
denaro liguido, cosi se
fHcontiraste umn mer:
cinte {_-JI‘:-..! vende artice-
(i di vostro inleresse
correrete meno rischi
di non avere abbustan-
zit soldi.

M (fine prima
puntata) W
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THE SOLUTION - PART TWO
by Pietro & Nuccio Pino

ccod alla conclusione: qui di seguito
vi aspeitano e trenta mosse che v

saparang ancora dalla conclusions

! del gioco. Se siete dei buoni avven-
turien, aviete gia latto dei passi avanti, altn-
manti leggatevi il resto della soluziona e ro-
vinatewvi il gusto di farcela da sali,

B0. USE PHONE.
Non appena appare sul video la tastisra nu:

marnca, componete il numero di Edna trova-

ta sulla parote della doccia. Tornate viloce-
menta su Dave. Fatelo entrare nella slanza
i BEdna

81. WALK TO DOOR
1 mentre fa moglie del dottore e al telafono

col presunto maniaco, raccogliete veloca-
mante la piccola chiave {small key) sul co

modino

A2 PICK UP SMALL KEY

quindi salite velocemente in cima alla scala
a pioli. Accondetela luce nella stanza in cui
v trovate ora ;

B3 TUHN ON LIGHT
@ spostate il quadro appaso al miro

B4 PULL PAINTING
[ratro il dipinto troverete una cassalorto,

sotto alla quale ¢'é un numero scarabog

chiato sul muro, troppo piccolo parchi Da-
vo possa leggerlo. Tarnate quindi su Bernar-
d e arrampicatevi lungo la pianta carnivora

85  WALK TO MAN EATING PLANT
hno alla botola sul soffitto, Vi troverate nel-

losservatorio del dottore. Sulla parete sini-
stra troverete f pannello di controllo del tele-
scoplo rocante una fessura per le moneting

(com slot). Modiante | due pulsanti del pan-

nello & possibile far ruotare il telescopio. In-

SErite questa sequenza di mosse:
86. USE DIME IN COIN SLOT
87 PUSH RIGHT BUTTON

88 USE DIME IN COIN SLOT

B9 PUSH RIGHT BUTTON
niesto punto il lelescopio sard orientalo cor-
reftaments Avvicinatevi all' aculare

90 . USE REALLY POWERFUL TELE-
SCOPE :
& prendeto immediatamenta nota del nume-
ro che apparra sullo scherma di fianco al ra
gnetto, £' il numero scarabocchiato sotlo la
cassalorte di Edna e ne rappresenta la com:
binazione. Dope di che scendete di nuavo
con Bernard nella sala del ritratto @ ridate il
comando a Dave

Aprite la cassalorne

1. OPEN WALL SAFE

omponanda sulla tastiera la -:mnhhazic:hﬁ”

ANIAC
10

02 OPEN OUTER DOOR

glinnza dol  Tentacolo Viol o dob

* Tuttavia la ragazza di Dave

-~ caollegata alla

appena trovala Racco
ghete fa busta chiusa dal
Vinterno della cassafarte

ENVELOFE

a apritela, rivelangdo 1
auarto di dollaro al suo in-
terro e

™

N 03 OPEN SEALED EM
VELOPE.
Tornale di nuovo su M

:':h_ﬂﬂl a ritelefonate a
Ednp

84, USE PHONE

qiindi tornate Su Dave, che potrd uscire di
soppiatto dalla stanza di Edna mentre la vee

chia & al telefono, Tormate nelia stanza del dot

tor Fred e chiamate la Meteor Police con Ia 1a
dio riparata da Bernard

a5 TURN ON RADIO

96 USE RADIC

componendo il numero letto sul poster sopra il
lelto, Tornate con Dave nella sala del ritbatts.
dovir st trova Bemard, e dale a quast'ullimo

due oggetit.

97 GIVE QUARTER TO BERNARD

98 GIVE SMALL KEY TO BERNARD.

Uscite dalla stanza o tornate da Edna, facen
dovi catiurara e rinchiudare nelle segrote. Da
ta ora it comando a Bernard. Scondete al pn
me piano ad antrate nella stanza dei videogio
chi {prima porla a sinistra delle scale) Fale
glocare Barnnrd al Moteor Maess game '

99 USE METEOR MESS GAME WITH

QUARTER |
Alla tine della pattita apparird sullo schorma la
"Hall ot Fama" del gieco. Prendete accurata
manto nota dol numero in prima posiziono &
Ia combinaziong della porta del laboratono di
Frod Ditottale ora 'azione su Dave. che sitro

. va nedle segrete. Fategh aprire la porta del la.

boratorio del dotore, ovvero il massiceio por

tene blindato silla sinistra, con la seguente

sequanza di mosse:;

100, UNLOGK TOP PADLOCK WITH GLO.
. WING KEY

101 UNLOCK BOTTOM PADLOGK WITH

GLOWING KEY i '

103 OPEN INNER DOOR
A questo punto apparitd sullo schermo il di
eplay della serratura a combinazione dalla por-
la inteena; componate il numero trovato nel vic
deogioco La porta si aprird con un risucchio,
ma non & ancora | momento di eoltare Biso.
gna infatti aspettare Famvo dolla Moteor
Polica, un agonte della guale si matona
hzzerd allinterno delle segiote dopo un
patp di minuti di altesa. Lagoente dolia
Matoor Polica fara irruzionn nol - fabora
lario @, dopo aver scansato | sorve

dottor Frad, correra direttamente
nella stanza della meteora e svani-
ra portando con sé Poriging dai
guai S : ;

o

resta ancora

8 Ty x e e

92 PICK UP SEALED

THE

~zom B Matic Machine, g non appena il dottor

Fred avra messo a punto la macchina suc-
chiera i cervello alla povera fanciulla, ndu-
cendola a un vegetale! Cercate sul pavimen-
to delle segrete il dishntive {badge) lasciato
dal poliziotto spaziale, raccoghietelo

104 PICK UPBADGE
~ed entrate nel laboratonio con Dave. Cammi-
nato varso destra finché non Vi si parera da.
vanti il Tentacolo Viola (PurpleTentacle) in-
lenzionato a nporfarvi nefle segrete. Dategl
il distintive : '

105 GIVE BADGE TO PURPLE TENTAGLE
0 il Tentacolo siprodurma in una patelica sco.
netta, proclamando disperatamente la pro-
pria innocenza, per pol scappare urlando
fuorn del laboratorio Entrate dungue nefla
porta sulla destra o i ioverete davant al- |
l'oggetio della vestra ricerca, ciog Sandy,
coliegata alla Zom B Matic Machine, mentre
il dottore armeggla intomo al comandl Non
appena vi vedra, il dottor Fred cadrd in preda |
allo sconforto pit nero & in un gesto dispera
to innescherd 1l codicn di autodistruzione del
realtore nucleare, lasciandovi circa due mi
null per completare Pavventura Apnte Far
madietto sulla destra oo

106. OPEN LOCKER
e indossate 1a tuta antiradiazioni appesa al
sU0 Interno N

107 PICK UP HADIATION SUIT

Aprite la porta sulla destra dellarmadiotio
utiizzando la scheda magnetica {card key)
nell'apposita fessura a fianco S

- S

108 USE CARD KEY IN CARD SLOT.
Entrate nella sala della meteora e agite sul
Finterruttore dell’apparato di condizionamen-
to mentale della meteora: S

1089 PUSH SWITCH

A quasto punto it dottor
Fred ritornera in sé e,
ormai libero dal control-
o della malvagia.
meteora, fermerail
processo di auto.
distruzione dol la-
‘boratonio, ibe-
rando Sandy e
ringraziandow
sentitamenta
per averlo ibo.
rato dallinflus.
&0 dolla bieca
melnora. :

END
| El

75
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| It's here andjit's sensational - Domark's latest blockbusting coin-op
~ conyersion from Tangem

Joini Meq U Eﬂezkﬂ m!y and Capﬁan A{:e &unn.

'''''''
.- -1 .i .....

It's non- Sitﬂp i on allithewayand &
, wnrldngtngeﬂi rin two-playermoe IS
j is the ultimate funyEach pl* - |
& controls one charaGtera Eﬁpht- *

el -
L

screen gives AH L_HJ 0 pJaymg éﬂﬂ- S Ty
' A map shows the Section.you 1 - 1 _
| : — e . ,
Xybﬂts madaachaﬁeng[ng arca;le

game... .ﬁammpufargam&t

can't be matched. Sogralrhigld'
of the controls and helpthie . ...
infrepia duo, Kock anaAce;

rid the labyrinth of these '

metallic monsters!.

U TENGEN

The New Name in Coin-Op ConverSions.




ODORE 64 cass./disco 15.000
RAD cass. 15.000

29.000

Ferry Iiﬂust.-f;ac}fﬂnaﬂ, London5WI5IPR 01-780-2224

Programmed by Teque Software Developments Ltd.
() 1989, 1987 TENGEN INC. All rights reserved (50 TENGEN INC.



VIA MAZZINI 15 - 21020 CASCIAGO (VA) - Tel. 0332/21 22 55 (12 linee) - Telefax 21 24 33






7 '






