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Quando la piccola Lucy viene rapita dal mpilgﬁ

1
L.

 Achacha, i suoi due amici Bin e Pin si arrabbiano

veramente e sono pronti a tutto per liberarla.
VUOI AIUTARE BIN O PIN IN QUEST'IMPRESA?
A suon di pugni poderosi per mettere K.O. i nemici,
dovrai affrontare pericolose cascate, vulcani e muri
di fuoco prima di raggiungere Lucy. Ma non scorag-
giarti e ricorda:

LUCY HA BISOGNO DI TE!!

Disponibile per: C64 - SPECTRUM - AMSTRAD
ATARI ST - AMIGA
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C64 Cass. L. 18.000 / Disk L. 25.000
Amstrad Cass. L. 18.000 / Disk L. 25.000
Spectrum L. 18.000
Atari ST L. 39.000

Amiga L. 49.000
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Anno 4 - Nume

DUE PARO

ccoci a Ottobre, con 1'estate ormai alle spalle (tranne per qualche fortu-
nato lettore che sta sfogliando questa rivista sulla spiaggia di un’isola
tropicale... CHI?!?). Eviterd di essere patetico e sdolcinato, ma non
aspettatevi troppe chiacchiere (chi & che ha detto ‘meno male’?!?), anche
perché questo mese non ho avuto molto tempo per sfogliare le riviste in-
| glesi e americane e pescare qualche interessante notizia o argomento da proporvi,
| Gli argomenti principali che si affacciano troppo spesso durante queste ‘scorpac-
| ciate di riviste straniere’ sono comunque due: il problema della pirateria (calmi,
calmi!) e quello dell’affidabilita nelle recensioni del software.
Riguardo al primo problema bastera dirvi, tanto per dare un’idea di quanto sia sen-
4 tito 11 problema in Gran Bretagna (figuriamoci in Italia!), che sono state varate
| nuove leggi in seguito alle quali, dal primo di Agosto di quest’anno, & stata vietata
* 11 la vendita di “cartucce’ come la Trilogic Expert e simili. Ancora una volta gli uten-
“ |t ‘onesti’ (quelli che cio¢ usavano tali accessori semplicemente per trasferire su
i | disco con caricamento turbo il propio software da cassetta oppure si cimentavano
nella programmazione, etc.) pagano per colpa dei ‘ladri del software’,
Il secondo punto, affacciatosi in seguitn alla lettura di alcune recensioni ‘finte’, ri-
| guarda la tendenza — sempre pid spu:cala da parte delle software house a spin-

'.: Una volta le redazioni delle riviste ricevevano il gm::n nella confezione definitiva,
| poi cominciarono ad arrivare dei dischetti con etichette scritte a macchina, poi le b=
prc-prnductiun copy’ s in seguito fu la volta delle ‘demo’ e s1 & giunti persino ag]i .
| ‘slideshow’ di immagini fisse del gioco... la cosa non sarebbe grave se alcune rivi- =
;-5 ste (non Zzap! e TGM, statene certi!) non utilizzassero tale materiale per delle re-
| censioni ‘definitive’ piuttosto che delle preview. Noi preferiamo evitare figuracce,

Beh, anche stavolta ho parlato troppo, ma spero che gli argomenti proposti siano Pt
~ | stimolanti (in senso intellettuale, non fisiologico!) per voi... ed ora procedete alla *"
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Ancora una volta alla Activision hanno
acquistato | diritti di conversione su di
un titolo eccezionale in preparazione
per la Seconda Guerra delle Conver-
sioni prevista per questo Natale. Il
pezzo grosso nell’arsenale della Activi-
sion questa volta & il colossale coin op
della Sega: Power Drift.

Robin Hogg va a dare un'occhiata a
come il programmatore Chris Butler
sta "realizzando l'irrealizzabile2”.

samente se ne andd per unir-
si al team Activision, tirando-

A seguito del colos-
sale successo di Out

Run e Afterburner
nelle sale giochi, an-
che la Sega si & lan-
ciata nel 1988 nel
tentativo di creare il
perfetto coin-op
idraulico. Power Drift
combina tutte le te-
cniche grafiche e la
terrificante velocita
che la Sega @& riuscita
a stipare nel gioco
pit simile a un giro
sulle montagne russe
che sl sia mai visto.
Per la versione per
Commodore 64 il
compito & stato affi-
dato ad uno del mi-
gliori "convertitori” di
tutti | tempi: il grande
Chris (Ghosts 'n’ Go-
blins, 720°, Space
Harrier, Thunder Bla-
de, Commando) Bu-
tier.

Come cavolo hal fatio ad
imbarcartl in un’impresa
come la conversione per 64
dl questo mostruoso colin
op?

Beh, in quel momento, circa
linizio dell'89, ero impegnato
in un lavoro free-lance per la
US Gold. Avevo appena finito
Thunderblade @ mi si stava
offrendo la conversione di
Ghouls 'n’ Ghosts quando |l
software manager della US
Gold, Charles Cicil, improvvi-

mi un pacco mostruoso. | di-
ritti per Power Drift comparve-
ro subito dopo — volevo un
gran titolo su cui lavorare e
quello era l'unico disponibile.
E cosl in febbraio mi fu affida-
to il compito — alla fine di
Settembre avrei dovuto con-
segnario pagando 250 sterli-
ne per ogni settimana di ritar-

.do eventuale.

Quando ti sel messo a lavo-

rare per la prlmn vnl.rta su
quel gloco, quall erano le
priorita? Qualcosa doveva
essere omesso sin dall'ini-
Zlo, ma cosa? Non tl sem-
bra di esserti spinto un po'
troppo in 1a?

Quegli effetti della strada, co-
me le macchine che scivola-
no attorno agli angoli stretti
dovevano essere tutti esclu-
si, ma tutto dipendeva dalla
memoria, che come al solito
era MOLTO scarsa. Se aves-
si avuto la memoria che mi
serviva, avrei fatto miracoli.
Mi piace affrontare | coin-op
della Sega a testa bassa, per-

i} "-Hf*.
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che secondo me non esiste
altro modo per farlo. Ho sem-
pre creduto che se tutto &
possibile, tanto vale provarci.
Anche se devo fare dei com-
promessi quasi tutte le volte
che converto un gioco, deci-
dendo che cosa mettere e
che cosa no, cerco sempre di
catturare tutto quelio che del
soggetto affascina il gioca-
tore.

E questo sara un multi-
load, vero?

No, no (e qui mi casca la ma-
scella). Ho soppesato tutli |
pro e i contro @ ho deciso di
fare qualcosa di frenetico e
nel quale entrare rapidissima-
mente, il che porta sempre a
un monocaricamento. Che
sanso ha scrivere giochi velo-
ci dove poi bisogna fermarsi
per aspettare il multilbad?
Oltretutto viene considerato
meglio, se riuscite a ficcare
tutto in un caricamento singo-
lo. Cercare di lavorare nella
ristretta memoria del 64 &

stafo dHTETIa nel primi fempi
finivo sempre col finire la me-
moria, mai poi ho fatto pra-
tica.

Come & strutturato |l gloco
(senza darml segretl| di pro-
duzione)?

Per adesso si tratta di 32K di
codici grafici, compresi tutti |
dati della pista, le curve, la
lunghezza dei rettilinei, la po-
sizinna delle colline e cosl
via.

Dopo questo arrivano 20K di
codice vero e proprio e dopo
ancora 6K circa di musica.
Non faccio io la musica, ma
lascio un sacco di spazio a
Dave Lowe che ha fatto degli
ottimi lavori per la Activision.
Ho gia dovuto ridurre la parte
a sua disposizione, ma sem-
bra soddisfatto di avere an-
che solo 6K. Si sta concen-
trando su di un pezzo solo
per mantenere lo spirito
del'originale. Una musica
estiva? Si, & probabile. An-
che se non ho ancora sentito
niente.

Alla fine rimarrd con un paio
di K per scopi di emergenza
— ordinare il buffer del colo-
re, maneggiare la memoria di
schermo e cosl via. Questa
allocazione & abbastanza
flessibile, ma ci permette per
adesso di poter riordinare a
piacere il codice.

Per lo sviluppo uso un vec-
chio Amstrad PCW con un
WordStar per editare il codice
sorgente. L'assemblaggio del
codice & realizzato da un
Avaset X-ASM e fortunata-
mente non ci matte piu di un
paio di minuti da quando il
codice & trasferito dal PCW.
Ho le mie routines persona-
lizzate per disegnare la grafi-
ca che possono far scrollare |
fondali e creare sprites multi-
plexati enormi e molto com-
plessi.

La grafica & sempre stata
molito importante In tutti |
giochi Sega — quando de-
vi convertiril & la graficao il
codice a ottenere la prio-
rita?

La grafica viene per prima
con tutte le routines relativa
alla pista. La struttura del gio-
co & di solito I'ultima cosa di
cul mi preocccupo ed & molto
facile da implementare, cam-

biare la velocita di una mac-
china qui, la gravita di una
curva la — no problem.

Non & stato un problema
nemmeno incorporara |'effet-
to testa-coda (quando si urta
un'altra auto o il bordo della
strada) — & un po' barare,
ma mi limito a shiftare i carat-
teri a destra o sinistra a se-

conda della direzione dell'im-
patto.

La grafica @ compaosta di un
massimo di 230 immagini ba-
sate su una base di 23 ogget-
ti. Lo sprite principale della
tua macchina e di quelle rivali
usa sino ad un massimo di

16 di queste 200 immagini
circa, @ comprende le auto in

lontananza,le posizioni di

quelle in curva, quelle impen- |

nate e cosl via.
Volevo passare due o tre set- |
timane sulla grafica, ma alla
fine sono risultate sei setti-
manae.,

Quall sono state le partl pit
difficill da convertire? Hal

passato molite notti in
blanco?

Ti risponderd alla seconda
domanda per prima. Beh, na-
turalmente mi capita spesso
di passare ben oltre la mez-
zanotte, dal momento che
programmo alle ore pil stra-
ne — mi alzo a mezzogiorno
@ comincio a lavorare solo di
sera, di solito dalle 8 alle 3
della mattina dopo.

C'é stata una volta in cui so-
no rimasto alzato sino alle 7
per mettere al posto giusto le
nuvolette di fumo che partono
da softo le ruote delle varie
auto, ma di solito non ho
troppi problemi a mettere gil
correttamente il mio codice.
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Lialal.

Il problema principale (a par-
te la memoria a disposizione)
o la pista; riuscire a farla
muovere cormrettamente, cur-
vare dolcemente e creare gli
effetti "ottovolante” in cima al-
le salite. Come nel coin op, le
auto non si muovono, mentre
@ la pista a scorrere veloce-
mente ai loro lati.

Cercare di mantenere la grafi-
ca dei lati parallela alla pista
& stata un'altra bella impresa.
Tengo la forma del percorso
in memoria come una serie di
curve, rettilinei e colline — poi
applico una routine di 3D per
creare ['effetto tridimensio-
nale.

Sono apparsi degli spazi ai
bordi dello schermo, cosl li ho

>

oitl con dei blocehi di ca-
ratteri. La velocita non é stata
un problema, poicha tratto gli

sprites come se fossero degli

ammassi di caratteri. Cenrti
oggetti si muovono perpendi-
colarmente alla strada, come
i ponti. E' un piccolo trucco,
ma funziona.

L'illusione del movimento e gli
algoritmi della pista sono ve-
nuti meglio di quel che avevo
sperato. Ho copiato il metodo
usato dal coin-op, ma i pro-
grammatori della Sega sono
molto fortunati, poiché tutte
le parti difficili loro se le trova-
no gia pronte. In generale so-
no soddisfatto del risultato.

Ovviamente ti saral ispirato

alla tua precedente espe-
rlenza per questa conver-
slone.

Una delle criti-
che principali
che vengono
fattte ai giochi
che ho fatto in
passato, come
Thunder Blade,
& stato I'ondeg-
giare degli og-
getti in 3D che
si avvicinano
dal'orizzonte, e
ho trovato un
modo tutto mio
per eliminare
quel problema.

Altri problemi b .

che sono stati corretti sono
stati gli sprites ammezzati di
Space Harrier, che consisteva
principalmente nello stampa-
ra un blocco di caratteri sullo
schermo e semplicemente
farlo schizzare rapidamenta.,
He usato un sacco di interru-
pts in Power Drift per mante-
nere una velocita elevata e
aggirare il problema di non
avere un gioco sequenziale
come Thunder Blade — do-
potutto potete scegliere la pi-
sta preferita, il che rende diffi-
cile la pianificazione.

Le tecniche utilizzate sono
parecchio vicine alla perfezio-
ne @ sono sicuramente le pil
efficienti che poteta trovare
su un 64 ora come ora. Si
stanno raggiungendo i limiti,
ma si tratta di una cosa che
ho detto gia un sacco di volte.

Hal segulito |l mondo del
coln-op e del computer di
recente? Sapere che tl han-
no regalato un coin-op di
Power Drift per "scopl dirl-
cerca".

In effetti, non ho molto spes-
s0 la possibilita di andare a
visitare le sale giochi. Quan-
do vado a visitare i miei geni-
tori a Southend, che & il para-
diso dei giocatori arcade, ne
vedo qualcuna.

Ho trovato molto impressio-
nante Strider della Capcom,
@ le tecniche di programma-
zZione che stanno dietro ad
Hard Drivin' sono eccellenti
anche se il gioco in sé stesso
pud essere noioso. In realta
ho avuto la macchina deluxe
di Power Drift per qualcosa
come quattro mesi, ma attual-
mente & presso un'altra per-
sona coinvolta nella conver-
sione.

Ma sel Interessato al 16 bit?

E’ tutta una questione di tro-
vare il tempo, mi piacciono gli
effetti poligonali in 3D dei
programmi a 16 bit, ma tanto
per cambiare non ho tempo
per comprare (e giocare) con
i videogiochi. Ho lavorato col
64 per qualche anno, impara-
to un sacco sul suo conto e ci
sono dei buoni giochi in arivo
per questa macchina. Natu-
ralmente i 16 bit sono interes-
santi, ma c¢'é ancora vita nella

Cinque annl. Ne & vaisa |a
pena?

Senza dubbio. Adoro scrivere
giochi; & il sogno di qualsiasi
ragazzo, dopo tutto, quello di
tutta la mia vita. Una carriera
di sogno, anche se non sono
incredibilmente ricco. Ora vo-
glio comprarmi una casa e si-
stamarmi. Non voglio scrivere
giochi quando avrd 50 anni,
ma mi sono goduto ogni
istante,

..« NON PERDETEVI LE
ALTRE ANTICIPAZIONI

SUI GIOCHI DI QUESTO
AUTUNNO A PAG.50
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OCEAN, per C64 cass. e disco

®@E i kiwi impazzirono ancora una volta!

ERTA GENTE  piccoli; tenerl uccelll ki-

FAREBBE Di| wi. "Cibo!" dice Wally. | (Non troverete un’altra conversione altrettanto im-\

TUTTO pur di| "Scappiamo!” pigolano i || Pressionante. New Zealand Story & semplicemen-

manglare Il | piccolli — ma purtroppo || te uno del programmi plu giocabili che siano in
proprio piatto favorito,| Wally Il ha gia presi e se circolazione, con una presentazione eccellente.
e | trichechi australiani | Ii & portati nella sua geli- La grafica & incredibiimente "carina" — tanto che
sono certamente fra| da residenza molito, mol- | | displace quasi sparare a certi nemici! E cosa c'e

questl. Prendete ad | to lontano. di meglio per accompagnare un tipo simile di
esempio Wally Il triche- azione che un'incalzante, allegra musica che pud

co Blu: é andato a cer- | A questo punto la storia sa- | | @sSere esclusa in favore di effetti sonori "uccelle-

carsi Il pranzo e pure | rebbe gia finita se non fos- | | Schi"? Dietro alla facciata affascinante New Zea-
un adeguato contorno. | se per il fatto che uno dei land Story nasconde una grossa sfida lungo |
Passando nelle vicinan- | kiwi, chiamato Tiki, & riusci- | | Suol 20 complicati livelll. Se non lo comprate per-

ze dello zoo vede 21 | to a sfuggire alle zampacce | | derete uno dei giochi pia carini e piu glocabili
che siano usciti quest’anno per Il 64.
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di Wally. | kiwi non sono
esattamente le creature
adatte ai combattimenti
corpo a corpo, ma come
tutti ben sanno sono degli
ottimi arcieri, @ con becco,
arco e frecce Tiki parte per
vendicare e salvare i suoi

amichetti.

| seguaci di Wally sono
parecchi e sono decisa-
mente dei pazzi fanatici
con delle strane e perico-

lose abitudini: ci sono stel-
le che si moltiplicano mo-
strando le loro tonsille, orsi

che viaggiano su palloni
areostatici, paguri con lan-
ciamissili nascosti sotto le
loro conchiglie, pinguini che
cavalcano oche, pipistrelli
su palloni. Capitano strane
cose da queste parti, ma
per pareggiare le possibilita

"l 490
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anche Tiki & armato con
bombe, laser, palle di fuo-
co e pud persino rubare
veicoli con cui creare un
gran macelio ovunque.

In ogni caso, gli amici di
Wally non sono gli unici
nemici da affrontare. Ci so-
no spunzoni che possono
fare piu che spettinare le
giale piume di Tiki, e non &
bello nemmeno finire I'os-
sigeno mentre ci si trova
sott'acqua o subire la ven-
detta di un demone per
aver perso troppo tempo.
Persino il livello stesso pud
@ssere un vero e proprio
labirinto, ma se segue le
frecce Tiki dovrebbe sicu-
ramente ritrovare almeno
uno dei suoi amici. Altri-
menti ci sono dei warp
spaziotemporali da trovare
e nei quali gettarsi — chis-
sa dove mai potra finire
Tiki?

Anche se armato sino ai
denti (I kiwi non hanno
denti! NdT), Tiki si trova in
guai grossi quando deve
incontrare i Guardiani di
ogni regione alla fine di
ogni quarto livello. Balene
di cristalio e un super-tota-
no sono solo due dei deli-
ziosi fanciulli che vogliono
mettere i bastoni fra le ruo-
te di Tiki (I kiwi non hanno
nemmeno le ruote! Nc
oitre che Wally stess
attende il ki




Hmm... Qui c’é da fare un piccolo discorso... Beh, mettiamola co-
si: io vado letteraimente pazzo per | giochl "rotondi", tipo Bubble
Bobble, Rainbow Islands e cosl via. Nonostante clo, non posso fa-
re a meno di odlare The New Zealand Story, e volete sapere per-
ché? Perché In versione coin-op ml place da Impazzire e non pos-
so fare a meno di ricordare che |l C64 & la stessa macchina che mi
ha presentato la grafica e Il sonoro di glochi come Citadel, Rain- |
bow Islands, Hawkeye, Armalyte, Wizball e tanti aitrl. Vol ora non
mi potete venire a dire che questo gloco "per essere sul 64" & rea-
lizzato bene, perché & totaimente falso. Gli sprite sono quanto di
plu Insulso possa esistere compresa quella stupida imitazione di
Tikl in alta risoluzione che assomiglia pit a un pollo che al mio
amato kiwl. Il sonoro & stridente e vagamente rassomgliante al
coin-op ma ripete ognl volta Il pezzo della scenetta Iniziale. Come
8@ non bastasse, ¢l sono molte incongruenze: se sl tocca una
punta con un mezzo sl crepa e spesso continua a uscire lo stes-
s0 oggetto nello stesso quadro. Sembra comunque che lo sia in
minoranza (nonostante AJ la pensi come me — almeno lo spero),
ma proviamo a caplire perché. Dunque, agll Ingles| place... Beh,
perché la Ocean @ MOLTO vicina alla loro redazione, a Stefano
probablimente place perché non ha mal avuto Il C64 e pensa che
possa fare solo Pac-Man (Non credetegll! NdCR) e a varia gente
piace perché sl sono ormal abituatl alle vere e proprie schifezze
che Il mercato presenta da un po’ di tempo a questa parte. Certo,
un po’ di glocabllita c’¢, ma a me non basta, & troppo poca. Guar-
datelo anche vol, e gludicate...

s

/1 Beh, pensavo che la versione Amiga di questo gio-"
co fosse lo stato dell’arte, ma sul 64 questa bellez-
za fa sfigurarre qualsiasi altro gioco di scale e piat-
taforme mal prodotto. Tikl potra anche assomigliare
; a un canarino, ma almeno & piu bello del verl
(bleah!) kiwi, e | nemicli sono meravigliosamente
ombreggiatl. | fondall possono essere un po’ deso-
lati qui e la, ma considerato tutto quello che & stato
ficcato nel 64 si tratta di una pecca decisamente mi-
nore. | primi livelli possono solo suggerire quel che
vi aspetta, ma & solo quando siete parecchio avanti
che vi rendete conto di quanto subdolo possa esse
un gioco simile. Vedere nuove creature ed esplora-
re livelll sempre piu vasti & divertente, e c’'é qualco-
sa nella giocabilita che mi ha spinto a ricaricare |l
programma parecchie voite. Follemente coinvol-
gente, con una struttura che vi terra incollati al vi-
deo, New Zealand Story esagera col divertimento,
le piume, e una glocabllita fantastica.




L CIMITERO DEGLI
ELEFANT], cosl come
il santo Graal e la fa-
volosa tribu Goolu, &

SiVO.
Pit di un

ro si @ av-

X
avventurie- i._ﬂ@“

stato cercato dagli esploratori
per secoli. Le sue vere origini
sono andate perdute con il
passare degli anni ma rima-
ne lo stesso un tesoro elu-

venturato nella ricerca, e pil
di uno @ andato incontro a un
orribile destino durante la sua
ricerca, ma ora sembra che Il
padre di Tusker abbia fatto la

‘Dopo Il disappunto di Dominator, la System 3 ri-)

torna al tradizionale genere degll arcade-adventu-
re e continua a fare quello che fanno meglio. li
modo In cul Tusker prende l'acqua nel deserto e
un tocco adorabile (cercate di vederio vol stessl).
Tusker stesso & uno sprite con un look "ruvido”
che non sarebbe andato male in un gioco di India-
na Jones. Gli sprite del nemicl sono uguaimente
dettagliati e c’é perfino dell’'umore nero — racco-
gliete la pistola e gli Arabl cominceranno a diven-
tare nervosetti con le spade in mano, usate la pl-
stola e cercheranno di decapitarvi! Con questo e
Thunderbirds, le arcade-adventures sembra stia-
no pasando attraverso un periodo di grazia. Dopo
aver giocato a Tusker, vi chiederete persino per-

ché siano andati fuori moda.
L
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SYSTEM 3, per C64

fine degli altri.

Seguendo la scoperta di alcu-
ne note nascoste in un baule
appartenente a suo padre, Tu-
sker capisce che suo padre
era sulle tracce di questo po-
sto semi-mitico quando era
scomparso in Africa. Tale pa-
dre, tale figlio; Tusker non &
affatto intimidito dalle morti de-
gli esploratori precedenti e
prontamente si reca nel Conti-
nente Nero.

L'avventura africana di Tusker
comincia vicino ai bordi di un
deserto, in un territorio non
ancora civilizzato dove i ser-
penti a sonagli, tormente e di-
sidratazione sono solo un paio
dei pericoli.

Arabi con |la spada in pugno
sorvegliano i loro campi con
zelo letale, ma raccogliendo
una pistola e delle munizioni si
ha una buona soluzione al
problema. Ad ogni modo, il
problema pil grande di questa

sezione & |'acqua che scar-
seggia alquanto.

E’ pit © meno un sollievo arri-
vare nel lussureggiante verde
di una foresta vicina. Come vi
sarete certo aspettati perd si
trova anche un sacco di vita
salvaggia, come coccodrill,
mantidi religiose, scimmie
che tirano noci di cocco e
creature giganti abbastanza
viscide.

Entrare nella jungla porta
I'avventuriero nel secondo
caricamento, partendo in una
palude in cui aspettano un
sacco di "cose”. Seguite |l
sentiero giusto e presto arri-
verete alla terraferma presso
un villaggio di nativi. Cercate
nelle capanne per indizi @ 0g-
getti che vi permetteranno di
attraversare quel cancello mi-
sterioso nella piazza del villa-
gio. Ma perché quello strego-
ne & cosl indisponente?

Una volta passato il cancello,
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’Quanto ancora durera I'influenza di Indiana
Jones In questo tipo di giochi? Tusker & i
piu recente e probabilmente il migliore con
una perfetta combinazione di enigmi dalla
difficolta crescente e azione stile "film di se-
rie B". State attentl per degli effettli speciall
veramente tosti, come gli zombi che salgono
dal terreno e successivamente cadono a
pezzi quando vengono uccisi, gli incavolatis-
simi Arabl e lo stregone. Quello perd che piu
mi e piaciuto del gioco sono | magnificl fon-
dall che sembrano verl. Il deserto sembra
caldo, la giungla ha un’atmosfera cupa e op-
primente e potete perfino imaginare gli indi-
geni suonare | loro tamburi nel villaggio! Infi-
ne, la stupenda musica aggiunge un tocco
in pit all'atmosfera generale. Bellissimo ar-
cade-adventure con un’ambientazione spet-
tacolare anche se non del tutto originale.

L

le cose cominciano a farsi
molto, molto strane. Un
plateau ghiacciato porta a
una specie di giungla pri-
mitiva dove i dinosauri va-
gano ancora e gli Pterodat-
tili attaccano d'imprivviso
gl intrusi. Un tempio per-
duto rappresenta la fine del
viaggio di Tusker. Nel tem-
pio gli enigmi diventano
sempre pil ardui con boto-
le nascoste, muri falsi e pa-
vimenti che si muovono do-
ve sono conservati i prece-
deni avventurieri. Le mum-
mie dominano il pollaio nel-
le tombe con piante man-
gia-uomini e schifezze va-

Mi ha leggermente infastidito che )
o Tusker non avesse la stessa gra-
e IR fica 3-D Isometrica di Last Ninja,
| ma sl tratta sembre di camminare
per lo schermo e pol grazie al
cielo I'odioso sistema di control-
lo della serie del Ninja & stato ab-
bandonato. Ad ogni modo, le
magglori attrazioni di Tusker so-
no la profondita di gioco e la qua-
lita della presentazione. Gli effet-
tli sonori creano molta atmosfera
con un paio di musichette "etni-
che" che accompagnano l'avven-
tura. La sensazione di avventura
"vera" e di esplorazione viene re-
sa migliore grazie ai fondali su-
perbil e all’ambientazione stupen-
da. Entrate in una capanna e ve-
drete addirittura degli scudli sui
murl di bamboo, mentre le caver-
ne hanno un’atmosfera meravi-
gliosamente oscura. |l gioco tie-
ne avvinti grazie Inoltre alle trap-
pole sempre piu strane, una spe-
_ : cie di ricompensa per aver risolto
rie. Incontrate e sconfiggete gll enigmi — alcuni dei quali so-

la trappola finale (che & tre- no davvero tremendi!
mendamente pericolosa) e i )

Tusker potra trovare il Cimi-
tero degli Elefanti e il suo de-
stino.
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® Hill Street giorno e notte... o quasi

e anche un poliziotto
che controlla la citta
alla ricerca di un numero fis-

, agente Bob & un tipo
molto amichevole ma

so di trasgressori per riusci-
re a rimpinguare ulterior-
mente la sua paga. Ogni
giorno Bob ha una quota
sempre maggiore. Per riem-

pirla deve arrestare un dat
numero di rifiuti (1), beoni, at
tostoppisti e cosl via. Ques
non faranno certo resistenz
all'arresto ma per trovar

grande. La sensazione\
di soddisfazione che si
prova arrestando un su-
per criminale e sbatterio
dietro le sbarre ¢ Immen-
sa. Catturarli @ veramen-
te difficile, in effettl. Che
tu li stia Inseguendo o gli
stla sforacchiando la
macchina, bisogna stare
attentl agll innocentl che
stanno a guardare. E’
davvero bello come si
possa usare il Donut
Shop per estendere Il li-
mite di tempo per cercare
altri criminali, pia che
riempire la quota con | ri-
fiutl. Sopravvivere a 32
glorni di questa forza di
polizia "alla Scuola di Po-
lizia" @ un compito diffici-
le ma persevererd finché
le strade non saranno li-
bere per donne, bambini
e perfino cani!

avrete bisogno di un occhio d'a-
quila e un grande senso d'o-
rientamento attraverso la gran-
de citta.

Occasionalmente ricevete un
"All Points Bulletin® che significa
che un pericoloso criminale & in
giro per la citta. Catturarlo vuol
dire riempire del tutto la quota,
cosl vi conviene stare all'erta
per arrestare criminali come
Freddy Freak o Sid Sniper e te-
nervi pronti per un veloce raid,
Se prendete il fellone, dovrete

18 Zzap! Ottobre 89
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Questo & uno del rari coin-op che )
esalta piu 'azione e la glocabilita che
I'aspetto grafico, portando anche un
sacco di humour. Grazie al cielo la
maggior parte della giocabilita & stata
conservata dalla Domark e |l risultato
@ una splendida conversione. Andare
in giro per la citta @ molto divertente,
e se il tempo sta per finire, si pud
sempre aumentare con Il Donut
Shop. Similarmente potete migliorare
la vostra macchina spendendo soldi
nel garage anche se schizzare alla
massima velocita puo risultare un
pochino pericoloso. Insomma, un
Gioco Caldo meritato!

jG{JOI}H{H) Y

1A CORHER
ROAD TO ARRES

tornare alla stazione di polizia
per un veloce interrogatorio.
Non c'é bisogno di dire che il
criminale ha il diritto di non
parlare, di avere un avvocato
e cosl via, ma se riuscite a
far parlare il mainato potrete
dire di aver guadagnato la
giornata. Quindi, prima che
arrivi il capo nell'ufficio, sma-
nettate il Joystick per scuote-
re un pochine il criminale e
farlo ragionare (chiunque ab-
bia visto anche un solo telefil-
m poliziesco, sa quel che in-
tendo).

Durante l'azione di pattuglia

della strada potete arrestare |
criminali con il cursore "a vo-
lante" posto di fronte alla
macchina. Premete il fuoco e
la sirena comincera a farsi
sentire costringendo il tipo a
muoversi. | criminali incalliti
possono anche ignorarla un
po’ mentre i tizi "APB" devono
essere presi a spintoni per la
strada e pib avanti nel gioco
avrete bisogno di una pistola
per storacchiarli. Ma se spa-
rate a un innocente, se Vi
scontrate a sirena spenta o
non raggiungete la quota,
avrete un punto di demerito.

| coin-op Tengen sono sempre molto divertenti da
giocare e la conversion di APB porta a casa lo hu-

mour che preferivo del coin-op. Dopo la versione
C64 di Xybots la Tengen & tornata sulla buona

strada con un buona presentazione e

glocabllita

ottima — & molo divertente andare in giro per la
citta pensando intanto a come riempire la quota
giornaliera. La versione C64 e superba con un co-
modo controllo della macchina e grafica eccellen- |
te. Mettetelo sulla lisa del vostri glochi preferiti,

non ve ne pentirete!

Dopo un paio di punti di
demerito, vi potrete consi-
derare a spasso.

Andare a caccia di tutti
quei criminali stanca un
po’, quindi perché non an-
dare a farsi una bella frit-
tella per estendere il limite
di tempo? Quindi ecco il
portafogli per aumentare |
soldi a disposizione, mol-
to utili per lo Speed Shop
dove S| possono compra-
re freni migliori, radar, tur-
bo e benzina extra.
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ELITE - C64
a situazione
mondiale sta
I peggiorando di
minuto in minu-
to. Il nemico sta
mobilitando le sue forze
terrestri, sottomarine e
navali, e le forze aeree
stanno pattugliando | vo-
strl confinl. | pezzl grossi
della politica hanno deci-
so di attaccare per primi,
massacrando per benino
| cattivi prima ancora
che questi capiscano
che cosa sta loro capl-
tando. Potrebbe scoppia-
re una guerra; potrebbe
essere |'occasione per
prevenirne una - non sta
a vol farvi dil queste do-
mande: slete solamente
un pilota di F-16 con una
missione da portare a
termine.
Sono state preordinate
otto diverse missioni
possibili per vol: sotto-
marinl nucleari nel Mar
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Nero, una fabbrica di
prodotti chimici in Libia,
basi dl aerel "Stealth” In
Russia e centrall nuclea-

puter, secondo me.

Senza dubbio questo dev’'essere uno
del giochi arcade tecnicamente piu im-
pressionantl fra quelll che sl possono
trovare in giro, che supera di svariati
mach persino Afterburner. Gli effettl sonori forni-
scono la quantita adeguata di esplosioni e rombo di
motori, ma & la giocabilita che & tutta in questione.
La selezione di armi non aggiunge molto a quel che
& semplicemente un gioco piuttosto ripetitivo In cul
dovete evitare colpl e spararne altrl. Un arcade ga-
me carino, allora, ma senza quella varieta che do-
vrebbe far parte di ognl buon gloco per home com-

rl In Medlo Oriente sono
solo alcune delle scelte
possiblll, e se non siete
troppo sicurl di vol stessl
potete sempre scegliere la
missione di allenamento
con bersaglli simulati da
blastare.

Scegliete la vostra missio-
ne fra quelle possiblll e se-
lezionate un assortimento
dl armi adeguato. | missili
Maverick e le bombe sono
fantasticl per gli attacchi
al mezzl corazzatl e navall,
ma non dimenticatevi del
Sidewinders per | MIG e gl
elicotterl. | cannoni sono
ottiml per tuttl | cattivoni.

Prevedete un lungo com-
battimento, signori? Ab-
biamo un super serba-
tolo potenziato apposta
per vol, anche se pren-
derlo significa lasciare a
terra | sistemi di contro-
misura elettronica. Se
venite colpiti dalla con-
traerea, potrebbe andare
fuori uso qualsiasi cosa,
dal motori al serbatoio.
Meglio usare | postbru-
clatorl per andarsene al
piu presto da questo ge-
nere dl problemi.

Le missioni sono tutte
parecchio lunghette, co-
sl & probablle che dovre-

f

20 Zzap! Ottobre 89




te atterrare In quaiche
base prima che abblate
eliminato tuttl | vostri
bersagli. Completate la
missione e questa verra

defalcata dalla lista del
compiti, dandovl la pos-
sibilita dl sceglierne
un’altra.
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Per caso ho sentito dire da qualcuno
che First Strike rappresenta tutto
quello che Afterburner avrebbe potu-
to essere. Beh, credete a me... & vero.
La velocita, la fluidita (e la credibilita)
con cul si muove Il paesaggio sono cose da non
credere soprattutto pensando al non troppo re-
cente disastro Activision. Certo, non c’e Il sedlle
idraulico né il sonoro in stereo (questo é Il C64,
non la Konix...) ma proverete lo stesso la sensa-
|zlone di volare tanto desiderata dal carl smanet-
tonl. Purtoppo perd, come disse Il quasi mitico
AJ, "abbiamo le routines, sfruttiamole!" e ci ritro-
viamo con 'azione vera e propria alquanto mo-
scia e senza alcuno "schizzo" geniale come non
so, una serie di missili che arrivano davanti a
spazzarvl, una flotta apocalittica dia erel o cosli
via. Beh, amicl miel, chi si contenta...

----------
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Qualsiasi cosa che abbia a che fare con
gll aerel ha tutta la mia approvazione, e
First Strike & tutto quello che avrebbe
potuto essere Afterburner e molito di
it. Gli effetti graficli sono eccezionali, e

oceanl, desertl e foreste vl passano sotto con la ve-
locita dl un fulmine. Gli sprite del nemici sono ben
definiti (I MIG In particolare sono molto realisticl sia
nell’aspetto sia nel movimento), lo sprite principale
& veramente tosto e cl sono parecchi tocchi da
maestro nella grafica, sparsi qul e |a — la sequenza
di atterragglo & da togliere Il fiato tanto & fluida. Le
otto missionl non sono per niente semplici, special-
mente quelle piu grosse dove dovete sacrificare le
arml in favore del carburante. Il sistema dl avere
una battaglia continua durante tutte le missioni & un
tocco simpatico, ma & la combinazione di un’zione
veloce alla Afterburner con la tattica che secondo
me rendono speclale questo gioco. Combattimenti
aerel ultravelocl — Il amo!
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UBI SOFT, C64 cass. o disco

n lron Lord si torna in-
dietro ai tempi in cui i
cavalieri erano baldi e
rancia era una terra divisa

dalla spada.

Di ritorno da una serie di co-
raggiose e fortunose imprese
nelle Sarcre Crociate, I'lron
Lord scopre che le cose non
sono andate troppo bene in
sua assenza — ['amato zio gli

la

Dopo tutto quel che avevo sentito riguar-
do ad Iron Lord mi aspettavo qualcosa
sul genere di Defender Of The Crown ma
con piu profondita. Quindi & una sorpre-
sa trovare la prima meta tanto blanda,
con cosi poche locazioni In clascuna citta dove po-
ter combattere o fare quaiche giochino scemo. Va-
gare per locazionl deserte diventa presto noioso,
ma | sottogiochl sono carinl, in particolar modo la
gara di tiro. Il livello di strategia & un gioco comple-
tamente diverso, unito al primo solo per Il numero
di uomini che controllate che importate dalla prima
parte. Il war game é piuttosto carino, ma avrel prefe-
rito avere piu profondita nella prima sezione. Il livel-
lo tre @ poco piu di un gioco di labirinto, cosl anche
se viene offerta un sacco di roba non sono sicuro

che stia insieme particolarmente bene. Vale II suo |yl
prezzo in termini di quantita.

ha rubato il trono!

Il vecchio Iron decide imme-
diatamente di riprendersi il
seggio e riportare la pace nel-
la sua terra. Il problema é:
come?

Il suo tirannico zio ha molte
forze a disposizione, e le uni-
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che persone che possono
aiutare il nostro eroe sono
gli abitanti dei paesi circo-
stanti, @ anche queste
non sono poi troppo ami-
chevoli.

Nella localita ci sono sette
luoghi da esplorare. Il ca-
stello del Lord & dove co-
mincia |'avventura, ma
queste rovine non rappre-
sentano una grande attra-
Zione turistica — mentre |

due villaggi che distano solo
una breve galoppata potreb-
bero valere la pena di essere
visitati.

L'esplorazione avviene muo-
vendo il personaggio su di
una mappa aerea a scrolling
multidirezionale del luogo in
questione.

| villaggi sono stranamente
poveri di gente che ne popoli
le vie, ma interessandosi dei
palazzi si possono scoprire
personaggi come un vecchio
erborista che pud vendervi
oggetti utili o un truffatore
pronto a liberarvi del peso del
vostro oro duramente guada-
gnato.

Una gara di tiro con l'arco
pud premiare un occhio at-
tento con un lauto premio.
Nel casind si possono vince-
re soldi scommettendo sulle
gare di braccio di ferro o di
lancio dei dadi. Tutto questo
denaro viene poi usato per
assoldare mercenari @ com-
prare armi con le quali elimi-
nare lo zietto adorato nel war
game finale.

Per aggiungere un po’ di bri-
vido, ci sono in giro un certo
numero di uomini che hanno
'ordine di eliminare |'lron Lor-
d a vista. || combattimento
con costoro avviene in 3D e




stello alla testa delle forze | di un immenso labirinto sot-

del bene. La vittoria condu- | terraneo. |
ce ad un incredibile inse- |
guimento finale all'interno

PRESEN
Poster

consiste nello schivare i | uno scudo.
colpi in arrivo manovrando | Se il Lord riesce a raccogliere

abbastanza fondi per comprarsi
un esarcito, oltre che essersi
dimostrato valoroso in combat-
timento, si pud partire per il ca-

Defender Of The Crown colpisce ancora,
é stata la prima cosa che ho pensato. E in
effetti, ci sono certe superbe schermate
tipo Cinemaware e degli effettl sonori rea-
listici, un mini wargame ed un labirinto. L'interesse
svanisce quando scoprite che ¢l sono poco piu di
una dozzina di locazionl nel primo livello, e comin-
ciate a chiedervi: "E’ tutto qui?". | giocatorl senza
disk drive potrebbero rimanere parecchio frustrati.

Tel. (02) 55.18.04.84 r.a.
20135 Milano Fax (02) 55.18.81.05




US GOLD - C64

cco, lo sapevo!
Non sono ancora
riuscito a vedere
il film, e gia devo
glocare con Il gioco!
Bah.

Dunque, avete mal senti-
to pariare di un certo In-
diana Jones? No? Dal,
non prendetemi per Il na-
s0. Hem, scusate. Il gio-
co & chiaramente Ispira-
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puffi, Mazinga, Batman...
Scusate, sto uscendo di
senno. La verita & che
questa croce & In un labi-
rinto di caverne pleno di
gente ostile, di acqua le-
tale (I famosi problemi di
pulizia del signor Rastan
— ho come I'lmpressio-
ne che | programmatorl
di videogiochl non amino
lavarsi...) e dil simpatiche
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affrontare una sezione a
scroll orizzontale nella
quale dovrete attraversa-
re un treno In corsa
stando attenti al varl ani-
mall che manifestano la
loro presenza In vario
modo.

Superato Il treno trovia-
mo Indy adulto affrontare
la protezione del gloco:
non con un disk editor,
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cambiano glorno per
glorno. Se Indy passa si
ritrovera a dover attra-
versare una serie di ca-
tacombe per ritrovare
uno scudo. Successiva-
mente pol a bordo di
uno Zeppelin...

Hey, ma non c’'é gusto!
Cosa andate a vedere a
fare Il film?

Devo dire
che que-
sto India-
na Jones
non mi ha

to all™uomo con Ili cap-
pello” e Inizia con India-
na da piccolo impegnato
nel raccogliere una cro-
ce evitando nel frattem-
po un po’ di gente ostile
come indiani, cowboys,

stalattiti che vl cadono
addosso. Se riusite a
raccogliere la croce In
questione dovrete uscire
dalla caverna (sl, @ la so-
lita storia: vol nel panni
dl...) e successivamente

ma con. |l foglio di Istru-
zionl che riporta esatta-
mente in quale arco indy
deve passare per poter
continuare. Ognl arco
Iinfattli & contrassegnato
con del geroglificl che

cosi entusiasma-
to, ma non mi ha
neppure deluso.
Lo scrolling e
fluido e decente e
il gioco in sé é
piuttosto avvin-
cente. Certo, pro-
babilmente mi
aspettavo di piu,
soprattutto dopo
Iintervista fatta a
Doug Glien della
Lucasfilm Games,
ma in sostanza
questo nuovo In-
diana Jones potra
anche avvincervi,
tanto da reggere
fino alla fine e
portario a compi-
mento, malgrado
la difficolta di al-
cune azioni.
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Devo ammettere che apprendere che In-
dy da piccolo aveva la barba & stato uno
shock. In effetti i programmatori hanno
usato lo stesso meraviglioso, stupendo
‘| sprite per rappresentare Indy da giovane
e da aduilto. In effetti, lo sprite & pratica-
mente la sola cosa degna | nota in questo gioco. |
fondali sono quanto di pii: spartano possa esistere
e i nemici non sono in alta risoluzione come Indy
dando cosi un aspetto sciatto e frettoloso. L'azio-
ne poi & scontata e manca di varieta in quanto lu-
nica sezione simpatica & quella del treno mentre
quella finale & Ia piu intelligente anche se bisogna
aver visto il film (I'ho superata solo grazie al mio
amico che & stato in Irlanda a vederio). Dopotutto,
cos’altro si poteva aspettare dalla Tiertex (Street
Fighter, HKM, Road Blasters...) sul C647 Speriamo
che Strider venga bene!

Qui a destra la versione Spectrum, giunta in redazione all'ultimo momento:
sul prossimo numero la recensione e... un voto certamente pit altolll ||

PRESENTAZIONE 80%
Super istruzioni e multiload
piu veloce della luce.
GRAFICA 60%
Fondali orrendi ma Indiana
Jones da Oscar.
SONORO 65%
Scialbo.
APPETIBILITA’ 58%
La brutta grafica e il sono-
ro scarso fanno di tutto per
non farvi giocare...
LONGEVITA’ 60%
Se insitete avrete di che
passare il tempo. Per un
po’, almeno...’

GLOBALE 62%

Si poteva fare di meglio.
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opo Il tenero Kiwi
di New Zealand
Story e | bollosli
Bub e Bob di
Rainbow Island,
ecco arrivare un
nuovo personaggio in lizza
per il titolo di "protagonista

pli carino dell’anno”. Si
tratta di un elicottero con le
scarpe da tennis, e Il suo
nome & Mr. Hell.

Questo Incroclo proposto
dalla Irem fra l'uitima novita
In campo dl hardware mili-
tare @ | Mr. Men & un mem-
bro della Pattuglia d| Elicot-
terl Cosmicl, la cul piu re-
cente missione & dl sovver-
tire Il folle plano dello
sclenziato pazzo noto come
Mr. Muddy. Per quaiche ra-
glone che cl & ignota, Mud-
dy sta conducendo le sue
creature high-tech In una
croclata per conquistare un
plecole mondo Indifeso.

|| coraggloso tentativo di
Mr. Hell dl frenare questa

Insulsa distruzione com-
prende qualcosa di piu che
il solito piccolo blastaggio.
Prima cl sono le infinite or-
de di nemici che cammina-
no, volano o se ne stanno
belll fermi ad aspettare di
essere fatti esplodere.

Pol ¢l sono quegll amablll
cristalll azzurri che valgono
un sacco di soldl nascost|
nel puntl pli Impensablll
dello scenario. Spazzate la
scena sla con | vostri can-
noni a fuoco orizzontale sia
con le bombe (che sparate
stando a terra) o con | can-
nonl a fuoco verticale (che
sl attlvano non appena vi
fermate) per trovare | cri-
stalll. A volte appare anche
un negozlo: entratevi con la
quantita glusta di denaro e
otterrete I'arma addizionale
pubblicizzata sulla sua fac-
clata.

| cinicl potrebbero oblettare
che la missione dl salvatag-
glo crea plu danne che non

a, vero?

Il coln op & riuscito a mantenere inaltera-
ta la sua fama negll ultimi due anni o giu
di Il a causa della sua simpatica grafica
mischiata ad un’azione tipicamente da
Nemesis, con diecimila armli aggiutive.

A differenza dell’Amiga, sul 64 le cose sono stu-
pende sin dalla musica dello schermo del titoll, per
pol andare avanti con | bellissimi sprites del prota-
rjﬂnllﬂntm la glocabilitd mantenuta Inalterata
nel trasferimento dal coin op. Immagino che Il fatto
che cl siano solo tre livelll la dica lunga sulla loro

= y
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1l debutto su home

‘computer di Mr. Heli
| | fornisce un sacco di
‘esempl sul fatto che

mucchio di concentrazione, e se
‘morite di solito venite rispediti
ecchio Indletro, perdendo
inoltre tutte le armi extra che po-

I'avanzata delle
truppe di Muddy,
ma come ben san-
no tutti | bravi
bambinl, I'ultravio-
lenza porta sem-
pre | suol frutti
(nella fattispecie,
cristallli azzurri e
un sacco di poten-
za di fuoco!).

Fondall
mostri di

chetta
ud e

imi

allegr:
i ol
imi eis
u“IBILIT.ﬁ'
‘}{)‘L‘ilhilp
opo un E]
ONGEVITA

ﬂ-‘n-"rf:-
riuscire a
o' di pratica...
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NINTENDO PRESENTA
TRE DEI SUOI ESCLUSIVI VIDEOGIOCHI

CHE METTERANNO ALLA PROVA
ANCHE | PIUV’ GRANDI CAMPIONI.

ICE HOCKEY

I palazzo del ghiaccio & gremitissimo: si
stanno disputando le finali del Campionato
Mondiale di Hockey. Le squadre sono le
piu quotate e gli atleti giocano duro e ve-
loce. Il disco schizza a una velocita pazze-
sca, semora un proiettile! Gli schemi di
gioco sono sempre diversi e sempre pil
aggressivi, Gli scontri tra giocatori diventa-
no frequenti e,
a volte, & quasi
rissa. Ti conver-
ra scegliere una
squadra vera-
mente forte e
prepararti co-
me si deve, Dai,
I disco & gia a
centro campo.

RAD RACER
Che ne dic di filare a 200 Km/h con una
Ferrari 328 attraverso |'Americal Indossa
gh occhiali a tre dimensioni che trovi nella
confezione e preparati a gustare fino in fon-
do la sfida. La gara & massacrante: i per-
corsi da effettuare sono 8, Non distrarti a
guardare il paesaggio; pensa sempre alla
strada e alla tua macchina, perché gli avver-
sarl a volte so- :
no poco 'spor-
tivi" e non si la-
sclano superare
con tanta facili-
ta. Pilota awvi-
sato...

et e
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RUSH’N ATTACK

La missione: liberare una dozzina di soldati
americani tenuti prigionieri in una base
inaccessiblle, Per riuscire nell'impresa devi
essere una vera e propria macchina da
guerra: un tipo astuto e determinato co-
me Rambo! Non devi avere incertezze
quando passi attraverso i 6 diversi livelli e
affrontl situazioni sempre piu imprevedibil
e nemici sem-
pre piu insidio-
si, All'inizio sa-
ral armato so-
lamente di col-
tello; pensi di
potercela fare!
Coraggio, |'in-
ferno sta per
cominciare!

OLTRE ILVIDEOGIOCO.
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opo anni di attese
nell’'ombra, Il Par-
tito del Mostrunsav
mente Folli ha preso |l
controllo del Governo e
ha cominciato col suo

terribile piano di ven-

detta. Il loro progetto &
di usare un prodotto
chimico capace dl ri-
strutturare il DNA per
mutare Il codice geneti-
co di ognl loro avversa-
rio trasformandolo cosi
in una creatura con di-

per un bel pezzo.

Anche se le due sezionl sono parecchio
diverse una dall’altra, messe Iinsieme
fanno un gran bel giochino. li
mento delle truppe nella prima parte @ un
gran divertimento, con gll uominl che
saltano, si abbassano e capriolano, oltre che farsi
sparare quando Iincontrano un ragglo di luce. Dove
Hostages diventa avvincente, pero, & la seconda se-
zione. Anche se avete una mappa, vi accorgerete di
essere sotto tensione ogni volta che girate un ango-
lo. Le qualita di longevita sono tutte da vedere, a
causa della mancanza di altri quadri, ma la quantita
di livelli dovrebbe tenere Impnnnata le truppe SAS

posiziona-

Hnstﬂqas e un altro di quel programmi
molto ben rifiniti tipici dei fracesi. E’ mol-
to ben presentato, con lo schermo diviso
In due fra azione, mappe e indicatori vari,
e I'aspetto generale & chiaro. Durante lo
svolgimento del gioco si crea un’enorme tensione,
proprio come capiterebbe davanti ad un vero asse-
dio. Comunque, con solo due sezioni, la struttura é
molto limitata In varieta e non sono sicuro che Il fa-
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scino possa durare a lungo.

clotto gambe, Impeden-
do loro |'accesso al Par-
lamento.

| due partiti principali
hanne formato una coa-
lizilone con |'unico sco-
po dil eliminare Il PMF,
riportando cosi la politi-
ca britannica al suo
standard di pazzia nor-
male. L'idea & di plazza-
re tre cecchinl sceltl
delie truppe speciall
della SAS attorno al

parlamento, farne scen-
dere altri tre sul tetto
mediante un elicottero
e "neutralizzare” gli
ospitl indesiderati del-
I'edificlo.

Ma ecco! Il PMF ha cat-
turato In ostaggio alcu-
nl esponenti del Verdi,
e Impone delle condi-
zloni:1) Grattaschiena
gratulti per tuttl.

2) L'eliminazione della
tassa sulla salute In fa-
vore di una sulla
pazzia.

3) Una garanzia di tra-
sporto sicuro In una
fortezza su di una cal-
da isola del sud.
Naturalmente, delle
simill richleste sono
semplicemente Im-
possibili da accettare,
cosl sl comincia col
plano...

Nella prima delle due
sezionl In cul & diviso
questo gloco dovete,
nel panni del Capo
Missione, posizionare
| vostrl uominl In luo-
ghl precis| iIndicatl
con delle crocette su
di una apposita map-
pa. Bisogna muoversl
con attenzione, per
non insospettire | ter-
rroristl che pattuglia-
no la zona circostante
con del farl di rl-
cerca.




Quando le vostre truppe
sono In posizione, la
scena sl sposta sul pa-
lazzo stesso. Qul dove-
te plazzare strategica-
mente | soldati rimanen-
tl (quelll sul tetto), In
modo che siano pronti a
calarsl con delle corde
per sfondare delle fine-
stre e penetrare all'in-
terno. Se un terrorista
dovesse affacclarsi alle
finestre, potete usare |
tiratori scelti per elimi-
narlo velocemente. Sta-
te attenti, pero, percheé
potete solo vedere le
silhouette di coloro che
passano davantl alle fi-
nestre, e potreste uccl-
dere un ostaggio!

Una volta all'interno,
dovete pattugliare tutti
e tre | plani del palazzo,
sparando a tutti | terro-
ristl che Incontrate. Al-
cunl sono relativamente
semplicl da eliminare,

) | 1 & o

mentre altrl schiveran-
no | vostrl colpl e spa-
reranno. | pegglori so-
no senz’'altro quelll che
sl fanno scudo con |
corpl deglli ostagqgl: la
vostra missione & di ri-
portarll fuorl vivi TUTTI,
e | terroristi lo sanno.

essivame
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| conoscerete sicura-
mente... Non c¢'é
nessuno che non li
abbia mai visti... Sono famo-
sissimi... Che cosa?! Non de-
vo piu fare la recensione di
TOM & JERRY? Accidentil
Non ne azzecco mai una, fa
niente, ricominciamo tutto da
capo.

Probabilmente non ne avrete
mai sentito parlare, dubito
che il nome vi risulti familiare,
in ogni caso il nuovo pro-
gramma della Grandslam si
chiama THUNDERBIRDS!
Ma a me ricorda qualche co-
sa, diranno dei lettori cresciu-
ti con il 64 sotto il cuscino, e
infatti un gioco omonimo usci
con etichetta Firebird circa
cinque anni fa; il prodotto me-
rita sicuramente |'oblio in cui

L

que anni ecco che un'altra so-
ftware-house ci riprova e que-
sta volta posso gia anticiparvi
che il risultato sara di un ben
altro livello (e ci sarebbe da
vergognarsi se cosl non fos-
se, visto tutto il tempo che &
passato e i progressi compiuti
dalla nostra imponderabile
macchina),

Veniamo quindi al gioco; cari-
cata l'introduzione venite ca-
tapultati su un'isoletta del Pa-
cifico dove risiede il quartier
generale dell'International Re-
scue, un'organizzazione rivol-
ta a proteggere la sicurezza
mondiale. L'ultima missione
del gruppo & divisa in quattro
differenti sezioni che si cari-
cano separatamente e che
vedranno impegnati i vari
membri della banda capitana-
ta da Jeff Tracy. Ed & proprio
quest'ultimo che vi da il ben-

e sprofondato, mentre I'epico
nome non poteva fare la stes-
sa fine, perche vi chiederete
voi? |l motivo @ che eravamo
in presenza di uno dei primi
tie-in della storia del software,
@ il titolo non era inventato di
sana pianta, ma voleva tra-
sportare sui monitor le vicen-
de di una noto programma in-
glese per ragazzi. Dopo cin-
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venuto facendovi scegliere in
quale prova volete cimentarvi,
chiaramente per le missioni
sucessive servono | codici di
accesso che si ricavano solo
terminando quelle precedenti.
Non avendo altra scelta dove-
ta quindi iniziare per forza con
la prima sezione che vi vedra
impegnati in una tenebrosa
miniera dove sono rimasti in-

d’obbligo.

Credo che slamo dl fronte a uno
del migliorl arcade-adventure mal
realizzatl e a una delle licenze me-
glio sfruttate. E’ proprio questo
secondo fattore che rende Il pro-
gramma moilto pregevole, I'atmosfera della
serie televisiva @ fedelmente resa dal gloco
in modo quasl Impeccablle. Tutte e quattro le
missionl sono altamente valide e dovrebbero
soddisfare quasl tuttl. Il "quasl" & comunque

trappolati due poveri minatori,
per prima cosa dovete cerca-
re e riparare una pompa
idraulica che sta allagando
tutti | corridoi quindi rintraccia-
re i minatori e riportarli in su-
perficie. Se riuscite nell'impre-
sa vi viene data la password e
potete accedere alla seconda
parte ambientata nelle profon-
dita degli abissi dove un som-
mergibile nucleare & in avaria
proprio sulla cima di un vulca-
no sottomarino sul punto di
eruttare (quando si dice nati
con la camicia...).

Quindi dovete infiltrarvi in una
banca per impadronirvi furtiva-
mente di alcuni piani segreti
(qualche volta il fine giustifica i

mezzi). A questo punto sco-
prite che dietro a tutti i disagi
c'era il malefico HOOD, acer-
rimo nemico dell'Internatio-
nal Rescue, che non solo ha
un missile puntato su Lon-
dra, ma possiede anche tutte
le documentazioni segrete
dell'l.R. Non ci sono scelte:
disarmare il missile e distrug-
gere | piani diventano due in-
carichi inevitabili,

In definitiva THUNDERBIR-
DS & sostanzialmente una
arcade-adventure realizzato
bene con l'insolita (nemme-
no piu di tanto, NdT) possi-
bilita di "saltare” da un perso-
naggio all’'altro portando a
termine la missione in "paral-
lelo”.

Ho trovato molto azzeccata la possibilita
di passare da un personaggio all’altro in
modo da portare a termine la missione
con un lavoro veramente di gruppo. Le
quattro fasl sono ben articolate su un
giusto livello di difficolta; non lo finirete appena do-
po aver caricato |l programma, e nemmeno cl stare-
te ancora provando con | vostri nipotl.




BUFFALOBILL
1 WILDWEST

TYNESOFT, C64
‘ ... Gli indiani da ore
sulle mie traccie, il
cavallo praticamente
stremato, sentivo la lama dei
loro pugnali sempre pit vici-
na al collo. La situazione era
grave, anche perché gia
echeggiava nell’'aria ardente
il loro temibilissimo urlo di
guerra: " Manitl, Manitl, se ti
prendiamo non te lo scordi
piu”. A questo punto mi viene
spontaneo esclamare: CA-
CTUS! Ma non c'é tempo da
perdere e incito il valoroso
destriero compagno di mille
avventure ad accellerare
I'andatura (per quanto, cono-
scendolo, non ce ne era pro-
prio bisogno)... Sono proprio
queste situazioni che mi di-
stinguono da ogni altro fello-
ne che bazzica nel West, in-
fatti non solo non mi persi
d'animo, ma avevo gia pronto
un piano: avrei messo in atto
il celebre e infallibile travesti-
mento del Totem che tante
volte mi ha salvato la vita in
passato... Anche questa vol-
ta @ andata, nonostante sia
dovuto rimanere due ore im-
mobile su un piede solo in
mezzo ai pellerossa sbigottiti,
in ogni caso sempre meglio
del cavallo infossato sotto la
sabbia cocente (mi chiedo
che cosa non sarebbe in gra-
do di sopportare pur di sal-
varsi)... Adesso che il perico-
lo & passato mi chiedo se
non fosse il caso di appende-
re per sempre il cinturone al

'RODEO SHOW
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chiodo, di smetterla con le
sparatorie e con le giornate in
groppa a questo impareggia-
bile, ma pur sempre maleodo-
rante, ronzino. Forse sarebbe
meglio aprire un saloon da
qualche parte nella sterminata
preteria e trastullarmi in mez-
zo ad una dozzina di belle
ballerine con le gambe lun-
ghe; poi pero ci ripenso e an-
dando senza meta verso il so-
le che tramonta dietro il Can-
yon mi ricordo che tutte que-
ste cose non sono per me,
perché io sono... BUFFALO
BILL!",

Commossi da pagine come
queste, tratte dalla biografia
del mitico eroe del Far West, i
programmatori della Tynesoft
non se la sono sentita di ne-
gargli la giusta gloria anche
sugli schermi di casa vostra, e
cosi ecco che arriva questa
simulazione multi-evento che
vi vedra impegnati nelle varie
discipline che riempivano la
giornata del pistolero-tipo.
Diamo quindi un'occhiata alle
sei differenti fasi del gioco. Si
inizia con il TIRO AL BERSA-
GLIO in cui dovete impallinare
delle sagome che compaiono
allimprovviso, fate attenzione
perd a non colpire i poveri in-
nocenti o vi costerebbe dei
punti di penalizzazione; sem-
pre in questa fase dovrete
colpire in seguito delle botti-
glie scagliate in aria. Si passa
dunque al LANCIO DEI COL-
TELLI in cui, dopo avere lega-

Tynesoft...NdT), fate atten-
Zione perd a non colpire la
povera ragazza-bersaglio.

La terza prova consiste
nel DOMARE UN CA-
VALLO IMBIZZARRITO,
cercate di seguire le

I.| freccie che compaiono

ye| sullo schermo per rima-
ra.| Nere in sella il pit a lun-

al go possibible; la quarta

| fase & il SALVATAGGIO

11| DELLA DILIGENZA che
.| & stata assalita da un in-
#| diano attaccabrighe, il
ol vostro obbiettivo & rag-
a| giungerlo e scalzarlo dal
| tetto della diligenza. Do-
1 po lo scontro con il figlio
della prateria entrate
. quindi nell’area del ro-
i.| deo dove terminerete le
4| vostre fatiche con L'AC-
.| CALAPPIAMENTO DEL

para 1| VITELLO, @ L'ATTER.

fo una giovane indiana a una
ruota che gira, cercate di col-
pire il pannello che la fa ruota-
re (non vi ricorda niente?
Cambiate il fondale e avrete
Circus Attractions. Attenta

.| RAMENTO DEL TORO,
| entrambe le prove si
J commentano da sole.
Terminata anche questa
prova compare la classifica fi-
nale, la tabella dei records e
tutte le altre opzioni cui i gio-
chi multi-evento ci hanno abi-
tuato.

E con questo & tutto, AUGH!
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SPORTS

SportTime/Mindscape, C64 disco

C hi di voi non ha mai
sognato di gareg-
giare in un festival
sportivo e beccarsi quaiche
bella medaglia d'oro? Co-
me? Nessuno?!? Bhe, non
importa, la recensione di
International Team Sports
ve |la beccate lo stesso!

Il festival di Sport Time In-
ternational comprende cin-
que gare: Calcio, Water Po-
lo, Pallavolo, Staffetta 4 X
400 e nuoto. Dopo aver se-
lezionato | membri della vo-
stra squadra, dovete deci-

dere In quall eventi compe-

tere — c'é anche un’opzio-
ne di pratica.

Le regole dei diversissimi
sports seguono quelle della
vita reale; per esempio nella
palla nuoto ( o water polo
che dir si voglia), lo scopo &
di segnare pil reti del vo-
stro avversario entro quat-
tro templ di cinque minuti
ciascuno.

Una volta che sono state
giocate tutte le partite, tutti |
Paesi partecipanti si Incon-
trano nel playoff, con le otto
squadre restanti (si comin-
cia con 32) che s| battono

----——--—---—-----’1
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Personaggi di scarsa qualita, sia In ter-
minl di definizlone sia di animazione
(provate a guardare | calciatori per farvi
due risate!) ed effetti sonori piatti e per
nulla realistici sono all’ordine del giorno.
Accopplate questa roba con una delle piu legnose
azionl di gioco che si siano mal viste sulla faccia
del pianeta e che cosa otterrete? Un gioco realizza-
to non proprio bene, anzi, maluccio!

Uuurgh. La prima cosa che mi ha colpito
in International Team Sports & stato il
tempo allucinantemente lungo che im-
piega ogni sezione a caricare da disco.
*| Se I'attesa non vi fa passare la voglia di
giocare, comunque, cl riusciranno certamente la
grafica ed Il sonoro. Possessorl di datassette, rite-
netevi fortunati.

una contro l'altra per le so- | bronzo e d'oro.

lite medaglie d’argento, di
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IMAGEWORKS, C64

ite quello che
volete, ma io
non ho mai sen-

tito parlare di questo
coin-op della Sega.
Che gusto c'é a man-

Occhio non vede, cuore non duole. Non
avendo mal visto Il coin-op, non posso
dare un gludizio sulla qualita della con-
versione ma posso lo stesso capire che|

@ un gioco di tennis abbastanza diver-
tente. La grafica non & niente di sconvolgente ma
quello che intriga @ quella dannata pallina beota che
sembra tratta di peso da quel cartoni giapponesi
demenziall dove ragazzinl vestitl da dinosauri spu-
tano flammate | faccia alla gente e animali di vario
tipo Infestano la citta non badando al vari UFO che
svolazzano. A parte questo, & abbastnza giocabile
se non fosse che lo scroll copre il nostro omino
ognl volta che la palla va dall’altra parte impedendo
cosi una buona valutazione del movimenti. Un buon
gioco di tennis, ma c’é sempre Il preistorico Mach
Point della Psion...

le del torneo di Fran-| propria e dall'alto, la

Al contrario di
Marco ho visto |
coin-op. Era di
flanco a Tetris e
siccome glocavo
sempre a Tetris, nel momen-
ti di pausa sbirciavo Passin-
g Shot. Quello che subito mi
e saltato all’occhio & stata
I'inquadratura della partita
che, al contrario degli altri
tennis, era dall’alto. A parte
questo bel particolare, mi &
saltata all’occhio anche la
gonnellina della glocatrice:
uno sprite alto 15 centime-
tri! Ecco la pecca del gioco:
lo sprite troppo piccolo. Nel
coin-op | personaggl cosi
alti davano un tocco tutto
particolare al gloco; un toc-
co che purtroppo si & com-
pletamente perso in tutte,
dico tutte, le versionl home.

dare in giro una con-
versione se poi il gioco
originale lo conosco-

no in due? Beh,
scherzi a parte co-
me forse avrete ca-
pito dalle foto, si
tratta di un gioco di
tennis. La novita
perd & che... Beh,
che non ci sono no-
vita a parte il titolo
e le due diverse in-
quadrature.

Ricominciamo. In
Passing Shot si gio-
ca il set decisivo di
una partita a tre set
(i primi due sono fi-
niti 6-3 1-6). Per
vincere un set biso-
gna vincere almeno
sei giochi e aver di-
stanziato l'avversa-
rio almeno di due.
La prima partita
rappresenta la fina-

ultime tre so-

cia, la seconda la fina-
le del torneo di Au-
stralia, la terza la
finale del tor-
neo USA e le

no rispettiva-
mente i
quarti di fi-
nale, la se-
mifinale e
la finale del
torneo di In-
ghilterra.

La princi-
pale nota
di questo
gioco &
I'inquadra- -
tura che al
momento della
battuta & a livello

del pubblico mentre
durante l'azione vera e

classica vista dei gio-

chi di calcio "a
volo d'uccel-
lo". La por-
zione di
campo in-
quadrata e
sempre
quella con
la palla (e
mi sembra il
minimo). Ogni volta
che vincete un gio-
co una stupidssima
pallina da tennis
rappresentera la
vostra probabile

espressione che va
dalla disperazione
piu nera (siete sot-
to di un paio di gio-
chi) alla risata piu
sguaiata (siete netta-
mente in vantaggio).
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Questa stupidissima
quanto idiota pallina &
la cosa piu buffa che io
abbia mai visto e spes-
so aiuta a sdramma-
tizzare la situazione.

All'inizio della partita
avrete inoltre la possi-
bilita di scegliere se
giocare in doppio o in

singolo che aiuta pa-
recchio se non siete
pratici soprattutto se
avete un amico che vi
minaccia con una pi-
stola alla tempia "fam-
mi giocare o spargo il
tuo cervello sulla tap-
pezzeria”.

VERSIONE AMSTRAD

Davvero molto colorata la grafica e
almeno la pallina & gialla, come nel
coin-op, mentre i personaggi sono
completamente bianchi.
L'azione & piuttosto fluida, e devo
dire che come conversione resta

molto giocabile e potra dan{i
qualche soddisfazione. La versione

Amstrad & molto colorata, almeno
nella parte alta dello schermo, ed

& sicuramente migliore di quelia

VERSIONE MSX | Saer:

parth Ia parte piu alta & colorata ¢, GLOBALE 68%

oltre ai punteggi e ai nomi dei

giocatori, mostra un pubblico piu o
meno esaltato (e statico) che

assiste alla partita. La parte pi

bassa invece, che @& il gioco vero e

proprio, & bianca e verde. Tutto cio

che si muove (oltre alla rete e alle
linne del campo) & bianco, tutto il
resto & verde.

Al contrario delle versioni Amstrad
e C64, questa per Msx ha uno
schermo molto piu largo ma,

purtroppo, I'azione di gioco @ molto Lepat g et sghalie Lyhet Sy tat Tehat Loe Letat oy
ienta e compromette tutta ia A AU A AL AR T N iThe . A % .H'.’_* 3k

conversione. Provatelo davvero VI ST AV AT A R L :
prima di acquistarlo, perché NGRSO MA VALY OMY
personaimente reputo molto
migliore il vecchio tennis della
Konami.

GLOBALE 58%
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VIRGIN, C64
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ria, non & vero? Esci
per una quieta, rilas-
sante passegiata per le vie
della citta con la tua ragazza
e una banda di orientali
schizza tuori, ti riempiono di
"carezze” e scappano con la
suddetta ragazza.

Questa & grossomodo la sto-
ria della prima arcade-con-
varsion della risorta Virgin
Games (questo lo dici tu, stu-
pido inglese! E Silkworm?
Non era di certo Firebird!
NdT). Tu interpreti il ruolo di
un lanciatore di shuriken, ge-
neralmente un ragazzo genti-
le e affascinante anche se,
ovviamente, questa volta leg-
germente incavolato per la
perdita della tizia. E cosa al-
tro dovrebbe fare un tipo ca-
valleresco come te se non
mettersi alla sua ricerca?
Quello che segue schermo
dopo schermo e superba
azione arcade del famoso
coin-op Sega.

36 Zzap! Ottobre 89

Dovete camminare per una
strada a scorrimento orizzon-
tale, ammazzando cattivi e
raccogliendo nuove armi
quando sono disponibili. Ma
aspettate! La vostra ragazza
non & l'unica rapita, infatti in
ogni livelle ¢'é un determinato
numero di ostaggi che richie-
dono assistenza. La maggior
parte di questi sono guardati
da un grassone con la spada
a boomerang che fara del suo
meglio per prendervi alla
sprovvista mentre la sua spa-
da torna indietro.

Alla fine di ogni secondo livel-
lo avrete la possibilita di af-
frontare un enorme mostro di
fine livello che potrete distrug-
gere sparandogli nel punto
pit vulnerabile del suo corpo
che dovrete scoprire. Una vol-
ta uccso si aprira la strada al
livello successivo non prima
di aver cercato di guadagnare
una vita extra nella sezione in
3-D in cui vi vengono addosso
dei ninja scalmanati.

Devo ammettere dil aver speso una quan-
tita esagerata di monetine nel coln-op
della Sega — ancora lo facclo! Cosl Im-
maginate Il mio placere quando questa

conversione & arrivata sulla mia scriva-
nia dicendomi "caricamli caricaml”. E dovete sape-
ne, sono felice di averlo fatto. Shinobl sul C64 &
una conversione super-fedele come se ne sono vi-
ste poche. Ogni aspetto del gloco & stato ficcato
nel piccolo Commodore senza perdere in chiarez-
za — persino gll effettl sonorli hanno una grande
somiglianza con Il coin-op e aspettate solo di vede-
re Il quadro bonus — & cosi vero che ogni tanto
credevo di glocare con l'arcade! Non fatevelo
scappare!

difficolta e perfetto e | mostri di fine livello sono |

ik

FRESS PLAY DN TAPE

Sono stato piacevolmente sorpreso
quando Shinobi & arrivato perché non ho
mai pensato molto al coin-op. La versio-
ne C64 al contrario @ superbamente pre-
sentata e altamente giocabile. Il livello di

migliori che abia visto da un po’ di tempo a questa
parte. Infattl il gioco & molto bello da vedere, com-
binando buona definizione con bel colori. La mia
unica riserva & che come nel coin-op potrebbe ve-
nire a mancare la varieta. In breve, una buona ver-
sione.




SPACE HARRIER

Il mito, la grafica state-of-
the art, la manopola idrau-

d Vi &
ELITE, C64 & AMSTRAD

HOPPING MAD

Divertente quanto basta
per intrattenere gli invitati a

lica... ma solo al bar; al
vostro povero commaodore
64 rimangono solo le bri-
ciole: una versione preten-
ziosa con assenza di
spettacolo e velocita; vi ri-
mane soltanto un ingom-
brante sprite svolazzante
che non vi fa vedere quelli
che dovrebbero essere i
vostri bersagli. Perché se
questo poteva passare sul
coin-op che ai tempi si
poteva considerare me-
morabile, non pud essere
ammesso su un prodotto
casalingo che sembra vo-
ler provare tutte le limita-
zioni del Commodore e in-
vogliare all'acquisto di un
16 bit. Il soggetto lo cono-
sciamo tuttti: un individuo
antigravitazionale che lan-
cia fuoco e fiamme contro
ogni sorta di entita aliena
biologia e meccanica, il
tutto in treddi.

un party, da giocare se
proprio in tivd non c'é la fi-
nale del mundial: si tratta
di governare un guartetto
di palline rimbalzanti desi-

derose di accogliere dei
propri simili lungo vari per-
corsi, tortuosi e non. | pae-
saggi sono vari ma il gioco
€ un po' monotono; come
dicevo, se proprio non
avete meglio da fare....

LIVE AND LET DIE

Sicuramente il miglior gio-
co della raccolta: un Bug-
gy Boy versione acquatica
con elementi bellici ag-
giunti ad alto tasso di fre-
nesia. La velocita c'é, la
giocabilita anche e l'appa-
gamento estetico pure; voi
comandate un motoscafo
nei panni di James Bond e
dovete attraversare vari
fiumi costellati di insidie

classiche dell'ambienta-

zione acquatica: mi-
ne, motoscafi, e tante
chicanes. | paesagagi
cambiano ma il diver-
timento & assicurato:
perd chissa percheé
dalle licenze (di ucci-
dere?) bondiane io mi
aspetto sempre un
prodotto da Gioco
Caldo.

BEYOND THE ICE
PALACE

Un gioco un po’ banalotto
ma soddisfacente: ci sono
abbastanza piattaforme e

sucitare entusiasmi e far
gridare al miracolo. Niente
di tutto questo ma pud an-
dare.

OVERLANDER
Divertente gioco di guida,
un po’ mediocre ma veloce
quanto basta. In effetti la
caratteristica principale di
questa raccolta e la me-
diocrita se vogliamo esclu-
dere Live and Let Die. In
Overlander comuneque
C'é un poco da sparare €
un poco da distruggere
con un treddi tutte da giu-
dicare.

Space Harrier nella versione Amstrad W

nemici da tenervi impe-
gnati per un po' di tempo.
Non e esattamente il mas-
simo per gli esperti del ge-
nere che magari si aspet-
tano quel quid che possa

W Live & Let Die (Amstrad)

GLOBALE:
68%
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UPDATE

bomb, ma l'unica cosa che
veramente lo distacca un

po’ dal suol compagni simi-
Il, & |l fatto di avere, come in

enetrate, Dominate,
Conquer. Questo &

I il motto di Domina-

tor il gloco della System 3

T

L | Qui sopra la versione Spectrum,
\ e a sinistra quella Amstrad

¢

e e e —

L
- ""I'&- sembrare , per I'Amstrad e non troppo
. uno spara | buono per lo Spectrum e,

=] fuggi | se gli amanti del shoot'em-
qualunque. | up troveranno interessante
Lo ricono- | la versione per il primo,
scerete co- | non si entusiasmeranno
' munque | per quelia del secondo.

dalla forma
dell’astro-
nave che,
nelle due
versioni @
identica.

Lo scrollin-
g @ buono

. 3‘.‘

|
-
-

.“l

-

che vi vede protagonisti di | Salamander, lo scrolling oriz-
una lunga battaglia contro | zontale o verticale a seconda
degli alleni capaci di inghiot- | del livelll.

tire navi spaziall e relativo | Le versioni Amstrad e Spe-
equipaggio. ctrum sono differentl per di-
Contro questa sorta di antro- | versi aspetti: | colorl e Il fon-
pofaghi spaziall dovrete usa- | dale. Nella versione Amstrad,
re una moltitudine di arml | pluttosto colorata, come
che troverete in giro per le | spesso accade nel glochi
orbite. Quattro livelll a scor- | creati per questo computer, Il
rimento verticale prima e | fondale & quelio di Domina-
orizzontale pol che vl terran- | tor: strane forme al lati dello
no impegnati in un’ennesima | schermo che delimitano il
battaglia plena di alienl da | percorso. Ma nella versione
blastare e laser da evitare. Speccy lo scharmo del primo
Certo Dominator non & pro- | livello & completamente nero,
prio uno shoot’'em-up che sl | a parte la banda del punteggl
distingue dagli altri, anche | e qualche stella sul fondale. E
lul & ricco di armi opzionall, | cosl Il gloco perde la sua
bonus varil, laser e smart | identita e a prima vista pud
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EPYX, AMSTRAD

nche [|I'Am-
strad non sl &
perso la sua
bella simula-
zione di giochi
sportivi. E
questa volta | giochi sono
quelli estivi. Cosa cl sara di
diverso dal solito in questa
versione? Cosa cambiera
da tutti gli altri "THE GA-
MES" che la Epyx continua
a proporci? Niente!

Le prove che voi e il vostro
Joystick dovrete affrontare
sono B, e precisamente: |
100m. ostacoli, il lancio del
martello, il salto con |'asta,
gli anelli, le sbarre paralle-
le, una gara in triciclo turbo
attraverso la Corea, emh,
scusate, in bicicletta in un
velodromo, tuffi dal tram-
polino e, infine, tiro con
I'arco (come al Club Medi-
terranée).

Il sistema di gestione delle

i mmf mwm ||*||||w || |J|,!h"

. 1H|H|‘l|i III'Il.IIiI| IER R "'

il !minlnr.h L

i N;|1 “1 || :
!‘ e

gare & quello sempre com-
plicato di muovere il joysti-
ck piu o meno a ritmo con
gambe o braccia, premere Il
tasto di fuoco per saltare,
lancliare, correre, partire,
nuotare, manglare, bere,
Se vi placciono | glochi di
simulazione sportiva questo
rientra nella norma di quelli
che abbiamo gia visto e le
prove sono piuttosto etero-
genee @ quindi dovrete po-
tervi divertire abbastanza.

Quelio che perd vi deludera
e la lentezza del gioco che,
a parte Il multiload che sap-
piamo in partenza di dover-
ci sorbire, tendera a stan-
carvi. Spesso gli sprite
sembrano non voler rispon-
dere al comandi del Joystick
e arrivate a chiedervi se
cambia qualcosa sia che lo
usiate sia che non lo usiate.
La grafica & carina e pitto-

sto colorata e 'ultima pro-
va, quella col tiro con I'ar-
co, & disegnata molto bene.
Se fate la collezione di gio-
chi sportivi questo potra di-

[P B i s
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Potrebbe :":::: 2 quaicung

vertirvi per un certo perio-
do, ma non a lungo.

Ssare,




TIME SCANNER

Activision, AMSTRAD

opo un esordio di-
screto sul sedicl bit
@ completamente di-
sastroso sul piccolo micro
di casa Commodore final-
mente approda su Amstrad
e Spectrum (purtroppo la

le lettere S-P-E-C-I-A-L). Ok,
ok, non che brillasse di par-
ticolare genialita e originali-
ta, ma periomeno presenta-
va una giocabilita pluttosto
invidiabile.

Purtroppo perd la versione
Amstrad (cosl come le altre
versioni ad 8-bit) ha perso

molte delle caratteristiche
del gioco riducendosi cosl

Pur non essendo sconvolgente, la ver-
sione Amstrad di Time Scanner &
mooolto piu giocabile e veloce della ver-
sione C64 (non che ci voglia tanto) re-

nsita sul numero scorso. Anche trop-

po, secondo la mia modesta opinione. Infatti al mini-
mo tocco la pallina schizza via a MACH 5! Scherzl a
parte, la pallina e davvero sensibile ma non compro-
mette la giocabilita. | fondali sono definiti grafica-
mente bene ma sono colorati molto poveramente
con il modo a quattro colori. Il sonoro pol & rappre-
sentato da un paio di effetti sonori piuttosto che
dalle musichette classiche che da sempre hanno ac-
compagnato questo gloco. Infine, Il multiload & piut-
tosto invadente e vi verra presto a nola. Detto que-
sto, se avete ancora voglia di comprare un flipper

discreto a un prezzo simile...

nostra versione non ne ha
voluto sapere di funzionare)
il flipper piu bizzarro mal vi-
sto nelle sale giochi. Per-
ché bizzarro, chiederanno
coloro che non hanno avu-
to il "placere” di spenderci
un paio di gettoni. Sempli-
ce: tre quadri giocabili nel-
I'ordine che pilu vi place, un
controllo "da vero flipper” e
un quadro finale con ten-
denze Breakoutiane faceva-
no (anzi, fanno) di Time
Scanner un coin-op di tutto
rispetto. | quattro quadri so-
no Volcano (per finirlo biso-
gna far eruttare sette volte
il vulcano), Ruins (bisogna
mandare in in tubo tre palli-
ne), Saqqara (lI'obblettivo &
ricostruire una piramide) e
Special (bisogna abbattere

a un mediocre flipper. La
possibilita di glocare | qua-
dri in ordine casuale & stata
eliminata per esigenze di
multiload (ogni quadro si
carica a parte), il modo di
controllo & tarato male ed il
modo a quattro colori del-
I'’Amstrad non rende certo
glustizia alla grafica del
coin-op e alle potenzialita
(troppo poco sfruttate per i
miel gusti) della macchina
in questione.
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rmai & sugli scher-
mi di tutt'italia, e
anche se manca Il

grande Sean Connery, 007 &

sempre un mito. Un film tut-
ta azione e spettacolo che
lascia poco spazio al relax e
che tiene sulle spine fino al-

DRHAGE

SCORE
avannn
BONUS ’

[ Sl &

TEESSEE. S S .

la fine.

Ma cosa & rimasto di tutto
questo nella versione per Il
vostro Speccy? Bhe, a dire
il vero I'azione di gloco c's,
@ anche piuttosto difficile.

Il gloco & diviso In sezionl
diverse. Nella prima siete a
bordo di un elicottero e do-
vrete sparare contro le ca-
sette che a loro volta tenta-
no di abbattervi. Tutto que-
sto evitando prontamente le
case pid alte, altrimenti ci
sbattete contro.

Nel secondo vi troverete ad
affrontare | vostri nemici a
pledi, armati di una bella pi-
stola.

r=imloR
i,

Seguono le scene In acqua,
prima come nuotatore e pol
come... sciatore!

E dopo tutte queste tor-
mentate e tormentose se-
zionl vi ritroverete final-
mente nel finale del film (e
del gloco) dove dovrete riu-
scire a stanare Sanchez, Il
cattivone boss dello spac-
cio mondiale di droga, a
bordo di un camion.

Come per le altre versioni,
anche questa risente della
complessita dell’azione,
soprattutto nelle prime due
fasi. La resa sullo Spe-
ctrum & buona, I'animazio-
ne fluida e se vi placciono |

0%

giochi "multievento” que-
sto potrebbe soddisfarvi.
Chi usa la tastiera per de-
stregglarsi attraverso gli
ostacoll trovera il gioco
pluttosto macchinoso e
stressante @ questo potreb-
be diminuire I'interesse e
I'impatto del gioco.
Comunque Licence To Kill
resta un buon gioco, bene
animato e molto rispetta-

bile.




opo moltli me-
s|l della sua
uscita sul
C64 (plda di
un‘anno e
mezzo), Il prodotto del-
la Vektor Grafix piu fa-
moso approda final-
mente sugli schermi
dell'otto bit dl casa
Atari. Ma attenzione! La
realizzazione non & a
cura della Vektor come
sarebbe ragionevole
pensare ma della Zep-
pelin, profondl cono-
scitori di questo com-

puter.
Passiamo ora al gioco:
chl non conosce le
eroiche gesta del prode
Luke Skywalker? Beh,
per quel pochi sfortu-
natli che no la conosco-
no, ecco un breve rias-
sunto della trama del
film: Luke & un ragazzo
che vive su un pianeta
desertico Iinsieme a

K, A

suo zio e... bah, sareb-
be troppo lungo. Vi dico
solo questo: se non
avete visto Il film, non
ditelo troppo in giro.

Star Wars & la conver-
sione ufficiale del coin-
op in grafica vettoriale
della Atarl che presen-
tava appunto grafica
vettoriale veloce e alcu-
nl pezzi di parlato presi
dal film. L'azione rap-
presenta il pezzo piu fa-
moso del film, I'assalto
deglli X-Wing alla Stella
della Morte. Nel primo

quadro sl comincia con
I'avvicinarsi alla Death
Star evitando nel con-
tempo (e, perché no,
sforacchlando) | caccla
imperiall che sommer-
gono |l povero glocato-
re con una miriade di
colpl (almeno nel livel-
lo hard). Arrivati a de-
stinazione, sl sorvola
la superficle della Stel-
la della Morte In que-

stione stan-
do attentl
perdo alle
numerose
installazlio-
ni nemiche
che fanno
fuoco verso
di vol e alle
torri che
sbucano
dal terreno.
Nella terza
e ultima fa-
se guidate
Il vostro X-
Wing in un canale del
satellite alla ricerca di
un punto prestabilito in
cul schiaffare Il vostro
Missile Supadupa Fo'-
tutto-io e far saltare II
tutto.
Nel livelll plid avanzati
quest'ultima sezione di-

venta piu difficile del
solito per la presenza
dl verl e propri murl
che "sbarrano la stra-
da” e soprattutto FAN-
NO MALE.

L'energia dell’X-Wing &
rappresentata da una
serie di scudi che dimi-
nuiscono al semplice
contatto con cose tipo
prolettili nemici, torri,
muri e installazionl ne-
miche in genere. Indo-
vinate cosa succede se
finite gli scudi?

/XL

@ Devo ammettere di essere un grande
%t | fan di questo (pur semplice) gioco,
2 almeno in altre versioni. Purtroppo
<5507 | non posso dire altrettanto di questa
per Atari in quanto la grafica & esa-
geratamente cubettosa e lenta. Beh, direte voi,
la grafica non é tutto... Infatti, in parte vi do ra-
gione, in parte no. Star Wars purtroppo & basa-
to per la maggior parte sull’effetto della grafica
vettoriale che (in teoria) dovrebbe essere velo-
ce e per lo meno decente. Cid perd non si & ve-
rificato in nessuna delle versioni a otto bit e il
risultato & un gioco scialbo e alquanto inutile.
La conoscete la tiritera: se siete fan del film/fu-
metto/cartone animato/trasmissione...
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E COSE STRANE e
New York sembrano
essere fatte le une
per |'altra. Il film
Ghostbusters non
avrebbe potuto es-
sere ambientato che qui, e
anche Ghostbusters |l e stato
girato fra le strade di New
York City. | newyorkesi Sl
ASPETTANO lassurdo, I'im-
possibile — e tendono ad
ignorarlo. (Ci si potrebbe an-
che aspettare che la gente si
termi a guardare quando un
tizio esce a bordo di un mo-
nociclo dalle porte rotanti di
un grattacielo, ma non qui.).
Considerato quanto le cose
siano peggiorate in generale
(quand'e stata l'ultima volta
che avete dato una BELLA
occhiata in giro?), @ assolu-
tamnte appropriato che New
York sia lo scenario del gran-
de ritornodi David Crane al
rutilante mondo dei video-
giochi.
| game designers adesso so-
no personaggi comuni — con
dozzine di software house
che producono centinaia di
giochi al mese — ma c'e sta-
to un tempo in cui la video-
mania era appena comincia-
ta. In quel periodo |'uscita di
una nuova cartuccia era un
evento che veniva atteso con
il fiato sospeso (Asteroids fu
pubblicizzato a New York per
due mesi prima di uscire in
formato Atari VCS!). Quindi &
il momento di una bella lezio-
ne di storia dei video giochi
per quelli che all'epoca non
c'erano o non si ricordano.

informazione su
His Blob".

La Atari comincio tutto nel tar-
do 1979. Andava parecchio
bene, specialmente perche
era 'unica ditta del settore —
non c'erano software houses
indipendenti. Un gruppo di ga-
me degigners lasciarono la
casa per "creare la loro casa”
ed il risultato fu la Activision.

Crane era una delle stelle del-
la Activision nel periodo in cui
Pong era considerato lo stato
dell'arte video (aveva comin-
ciato all'Atari prima di andare

DAYID

Palazzi enormi, un sacco di
gente, strani alieni — dove po-
treste trovare tutto

questo se

non a New York? Il nostro agente

speciale con residenza a Manhattan,
shal M. Rosenthal, e saltato sul suo pogo
er andare ad incontrare
autore di classici com
stbusters) l|:ne'.-r chiedergli, fra le a

suo ultimo gioco intitolato

a fondare la Activision). Crane
scrisse Laser Blast, Pitfall, Pi-
tfall 2 (che ispird una serie di
cartoni animati), Decathlon (la
prima cartuccia sportiva mul-
tievento) e Ghostbusters, fra
gli altri titoli. Ghostbusters e
oltretutto uno dei giochi per
computer pit venduti in asso-
luto (piu di 250.000 copie) —
famoso per lo schermo dei ti-
toli con la pallina che seguiva
le parole della canzone. Poi,
una cospirazione delle Forze

 Pillustre David
e Pitfall

Mar-

rane

Decathlon e Gho-
itre cose, qualche
"A Boy And

Oscure, il disallineamento
dei pianeti... beh, in realta
David semplicemente decise
di andare in vacanza per un
po' — eravamo nel 1987 —
per lavorare su altri progetti
(di cui ancora oggi non vuole
parlare). Ma ora e ritornato, e
tramite la Absolute Entertain-
ment ha messo a frutto la sua
esperienza per produrre A
Boy & His Blob. Prima di fare
qualche domanda a mister
Crane vogliamo dare un'oc-
chiata a A Boy & His Blob (e
glielo chiediamo MOLTO gen-
tilmente, perché david & alto
oltre due metri, e con la sua
barba rossa sembra un guer-
riero vichingo che ha dimenti-
cato di portarsi la spada al la-
voro). La confezione spiega
come un giovane Blob sia
sfuggito alla tirannia perpe-
tuata su tutta Blobolonia dal
Grande Re Blob. Arrivato sul-
la Terra, stringe amicizia con
un ragazzino, che decide di
aiutarlo. Il ragazzo deve ac-
cumulare in qualche modo il
componente vitale che man-
ca a Blobolonia: Vitamine.
Oltre a questo, deve natural-
mente trovare il modo di arri-
vare a Blobolona. Questo
spinge i due ad un'avventura
nello Spazio Esterno. |l che
significa dover prima penetra-
re nei livelli pit segreti di New
York, e della Terra.
Fortunatamente il Blob pud
essere d'aiuto. Rimbalzando
dietro al ragazzo, il Blob pud
non essere un vero e proprio
guerriero, ma pud cambiare
forma, diventando cosl una

w

46 Zzap! Ottobre 89

-,



vasta serie di attrezzi e appa-
recchi. Questa capacita non &
gratis, comunque. Per poterla
ottenere & necessario nutrire
il Blob con il cibo appropriato,
che lo fara trasmormare. E
naturalmente bisogna sapere
quale cibo avra quale effetto.
Ancora fortunatamente il ra-
gazzo ha un sacchetto pieno
di caramelle di gelatina, la
manna dei Bloboloniani.
Quando i1l Blob ne inghiotte
una la trasformazione comin-
cia, e diversi sapori hanno di-
versi effetti. Avrete capito che
c'é un sacco da fare. Drovete
trovare gelatine speciali per
superare ostacoli speciali,
scoprire quali so-
no questi ostacoli
e dove affrontarli
per usare al me-
glio le trasforma-
zioni del Blob. E
poi trovare le vita-
mine da usare in
seguito. Intanto la
squadra sta pe-
nétrando In zone
strane e scono-
sciute; le fogne di
New York, le ca-
verne sotterra-
nee; e pol dovete
trovare il modo di
arrivare a Blobo-
lonia. Nel gioco si
combinano azio-
ne veloce, avven-
tura e strategia.

BLOBBANDO
QUA E LA
Ora ci rivolgiamo
a David Crane
per saperne qual-
cosa di pil sulla meccanica
del gioco — e magaari qual-
che suggerimento su come
vincere.

"Una delle prime cose da no-
tare,” comincia Crane, " che
sono state usate immagini di-
gitalizzate di New York. Que-
sto aiuta a creare un'atmosfe-
ra realistica — non state os-
servando un quadro; sono ve-
ramente palazzi della citta. La
stessa cosa si pud dire dei
graffiti @ dei poster nella me-
tropolitana — tutto serve a
dare pilU realismo e piu av-
ventura”®. Crane fa notare che
dovrete correre dappertuto, e
finire in un sacco di guai. "Ma
qui entra in gioco il vosto ami-
co Blob,” nota. "ll Blob é fede-

le — sta sempre dietro di voi,
pronto ad aiutare.” E aiuta pa-
recchio. |l Blob ha lo stesso ti-
po di occhioni di un caldo cuc-
ciolotto, ed & ugualmente fe-
dele — vi segue ovunque VoI
andiate.

Il joypad del Nintendo viene
usato parecchio. Crane conti-
nua: "Abbiamo imparato che
scagliare una gelatina in gola
al Blob ha certi effetti — ma la
caramella non va esattamente
dove volete, cosl dovete esse-
re abbastanza vicini per farlo.
Ci sono anche momenti in cui
il Blob non & esattamente die-
tro di voi, perché siete in qual-
che posto speciale o per aria.

-

Quindi tenete in mente che
dovete imparare a controllare
il votro personaggio tramite
una combinazione di joypad e
pulsanti — e ci sono lezioni
da imparare mano a mano
che imparate a capire che co-
sa succde e dove.

"E' anche importante tenere
traccia dei movimenti del
Blob, perché non corre veloce
quanto voi ed a volte si trova
diverse schermate alle vostre
spalle”.

"E' anche importante ricordar-
si che lo scopo del gioco e di-
vertirsi," oserva Crane. "ll vo-
stro personaggio si puo far
male e dover essere sostituito
da un'altra vita, ma c'e solo
del pericolo da superare —
niente violenze come in un

gioco di karate". Poi Crane
usa dei codici mnemonici (in
inglese!) per ricordare |'uso
delle gelatine. Un esempio
pud essere "Vanilla = Umbrel-
la”. Parte del divertimento sta
nellosservare il Blob che si
trasforma — il suo corpo gras-
so si modifica in maniera buffa
prima di diventare qualcosa
come un trampelino o una
scala.Una linea di informazio-
ni riguardante le gelatine sta
sul fondo dello schermo, men-
tre in cima ad esso un'altra li-
nea indica guanti tesori avete
trovato. "Mon ne abbiamo an-
cora parlato, "dice Crane”. |
tesori sono importanti, anche

LT PUNCH JELLYBEAaNMNS

se sono difficili da trovare e
recuperare — suppongo che
sia perché stanno in luoghi re-
moti o controllati da strane co-
se. Naturalmente queste cose
sono terrestri, @ non sSono
strane nemmeno un decimo di
quelle di Blobolonia.

Crane ha inserito anche altre
caratteristiche innovative per
aumentare il divertimento; una
@ il Punto Di Vista., Spiega:
"Come in un film, I'immagine
sague il ragazzo in giro.
Quando pero fa qualcosa che
ha a che fare con un altro
schermo (tipo tirare una gela-
tina giu per un baratro), la te-
lecamera seguira questa azio-
ne. E' come un film dove le
cose capitano contempora-
neamente dappertutto — es-

sare limitati alla visuale di un
solo personaggio tutto il tem-
po non & molto divertente. |l
Punto di Vista permette di
"sbirciare” in certe zone sen-
za rischiare”,

Crane fa notare che questa
sequenza & stata resa intelli-
gente — non capitera nel bel
mezzo di un'azione nella
quale potrebbe essere fatale
perdere di vista il personag-
gio che state controllando.
Parlando di scene, ce ne so-
no centinaia, fra cui alcune
possono essere tro ate solo
per intuizione e forse un piz-
zico di fortuna. Questa @ una
delle cose che aiuta a mante-
nere interessante il
gioco anche dopo
che avrete raggiunto
Blobolonia e sconfit-
to il Re — anche se
in questo caso sa-
rebbe stato molto
piu intelligente usare
la parcla SE.
"Riguardo a questo,”
gice Vrane, "= 1
momento in cui &
utile avere le vitami-
ne a portata di ma-
no. Una volta che
siete arrivati al pia-
neta del Blob, le
userete in una pisto-
la speciale per
sconfiggere i molti
nemici che appari-
ranno (indovinate da
dove viene la pisto-
la?). Preparatevi a
blastare meringhe
giganti, Bombe Ci-
liegia instabili, Po-
pcorn pazzi, un inte-
ro squadrone di cibi malvagi.
Inoltre alcuni cattivissimi Mo-
stri-Dentiera!

PROVANDO E

RIPROVANDO

Crane non ha bisogno di
menzionare quel che @ bene
evidente sullo schermo —
che 'animazione veloce ha
avuto la maggior priorita. |l
ragazzo addirittura scivola
quando si ferma di colpo. |l
Blob, d'altro canto, ha un tre-
molio costante che ricorda
appunto una gelatina sbatac-
chiata. | suoi occhioni ogni
tanto ammiccano rendendolo
ancora piu comico, e fanno
strane espressioni quando in-
ghiotte una gelatina. Gli
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schermi sono brillanti e colo-
rati (tranne in quelle aree do-
ve sono scuri e inquietanti di
proposito), e schizzano via
sin troppo rapidamente per
lasciarsi ammirare per bene.

Qualche consiglio per vince-
re? "Semplicemente provate
di tutto,” sorride Crane”. Ci
sono un sacco di cose da fa-
re, e ci vuole parecchia abili-
ta; riflessi, decisioni wveloci,
un dito veloce, ed un sacco di
ragionamento — che puod es-
sere parecchio piu difficile di
una qualsiasi sequenza arca-
de. Basta non arrendersi
quando vi accorgete che
qualcosa non funziona®". Mol-

CHE ASPETTI!

Regala finalmente il DRIVE al tuo (x 64 o al tuo YAMIGA !
Drive CIRCE per 64

te grazie, David: noi sperava-
mo in una password per
qualche livello segreto, o una
sequenza di azioni che ci ren-
dessero invulnerabili a quelle
dannate Bombe Ciliegial

Crane ha disegnato A Boy &
His Blob inizialmente per il si-
stema Nintendo. Quando gl
abbiamo chiesto "perché?" ci
ha risposto: "Ho lavorato su
molti sistemi, dal VCS Atari al
Commodore 64, all’Amiga ed
ST — ognuno con le sue ca-
ratteristiche con cui venire a
patti. Ho voluto ricominciare
gqui per la gran richiesta di
cartucce gioco che c'é, e l'e-
norme numero di persone

che negli USA e in Giappone
usano questa console”. Cra-
ne spiega che c'é voluto un
bel po’ di tempo per far fun-
Zzionare il programma come
avrebbe voluto sul sistema
Nintendo. "Per ottenere qusl
che ci serviva abbiamo dovu-
to creare un nuovo sistema di
programmazione da zero".

| giochi di David hanno sem-
pre avuto un certo senso del-
l'umorismo e anche in questo
gioco ce ne dovrebbe essera.
Potrete notare che la grafica
del titolo & "vagamente” simile

g,

Lire 259.000

e« COMPATIBILE col 1541 « ROBUSTO
mobile SCHERMATO antidisturbo

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

in italiano e Dischetto OMAGGIO

con programmi e copiatori TURBO.

Alcuni prezzi dal nostro listino: .
v Commodore €k 64 Lire 290.000
v Drive Commodore 1541 Lir= 249,000

v wAMIGA 500 con Drive e Mouse Lire 849.000

v Adattatore Telematico Commodore L. 99.000

¢ | prezel riportati sono comprensivi di LV.A.

CIRCE Electronics s.r.l.

Tel. 02/6427410

PUNTO VENDITA AL PUBBLICO:

V.le Fulvio Testi, 219 «20162 MILANO

SiRe

INTERVISTA

al logo dei film di Indiana Jo-
nes, @ le prime battute della
musica dei titoli di Blob & stra-
namente familiare. Blob & un
gioco da due Megabit, e sara
disponibile da Matale, quindi
vi conviene cominciare ad al-
lenarvi nel lancio di gelatine...
attendendo la conversione
per gli 8 bit.

C'é ‘qualcosa’che ricorda
Indiana Jones In questo
logo, e anche le prime
note della colonna sonora
di A Boy And His Blob
suonano familiari...

v

Drive CIRCE per AMIGA ......Lire 229.000

e UltraCOMPATTO e Mobile in METALLO

* Meccanica GIAPPONESE ¢ Presa PASSANTE per
collegare piu Drives in serie ¢ Tempo di ACCESSO 3ms
e AFFIDABILISSIMO (vedi Commodore Computer Club N° 55)

Celeri spedizioni in tutta Italla a mezzo pacco postale assicuratlo, con pagamento contrassegno al postino + Lire 15.000 quale contributo spese
di spedizione, CIRCE Electronics s.r.1. - via Primo Maggio. 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR]) * Per ordini telefonicl e/o
informazioni, telefonare allo 02/6427410. *Per ricevere il listino HARDWARE, inviare | propri dati insieme a Lire 1.300 in francobolll.
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SoftMail

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

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

SoftMail 2 uwa marchio registrato da La
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Da oggi il privilegio di essere cliente SoftMail ¢ anche un segno di vera distinzione che puoi portare tutti i

IH_ESQL&IXA_MSJ&_M&ME_MMEL

pronta da indossare. Come ottenerla? Effettua subito un ordine

jorni. Realizzata in numero limitato e riservata
pit di moda dell’anno ¢ gia

-Shirt

la

(soprattutto se non sei gia cliente) e verrai immediatamente in possesso di tutte le informazioni e dei primi,
coloratissimi e misteriosi SPOT.

SOLO SOFTMAIL E° LA TUA GARANZIA DI QUALITA E SERVIZIO

SoftMail ¢ I'azienda di
vendita per corrispon-

denza com il pill vasto
gamm originali r
tti i computers. L'or-

ganizzazione -
nale ¢ la seneta del

nostro servizio garanti-

ic0n0 la massima cura
psr_n?i_nzd.i.n.:. Non
solo: da quest'anno i

nostri clienti pid fedeli

mnnu usufruire di of
Ll |

| Prova
ad effettuare un acqui-
sto tramite il taghando
qui sotto: ti sentirai

subito un cliente molto
tpeciale! Presentiamo in
questa pagina alcune tra
le ultime nowvitd del
catalogo SoftMail. Ecco
qualche informazione
utile sul nostro servizio:
¢ possibile effettuare

ordini Fﬁlﬂ[ﬂﬂ.ﬂ do
aver efettuato un pﬂ:'-

mo ordine scritto. Se
desideri notizie sulla
disponibilith ed i prezzi
dei prodotti che mnon
compaiono in  questa
lista telefona allo (031)
30.01.74 dalle 14:30 alle
18:00 dal lunedi al

venerdi.

VYUOI
ricevere |l nostro
catalogo
GHATUoﬁ‘O a
colori?
Telefona SUBITO

allo
(031)30.01.74

ACCESSORI
Final cartdrige il 110.000
Joy. Ace 12.000
Joy. PC IBM telef.
Joy. Navigator 39.000
Joy. Slik stick 16.500
Joy. Speadiing 20.000
Joy. Tac 2 20.000
Joy. Tac 5 39,000
Joy. Turbo pedal 59.500
Coprimouse 20.000
Portamouse 12.500
Tappetino mouse 22.500
LIBRIHINTS & TIPS
Bard's tale: vani tolef.
Deathlord 19000
Elite 18.000
Gunship academy 25000
Hillsfar 19.000
Might & Magic 25.000
Pool of radiance 20,000
Quest for clues 36,000
Quest for clues i 39.000
Sierra on Line: vari  telef.
Ultma: vari telef.
Wasteland 16.500
AMIGA
Barbarian I 30.000
Baitlehawks 1942 29.000
Bio Challenge 30,000
Bizsmarck 50,000
Blood money 49,000
Castle warmior 29,000
Cosmic pirate (ITA) 36.000
Dragon's lair (imb) 75000
Dragon ninja 38.000
Forgotten worlds 25,000
Honda RVF 750 58,000
indy: the arcade 25.000
Kick off 20,000
Microprose soccer 49.000
New Zealand story 38.000
Robocop 38,000
S.EUCK (TA 49,000
Sleeping gods lie (ta) telef.
Targhan 49.000

PUNTA AL MASSIMO!

Virus killer ITA 29.000 | Barbarian Nl 25.000
Zak McKracken (ita) 49.000 | Battles of Napoleon 59.000
Xenon ll 49,000 | Battlehawks 1942 talef.
Chessmaster 2100 29.000

CBM 64/128 CASS. Citadel 21.000
Add: Heroes..lance 290.000 |Defender ... crowm 15.000
Baal 18.000 | Dragon ninja 18,000
Barbarian | (ita) 18.000 | F1 manager telef.
Circus aftractions 15,000 |Forgotten worlds  15.000
Citadel ; 18.000 |GEOS 2.0 (84&128) telef.
D. T. decathlon 7.500 | Grand monster slam 15.000
Defender ... crown 12.000 |Grand prix circuit  29.000
Dominator 21.000 |indy: the arcade  15.000
Dragon ninja 15.000 | Kick off 21.000
Forgotten worlds  15.000 | Mars saga 35.000
Gemini wing 18.000 | McArthur's war 49.000
Grand Prix Circuit 22 000 | Microprose soccer 48.000
indy: the arcade 15.000 | Neuromancer 39,000
Kick off 18.000 | New Zealand story 18.000
Last Minja 25.000 |One on one N 29.000
Microprose soccer 39.000 | Operation wolf 18.000
New Zealand story 15.000 | Passing shot 18.000
Passing shot 18.000 | President is missing 20.000
Rainbow warmior 20,000 | Project firestart 36.000
Rainbow island telef. | Rainbow warrior  39.000
Real ghostbusters 18.000 | Rainbow island telef.
Renogade M 15.000 | Rambo M 15.000
Rock star 18.000 | Read Heat (DANKO)18.000
Running man 18.000 | Renegade M 18,000
S.EU.C.K (ita) 25.000 | Robocop 21.000
Silk worm 18.000 | Rocket Ranger 36.000
Sport's world ‘88  18.000 | Running man 21.000
Stuntbike simul, 5.000 |5.E.U.C.K (ta) 35.000
Speedball 18.000 | Serve & volley 29.000
S5: football 15.000 | Scenery FSHl nuovi  telef.
65: soccer 15.000 | Sitk worm 21.000
Super scramble sim. 15000 | Star Trek 25.000
Super trux 15.000 | Storm across Europe59.000
The in crowd 20.000 | Super scramble sim.15.000
Thunderbirds 18.000 | Test drive il 49.000
Time scanner 21.000 | Data disks telef,
Tracksuit manager 22000 |The bard's tale ll  35.000
Vigilante 15.000 | The in crowd 30.000
Zamzara 7.500 | Thunderbirds 21.000
Zzap sizrers | 18.000 | Time scanner 20.000

CBM 84/128 DISCO VIENI a trovarci abbiamo |l

:FE_Elmmd'u:iudihwll-l: LAGO DIMISIONE SOFTMAIL. VIA NAPOLEONA 16,

| 22100 COMO, TEL. (031) 30.01.74
|
| Desidero ricevere | seguenti articoli:

Vigilante 15,000
Wasteland 39.000
World soccer 25.000
WWF Wrestling telaf.
Zak McKracken telef.
AMSTHAD 484 CASS.
Arcade muscle 18.000
ATV simulator 5.000
Barbarian I (ita) 18.000
Crary cars il 18.000
Dragon ninja 18.000
Emily Huges soccer 18.000
Forgotten worlds  15.000
Grand prix simulator 5.000
indy: the arcade  15.000
Microsoccer 38.000
Otympic challenge 18,000
Overdander 18.000
Pacmania 18.000
Henegade M 15.000
Shadow skimmer 5.000
Silk worm 18.000

Soccer spectacular 20.000
Super scramble sim.15.000
The games: summer15.000
The in crowd 29.000

Thundarbirds 18.000
Total eclipse (ITA) 15000
Vigilante 15.000
Versiory su disco laver
MS&-DOS 5"
Adv; aungeonddragons el
F16 combat pilot 55.000
Grand Prix Circuit  59.000
Heavy metal 79.000
Miflennium 2.2 49,000
Test drive N 50,000
Data disks tolof,
Waterloo 58,000
Versiony su 5° relef
ATARI 6T
Barbarian I 38.000

29,000

Vigilante 15.000
MSX CASS.

Barbarians 18.000
Chicago 30's 15.000
Flight sim.l (cart) 58.000
Game over |+i 18.000
Navy moves 18.000
Opaeration wolf 15.000
Passing shot 18.000
Thunderbirds 18.000
Wec Le Mans 18.000
3D Pool 18.000

Bio Challenge 39,000
Castle warmior 29.000
Cosmic pirate (ITA) 36.000
Dragon ninja 30.000
F16 mission disk  36.000
Forgotten worlds  29.000
Honda RVF 750 59,000
indy: the arcade 29.000
King of Chicago

1Mb + drive 20 36.000
Microprose soccer 49.000
Millennium 2.2 49.000
Rainbow warrior 50.000
SEU.CK (TA) tolef.
Silk worm 30.000

SPECTRUM 48K CASS.
Add: Heroes lance 18.000

Barbarian i 18.000
Dragon ninja 18.000
Forgotten worlds  15.000
indy: the arcade  15.000
Microprose soccer 28.000
Pacmania 18.000
PHM pegasus 22.000
Henegade W 15.000
Robocop 18.000
Gillk worm 18.000
Ekate or die 18.000
The deep 18.000

piu grande assortimento di

software ORIGINALE per il tuo computer!!

Titolo del programma
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Spese di spedizione Lit

ORDINE MINIMO LIT.25.000 (SPESE ESCLUSE)

] Pagherd al postino in contrassegno
Addebitate I'importo sulla mia:[] CartasiC] Mastercard [JVisa [ American Express

TOTALE LIT.

Numero scad.
Cognome & nomea
Indirizzo Nr.
CAP Cinta Prov Tal.
FIRMA (Se minorenne guella di un genitore)

Verranno avasi S0OLO gl ordini firmati
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PROSSIMAMENTE
SUI VOSTRI 8-BIT

a temporanea sparizione delle an-

LI PREVIEW

ticipazioni su Zzap! avra sicura-

mente preoccupato i piu apprensi-
vi, ma come sapefte il periodo esti-

vo e gia di per sé povero di novita, e

poi, ammettiamolo, le software house si
dedicano un po’ troppo ai sedici bit tra-

scurando le vecchie glorie a otio bil.
Ma qualche novita siamo riusciti co-

mungue a scovarla, e ve Ia presentiamo
con tanto di foto a colori In queste pa-

gine.

Dove possibile vi forniamo le date di

uscita, insieme a una descrizione dei
giochi e le immagini delle versioni che
siamo riusciti a vedere mentre erano in

tase di lavorazione... VIA!

Prabar h b

T

o

win b

MYTH

In questo numero avete tro-
vato la recensione di Tusker,
ma i vecchi amici della
System 3 hanno gia in pento-
la un nuovo gioco che vi terra
sicuramente incollati al jo-
ystick.

Con un'ambientazione pret-

tamente mitoclogica, Myth ha
visto unirsi le forze altamente

soluto. |l corso degli even-
ti storici verrebbe dram-
maticamente alterato se
cid dovesse accadere, per
cui un moderno eroe
(completo di Levis 501" e
Timberland) viene inviato
per affrontare il nemico.

Myth & un gioco a quattro
caricamenti con tre diversi
livelli ciascuno, in cui il no-
stro eroe dovra combatte-
re attraverso le epnche
del passato in ambienti
prettamente mitologici (di
ambientazione nordica,
egiziana, vichinga e gre-
ca) con avversari incredi-
bilmente abili tipici di ogni
periodo (vi dicono niente
nomi come Thor, Odino, le
Arpie, Lucifero, Achille, le
Chimere... @ non sono

o £ N7 e che alcunil).
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produttive di Bob Stevenson
e Peter Baron (autori di lo e
Salamander) per produrre un
gioco di combattimento su
piattaforme su scenari del
passato.

La trama & basata sulla vec-
chia storia della lotta fra il
Bene e il Male con Dameron
(il dio malvagio) che si affan-
na a spedire, di era in era, le
sue orde di scagnozzi mitolo-
gici su tutta la Terra allo sco-
po di diventarne il signore as-

Di sicuro Myth si distinguera
per un'ottima giocabilita e con
uno stile grafico unico (date
un'occhiata a quello che @ riu-

scito a fare Bob sul C64).

Nessuna data per ['uscita di
Myth, ma un uccellino mi ha

detto che potreste trovarne la

recensione sul prossimo nu-
mero.

ACTIVISION

Conversioni da
coin-op

L'Activision ci ha fatto dono di
un'interessante videocasset-
ta, questo mese, grazie alla
quale abbiamo potuto vedere
come procede il lavoro su al-
cune conversioni attese da
tutti gli appassionati frequen-
tatori di sale giochi, ma anche
dagli altri smanettoni. | giochi
in questione sonc Dynamite
Dux, Wonderboy In Monster-
land e Altered Beast (del qua-
le possiamo mostrarvi qual-
che immagine perche & l'uni-
co che ha reso bene nel ‘fer-
mo immagine' del videoregi-
stratore, permettendoci cosi
di fotografarlo decentemente).

READYSOFT

Avrete gia notato la foto...
qualcuno si stara chiedendo
se e uno scherzo...

E' evidente che si tratta di
una foto della versione a se-
dici bit di... SPACE ACE S,
proprio lui, @ non |'abbiamo
pubblicata per fare pubblicita
a TGM (sul numero di Ottobre
ci sara una Mega Praview di

50 Zzap! Ottobre 89



questa nuova conversions),
ma per dirvi che la Readysotf
ha annunciato la preparazio-
ne di una versione per C64 e
per AMSTRAD!

Sara uno scherzo? Per gente
che ha avuto il coraggio di
produrre Dragon's Lair, non ci
sembra...

Vivid Image
Developments

Ecco una software house gio-
vane e rampante, che si @ gia
proposta per la realizzazione

o EPw e P om P o =W
el

& A &

di un gioco della console Ko-
nix... ma dato che su Zzap!
non facciamo recensioni di
giochi per console (almeno
per ora) lasciatemi spiegare
che il gioco & in via di realiz-
zazione anche per gli otto bit.
Si tratta di Hammerfist, che
nella versione C64 sara rea-
lizzato dal buon vecchio John
Twiddy (Last Ninja 1 & 2, Tau
Ceti e lkari Warrios), il quale
con questo ultimo capolavoro
ci lascia... no, non ha un ma-
le incurabile, & che sta per
passare definitivamente ai se-
dici bit, il disgraziato!
Hammerfist & un arcade-a-
dventure che si svolge su un
pianeta dove la realta — og-
getti, persone, animali — &
costituita da... ologrammi!
Alla produzione di questi olo-
grammi e preposto un Centro
Olografico il cui compito prin-
cipale & quello di creare dei
combattenti capaci di tenere

a bada gli 'abitanti cattivi' del
pianeta...

Ma le cose, si sa (basta dare
ascolto alle leggi di Murphy)
non vanno sempre bene... in-
fatti il computer del Centro ha
un malfunzionamento, e fini-
sce col produrre un guerriero
con due personalita, ovvero
due menti in un solo corpo.
Una bella fregatura, visto che
voi dovrete prendere il posto
di questo poveraccio e ricon-
durlo al Centro per attivare la
scissione e riportare le cose
alla normalita... dopodiché
sara vostro compito tornare
indietro e sistemare i 'cattivo-
ni' che creano disordini sul
pianeta.

Hammerfist avra la stessa
struttura scenografica e stra-
tegica su tutte le versioni, e
dovrebbe essere disponibile
nel Gennaio 1990 per C64,
Spectrum e Amstrad.

OCEAN

La Ocean & stata sempre fe-
delissima ai cari vecchi B-bit,
@ anche questo inverno ci ha
promesso delle succose no-
vita.

Si tratta di Chase HQ, il famo-
so coin-op della Taito, Opera-
tion Thunderbolt, il seguito di
Operation Wolf, Batman (di
cui abbiamo gia parlato nel
numero scorso) e The Un-
touchables, lo spin-off del fa-
moso film ambientato ai tempi
di Al Caponse.
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Dall’alto in basso: Chase HQ (Spectrum),
Hammerfist (C64), Hammerfist (Spectrum), Altered
Beast ((C64).

Nella foto grande: The Untouchables per C64
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BUDGET

RESCUE

MASTERTRONIC, C64 CASS.

a vostra missio-
ne e di salvare pi-
loti dispersi oltre
le linee nemiche.

Il terreno frattale & mon-

tuoso, con torrette laser

sulla cima delle colline e

dischi volantli kamikaze.

Mentre blastate gli alieni

dovete usare il vostro

radar per ritrovare | pilo-
ti abbattuti, pol atterrare
nelle vicinanze per recu-
perarli. Se siete abba-
stanza vicini, il pllota ar-
riva correndo e bussa
sulla porta per poter en-
trare. Semplice... Ma
aspettate, quel pilota
che arriva correndo non

ha una testa verde? E'

un alieno Jaggl, e sta

cercando di sfondare Il
vetro della cabina! Pre-
sto, riattivate gll scudi e
friggetelo! Uff! Menomale
che non c’era la porta
aperta, eh? Uno Jaggl
nella nave & qualcosa da
temere!

In realta, Rescue On Fra-
ctalus @ sopravvissuto
molto bene alle intempe-
rie del tempo. L'lllusione
di attraversare delle val-
late e quasl perfetta, e gli
effetl sonori sond 'unica
cosa che appare antiqua-
ta (per quanto ben realiz-
zati).

Purtroppo l'azione non
varia col progredire del
livelll. Si tratta di un pro-
blema minore, comun-

(Lo l))

. "'liﬁt""l""‘l"'l'*t""l.

que, poiché la tensione,
Il divertimento e I'atmo-

-sfera del gioco sono ot-

timnr
"Comprate questo so-
ftware o morirete!” come

LA

ON FRACTALUS

*EE L] L]
t‘ i

wh e i, e

direbbe uno Jagagi...

Globale
82%

SIGMA 7

ENCORE, C64 CASS.

no del plu clas-
sicl shoot'em-
up della storla
del C64 & torna-
to sul nostri
schermi grazie all'inter-
vento (non divino) della
Encore. La trama &, co-
me praticamente Iin qua-
s| tutti gli spara-e-fuggl,
pressoché nulla, In
quanto vede Il solito ti-
zlo disposto a tutto pur
di: (prego scegliere) 1)
liberare Il mondo, 2) li-
berare la sua ragazza, 3)
respingere gll allenli, 4)
fare un sacco di soldi.
L'azione & molto varia:
nel primo livello dovrete
affrontare una torma di
alienl attraverso un li-
vello ambientato nello
spazio profondo, dopo-
diché si prende parte a

una specie di Pac-Man In
3D in cul dovrete racco-
gliere del quadrat! lumi-
nescentl facendo atten-
zlone al
droidl nemi-
cl. Nel livello
tre dovrete
infine risol-
vere una
specle di
puzzie abba-
stanza com-
plicato. Al
suol templ
Sigma7 fece
scalpore piu
che per la
glocabllita
(peraltro
presente In
livelll medi),
per la grafi-
ca In 3D
molto bella

e per l'affascinante co-
lonna sonora di Rob
Hubbard. Oggl che sla-
mo abituatl a tutto clio,
Sigma7 sl presenta co-
me un gloco abbastanza
difficlle, molto curato ma
nel complesso ben poco
originale. Dopotutto perd

@ una re-release e come
sl dice, chl si contenta...

Globale
62%
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RALLY
CRrROsSssS
SIMULATOR

CODE MASTERS, Cé64

, tornata la
E stagione del-

le corse per

quel fanatici
che si divertono a rico-
prire le loro stupende au-
to di tonnellate di fango.
Nel panni del pilota di
uno di questi veicoll, Il
vostro compito & di gui-
dare il piu velocemente
possibile lungo un per-
corso di strade deserte
ed essere il primo a ta-
gliare Il traguardo per
vincere un’'indecente
quantita di denaro. Ogni
livello consiste di due o

tre giri, con distributori
di carburante disposti a
intervalli regolari nel ca-
s0 che vi trovaste a
corto di benzina sul piu
bello. Ci sono cinque pl-
ste in tutto, che vengo-
no caricate separata-
mente dal programma. Il
tempo che vi rimane alla
fine di una corsa viene
utilizzato sulla successi-
va, piu difficile pista,
prima della quale avete
la possibilita di miglio-
rare Il vostro veicolo ag-
gilungendo un booster,
un serbatolo extra o de-

.
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gll urta-macchine con
cul dare fastidio al vostri
avversarl.

Glocare Rally Cross Sim
@ abbastanza divertente,
a parte Il fatto che non &
per niente un simulatore
(come tutti | glochi della
Codemasters, del resto).
La grafica & ben dise-
gnata, con un look piut-
tosto "duro” — non bello
ma adeguato al tema del
gioco. E’ anche carino Il
modo in cul si comporta
I'auto, con scivolate late-

BEBD FOU OoDDODDD

rall quando si prendono
le curve troppo veloce-
mente. Con l'agglunta
della possibilita di gioca-
re in due contempora-
neamente, Rally Cross
Sim & un glochino Inte-
ressante che posside un
prezzo adeguato a quel
che offre. |

Globale
80%

RAMBO

HIT SQUAD, C64 CASS.

ohn J Rambo, vete-
rano del Vietnam e
recluso psicopatico,
viene fatto uscire di
prigione dal suo
buon amico ed ex superiore,
il colonnello Trautmann. Ci
sono statl del resoconti ri-
guardanti soldati americani
tuttora priglonieri in Vie-
tnam e torturati in appositi
caampl, dopo venti anni dal-
la fine del conflitto. Rambo
e I'unico uomo sufficiente-
mente potente, intelligente
(Sei sicuro? NdT) e familiare
con quel terri-
torio per poter
liberare | pri-
gionlerl. In
breve | due ar-
rivano al Se-
nato, prendo-
no un elicotte-
ro e subito
Rambo & In
viagglo per
l"'estremo
oriente.

La prima
delle tre
sezioni In
cul Il gioco
e diviso
vede Ram-
bo nei pa-
raggl dell’'accampamen-
to nemico, pronto ad In-
filtrarvisl. La strategia &
un fattore vitale, poiché
facendo troppo rumore
sl mette In allarme la
guardla del villaggio.
Sparse nelle vicinanze cli
sono diverse armi che
emettono diverse quanti-
ta di decibel quando
vengono utilizzate. Una
volta nel campo, dovete
liberare e salvare Il vo-

stro amico e collega
Bates, che si trova le-
gato a una croce pro-
prio nel mezzo del
campo, prima di fare
‘una folle corsa per ru-
bare I'elicottero del ne-
mici che sl trova In ci-
ma allo schermo. Una
volta che avete il mez-
Zo, la scena cambia per
mostrare I'elicottero
che torna in volo alla
capanna nela quale so-
no rinchiusl | vostri
compagni. Dovete
aprirvi la strada a colpi
di bazooka fra le trup-
pe ormal In allerta, libe-
rare | prigionieri e tor-
nare indietro all’elicot-
tero. L'ul-
timo livel-
lo vi chie-
de di su-
perare |Ii
confine
fra Il Vie-
tham e Ila
Thallan-
dia, inse-
guitl da
una cano-
niera vo-

lante sovietica.

Per farla breve, la Hit
Squad non dovrebbe
avere problemi nel rag-
glungere | primi posti
delle classifiche con
Rambo, poiché & il tipo
di gloco per cul le rere-
lease hanno senso di
esistere. Tre livelll ultra-
glocabili e frenetici con
una grafica di buona
qualita e soprattutto de-
cine di musiche stupen-
de (fra le migliori della
storia del 64! NdT), que-
sto gloco fara sparire
nel nulla tutti gli altri
budget col quale sara
confrontato. Proprio
come nel film dal quale
e tatto, Rambo & pura
ultraviolenza Insensata,
della quale ogni degno
posessore dl Commo-
dore 64 non dovrebbe
mal fare a meno. (Emh,
ne sel proprio sicuro?
NdR)

Globale
96%
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ACER

HIT SQUAD,
C64 CASS.

ompratevli una
c grossa, potente

moto da cross,

trovatevi una pi-
sta adeguatamente peri-
colosa e portatevi il vo-
stro mezzo per cercare
di massacrarvi per bene
nella maniera piu sco-
moda possibile. Questo
e quel che capita in En-
duro Racer, scritto origi-
nariamente dalla Activi-
sion.
Provate le vostre capaci-
ta e quelle della vostra
moto su di una serie di
percorsi, fra | quali tro-
viamo una palude, una
collina con pendenze
mostruose e persino un
rovente deserto, affron-

tando gli altri concorren-
tl al titolo di Enduro Ra-
cer. Dovrete affrontare,
saltl, rocce, baratri appa-
rentemente senza fondo,
farete una caduta o due
(o tre, o quattro, o0...) e
scasserete per bene la
moto. Se completate Il
percorso nel tempo Indi-
cato alla sommita dello
schermo, avrete accesso
alla sezione successiva.
Se |l tempo finisce prima
che siate arrivati in fon-
do, del resto, sarete eli-
minati Immediatamente
dalla corsa

Probablimente Enduro
Racer & stato giudicato
troppo male la prima vol-
ta che & stato presentato

GHOSTS Nm™
GOBLINS L

ENCORE, C64 CASS.

ercheé i cavalieri dei
vecchi tempi sono
cosi servizievoli?
Quando c'e una da-
migella in pericolo,
ogni persana normale pense-
rebbe di lasciare il problema ai
suoi parenti piu stretti. Ma non |
cavalieri, nossignore! Se hai
un'armatura, tanto vale usaria.
Uno di questi cavalieri e il prota-
gonista di questo gioco a scro-
ling orizzontale pieno di scale e
piattaforme, una conversione di
un vecchio coin op della Ca-
pCom (il seguito del quale, inti-
tolato Ghouls 'n' Ghosts, & final-
mente distribuito anche dalle
nostre parti).

La vostra promessa & stata ap-
pena rapita da un gruppo di de-
moniazzi silastici, con vostro
grande disappunto (d'altra parte
non potete mica continuare

54 Zzap! Ottobre 89

amangiare cibi surgelati, c'e biso-
gno di qualcuno in cucina, per-
bacco!). Dal momento che siete
un duro, ecc. ecc., non potete
farvi prendere in giro dai vostri
amici giu al bar facendo sapere
che vi siete fatti abbindolare da
un gruppetto di mostriciattoli de-
relitti, cosl partite per la
895643esima volta all'avventura.
Cominciando dal cimitero locale,
dovete aprirvi la strada a colpi
d'arma (non da fuoco) fra le orde
di non-morti, sinche non raggiun-
gete I'amata. Non & una cosa fa-
cile, dal momento che anche |
cattivi hanno assolutamente biso-
gno di qualcuno che faccia le pu-
lizie di primavera, ma alla fine
dopvreste riuscirci.

Non siete del tutto indifesi nei
confronti dei vostri nemici: oltre
che con la vostra armatura me-
tallica, partite anche con una lan-

su Zzap!, comunque
non dovete aspettarvi
troppo da questo bu-
dget. Nonostante abbla
un effetto 3D ben piu
convincente di WEC Le
Mans, nonostante abbia
delle musiche veramente
niente male, nonostante
riproduca piuttosto fe-
delmente Il coin op, si
tratta tutto sommato so-
lamente di un buon bu-
dget.

Sotto quest’ottica, che
Iimporta se | piloti sem-
brano Indossare delle
bocce per pesci rossi In
testa o se Il tempo a di-
sposizione @ decisamen-

cia magica che riappare sempre
nelle vostre mani dovunque voi
la tiriate, pronta per essere riuti-
lizzata. Durante la vostra ricerca,
raccogliete armi extra, alcune
buone altre molto meno. Se do-
veste essere colpiti da un qual-
che proiettile nemico, perdete
I'armatura per ritrovarvi in mu-
tande. | boxer non sono la forma
pib resistente di protezione, co-
munque, cosi un secondo colpo
sancisce la vostra dipartita.

Ghosts 'n' Goblins fu riconosciu-
to universaimente come un suc-
cesso nella sua incarnazione a
prezzo pieno e col passare del
tempo non ha perso niente del

te troppo poco? Enduro
Racer & un glochino cari-
no che potrebbe anche
appassionare | fanaticl
delle corse. La cosa peg-
glore che possiate fare e
cercare la conversione
perfetta del coin op — se
ci provate lo odierete.
Apprezzatelo per quello
che & al suo nuovo prez-
zo: potreste dimenticarvi
deil suol difetti e divertir-
vi parecchio!

Globale
69%

suo fascino originario. Gli spri-
tes sono una riproduzione accu-
rata degli originali presenti sul
coin op, cosi come la musica e
gli effetti sonori. Ma la parte mi-
gliore del gioco e senz'altro la
sua gicabilita, che & fremenda.
E' coinvolgente senza essere
frustrante, difficile senzga esse-
re impossibile. Un sogno per
ogni giocatore, nientemeno.

Globale
97%




CHRYSTAL

CASTLES

KIXX, C64 CASS.

classico gloco
di pliattaforme
che molti di vol
avranno giocato
al bar e che altrettanti
avranno odiato per Il tre-
mendo rumore della tra-
ckball, & tornato tra nol
(sai che gioia...).
L'azione & tanto semplice
quanto frenetica. In que-
sto chiaro derivato di
Pac-Man e famigliola bel-
la dovete raccogliere dei
pallini in una serie di
quadri rappresentati In
3D Isometrico facendo

attenzione al solito
gruppetto dl cattivoni
che faranno dl tutto per
non lasciarvi andare via
tanto in fretta. Inoltre se
questi raccolgono I'ulti-
mo pallino del quadro
non avrete la vostra ra-
zione di punti bonus
quotidiana. | fondall so-
no definiti molto bene e
gli sprites sono carinl,
purtroppo quelio che mi
fa odiare questo gioco &
I'assoluta Inutilita, vo-
glio dire, chi & che vuole
Pac-Man con qualiche

GET

fronzolo nel 1989 (quasi
1990)? Come se non ba-
stasse Il controllo via jo-
ystick & Impreciso e
spesso l'orsacchiotto va
dove gli pare.

Nonostante tutto, la co-
sa piu simpatica di que-
sto gioco rimangono gli
effettl sonori assoluta-
mente Identici al coin-
op. Se (come il mio col-

IHE GEMS

lega AJ) fate la collezio-

BERTLEY BEAFR

LEVEL 1§

ne dil conversioni da
coin-op e non lo avete
ancora, dateci un'occhio,
ma altrimenti...

Globale
55%

DALEY

THOMPSON’S

DECATHLON

HIT SQUAD, C64 CASS.

| che cosa potete
essere certl ad
ogni estate che
arriva? Del bel
tempo? Certamente no.
Delle insalate al posto
del minestroni? Beh, for-
se. Dell’atletica In TV?
Certo!
Eccoli la, quegli sporti-
vonl che vi fanno vergo-
gnare dl essere su dil una
splaggla a prendere |l so-
le (lo non mi vergogno di
certo, Ndt). Ma perché
guardarll In TV quando
potete partecl-
pare vol stes-
§l... ehm, In
TV? Daley's
Thompson De-
cathlon vl
consente di fa-

una delle gare plu mas-
sacrantl che siano mail
esistite, Il Decathlon.
Diecl sport attendono la
vostra abilita, resistenza
e tutto il resto, mentre vi
approntate ad affrontare
la Sfida del Gigantl. In-
cilampate negll ostacoll!
Fatevi venire Il flatone
nelle gare di corsa! Slo-
gatevi le spalle col lancio
del glavellotto! Inventate
nuovi modl| di farvi male
davantl a milloni di spet-
tatori!

re proprio |
questo.

Trasformatevl
nel Baffone
Supremo, con-
trollandolo in T

FPLAYER

SCORE OOOQOD

Comandate DT con un
joystick, smanettando fu-
riosamente per correre e
premendo il pulsante di
fuoco quando dovete fa-
re qualcosa come salta-
re, lanciare attrezzi, ecc.
Ogni gara ha il suo tem-
po di qualificazione o
una distanza da coprire
per non essere squalifi-
catl, quindi il vostro
prmo compito & di rag-
giungere quel limite.
Avete tre tentativi: se fal-
lite in tuttli e tre perdete
una delle vostre tre vite.
Se vl qualificate, potete
tentare di segnare il nuo-
vo record mondiale, su-
perando Il punteggio In-
dicato nell’apposito ta-
bellone. Se cl riuscite
passerete negll annall
della storia dello sport
(o, come
minimo
nella tabel-
la del re-
cord).
e Daley's
= Thompson
Decathlon
e senz'altro
Il pegglore
del glochl
anallzzatl
i In questo

LIVES 4

numero, principalmente
r il fatto che risale a
quasi due milioni di an-
ni fa. Povero Daley, a
vederlo li sembra che
abbia bevuto qualche
Gatorade di troppo,
grasso e fuori forma...
e guardate le sue brac-
cia mentre corre! Gira-
no attorno al corpo! La
giocablita e buona, am-
messo che abbiate un
joystick "da guerra”, e
ci sono un sacco di ga-
re. Purtroppo, tutto
questo e gia stato visto
realizzato molto meglio
ed allo stesso prezzo —
date un’occhiata a De-
cathlon della Silverbird,
ad esemplo.
Splacentl, Hit Squad,
ma questa volta avete
proprio sceilto Il titolo
sbagliato. E peccato
per |l povero Daley, che
dopo essere arrivato
quarto alle olimpladi
ora deve subire questo.
Dovrebbero entrambi ri-
tirarsl In sllenzio.

Globale
40%
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PAPERBOY

ENCORE, C64 CASS.

ompate sulla vo-
stra BMX e attra-
versate la zona
piu laida della cit-
ta in questa incarnazio-
ne a 8 bit del primo gior-
nal’'em up a scrolling
diagonale della
storia del video-
giochi, un suc-
cesso di un paio
di anni fa.
Cominciate al Lu-
nedi mattina, In
fondo ad una
strada. |l vostro
compito in teoria
e semplice: con-
segnare a tutti gli
abbonati una co-
pia del Daily Sun.
Aah, se solo la vi-
ta fosse cosl facl-
le! Lungo la stra-
da, ad esempio, ci
SOno un gran nu-
mero di ostacoll

che, Intenzionalmente o
meno, complicheranno
ogni vostro progresso.
Fra gli ostacolil cl sono
dei cagnetti da guardia
ultraviolenti, ragazzini in
skateboard, rapinatori,
disselciatori e Il traffico

in senso contrario, tanto
per citarne alcuni.

| punti si fanno in un
sacco di modi; se cen-
trate la porta (o, ancor
meglio, la cassetta delle
lettere) di un abbonato,
se spaccate le finestre
del non abbonati, se ab-
battete le lapidi nel giar-
dinl, se eliminate | peri-
coll...

Raggiungendo la fine del
livello, slete Iinvitati a
mostrare la vostra abillita
di pilota attraversando

una pista per BMX. Fate
puntl sopravvivendo e
centrando con | glornall
del bersagli appositi.
Paperboy non fu accolto
molto calorosamente al
tempo della sua prima
uscita, ma a questo prez-
zo ridotto vale la pena di
dargll un’ochiata.

Viene offerta una raglo-
nevole rappresentazione
della macchina da bar,
anche se con quaiche
bug minore. E’ un pecca-
to che non ci siano
opzioni per la difficolta,
dal momento che le pri-
me partite rasentano
I'impossibile, ma se si
tralascia questo proble-
mino si scopre una con-
versione ben degna di
nota.

Compratelo se vi & pia-
ciuto Il coin-op.

Globale
63%

GLI ABBONATI NON LEGGANO!!

avvertiti!!!

... Ma se ancora non avete sottoscritto un
abbonamento a ZZAP! vi ricordiamo soltanto che
(nonostante il prezzo gia conveniente di L.4.000)
I’abbonamento vi consente di avere dieci numeri

alL.3.500 e un numero GRATIS!

..« € Non dite che non vi abbiamo

56 Zzap! Ottobre 89




I PRIMI 10

1 E.Hughes I.S.(6) A Audiogenic
2 MicroSoccer (1) V¥ MicroProse
3 Bubble Bobble (2) = Firebird

4 Last Ninja II (6) A System 3
5 Project Firestart (NE) £lectr. Arts
6 Zak McKracken.. (NE) Lucasfiim
7 Phobia (NE) ImageWorks

8 Armalyte (NE) Thalamus
9 SpeedBall (NE) ImageWorks
10 Forgott. Worlds (ne) Imagine

(Un grosso GRAZIE dalla Redazione ai lettori che hanno
contribuito alla compilazione di questa TOP TEN)

IL TAGLIANDO QUI SOTTO
E' QUELLO CHE PORTERA’

LA VOSTRA OPINIONE SU ZZAP!

... E'LA VOSTRA OCCASIONE PE

. GRIDARE AL MONDO (BEH, O ALMENO AD UNA
B | PARTE DI ESSO) QUALI SONO — SECONDO VOI — |
| MIGLIORI GIOCHI DEL MOMENTO...
COSA STATE ASPETTANDO? RITAGLIATELO

(oppure fatene una fotocopia),

COMPILATELO E SPEDITELO A:

Zzap! HIT PARADE
CASELLA POSTALE 853

Zzap! Otiobre 89 57



Advanced
~Dungeons{igha

o 5
__,-ar-*"‘;n!.'"' - \iﬁ m

DISPONIBILE PER:
Cé4 Cass. Lit. 29.000
C64Disk Lit. 39.000

o Amstrag/Spectrum

Lit. 18.000

“Amiga/ST  Lit. $9.000

PC 5.25/3.50 Lit. 59.000

r

Nel mistico mondo di Krynn
ofto intrepidi amici se la
W - La . e S vedono con una Tanadu_a alf

s 8 m_ﬁ-r:1 R | e [T e e R A H orrori In cerca del prezioso
jui-"i ?§T1%§{}; s, e | R LIBRAIE YA 1@ | Disco o Mishakal,

s,

g

DISPONIBILE PER:
C64 Disk - Lit. 49.000

PC 5.25/3.50 Lit. 59.000

Lina citta nel magico mondo
dei FORGOTTEN REALMS™
Ed ogni visita a Hillsfar costi-
fuisce un'esperienza sempre
divorsa ed esilarante!

i . v
IR N IS B PN T

T,

DISPONIBILE PER:
Cé64 Disk  Lit. 59.000
PC 5.25/3.50 Lit. 69.000

| La citta di Phlan & stala inva-
&a da mosin - il [uo compito e
| ai scoprire la natura di que-
Lsra forza maligna.

& @ b w Lo
o R B WAZUREBONDS
DISPONIBILE PER:

C64 Disk  Lit.59.000
PC Lit. 69.000

i" y

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

Sai schiavo di cingue simbo-
li di coloreazzurro - biu lalua-
tf sul tuo braccio destro. Li-
| beratene per riconquisiare
pienc conlrolle del luo desti-

no.
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. MV LEES “*‘ff_‘ L'introduzione di questo mese |'avrete gia letta mille '

i ¥ 2 volte, ma le leftere che contfinuanc ad arrivare in re-

s dazione ci chiedono chiaramente di spiegare cosa In-
% tendiamo dire con ‘resettare” || C64. Ecco svelato
W un’altra volta il mistero. Quando caricate un pregram-
| ma, questo va a ficcarsi in memoria e se spegnete |l
L% computer perdete futto. Ma c'e un modo per poter
gyt avere in memoria il programma, poterci lavorare so-

s

L

T P Wl o

o+ L

L) -
i

¥

L *®

pra e faro ripartire. Questo modo si chioma, appunto, E :'I_'

. reset. 7
FMaly Per resettare il vostro Cé4 & sufficiente mettere in ‘cor- E

RN focircuito” due pin della user port, e precisamente | S%e

e iee 2w quelli indicati nel manuale con GND e RESET. ' j_ "

iy e my  PEr eseguire questa operazione potrete usare Una co- | e

Fas s g munissima forcina per capelli o un fil di ferro ma, atten- FE&
: .,E;i%? L zione, se sbagliate | contatti potreste rischiare di far sal- !
g R AL e ? Spi : R
-~ ettt tare il fusibile del vostro computer. ey

' ﬁ "j Per evitare questo, sono in vendita dei reset c. cartuc- |

: ,,‘i):w-.; cia che funzionano premendo un tastino. et A
pesirss Ma non e finita qui. Aleuni programmi dell‘ulfima ge- "‘ .
-t nerazione non partono pil dopo un reset di questo fi- %S

& LB po (le software house pensano a tuttol) e avrete biso- i f

: { gno allora di cartucce speciali che trovate in vendita 1;11

(Go!/C64) -.‘. & # nel negozi di hardwae e software, cartucce che, offre R

e Wy " T i i I8 '.‘.'
e Nel terzo livello basta scrivere GO! Perché il registratore i a resettare in modo particolare, vi permettono di mo- (I8
LEoM carichi il livello successivo (funziona solo su cassetta).

dificare e “truccare’ | programmi.
g Ho detto tutto? Chissal E° comungue arrivatoe il mo-
48 mento di passare al tips.

% Maurizio "The Cheatter" Altomare - Molfetta (BA)
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“GRAND p

3 Jy (Accolade/C64)

e on Ecco alcuni con
9 20\ massimo con q
oS85 5 mondo della F1
SN scita bene.
=+ ® - Contrariamente
P A immaginare, la ma
A | 8... la Williams.
Sw-§ Per fare un po’ dj
% | Subito troppo
“SsLE fen é la piu ve
: *; Maneggevole,
; campioni.

sigli per divertirsj a| vostri avversarj

uesta simulazion -
e del Occhio a Nigel Levins (macchina Pareti dello stessa.

Particolarmente riu- pj
anca), questo pilota vi dara f IN o
torcere, | lo da INGHILTERRA - E' un oir molto 4
a quanto possiate e N gara come nella classifica . Veloce, ma anche gli aw:::ﬂ lo g: i

cchina da scegliere E no, evitate i |
ora quailche co : quindi rallentamen Vo5

La Ferrari & buona per o ;?“ e '*Iaml_’tﬂlglin Piu specifico Appena superato un nwnrnurtiil:r'nmulm' TR
cc - | T

pratica ma si rj tetevi subit . s

lenta, mentre Ia H:I'::: EHASILE - Una pista di media difficol. dolo a rallu:t:::'g: oo costringen- S
loce ma anche la meno ::nmuﬂinslmn curve da prendere tilinei in sesta g |

adatta solo per i ver| te nrim:’dt;ﬂp: qun; piccolo tornan- Zione sono g’ll ingredienti per un |

guardo che & meglic buon piazzamento GERMAN n (2%

' IA - Velo- [paf

B9 - Suila rigiia di parte affrontare in terza. sy Con
: nza, non ; - oul rettilineo lun- cissimo o,
inseri- go potete tranquillamente sfudnrlrpa Gﬂntrazlzﬁiu::z}“. H':'" ;‘“' :IH con- (5
che vincere |i&

te subito I1a prima
» Prendete un po’ dj
giri in folle, arriverete pri p utta la potenza del v
" m ostro b
Prima in quarta. MONACO . Questa pista p:gd:s-sam ;ﬂ:z;atmmp?;pmmﬁ::mtlu o,
’ Chicane che con

=9

oS - |
: Mparate a prendere bene le curve affrontata tutt

"ﬁf*‘“‘ % (che generalme
« Nie di affrontano in ay a In quarta per non Un po’ di dest zza :
ere difficolta. ¢’ [62za potete anche af-
b qualche eccezione), | pante prima dm?* forse il solito tor. frontarle in quinta e il solito tnrhﬂ af- &%
Qui sono piu facili che neij reguardo che vi co-  da fare in terza, M|

N quarta, ma c'a

i o]

“¢’w" L Spazio. Se

1#_ & 5% tranquilla

S rettilinel. stringera a s .
e S Calare in terza, ma non ITALIA - Se n
.!__..';“; |: E: avete un avversario dietro di voi g:,‘:'-‘“ﬂ avere troppa dlﬂlc&ltﬁ avin- biamo! Due ::I:irzﬂ::'qgl ci arrab- B
I cerca di attaccarvi, non dateg)| CANADA - Davve quanta: quella dopo Ia Hl:unad::::lualn A%

Siete in un rettilineo po ro niente male! ne e il clas i

e mente ondeggiare da # tTtE Slete abbastanza bravi potete aﬂrn?: ve tutte | Sico tornante. Le altre cur- (4%
X Jﬁ lui con I1a vostra macchina e c:::: 8 tare le chicane in quinta, ma all'inizio Sesta N quinta oltre al rettilineo in " £%-
J % Poraneamente prendere velocita. M- @ meglio andarci cauti, | tornanti sono GIAFI"GHE - Contorto 3]

3 asso it
B e ol scalre o marcsper  Non Tt woupe oo 1 torzs il Lo sols suve i unetry IR
R Urva e saggio, in ge- Orl o potrebbero qualche tratto ch . e e
=L Nere, aspettare |a com arsa d g costarvi carl. € con un po’ di pratj. &% ¥¥%

{ s del car- Ca potete affronta : o 2 T

v telli che la se iy r- AMERICA - Questo rco ; re In quinta. If rettilj- &% &L
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o zeppo d azione

ara-e-fuggi pien ! _
serbo per voi un po

" Vie piaciuto questo Sp .
S mozzafiato? Spero di si, perché ho in
{2 4i POKE veramente speciali.

M Caricate |l gioco e rasettate nello s

b rite:

chermo dei titoli, poi inse-

per vite infintte i,
per usare rarma n.255 (la piu pmﬂnte}

O
POKE 2198,255 per 255 vite
44: POKE 5775,44

44: POKE 3846,44 -
={o] 43 aTT9, diminuire di potenza di fuoco

quando s muore ! |
N SYs 2172 PO ripartire a 1utto-blastaggio

(Gremlin/C64) S
ipetutamente il tasto Commo- {£ ek Glo09 & Zagor - Carrara
e Sangriso Massimo - La Spezla

Il trucco consiste nel premere r
rta avversaria ed & visualiz-

dore quando la palla e nella po
zata la scritta Goal.

Phantom Software - Bergamo
. 4 | Andrea Simula e Luca Farenga - Roma

.........
=i

STRIKES BACK ;

(DﬂmﬂfkaS'q-} &

% POKE 37049,234 per shield infiniti

™ POKE 51917,44 per tow-cable infiniti

R

JT SYS 32768 per ripartire

=1 § m per - i A ¢ | v
R T T & Sangriso Massimo - La Spezia

L,

- . " -* = .
. - . .
T .‘_. ?.'i'-f:.""ﬁ' e

(Masteﬁrunic;’CBﬂr)
Un classico In tutti | sensi queslio gioco, Altrimenti perche
pensate gl ayremmo dato |3 Medaglia d'Argento? Siete
a? Caricate il suddetio

pronti per delle POKE per vite infinit
emete RUN/STOP e RESTORE fino a quando

nudget, pol pr

=4 non appare la scrita "Ready.” @ | cursore lampeggiante.
8 quel punto digiate: s
A%88 pOKE 16573,234 o35
NH POKE 16572,234 PR
POKE 16571,234 ; ..,.,‘E
W7 | sequite da {; | ! :EF e
e SYS 16384 per farsi un bel viaggetto rilassante nelle ca- 7 | - i f L
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Cassette Vergini x Computer da C10a C120 ...................da 1.000
Videoregistratori e cassefte video
' ' - . Kit pulisci testine x Videoregistratore ..............c.c...c.o......... 19.000
\.,.r.u 5{,“ &uﬂuum ].5},&, MGNEA [5 Frui-h_ms,n] = DB?!?’M]&A Joystick Flashfire con 3 spari manudli............. .. 10.000
% Joystick Flashfire con 3 spari man + autofire ....................... 15.000
Joystick Flashtire con autofire trasparente ............................ 19.000
BEBCOID ..o iiis i bt avesess s isssssemsinssssssresssens POEX0:  Joyslick Flashiire con Microswilehies B. ... 29000
Joystick Albatros microswitches................cocvvevveivecienneann, 49.000
Amiga 500 con mouse e 3 dischi ........c.cevvrenriiiieiinenn.. 739.000*  Joystick Flashfire x C16 .......cocvveververienen ereeee 15.000
Commodore 64 New + Regns.rmmre + Penna Offica.......... 339.000° chbo-urd e R e e OO
Commodore 128 + Registratore + Penna Oftica ...............350.000*  Joystick x Amsirad con sdoppiuh}re S R 24.000
Disk Drive compatibile x 64/128K .............ccoovveiunnnnn 250.000* n}*shck x Amstrad con Sdoppiatore D.microsw ....................32.000
Disk Drive 1541 11 .. ceeenn. 320,000*  Joystick Digitale a sfioramento .........ccoooveecvieecieieeieiienn. 45.000
Drive esterno x Amlga E{JDIEDU{} mulhfdlscﬂnn 195.000*  Paddles Controllers (coppia) .........cveeeerevmieresinisineserereerenenn 18.000
Stampante Riteman x C 64,/128K .. ..390.000*  Adattatore x Jc-}rslick GUS s niniinhinhammssiniism sl annn
Stampante x Commodore 64fl?-5|( e a2 5000 Mouse x C64 128K .. .....,.:‘.’:-D 000
Stampante Commodore 1230 x Cé4 Mtgn e P . ..490.000*  Mouse x Amiga 500 . e 25.000
Stampante EPSON x Amiga e Pc.. 395.000* Mouse Ef»aﬂmnn:n X Cﬁdfl 28K Awg-::: cersesesnsnrns 5,000
Stampante Star Lc 10 Colore x Amlga e Pc 495,000  Penna Ottica x C64/128K Amiga casselia® disco ... .o 35.000
Monitor Monocromatico con audio I:unwarsnh} ........... 165.000* Geos x C64/128K .. R R e M e L
Monitor Colore Commodore1802 x C64 e Amiga/m .......330.000* Regolatore Eleﬂmnlm -:|| Tashne reg B erees 192000
Monitor Colore 1084 C x C64 Amiga Pc ......................... 520.000* Fusi Disk [veiaclzznrurmaplurwe Cé:i:- ...45.,000
Monitor Philips x C64 Amiga Pc...........ccovvveecrinerienirieneer. 460.000*  Final Turbo IV New ... ...79.000
TV Monitor Universale .. 580.000*  Power Cartridge ... 120.000
Registratore Compat. x Cé--d.f I ‘EEI{ 50.000* Isepic Tape {5prnieﬂnre+-:npm’mre Céd] . 65.000
Registratore Commodore x Cédﬂ 28K .. 68.000*  Reflex Backup Cé4 .. eenrneeens 49.000
Registratore 1531 x C16 .. 68.000*  Turbo Dos .. i PO000
Adattatore Registratore da Cl6aCé4.. & e 25000  Speed Dos 1541 11 . ...90.000
Adattatore e Duplicatore x registratore Cl 6 cevereneeeenannen. 18,000 Digitalizzatore x Cé4.. =t b R SRR B 8
Duplicatore x Registratore C64 ............ccoeeeiivievereeeieenne, 18.000  Cartuccia Cpm x T S AR .100.000
Modulatore x Amiga 500 .. i ABO00T S Cortusaty ElansioneCod L0 oo bt Lk 15ﬂ.0ﬂ0
Espansione di Memoria SIEK Armgu .SGU e 290.000° Rom x Stampante Mos 803 ............cccovvieniiesecrniiaeneennn. 48.000
Videodigitalizzatore Amiga 500... rresessssssrernesseeesssns 200,000 POHGCASSEHE "POSSO" 15 PZ. .vovvvvvrveeeseersesssssssssssssesoeesreesnns 18.000
"'."’IDEDH (digitalizzatore Aml ga)... srinsiniennnn 390.000  Porfacassette Video "Posso” .........ivirieiisisssiesisssssessisassins 28.000
Mini GEN LOCK {mls-::eiainr& dii lmmuglm ﬁ.mlgu] essnsnaenrs 290:000: - -Porlodischiath 51 /4 PosB0". ....e.cviuriiins eressnssians stivasmnsasenins 38000
Inferfaccia Musicale "MIDI" x Amiga 500... s 120.000 1, Porladischelii 8" 1 /2 MPasiB™ &l il i 39,000
Copricomputer Plexiglas Amiga 500 ............ccovevnvireeiinnn 19.500  Portadischetti 3"1/2 (cont 10 Pz.) ....covvvvvvecviiiceirerenicnieennn 4.500
Copricomputer Plexiglas 128K..............c.ccoeeevevincrinrennennn.. 18,000 Portadischetti 3"1/2 (cont 25 Pz.) ....c.ococvvviveriiicrcnrnerenanen, 18.000
Copricomputer Plexiglas C64 New ...............ccccccevevvvvinnnnn... 16,000 Portadischetti 3"1/2 (cont. 40 Pz.) ..o..oovvvveicriieiicie. 24.000
Copricomputer Plexiglas C64 C16 Vic 20 ............ecoveenne.... 14000 Portadischetti 3"1/2 (cont 80 Pz) ....c..oevveevverecnrcerinnnnnn.. 28.000
Modulatore x Vic 20 .. e 35.000* Portadischelti 5" 1/4 (cont TOPZ) ..ccveieeiii i iisieivennnnns 4.500
Cavo Skurixﬁsmgufrﬂﬂﬁa Munliur verne 27.000°  Portadischetti 5"1/4 (cont 50 Pz.) ......coceveereeeircnresensersennne. 24.000
Cavo Skart C64/128K/C16/Vic 20... A b i K T Portadischetti 5"1/4 (cont T00PZ) .ocvvvvveeieeeeeeieeenrnnnnn, 28.000
Cavo Monitor C64/128K/C16...........crvmrrrmrrmmrmrrerorsrrsnnnn 25,000 Porfacassefte a valigetta 16 Posti .........c..cccoeveeviverirnnsnnnenns 14.000
Cavo Monitor per Amiga 500 ...........c.cocecevveveereneeniennnn.... 40,000 Portacassette a valigetta 36 Posti .. ...... 18.000
Cavo Monitor Colore X Pc ......coovveeineiiineiinvincnnienseiennnn. 39.000  Portacassette ccmpumhrll {mufhhox] e e N
Cavo Monitor videocomposito x Pc .........cc.cccecccieviriinninnn.. 12.000  Dischetti 3"1/2 Df Dd Cont. 50 Pz. {IMﬁgn] O N Y
Cavo Monitor videocomposito x Cé4 ............c.cccovvuiveerennnn.. 14.000  Dischetti 3"1/2 Df Dd Conf 20 Pz. (1 Mega) - cad. ................ 2.500
Cavo TV/Computer mt. 1,5 .....covoviiiicircsiericsncresssssnneenennn 6,500 Dischetti 3"1/2 Df Dd Sciolti (1 gisiead: o iou a3k
Cavo Tv/Computer mt. 3 .. 12000 Dischetti 5"1/4 DfDd Conf. 10Pz. - cad. ..ocovovvvvvviveinininiinnnn. 1.000
Filtro antidisturbo x Carnpurar eveneneens 19,000 Dischetti 5"1/4 DEDd X Pc - cad. .......ccvuin..e, it 10O
Cavo 40/80 colonne x 128K anche Skart ... e 25000  Dischetti 5"1/4DEDd 3M ... cosgiiniacns ORI
Cavo seriale x Drive e Stampante ... . 16,000 Tagliadischetti in Accigio................. 0 16,000
Cavo Centronics .. v 35.000  Tagliadischetti in Plastica ... ... 12.000
AlIMONIGIOre UNiversale .................ccoresoreeessommsesiiensesssens 28,000 Kit F’uils-:lfeshna x Drive .. .15.000
Caricatore Batterie e Alimentatore... .39.000 Giochi Disco x Cé4/128/. Amlguf P:,"Msx ecc, ...da 10.000
Alimentatore x Atari 2600 .. YT L M, ..35.000*  Giochi Cassefta x C64/Msx:C16/Atari ecc. ...da 9,000
Alimentciors x COmMOAOre C16 ..........ceeerveeesosrressreorerns 35.000"
Alimentatore Commodore 64 ............c..ccoceiiiiiiciiiiinnn.. 45.000°  * | prezzi con asterisco sono da considerarsi IVA esclusa
N | PREZZI POSSONO | | 53] %
PERMUTE SUBIRE VARIAZIONI, o EDICRRY O sconm
RIPARAZIONI TELEFONARE PER CONTRASIEGING RISERVATI
ASSISTENZA CONFERMA INTUTTA o Al
RICAMBI ALN° (039) 744164 | | ITALIA 1111 RIVENDITORI
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(Cinemaware/C64)

% <4"| Resettate durante la schermata della partenza verso la luna [&

A4 POKE 32572,234
<" sl | POKE 32715,234 per vite infinite nei combattimenti aerei
= k- | SYS 32578 per ripartire

: ala T
TR R 6 Wi es Py -'T}.i
P e | A A X

3

(Incentive/C64)

% Caricate il gioco, resettate e inserite:
P

OKE 3343.1: POKE 54296,15: SYS 3603 per
4 ascoltare la musica

-
& .

[ ;._l:-‘ a" A : : u ilsm m : - ; ; I ‘- :.;.: r o by . .l-_ I -’
TR che fornisen “er Myaﬁg [980 a dnuf be ang I consiglia Futilie. & %ﬂﬁ EGKE 3344 x parcamﬂaﬁra la velocita della mu- o<, o
: no i tar : are liz- ¥ :
; vite infinite Ua S‘?" @ Inserirg Jg Fg}?ang anche sy, G sica (3=normale) :

IR

500 - Partenza ¢ sampre itk ﬁnﬁ;ﬁ Antonio Savona & Andrea De Ritis - Sora (FR)
191. 4- 13522,4{- | - 'HZT,‘:. e —— e -
OKE 8217'44: o OKE 1193644 ONE1s1s4 R I TSI
E ?HEE,M;'pDEE;mf?,M§pDE§ 12423 44 E = HE GA UN TLE
-'” 1964,44: PO (2 5o 'R UN T
44 &
o - i o4 ; 4
©-La Speyj, - (Ocean/C64)
S R
A R AROT S - CHEAT BY
L A e TGRS

G A D E ’ ’ ’ U {0 FOR X=269 TO 388: READ Y: C=C+Y: POKE X,Y:

NEXT 13049 THEN POKE 157,128: SYS 269

- ) = Wi
H S 120 IF C="3 . UN ERRORE NE! DATAI"
@ E F IN AL 130 FH!NTVEGGI:ZE‘;E‘;‘EW
HA P1 ER - Sl 150 DA 067 104,032,086,245

160 DATA 169,038,141 223,002,169

Questo trucco fungi:,(: i S &Ml | 70 DATA 001,141,224,002,076,167
disco. Inserite in | a solo con la versione ORIGINALE sy . % u?2_159.ﬂ?6.141,191
- ] CON cura e nri _'5?at|r‘n;:| riportato qui sotto. co SU ' 141 192.009
5 prima di dare il RUN FEN; SN ntrollatelo 5 ;
| de Il Inserite in disco di Renega- | &% 200 DATA 1Eg.m1.141.193,ﬂﬂg,1ﬂ4
510 DATA 076,000,008,072,077 ,080

072,032,073,001,1 04,169
%233 gi%: 001,133,008,076,1 95,009
240 DATA 173,009,052,201 ,238,
250 DATA 01 5,173,151 006,002,201
260 DATA 230,240,024, 1 73,168,066
270 DATA 201 .ZEE.EM.QEB,EQE.‘IEQ
280 DATA 000,141 A7 067,169,031

160 P : 6: POKE 824,19 A 141,056,051,169,002,141
OKE 825,76: POKE 826,0: POKE 827 4 . 33',; EEA 046,052,096,169,165,141

DISCO DI RE = 169,000,001,041
il NEGA RS 51,062,169,000,
E PREMERE RETURN" D RSN 310 DA 122.072,096,169,173,141

180 GET AS$: IF A
190 SYS 16384 $<>CHRS (13) THEN 180 230 gﬂi gg,ggg,mg,nnmﬁ 066
340 ,

110 PRINT CHR$ (147): CLR: POKE 53280,0: PO-

..I .'l 'l:‘_r. Tﬂﬂ HEM i HEH
oy EGADE Iil - TRAINER ***
N KE 53281,0

|

i

120 IF PEEK(2)=0 THEN P
= G .
11 in POKE 17099,52: POKE 1K :ﬁ 56153 vano
0 POKE 820,169: POKE 821 44
150 POKE 822,141: POKE 823 o

"F",8,1




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

ART. PNOT 154

5 #/ ? S SW-DS/HD \
: e, S 525" MIN) FLOPPY DISX | I

W, -
3 ||"|ﬂ,_ﬂ-mm‘ -_- it b T . . : ]
| i L B otd pINT AND po

8 A 5,25” MINI FLOPPY DISK mupiiii AR 0 |, s nlle L y ety

FUNCTIONS
NORMAL - AUTOFIRE - DECATHLON
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COMUNICATO STAMPA
RISERVATO AGLI AMATORI DI
VIDEOGAMES ORIGINALI

LA SETTIMANA ITINERANTE
DEL VIDEOGAME ORIGINALE
DAL 9 OTTOBRE AL 4 NOVEMBRE
S| FERMA QUI

iy DAL 9 AL 14 OTTOBRE DAL 16 AL 21 OTTOBRE

CHIP COMPUTER Via Milano, 77/6 - PESCARA ATEMA Via B. Marcallo, 1/A-B- FIRENZE
COSMOS 3000 Via Mazzini, 38 - PESCARA HELP COMPUTER Via Degli Artisti, 15/A - FIRENZE
COMPUTER MARKET Via Trieste, 73 - PESCARA M.G. di MAURRI Via F.lli Cervi, 23/28 -PONTASSIEVE
BIT COMPUTER SHOP Via Lanciano, 15 - PESCARA ELETTRONICA CENTOSTELLE

MICROBIT Via Del Circuito, 219 - PESCARA Via Centostelle, 5/A - FIRENZE
COMPUTER CENTER Via B. Croce, 147 " -CHIETISCALO | EUROSOFT Via Del Romita, 1 D/R- FIRENZE
COMPUTER SHOP Via Mario Bianco, 2 - LANCIANO TELEINFORMATICA TOSCANA

LP COMPUTER Via Mente Maiella, 57 - LANCIANO Via Bronzino, 35 - FIRENZE

DAL 23 AL 28 OTTOBRE DAL 30 OTTOBRE AL 4 NOVEMBRE
ABM P.zza De Ferran, 2 - GENOVA ATE Borgo Parente, 14 A/B - PARMA

PLAY TIME Via Gramsci, 3/5/T R - GENOVA COMPUTER LINE Via Rocco, 10/C - R. EMILIA
PAGLIALUNGA Via Mazzini, 4E19 - RAPALLO COMPUTER LINE Via G. Carducci, 4 - PIACENZA
CEIN Via Merano, 3 Rosso - GENOVA S.P. | ORSA MAGGIORE P.zza Matteotti, 20 - MCDENA
SCK COMPUTER Via Piave, 78 Rosso - SAVONA ORSA MAGGIORE Centro Comm. |. Portali - MODENA
T.L.S. SERVICE Via Della Liberta, 13 - PIETRA LIGURE| DELTA COMPUTER Via M. Della Resistenza - PIACENZA
CENTRO HI-Fl VIDEO Via Della Repubblica, 38 - 5. REMO (IM) MICROINFORMATICA P.zza M. Partigiani, 31 - SASSUOLO
COMPUTERMANIA  Via Genova, 33/35 - CEPARANA (SP)| POOL SHOP Via E. S. Stefano, 9/C - R. EMILIA
INPUT Via Lungomare-Pegli, 5SA7R- GENOVA ZETA INFORMATICA  Via Scfia, 9 - PARMA

INTEL Via Dott. Armelio, 51 - IMPERIA
NN et SRR P AT S~ b s 1, o it ) [ e QRS o SR e e e e R e DT S SR

CORRI IN UNO DI QUESTI NEGOZI
ACQUISTANDO DUE NUOVI GIOCHI ORIGINALI
NE RICEVERAI UNO
IN OMAGGIO

NON PERDERE L'OCCASIONE
E NON DIMENTICARE CHE...........

CHI CE L'HA ORIGINALE
SI DIVERTE DI PIU*
DI CHI CE L'HA COPIATO ! 1!

DON'T FORGET!

\u! CAMNED

- I ISTTIRL ST OIS -
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Il futuro del mondo é nelle mani di una squadra di
vomini scelti. TU sei il capo dei GUERRIERI DEL
TEMPO e devi guidarli in una lota fatale contro
il perfido BAAL e i suoi seguaci immortali che
vogliono distruggere la terra.

Pensi di farcela? Ricorda: non c'é altlemativa...
solo "L'INFERNO NEL MONDO"!!

Disponibile per AMIGAR, RTARI 5T,
C64/128 D., C647/128 C.
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CAPTAIN. FIZZ

Inconira | Blaster - Trons
limessagglo é semplice: co-operare o morire!
| DUE giocatori devono collaborare in azione ed
in cervello per far siche CAPTAIN FIZZ riesca a
debellare linfestazione delpianeta lcarus daparte
dei malvagi Blaster - Trons.

L'azione é veloce e frenetica e si nischia la scon-
fitta se non si escogitano le lattiche giuste.
Ricordate: L'unione fa la forza!

Disponibile per AMIGA, ATARI ST,
C64/128 D., C64/128 C., SPECTRUM

Gli ordinl sono chiari: devi distruggere Il pia-
neta Draconla.

In teoria é semplice, ma in pratica... Il pianela
Draconia é stato creato dai pil maligni Governa-
ton delluniverso, che lo hanno popolato di esseri
mostruosiper temrorizzare i mondo e fentare di di-
struggerlo. Ora @ giunto il momento di porre fine
aquesta gravissima MINACCIA. Deviprovarci da
solo perché la lerra non pud permettersi di sacri-
ficare altre vite... @ che il destino ti sia favorevole!

Disponiblie per AMIGA, RTRRI ST,
C64/128 D., C64/128 C.

UN BLITZ A
8 BIT DA
PSYCLAPSE
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COMPUTER PRODUCTS
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¢ || joystick anatomico con micros-
witch di alta precisione.

Disponibile nelle versioni

e Normale

e Autofuoco

e PC

G AME CARD
Per PC, alta affidabilita, preciso, tacile
da installare.

MEGABLASTER
Grandi prestazion i per unamicro spe-
sa. Con microswitch, si pud tenere in
mano oppure appoggiare sul tavolo.

—+ N AV IGATOR
Nuovo - esclusivi moduli a micros-
witch di alta precisione che permetto-
no di "sentire" ogni movimento.

\@ ! EANED
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Disponibile per:

C64 L. 18.000 c.
L. 21.000 d.

Importato e distribuito in esclusiva per I'ltalia da: SOFTEL - Via Enrico dal Pozzo,7 - 00146 ROMA - Tel. 06 - 5584334
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MARTIAL ARTS AT OFFICIALLY LICENSED

ITS MOST PLAYABLE BEST SELLING COIN-OP
RELEASE DATE GALLUF No. |
28m JULY 1988 RELEASE DATE

22w AUGUST 1388

ENCORE E' UNA LINEA BUDGET
CHE RIPROPONE |

GRANDI succEessi ELITE

CASSETTA L. 5.000/ 7. 500 f“’::a
DISCO L. 10.000

QU ISTTIRI BT IOIVIET - |
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E si ragazzi, questa volta mi sono
dovuto proprio rilassare un po' pri-
ma di aprire la posta di Zzap! Non
per altro, ma la pausa estiva ha
raddoppiato la quantita delle vostre
missive e cosi sono stato letteral-
:‘penie sommerso da lettere e carlo-
ine,

Con vero orrore, perd, ho scoperto
che la meta dei vostri “componi-
menti* conteneva ahimé insulti, pa-
rolacce, cattiverie, e ineccepibili
fandonie.

Davvero non sapevo cosa pubblica-
re perché, per la verita, le lettere
"insultatorie® non avevano contenuti
interessanti o degni di essere presi
in considerazione, ma erano perio-
pit fiumi di parole utili a sfogare la
propria aggressivita; un po' come il
joystick, tanto per intenderci.

Ma, nel mucchio selvaggio, ho visto
quakosa brillare e cosl la posta in
breve di questo mese conterra solo
due lettere. Cominciamo con quella
di Manuel Rossi di Firenze.

Il caro Manuel, stanco di polemiche
@ chiacchierate stupidaggini, dice di
essersi accorto all'eta di 16 anni di
come va il mondo. Cioé male, Dice
che ormai quello che conta é l'ave-
re (io ho pii di te e quindi vaigo di
pil) e sempre meno l'essere. Ma
dove stiamo andando a finire? Si
chiede il nostro lettore. E' mai pos-
sbile che appena ti metti a parlare
di qualcosa di serio nessuno ti stia
piu a sentire? E' mai possiile che
proprio nella scuola, dove i proble-
mi dei ragazzi dovrebbero essere
discussi, si tenda a emarginare e
sottovalutare? E che gli stessi pro-
lessori e genitori alimentino per pri-
mi queste diseguaglianze?

Gia, caro Manuel: & mai possibile?
Tra i nostri lettori, e le lettere lo di-
mostrano, cé ne sono fanti che ra-
gionano proprio come tu non vorre-
sli, ma non e colpa loro, tult'altro. In
questo mondo, e a quell'eta, non si
& ancora nessuno, per tante, tantis-
sime ragioni. E allora diventa impor-
tante avere la moto piu bella, il
computer migliore (ecco da dove
scaturiscono le polemiche), la ma-
glietia firmata e i jeans di tendenza.
Nelle cose, negli oggetli, in cid che
si possiede, si cercano i propri idea-
li, | propri miti. Questa é la verita.
Non c'eé nulla di sbagliato, perché
con lingresso nel mondo del lavoro

si capiscono molte cose, e |'essere
comincia a importare molto, molto di
piu dell'avere. Perché senza perso-
nalta e grinta non si riesce neppure
a ottenere. Ma il problema vero sai
dov'é? E' nei ragazzi che vogliono
lutto e subito, senza fatica, & che non
riuscendo nell'impresa si uffano nel
mondo della criminalita oppure nel
falso benessere della droga.
Comungue sono convinto che in lutti
voi ci sia l'intelligenza e la buona vo-
lonta di Manuel, solo che per mille
motivi non riuscite o non volete dimo-
strarlo. Allora fatevi sotto, non na-
scondetevi sofio stupidi pseudonimi,
avele senz'altro qualcosa da dire e
sono sicuro che é la stessa cosa che
direbbero gli altri lettori,

E poi chi dimostra la propria intelli-
genza non @ per forza di cose antipa-
tico: la busta disegnata da Manuel lo
dimosira, & piena di divertentissime

stupidaggini!

E per finire, arrivo alla lettera di Fe-
derico di Villafranca di Verona che ci
ha spedito una sua foto e I'elenco
completo del software (piratato) di-
sponibile in un negozio di quella citta.
Riprendo allora in due righe |'argo-
mento pirateria, ricordando che an-
che se ci inviate gli indirizzi dei nego-
Zi "pirati®, non faremo alcuna azione
legale contro di loro primo perché
non & nostro compito, secondo, per-
che gli indirizzi comunque i cono-
sciamo bene. Non sapete quante vol-
le entriamo nei negozi a chiedere del
software e ci ritroviamo in mano gio-
chi piratati. Tanto i negozianti non ci
conoscono, e noi usciamo ridendo (e
non compriamo niente, naturalmen-
tel).

Comunque a quel negozio di Villa-
franca facciamo i nostri ringraziamen-
li, visto che nell'introduzione al loro
catalogo leggiamo: ... tutte le ultime
novita tratte dalle miglion riviste del
setlore come ad esempio: Zzap! —
The Games Machine, ecc...

Troppa grazia, caro negozio scono-
sciuto,

OK, Federico, come vedi la pirateria
persevera e nulla (per il momento) si
pud fare, mentre io continuo a soste-
nere che il software bello si acquista
sempre originale perché le cose fal-
te bene valgono il loro prezzo.
Chiudo qui, salutando Federico e rin-
graziandolo per il portaforiuna che

tengo fisso sulla scrivania, e tutti |
lettori che hanno scritto, telefonato, o
che semplicemente ci hanno pensa-
to o sognato! Che incubol
Ma prima di congedarmi e passare
la mano a MBF, eccovi l'elenco delle
cose da NON FARE nella posta.
1) Non inviate le lettere in Via Della
Spiga, perché altrimenti rischiate che
vengano perse. Inviate solo a Zzap!
posta (o tips) — Casella postale 853
— 20101 Milano
2) Non chiedeteci trucchi per i giochi
quelli che conosciamo ven-
gono pubblicati @ non possiamo
prendere spazio alla posta perché
che c'é gia quello destinato ai truc-
chi. Per queste cose potete even-
tualmente chiamare in redazione nel
pomeriggio allo 02/64.68.706 e SO-
LO A QUESTO NUMEROQ!
3) Non chiedeteci i giochil Se non i
lrovate in negozio, chiamate per
esempio la Lago, servizio Soft Mail o
un altro servizio simile, e ordinate
per corrispondenza. Noi non vendia-
mo, né prestiamo, né produciamo
software!
4) Non inviate soldi per far pubblica-
re la letteral Aimeno fossero veri!
(scherzo, naturalmente).
5) Non inserite nella busta i franco-
bolli per la risposia: non siamo in
grado di replicare personalmente,
possiamo farlo solo attraverso la rivi
sta. E' una questione di tempo.
B) Non scrivele cosl tante parolacce,

ne sto imparando troppe!

Una joysticcata in testa da Stefano
Gallarini. Passo la penna a MBF...

PROLOGO

Sono passati pil di tre anni dalla pri-
ma lettera comparsa sulle mitiche
pagine della Posta. Di tempo ne ¢
passato, gli argomenti discussi sono
stali tanti, ma una sola cosa non &
cambiata: abbiamo sempre la slessa
voglia di dire la nostra su ogni cosa,
la voglia di farci apprezzare scriven-
do qualcosa di intelligente e simpati-
co. Non evi, il vostro MBF
non sta facendo della retorica a
buon mercato. Volevo solo ricordarvi
a cosa serve REALMENTE la Posta,
a tutti coloro che ¢i scrivono, ma an-
che a coloro che si limitano solo a
leggere le lettere altrui, E questo
Prologo serve anche a presentare
questa rubrica, la Posta, appunto, a
tutti coloro che comprano ZZAP! per
la prima volta, chi magari ha ricevuto
un computer per il compleanno, per
la promozione, eccetera, e che sco-
pre questo strano guazzabuglio di
missive. Quello che leggete non &

propriamente *ZIA SALLY RISPON-
DE*, bensi l'unico spazio dove voi
lettori potete dire quello che vi pare
come vi pare, naturalmenie sempre
inerente ai videogiochi et similia,
questo é chiaro,

LA POSTA:
ISTRUZIONI
PER L°USO

Tutte le lettere che riceviamo ven-
gono lette pil volte; si scelgono
quelle che riteniamo possano inte-
ressare il maggior numero di lettori
e quindi le pubblichiamo. Tutti colo-
ro che non vedono pubblicate le loro
missive non disperino: molto proba-
bilmente gli argomenti trattati sono
gia stati discussi a fondo, oppure cio
che viene scritto lo si pud ritrovare
in altre lettere simili, oppure ancora
cid che avete scritto & veramente
impubblicabile. Le rimanenti vengo-
no smistate nella Posta Bravis o re-
cuperate nei numeri successivi. Se
propric non la vedete pubblicata, fa-
te come Woody Allen: provaci anco-
ra, Sam...

COSA TROVATE NELLA POSTA
Dibattiti seri, risposte a dubbi e pro-
blemi, critiche costruttive e non,
consigh e suggerimenti, richieste di
ogni tipo, ma anche polemiche, litigi,
demenzialita, risse e insulli vari,
Ben dosali... almeno si spera...

COSA NON TROVATE NELLA
POSTA
Ricette di cucina macrobiotica, il nu-
mero di telefono di Freddy Krueger,
la formazione dell'lnter, tesi di lau-
reain svendita, e altro.
PER | NUQVI LETTORI
Dopo questa premessa avrele cer-
lamente capito che razza di alme-
sfera aleggl. Se avete dubbi, proble-
mi, siete frustrati o pit semplice-
mente siete dei potenziali megalo-
mani inforcate la penna e slogatevi.
PER | VECCHI LETTORI
A tutli coloro che ci seguono da an-
ni, che ci scrivono mensiimente o
quasi, e a {utti coloro che amano |
videogiochi in generale, non posso
fare altro che dire: CONTINUATE
COSI'l Ormai I'avrete capito che,
spesso i video games sono solo un
pretesto per conoscere e farsi cono-
scera via Posta, per cui abbandona-
te ogni remora e ogni dubbio e “da-
leci sotto®l..

Terminata questa premessa dovero-
sa, perché dopo tre anni di Posla
una rinfrescatina ci vuole, abbando-
niamoci all'oblio della lettura.

MBF
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INUTILE
RIMPIANGERE
IL PASSATO

Cara redazione di ZZAP!

Nel bel mezzo della lettura della ri-
vista, mi trovai dinnanzi ad una co-
sa mai vista, ma che dolor, ma che
disdetta, mai tal cosa voler avrei
letta. Sto parlando del numero 36
di ZZAP! E pit precisamente della
vomitevole missiva (vomitevole
non é una parolaccia, ehm!), dedi-
cata con tanto amore a San Paolo
'69. Gia I'apostolo aveva scritto
una fetentissima lettera in stile
noncicapiscounaccadevorileggere-
periatrentaduesimavolta con spruz-
Zi di gotico antico, ed ora ci si met-
te anche questo pilastro (pardon...
Colonna) Fabrizio con tanto di ca-
pitello corinzio a leccare le scarpe
per un posto in paradiso. Ma quali
bei vecchi tempi? Sin dall'spoca
preistorica (quella del giallo Whaa-
ka Whooka) (Pacman si legge,
Whaaka Whooka si scrive) guando
ZZAP! Non era ancora in edicola
gia Bittanti @ Co. {Ol, grido da sta-
dio di folla) avevano pronte le loro
belle letterazze sadiche per far im-
pazzire quelli come voi (eh, eh, ih,
th)! Quindi a quali tempi vuol ritor-
nare? Al n.2 di ZZAP!, dove nessu-
no sapeva cos'era un tasto di re-
set? Eppoi quel "scrivi stupenda-
mente”; quando l'ho letto credevo
che sarebbe seguito un "Le tue o
sembrano rare perle di majorca,
dove le y sono liberi gabbiani sopra
un oceano di m (intesa come lette-
ra e non come m***a)" ecc. Ti rendi
conto della fetecchia che hai scrit-
to, come pretendi di voler tornare
indietro (dove, poi?), quando I'evol-
versi dei tempi ha portato il 70%
dei lettori di ZZAP! a non sapere
pil la base da cui é partita la pole-
mica?!?. Ho qui davanti i numeri
storici di ZZAP! Con ['inizio di quel-
la che, a mio parere, é la posta piu
interattiva mai apparsa su rivista
ed é ben diversa da quella di ades-
so, perché la polemica si é svilup-
pata e si @ arrivati al culmine, tan-
t'é vero che ora si polemizza sulla
polemica stessa, e gli antipolemici
non fanno altro, a loro volta, che
polemizzare i polemici (non ci capi-
sco pil niente!). Accetta quindi i
tempi come stanno e non scrivere
piol[...]

DDRUMMER!

Questa @ la sola lettera che critica
quel Paolo '69 che pochi numeri fa

aveva rimpianto | bei tempi passati
con una lettera seria ma strappala-
crime. Penso che pil 0 meno tutti |
vecchi aficionados, i fedelissimi, si
siano identificati nel personaggio
perso e disorientato nel mondo in-
formatico attuale descritio da Paolo.
lo per primo. Non capisco quindi le
tue critiche, anche perché probabil-
mente, hai travisato il messaggio
presente in quella lettera: Paolo non
vuole riportare quei tempi o tornarci,
sarebbe utopistico e oltretutto impaos-
sibile. Voleva solo lanciare un appel
lo a tutti i lettori, speranzoso di non
essere rimasto ormai l'unico di una
generazione che sta cedendo il pas-
so ad altre. Forse ci segui da poco
anche se affermi di aver letto i nu-
meri storici di ZZAP!, oppure sei en-
trato nel "giro® (videogiochistico, s'in-
tende) recentemente, altrimenti pen-
so che avresti capito e apprezzato
maggiormente quella lettera.

RECENSORI:
CINEFILI
INESPERTI?

Caro ZZAP|,

io amo la polemica, ma non ti ho
scritto per questo, anche perché ti
conosco solo da un mese. Sfoglian-
do il numero di Febbraio (gentil-
mente passato da un mio amico),
mi é capitata sotto gli occhi la re-
censione di Dragon Ninja e ho letto
una, purtroppo, bestialita incredibi-
le. Niente da eccepire sul giudizio
del gioco, ma tu, scusa se li parlo
cosl direttamente, tu, dicevo, par-
lando della tua cultura cinematogra-
fica dopo aver tirato in ballo, e a ra-
gione, il maestro Spielberg in merito
ai "big truck®, hai preso in conside-
razione John Carpenter prendendo
un granchio pazzesco. Perché? Ma
perché non é Carpenter il regista
del film da te eletto a esempio (Bri-
vido), ma é il grande scrittore del-
l'orrore, e in quel film alla sua opera
prima, Stephen King! Comunque
ancora complimenti per 'oftima nvi-
sta. Non mi firmo con un sopranno-
me ostrogoto, anche se | miei amici
mi chiamano Zollo, perché non ne
vedo [utilita. Spero di potervi scri-
vere ancora, forse voi no, per qual-
che polemica intelligente (senza of-
fesa per nessuno). Vorrei conclude-
re dicendo che la Posta di ZZAP! E'
molto bella e offre oni di varia
umanita, molto interessanti nonché
(questo é voluto) esilaranti (anche
questo).

Sempre devoto e 0ssequioso
MATTEOQ LOLLETTI - Forll

Ebbene, caro Matteo, devo proprio
ammettere che hai perfettamente
ragione. Non so chi abbia fatto la re-
censione (Forse sono stato io, ehm,
ma cercale di capirmi... lo stress, la
famiglia, i debiti; NdDE), ma 'errore
& veramente grosso. Come hai gia
detto tu, & Stephen King e non John
Carpenter ad aver diretto il film in
questione, tratto da uno dei suoi mk
gliori racconti, cioé Camion. Apren-
do una parentesi io sono un fanati
co, e quindi piuttosto esperto, di tut-
to cid che conceme l'orrore, lettera-
rio e cinematografico, per cul sono
impaziente di vedere | prossimi vi-
deogiochi dell'orrore, come Ni-
tghbreed (Ocean), ispirato al prossi-
mo film del terrificante Clive Barker,
e Nightmare on Eim Street (US
GOLD), dove il nostro amicone
Freddy (a cui sono stati dedicati ben
5 film, solo per ora), si sbizzarisce
divertendosi come solo lui sa fare.
Taglio corto sennd poi mi accusate
di propagandare la violenza digitale.
Al prossimo granchio, Matteo!

CITAZIONI

Un grande ritorno! Pensavo che le
Citazioni fossero destinale ormai a
una morte prematura, ma me ne so-
no giunte cosl tante, ultimamente,
che non posso fare altro che resu-
scitare questa rubrica nella rubrica.
Ecco a voi:

"Capisco che certa gente ha (si scri-
ve con |'accal Ndr) bisogno di sen-
tirsi importante e percio scrive frasi
incomprensili in latino a un gioma-
le di videogiochi... Ma non capisco
allora perché non lo facciano su car-
ta igienica e poi vi si puliscano |l
c¢**ol* Dell'indignatissimo MIX 74
*Sono DDT, sono il migliore in quel-
lo che faccio, ma quello che faccio
non & molto piacevole® di un pirata
anonimo, o quasi, nemico delle zan-
zare . Per chi non lo sapesse, la fra-
se di DDT é l'inno di Wolverine.
Pubblichiamo ora qualche citazione
a effetto che il nostro affezionato
Enrico Papalini ha scritto nel "libro*
che ¢i ha spedito dal titolo CITAZIO-
NI ASSORTITE: *Morto un filosofo,
se ne ammazza un altro®,"Lanciami
i componenti® (Gig Robot d'acciaio)
e "lo penso, in quest'aria carica d'in-
censo”. |l numero di citazioni é vera-
mente imponente, per cui Papalini
potrebbe benissimo continuare la
rubrica da solo per i prossimi due-
cento quantadue anni. Noi le diluia-

mo mensilmente, cosl non annoia-
mo, OK? Per oggi basta, ma chiu-
do ricordandovi che per CITAZIO-
NI, intendo anche vostre osseva-
zioni brevi e commenti break su tut-
to, non solo proverbi popolari e fra-
si miste, quindi scrivete a CITAZIO-
NI, Redazione di Zzap! - Casella
Postale 853 - 20121 Milano. Una
citazione al giorno toglie il polemico
di tormo... (Questa me la potevo pu-
re risparmiare...)

CARTOLINA
DEL MESE 1989

Dopo giorni di aspri dibattiti, qui in
redazione, per stabilire a chi conse-
gnare il premio BEGA DI LATTA
1989, siamo giunti alla conclusione
che... No, non voglio anticiparvi nul-
la. Andiamo con ordine. Le cartoli-
ne ci sono arrivate non solo dall'lta-
lia, ma anche dall'estero: non im-
maginavamo un simile successo.
Ecco i nomi con il relativo sito va-
canziero abbinato: Morelli Paolo
(Innsbruck), Gianluca Callini (Dolo-
miti), Zonta Marco (Cala Conta),
James Bond (Milazzo), Predator
(Gufo, I'animale), lan Rush (Vie-
ste), il trio Vestri, Ostoro e Isabelli
(Zinola), Luca Nonato (Sei Grande,
la scritta), la redazione di Bova
Byte (Tramonto del sole su un bel
paio di... Ehm, c¢i siamo capiti... ),
Martin Legner (Mannheim), Zio Pi-
no (Costa Smeralda), Mark '89 (Bi-
bione) e ben 6, dico 6 caroline da
Piero '74 (Marina di Camerola)
(Toh! Un mio conterraneo; NdDE),
che merita il premio fedelta. Mi scu-
so se ['elenco non & completo, ma
le cartoline continuano ad arrivare,
merito delle PT particolarmente ra-
pide. Prossimamente un elenco fi-
nale. Orbene, il premio BEGA DI
LATTA... non lo vince nessuno,
perché BDB ha pensato bene di ri-
venderio a un rottamatti di passag-
gio. Con il ricavato & fuggito a Ca-
salpusterlengo con una cinquecen-
to a tre ruote (No, era una C5 della
Sinclair; NdDE). Comunque, in
mancanza del premio ufficiale tutti
meritano una BEGA (ricordo che
non riceveranno mai, in guanto una
BEGA, nel mio assurdo vocabola-
rio, @ un bel niente). Meglio vincere
un bel niente, che qualcosa brutto,
non vi pare?

Ringraziamo comunque tutli i parte-
cipanti per le belle cartoline.

e SEGUE -
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TREMATE!
TREMATE!
LE PAGELLE
SON TORNATE!

Grande readazione di ZZAP!

Scrivo questa mia seconda leftera
estiva innanzitutto per complimen-
tarmi per il vostro graduale miglio-
ramento, anche se vedo che, ulti-
mamente, le recensioni italiane so-
no diminuite e alcuni inserti come
*Ed's comer® non sono stati conti-
nuati. Vorrei inoltre sapere cosa é
successo alle adventures... Non si
vedono pid, proprio ora che comin-
ciavano ad interessarmi! E poi,
perché nessuno invia pil soluzio-
ni? Perché Rod Pike non ci delizia
con altre avventure? Va bene, ora
basta! Lo so che non é colpa vo-
stra, ma ci deve essere una spie-
gazione! Ribadisco poi che ZZAP!
Dovrebbe ritornare alla simpatia di
un tempo, ai fumetti a nuvolette, al-
la presenza tra le pagine di Ro-
ckford @ Thingie @ magari anche di
qualche altro personaggio che ha
fatto sforia nei computer. Sarebbe
belio aprire una classifica per la mi-

glior grafica e la miglior musica e
ampliare quella gia esistente dei mi-
l'iniziativa delle pagelle? Ecco la
mia, intanto:

PRESENTAZIONE 95%

Le copertine sono ricche di colore
8, in pit, ora le confezioni di ZZAP!
Contengono spesso dei magnifici
poster (perché non spillette o altre
piccole cose?).

GRAFICA 90%

Belle foto a colori accompagnano le
recensioni che sono, a loro volta,
mofto vivaci e colorate.

SONORO 90%

Il rumore delle pagine che girano
ogni 24 ore e che magari contengo-
no un alto voto dal punto di vista
sonoro é gratificante , anche se, al-
la lunga, pud rivelarsi noioso.
APPETTIBILITA' 99%

Vorrei vedere chi, davanti a tutto
questo ben di Dio e a tutti questi
computer nesce a resistere!
LONGEVITA' 99%

Dopo aver letto ZZAP! Un centi-
naio di volte ed aver imparato le fra-
si @ memoria, ecco che comincio a
rompere le scatole all'edicolante, ed
@ una soddisfazione sentire che @

uscito il nuovo numero.
GLOBALE 97%

Con le modifiche che dico io, sara
da 100%!

ﬂﬂm ZONTA Roma

Innanzi tutto, Marco, scusami se ho
tagliato la tua lettera, ma era vera-
mente troppo lunga!l Vedrd prossi-
mamente di pubblicare la parte re-
stante, Nel frattempo, dedichiamoci
"solo® a questa. Come sono andate
le vacanze in Spagna? S, lo so che
non c'entra niente, era solo un ini-
zio. Bando alle ciance, comincio su-
bito a rispondere a tutte le tue do-
mande. Cosa e successo alle
adventures? Beh, spiegarlo non &
facile. Innanzi tutto, il loro numero &
in ribasso in quanto la maggior par-
te delle case produttrici si sono ri-
volte al mercato dei 16 bit, impe-
gnandosi a fondo e raggiungendo ri-
sultati che sarebbe difficilissimo, se
non ile, trasferire su un 8
bit senza apportare modifiche cosl
drastiche da cambiare completa-
mente il gioco. Le adventures stes-
se hanno subito un vero e proprio
mutamento: molto spazio & stato as-

sorbito dagli RPG, che, almeno per
adesso, "vanno® molto, poi la strut-
tura delle rimanenti & cambiata visi-
bilmente, ti sarai accorto che le av-
venture lestuali stanno morendo,
sostituite da quelle ad icone o co-
munque grafico-dinamico che in
questi ultimi anni hanno riscosso un
successo crescente. Faremo il pos-
sibile per tenevi aggiornati, in attesa
di un assestamento. ZZAP! deve
torare alla simpatia di un tempo?
Mah, non saprei, & una que-
stione di gusti, e si sa che DE GU-
STIBUS NON EST DISPUTAN-
DUM, cioé non si deve discutere dei
gusti altrui, perché raramente si arri-
va a un compromesso che soddisfa
entrambe le parti. Comunque abbia-
mo ricevuto il messaggio. | fumetti a
nuvolette, (alludi forse alle avventu-
re di Cross, nei primissimi
numeri?), sono piuttosto difficili da
impaginare mantenendo le caratteri-
stiche originali, e pol piacevano a
poca gente, lo, a dire il vero, li con-
sideravo dei semicapolavori, ma
non sono in molti che la pensano
come me. |l ritorno di Rock e Thing?
Altra questione controversa. Secon-
do alcuni disturbavano la lettura, se-
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SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA

(. COMPUTERS

AVVISO Al RIVENDITORI !

IMPORTIAMO DIRETTAMENTE:

Computer XT-AT compatibili

Stampanti da 80 e 132 colonne

Mouse - tavolette grafiche

Schede e accessori per PC

Tutti i prodotti Commodore

Drive OCEANIC per C-64, Amiga e Atari
Joystick normali e @ microswitch
Dischetti 5"1/4 e 3"1/2

DISTRIBUTORI SCHNEIDER PER IL VENETO

ARMONIA s.n.c. - V.le Carducci, 16 - Conegliano - Tel. 0438/24918-32988 - Fax 0438/410810




Commodore 64 + Registratore + 1 Joystick + 5 Giochi
Commodore 128

Disk Drive Oceanic OC 118N

Disk Drive 1541 || Commodore

Disk Drive 1571 Commodore

Amiga 500 Commodore

Amiga 2000 Commodore

Disk Drive Esterno Amiga g

Disk Drive Interno Amiga 2010 Commodore
Stampante MPS 1230 Commodore 64 e Amiga
Stampante Mannesmann T81 Amiga & PC
Stampante STAR LC 10

Stampante Epson LQ 500 24 Aghi

Espansione Amiga 500 da 512K

Disk Drive 1581 3"1/2

Espansione Commodore 64 da 256K

Adattatore Telematico per Commodore 64

Atari 1040 STFM con Monitor B/N Alta Risoluzione
PC 10 Ill 2 Disk Drive + Monitor

PC 3H Atari 640K + 1 Disk Drive + Hard Disk 30 MBY + Monitor

PC Philips 9100 1 Drive 3"1/2 1 Drive 5"1/4 + Monitor

Y NS T mES T R RPH R RO G S I et SR St ol e aed el pesl o

330.000
300.000
240.000
330.000
350.000
850.000
1.650.000
220.000
200.000
390.000
330.000
400.000
750.000
280.000
250.000
150.000
100.000
1.100.000
1.400.000
2.200.000
1.650.000

Vasto assortimento software per: COMMODORE 64 - AMIGA
IMB PC XT - MSX - AMSTRAD CPC 464/664

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

SUPERGAMES sas - Via Vitruvio,38 - 20124 MILANO Tel. (02) 6693340




realizzato: le vostre foree combattono nella cicta sotterranca o
Bloodwych nel tentativo di ricomporre il eristallo di Sangius, andato
in frantumi, un’avventura epica ad vno o due girocaton

contemporancamente = senza alcuna introduzione di testo,

negh alimi anni. Prodotto da Sega, Passing Shot offre un controllo
toale del giocatore — date efferco, eseguite 1 colpi che tagliano la
palla, gh smash ¢ 1 lob, passando da tornco a tornco in questa

fantastica simulazione sportiva ad uno o due giocatori = & il mighor

bloodwych

Partecipate al pin stimolante ¢ fantasioso gioco delle paror man

passing shot

il groco di tennis per computer piin bello che sia stato realizzato

gioco sportivo di quest’estate!

DDomemea I8

Napoleone si

sarchhe diventato storico
ststenu di comando di Perer Turcan, assumete il controllo di
entrambe le para goazie all" impicgo diording in cempo reale, La pin

antentica simulazione di Warerloo man vista su un home compurer.

visto prima d'ora! Con cinque livelli diabilica ¢ 1L gioco a 16 bic del

1989 — g1oco di The Bicmap Brothers, musica di Bomb the Bass, Non

waterloo

gingno 1815 gl esercin di Wellington, Blucher ¢

affrontarono su un campo in Belgio. Un giorno che

xenon Il — megablast

i MEGABLAST piibello, prostimolante ¢ pii impegnativo mai

statene esclust = unitevi al MEGABLAS'T,

TRWIN HOUSE

A SOLUTHWARK STREIL]
LONDON SE1OSW

TEL: (1-928 1454, FAN: (1-583 5494

]

i Battaghia di Waterloo, Usando al
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it orwansmne DA COIN-OP!

Ce4 Cass. L. 15.000
L 18.000 - AMSTRAD Cass. L. 15.000
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DEBOLEZZA SIGNIFICA SCONFITTA
NEL MONDO DELLE ARTI MARZIALI!
PERCIO' ALLENATI DURAMENTE PER
ACQUISIRE ABILITA' E FORZAED ~
F e --: :‘..' H : H_..HE:

Disponibile per
ATARI ST
AMIGA
COMMODORE 64 C.
COMMODORE 64 D.
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