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Stai all'erta Beverly Hills!

Sta arrivando Axel Foleyl

L'eroe di "Beverly Hills Cop" e "Beverley Hills
Cop II” e tornato e questa volta sta lavorando
a un caso che scotta. Gareggiando contro |l
fempo e ostacolato da una schiera di
delinquenti dal grilletto facile, e determinato
a fermare il crimine dell'anno.

Disponibile per AMIGA ¢ C64 CASS./DISK.

Tynesoft Computer Software Ltd., Addison Industrial Estate, Blaydon, Tyne & Wear NE21 4TE. UK. Tel: (091) 414 4611
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ABBIAMO QUALCOSA DA PROPORYVI SETTE VOLTE
MEGLIO DI GEOS:

GRAPHIC ENVIRONMENT OPERATING 5YSTEM
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COD. PRODOTTO PREZZO AL PUBBLICO
8744  GEOS 2.0 L. 99.000
7950  GEOFILE L. 69.000
7949 GEOCALC L. 69.000
7948  GEOPUBLISH L. 99.000 L e gl ; ‘
5848  DESKPACK L. 49.000 Disponibile presso i negozi SOFT CENTER
7785  FONTPACK L. 69.000 e i migliori rivenditori.



EDITORIALE
Qualcosa di sinistro...

Bl COMPILATIONS
Una soltanto, ma importante...

Ebad AGGIORNAMENTI

... idem come sopral

Es=dl TOP SECRET
Una splendida sorpresa... cosa?!?

ﬁ QUASI PRONTO
Uno spostamento... ma & qui!

POSTA
Il ritorno di MBF 1!

betsd PREVIEWS
Te la do io, la crisi!

3B FREESCAPE!

ﬁ 4th Dimension

Questa non ce I'aspettavamo
davvero, eh?

B simcity

E se ce la costruissimo noi, una?

m MAZEMANIA

Vietato a chi ha sempre odiato i
labirinti...

PRESUMED

GUILTY
Chi @ il colpevole?

La Incentive ritorna... indovinate un
po' che cosa riporta a galla la nota
casa di software? Bravi, indovinato!

S WINDWALKER

lo sono il ventoooo... sono la furia...

ERRATA CORRIGE
SUL NUMERO SCORSO CHAMBERS OF
ABBIAMO SBAGLIATO (errare SHAOLIN

umanum etc.) IL PREZZO0 DI Quando i monaci affittano camere..
DUE GIOCHI. ECCO IL

PREZZO ‘REALE’:

F. BRUNO’'S BOXING L. 7.500 GAZZA’S SUPER
(anziché L. 5.000) SOCCER
S. WONDERBOY L. 18/21.000 Niente a che vedere con il famoso

(anziché L.15/18.000) volatile

ﬁ HARD DRIVIN’
Iniziamo con la versione Amstrad

Pz
THE CHAMP
Rocky & solo un ricordo?

KNIGHTS OF

LENGEND
Ritorno alla... Origin?

Zzap! Marzo90 S
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lm;napnrundo le ultime pagine di questo numero (ore 24:00 cir-
ca — tredicesimo caffé e walkman a tutto volume con Oxygene di
J.M. Jarre)e nello ﬂummmpnnnm!‘mm:ullamﬂ dell’editoriale |™
(il multitasking non lo fanno solo i computer, sapete) quando sono %
stato colpito come da una folgorazione improvvisa: no, non era an-
dato in corto circuito il Mac, & che si & affacciata prepotentemente nella
i mia testa non proprio capelluta una atroce domanda — che & anche un
dubbio orrendo: ma voi (due o tre) che state [eggﬁndn, quanti anni avete? |
Cosa glie ne frega a questo della nostra eta, direte voi (sempre quei due o
tre che leggoun leditoriale): vi spiego, la domanda sorge da una cum '
sione improvvisa sul fatto che “chi possiede un otto bit oggi, probab |
lo ha acquistato qualche anno fa — c¢’¢ mica qualcuno che compra un otto
i bit @ Natale del 1989, eh? — per cui tanto giovanissimo non &”. L’ho ri-
| portata cosi come & stata codificata dal mio fumoso cervellino: potrebbe
essere stata un frutto della stanchezza (stamane non mi ricordavo piu i te- |[SSSSiS
ma dell’editoriale e ho dovuto farmi rinfrescare la memoria da Giorgio a cui | ™%
lo avevo accennato, che vergognal) ma continua ad ossessionarmi. Davve-
ro, voi che leggete Zzap!, siete davvero dei ragazzini?
Comincio a sospettare — e molte lettere sembrano acuire il sospetto —
che molti di voi tanto giovani non lo siano; avete presente gli ex-figli-dei-fio-
ri come i genitori di Alex P. Keaton? Beh, qualcosa del genere..,
Allora, confessate, brutti vecchiacci! Smascheratevi, dunque (siamo a Car-
nevale, vero?) e mostrate il vostro volto rugoso che si nasconde dietro il jo-
ystick nmmi consumato dallo smanettamento feroce! Cedete il vostro ﬂnﬁ-
puter ai figli che lo reclamano, e fate giocare anche loro!

Vi ho l:apaﬂi, eh, furbastril ﬂm non potete pii: fregarci col Latino, m le \\
, con le menzogne sulla lettera scritia durante l'o .,,.é_ _

citazioni filosofiche
Religione... ehi, fermi! No, Giorgio, lasciami stare! Ehi, cos’s quello m
indumento bianco tutto intrecciato? No, stavo scherzando, lasciatemi

re, sto bene! Vi ho detto che sto beneecee!l!!

]

P.S.

Concludo io questo editoriale perché BDB non sta molto bene. Speriamo | _
soltanto che per il prossimo numero lo lascino uscire dalla clinica... altri- [
menti addio Zzap! di Aprile (altro che pesce...). .

Giorgio Baratto
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COMMODORE 64

4TH DIMENSION (GC) [c/d L. 18.000]
BLUE ANGELS 69 [e/d L.18/25.000.] HARD DRIVIN' [cassetta L. 15.000]
CHAMBERS OF SHAOLIN [e/d L. 15.000]
COW BOY KIDZ (budg) [cass. L. 7.500 | NINTENDOQ
CRITICAL MASS (budg) [cass. L. 5.000]
GAZZA'S SUPER SOCCER [eid L. 18/21.000] TRACK'N'FIELD Il [cartuccia L. 89.000]
J. B. SQUASH [cassetta L. 7.500]
| KNIGHTS OF LEGEND [disco L. 21.000] .
MASK (budg) [cass. L. 7.500]
MAZEMANIA [c/d L. 15.000] [N.B. | prezzi, ove presenti, sono riportati a puro titolo indicativo; pertanto i lettori sono [N
PRESUMED GUILTY [disco L. 39.000] invitati a consultare i listini degli importatori @ dei negozi per un maggiore chianmento.
SIM CITY [disco L.28.000] La Redazione non si assume responsabilita in caso di errore. | .
THE CHAMP [c/d L. 18/25.000]
WINDWALKER [disco L. 21.000]




T'GM in TV ?

HOUND of SHADOW:
Lovecraft strikes back

SPACE HARRIER 11




Voglio confessarvi una cosa: dando un’occhiata alle riviste italiane dedicate (in parte) agli otto bit, in queste ultime settimane
avevo avuto I'impressione di assistere ad un ‘disinteresse’ progressivo da parte dei produttori di software, impressione provo-

cata sia dalle recensioni che dalle (esigue) anticipazioni.

E’ stato cosi che mi sono detto “Andiamo a vedere che cosa sta veramente succedendo, e se & il caso che dia le dimissioni da
direttore esecutivo di Zzap!...”

Naturalmente, per quanto riguarda la seconda considerazione, stavo scherzando (sono o no cre-

sciuto ‘con gli otto bit’ come voi? E allora?), ma la ricerca di informazioni sulla produzione

attuale e prossima per C64, Spectrum ¢ Amstrad ¢’& stata, ¢ ha dato anche buoni frutti.

Vorrei perd precisare una cosa: molti dei titoli di cui andremo a parlare sono stati

annunciati da tempo, e potrebbero essere stati anche importati da qualche

compagnia italiana che non siano le solite e piu importanti distributrici

(dalle quali riceviamo regolarmente segnalazione di QUASI TUT-
TE le novith comprese quelle in arrivo): ebbene, se cosi fos-

se, preghiamo chi di dovere di informarci per telefono o
per fax, tanto il numero ¢ lo stesso, onde evitare equivoci
(come & gia accaduto in passato con giochi importati ma
di cui I'importatore non ci aveva dato la minima notizia)

w ¢ anche una buona pubblicita (gratuita, fra 1’altro) per voi,
signori distributori italiani, quindi teneteci al corrente,
Ma andiamo con disordine (meglio cambiare, ogni tanto)
e vediamo — in un crescendo di demenzialita che ben si ad-
dice a Zzap! — cosa ci promette il mercato del software...

artendo con la Ga , \
ELECTRONIC _G64, che doveva uscire gia pote
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Platoon'. Speriamo bene.
Joe Blade Il non ha biso-
gno di presentazioni (il
personaggio & tristemente
noto fra gli smanettoni):
sembra che il suo arci-ne-
mico Crax Bloodfinger lo
abbia invitato nella propria
fortezza, cercando di ren-
dere perd il cammino il pil
possibile irto di trappole e
imboscate, rendendo l'invi-
to piu allettante con sei
ostaggi a fare da esca. As-
sisteremo ad un altro ‘ar-
cade-come-tanti-altri" o si
trattera del riscatto di J.B.?
Per tutti i formati chissa
quando...

Elven Warrior, infine, do-
vrebbe presentarsi come
un gioco ‘alla Gho-
sts'n'Goblins’ ed apparire
in tutti e tre i formati otto
bit.

Dalla ACTIVISION é stata

Wi
Irt -1{‘t~mvace annunciata — sor-

al — una conversio-

PREVIEW

delio Dyter 07, appunto) e
dovrete conquistare una
serie di piccole isole delle
quali si & impadronita una
forza aliena dopo un attac-
co alla Terra. Nella missio-
ne utilizzerete anche una
serie di robot teleguidati ai
quali dovrete spianare la
strada massacrando le po-
stazioni che il nemico ha
piazzato sopra e sotto il
mare. Azione e strategia
sono promessi su disco e
cassetta per il

""'.=qtmlta Si e di |

.....
5 P

meno che non venga pre-
parato un emulatore di
C64 per entrambe le mac-
chine).

Di X-Out, invece, avrete
gia sentito parlare: trama
intergalattica con alieni na-
scosti sotto I'oceano, alieni
di meta e di fine livello,
scrolling orizzontale ed ar-
mamento multiplo progres-
sivo... devo gia averlo vi-
sto da quaiche parte. Beh,
comunque pensate che la
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Tutta la storia ruota intorno
al progetto di una razza
aliena — i Reptilon —
che, dopo essersi impos-
sessata della base terre-
stre sul pianeta X (quello
vicino a Y, quando girate a
destra venendo da Z 0 a
sinistra venendo da W) e
aver preso in ostaggio i
suoi occupanti, li ha co-
stretti a costruire un eserci-
to di robot il cui scopo sara
quello di distruggere la
Leader Distribuzione dopo
averne saccheggiato i ma-
gazz... chi & che ha stam-
pato con la laser questo
volantino finto? Marcooo!
Giorgiooo! Vabbé che &
carnevale, ma adesso stia-
mo esagerando! Ridatemi
il foglio originale...

Dunque, dicevo, i robot do-
vrebbero impadronirsi del-
la Terra (come se non esi-
stessero altri pianeti ingiro
per la Gala: che
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no allontanarsi pit di tanto
da casa, diciamo che si
tratta di un gioco dove im-
personate un tizio armato
di ascia (alabarda?) che
saltella come un matto da
una roccia all'altra in una
serie 'di caverne piene di
mostri e pericoli vari, rac-
cogliendo bonus ed armi
aggiuntive. Made in Ja-
pan, insomma...

Agli amanti dell'heavy me-
tal la casa americana ha
invece promesso Heavy
Metal, appunto, che non
c'entra un tubo col genere
musicale piu odiato dai ge-
nitori italiani e rappresenta
invece un potenziale capo-
lavoro di strategia militare

vare... ¢ci mancherebbe
solo che i programmatori
avessero frequentato il
Classico e amassero la
musica class... va bene,
va bene, la smetto.

Infine, ancora sotto il mar-
chio dorato che porta co-
me sottotitolo ‘All Ameri-

can Software’ la notizia

che tutti gli appassionati
della serie Dragonlance
(ovvero M.A. E BASTA!
Scherzavo, Giorgio, lo
sappiamo che ci sei an-
che tu) stavano aspettan-
do: esce un altro gioco de-
dicato alla nota serie fan-
tasy, su tre dischi per C64,
col solito gruppetto di
sciancati pronti a
rischiare le loro
insulse vite in di-
fesa del trono
delia bella princi-
pessa (erano
cosi scarsi a
donne, allora?).

a_hotizia che

sione sara presente anche
un'opzione Quickstart in
modo da permettere an-

che a coloro che odiano le

procedure di decollo (so-
prattutto quelle piene di in-
cidenti) e le altre compli-
cazioni della vita simula-
toria di partire subito per
una missione di guerra.
Accontentati tutti, vero?

Dalle pubblicita sparse
un po’ dappertutto sulle
riviste italiane e straniere
sappiamo anche che la
Simulmondo ha intenzio-
ne di sfornare una bella
simulazione tennistica in-
terattiva oltre a quella di
basket gia annunciata (en-
trambe per C64), la Tyne-
soft ha preso i diritti per
un videogioco tratto dal
noto_Beverly Hills Cop

(Eddie Murphy vi dice:

qualcosa?), gioco che ho
visto recensito su Commo-
dore Computing Internatio-
nal nell'unica versione di-
sponibile a otto bit (C64,
naturalmente) con un brut-
to voto — ma non mi fido
dei recensori americani,
per cui aspettiamo di ve-
derlo noi.

Stiamo poi tutti in attesa di

Space Harrier Il dalla

Grandslam (ma non é la

Elite che lo doveva prepa-
rare?) anche nella versio-
ne Spectrum, di Iron Lord
della Ubi Soft che final-
mente sembra pronto per
Cé64, e di Mystere della ita-
lianissima Genias.

E chiudiamo la carrellata
con la conferma della con-
ferma della voce che ipo-
tizzava la possibilita che
probabilmente sarebbe
uscito Rainbow Island...
insomma, & ufficiale, i diritti
li ha presi la Ocean (Fire-
bird 0 - Ocean 1) e il famo-
so seguito di Bubble Bob-
ble fara la sua clamorosa
apparizione nei negozi in
tutte le versioni 8 bit (tran-
ne naturalmente la versio-
ne VIC 20, quella Atari
2600, quella per Memote-
ch MTX, Dragon, Oric,
BBC; Il 99-4A, MSX e al-
tri sciagurati della storia
dell’'home computing).
Dall’alto della mia mole vi
porgo indistinti (Giorgio,
smettila di fumare) saluti e
vi dedico l'ultimo CD della
Code Masters... ‘Presaxi-
fondellisimulator 11"
Obesamente vostro
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Hewson, cassetta e disco L.18.000

he cosa si fa 0oggi
(si chiedevano al-
la Hewson)? ldea,
andiamo un po’ in
giro a rompere le scatole a
qualche buugcfamgramma-
tore e gli chiediamo di pre-
pararci, magari lavorando
anche solo nei ritagli di
tempo, un giochino simpati-

co e piacevole da giocare,

ma soprattutto nuovo, per
lanciare poi sul mercato
una manciata di budget ga-
| mes di quelli tosti. Ma da
chi si puo andare? Beh,
tanto per cominciare con-
fattiamo Graftgold che se e
riuscito a sfornare Para-
droid qualche anno fa e 5i-
curamente in grado di fare
miracoli, e poi non si puo
certo dimenticare la Sensi-
ble Software che con Wi -
zball ha prodotto uno dei
giochi pit caratteristici della
decade, e ancora quelli del-
la Apex Computer Produ-
ctions che anche se vi po-

12 Zzap! Marzo 90

tranno sembrare scono-
sciuti hanno da poco rea-
lizzato Retrograde (non so
se mi spiego), e per finire
quel buontempone di Mar-
tin Sneap che per quanto
non abbia al suo afttivo
grandi cose (Knucklebu-
sters) e sempre un piacere
lavorarci insieme. Bene
bene, adesso il lavoro e
stato affidato e accolto con
grande euforia, non rima-
ne che attendere gli esiti...
Ma lo sai che hanno lavo-
rato tulti quanti in maniera
veramente egregia, guar-
da un po’ qua che sballo;
Sto pensando che quasi
quasi potrebbero venire
pubblicati a prezzo pieno,
ne varrebbe proprio la pe-
na tu che dici? Ma non sa-
prei... non sarebbe una
cattiva idea, ma dovevano
essere budget... sssht,
sento la voce del megadi-
rettore galattico il Signor
Hewson in persona... che
cosa?... Pubblicarli tutti

quanti insieme al prezzo di
uno?... Certo che va bene
signoria vostra Ducaconte
illustrissimo e un'idea ge-
niale, sara fafto!

Secondo i racconti di Isaac
Asimov (come sarebbe a di-
re che gioco ha fatto che
ora come ora non me lo ri-
cordo! E' un celeberrimo
scienziato-scrittore di fanta-
scienza di fama mondiale,
ignorante che non sei altro,
ndMAX) che cosa potrebbe
accadere se un androide,
infrangendo tutte le leggi
della robotica, si ribellasse
allumano suo costruttore e
gli nuocesse? Distruzione
immediata e trasformazio-
ne in scatolette per la carne
Simmenthal, drastico ma ef-
ficace; nei videogames pero
il sindacato dei robot € mol-
to forte (dato che sono pro-
tagonisti un po’ da tutte le
parti) & cosi al massimo si
pud ricorrere all'imprigiona-
mento dell’'ammutinato da
qualche parte recondita nel-

‘lo spazio. Allo scopo si so-

no scelti tre piccoli pianeti in

‘una galassia lontana, ed é

grnpriu attorno a queste or-
ite che li si sono abbando-
nati. Malaccortamente pero
e finito in orbita pure un te-
letrasportatore con il quale
gli androidi (mica stupidi) si
sono rimaterializzati sulla
superficie dei pianeti occu-
pandoli e mettendone a gra-
ve rischio l'incolumita anche

rché il teletrasporto ha
atto scattare il loro sistema
di autodistruzione. Ed ecco
che fate la vostra comparsa
nei panni dell'intrepido

Cyberdine Warrior che de-
streggiandosi fra gli alieni
deve ripescare tutti i robot
per sbatterli nuovamente ad
arrugginire in orbita. E assi-
curatevi che questa volta
sia un viaggio di sola an-
data.

STU: John e Steve Ro-
wlands hanno da poco ter-
minato il loro capolavoro
per la Apex Computer Pro-
ductions chiamato Retro-
grade. Evidentemente non
avevano ancora espresso
tutto l'incredibile potenziale
del gioco perché codesto é
venuto, se possibile, ulte-
riormente incrementato da |-
Cyberdine Warrior. La trac-
cia di partenza, e si vede
subito anche dalle foto, e
la medesima e anche per
quanto riguarda lo spesso-
re i due possono conside-
rarsi Etiuiv&!&nﬁ. C'e un'in-
credibile quantita di zane
da esplorare e anche una
discreta componente tatti-
ca per decidere quando
rientrare al negozio e quali
armi acquistare.

La grafica é stupenda e so-
prattutto molto varia da fi-
vello a livello, il sonoro
adeguato, la giocabilita
strepitosa e per finire, cosa
nel guasta mai, anche
un'ottima presentazione.

PHIL: Chi ben comincia é
a meta dell'opera, dice il
proverbio e qui si parte
(per prosequire) proprio
con il piede giusto. L'intro-
duzione e spettacolare, la
musichetta altamente coin-
volgente, grandissimi gli
sprites e una fantastica
animazione. Cyberdine
Warrior e un vero piacere
da giocare e ancora prima
da guardare, un’ottima rie-
laborazione di Retrograde
tramutato in un platform-
game altamente accatti-
vante. o

ROB: Per quanto mi ri-
guarda mi ero un po' scoc-
ciato di tutti quei "salta &
spara” nevrotici assoluta-
mente ripetitivi. Mi sono
pero dovuto ricredere per
una realizzazione dalla
grafica eccezionale e dota-
ta di un divertentissimo
schema di gioco. Trovare |l




robot e identificarlo per poi
riportarlo al refetras?aﬂa é
gia di per sé una sfida, re-
sa ancora piu affascinante
nel favoloso secondo
schermo ambientato nella
jungia in compagnia di pipi-
strelli, vulcani che eruttano
lava e alcune palme di cui
non si sa bene la pertinen-
za. Grandissimo sparefuggi
che richiede allo stesso
tempo molta velocita e una
buona dose di riflessione,
veramente bello!

GLOBALE 90%

Lo schema di gioco non &
sicuramente dei piu origi-
nali, ma non c'e aspetto
della realizzazione (pre-
sentazione, grafica, sono-
ro, giocabilita...) che non
sia su altissimi livelli.

L]

La trama di centinaia di fil-
metti psuedo-fantascientifici
é riproposta in questo gioco
nel quale un pianeta remoto
e stato invaso da miriadi di
insetti provenienti dalla spa-
zio profondo. Gli unici super-
stiti sono un gruppo di infanti
indifesi che devono la loro
salvezza al provvidenziale
intervento di una celestiale
fanciulla alata (la chiamano
Santa Elena, viste le foto
non sarebbe stato meglio un
qualche cosa di diverso, non
so0...Moana?) che combatte

senza veli (slurp!) gli esseri
volanti, utilizzando come ar-
mi delle magnetiche occhia-
te al Raid (che, come dice la
pubblicita, gli ammazzastec-
chiti). Nel gioco dovete aiu-
tarla ad impedire che gli in-
setti rapiscano i neonati che
giacciono incustoditi sulla
superficie del pianeta e che

rischiano di essere sollevati
per poi venire abbandonati
nel vuoto con un susse-
guente impatto al suolo che,
nel migliore dei casi, procu-

rera un'intenso pomeriggio
di lavoro al loro pediatra per
cercare di rimettere insieme
| pezzettini sparsi qua e la.
Piuttosto innavativamente (a
giudizio dell'inglese, ndt) il
campo di gioco presenta
due superfici simmetriche

del pianeta poste ai margini
superiore e inferiore dello
schermo che scrolla orizzon-
talmente, alla fine di ogni li-
vello ¢'e un bonus speciale
direttamente dal telefono az-
Zurro per ogni bebe super-
stite. Ci sono poi anche del-
le nuvolette passeggere che
conferiscono alla leggiadra
creatura dei poteri particolari
utilissimi per aiutarla ad
avanzare negli schermi.
Buon divertimento e atten-
zione ai pungiglioni (anche
se |la cosa, a sentire l'osser-
vazione di Phil, potrebbe
poi avere
esiti non
troppo ne-
gativi).

STU: Fi-
nalmente
un gioco
che pur
partendo
dalla risco-
perta di
Dropzone
lo evolve
ulteriormen-
te aggiun-
gendone
particolari
molto effica-
ci e tali da
rendere con-
sentito il pa-
ragone con
« lillustrissimo
predecessore
(che anche se ormai datato
piu di un lustro, rimane an-
cora un signor programmal).
Buono sia l'aspetto sonoro
che la parte grafica in Inse-
cts in Space troviamo uno
schema di gioco molto piu

g i 2

innovativo che progredisce
bene con l'avanzare negli
schermi. Tutte le creature
volanti sono ottimamente
definite e maestralmente
animate, un'eccellenie ri-
proposla di uno dei classici

" di tutti i tempi.

PHIL: Insects é una splen-
dida ed incredibilmente gio-
cabile variante dell'epico
Defender. La favolosa gra-
fica conferisce nuovo fasci-
no allo schema di gioco di
per sé piuttosto limitato an-
che se sempre particolar-
mente divertente. E poi c'é
il topless della nostra fatina,
sembra che in una zona sia
stata punta da due api gi-
ganti...( una volta tanto
quello Zombi di Phil ha det-
fo una cosa divertente, che
la Thatcher stia veramente
per ritirarsi? ndt). E' sicura-
mente il mio gioco preferito
dei quattro (il motivo non ve
lo dico nemmeno, serve?).

ROB: I/ joystick é ancora
incandescente e mi sono
interrotto solo perché il pul-
sante di fuoco mi ha scon-
giurato di concedergli una
tregua di pochi minuti, Inse-
cts é la rielaborazione degli
anni novanta di un grande
classico (chiamatelo Defen-
der, chiamatelo Dropzone o
Guardian che sia, oppure
chiamatelo Zero, nome con
il quale I'avevamo scoperto
noi videogiocatori da bar
dei tempi che furono,
ndMax)) e si ripropone lui
stesso come classico per |
giorni a venire.

GLOBALE 94%

Nemmeno saltellare per la
casa lanciando pantofole
alla zanzara bastarda che
ti perseguita nelle notti
d'estate & mai stato cosi
diabolicamente accatti-
vante.

Sei indifesi cuccioli di pallina
sono stati rapiti e nascosti
ognuno al termine di un dif-
ferente e ed intricatissimo
labirinto. E’ chiaro che a voi
genitore grande bolla a cui
un paio di palloni gonfiati
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hanno portato via i piccoli
bollicini il minimo che pud
capitare € che vi girino le
bolle e cosi partite immedia-
tamente, piuttosto contraria-
ti, alla ricerca dei vostri
amati palloncini. Per aiutar-
vi, anche se a dire il vero
questo contribuira ulterior-
mente a farvi perdere I'o-
rientamento, si trovano dei
teletrasporti (sotto la forma
di alcune nuvole) che vi per-
metteranno dei rapidissimi
spostamenti da una zona ad
un'altra, ma nonostante
questo raga?iungere I'obietti-
vo & tutt'aliro che agevole.
Questo anche perche prima
di liberare uno dei piccoli
bollicini bisogna rintracciare
otto pezzi di uno speciale
amuleto unico mezzo per
poterlo sbloccare dalla sua
paralisi, inoltre questi fram-
menti vanno raccolti rispet-
tando una precisa sequenza
e anche una volta liberato
bisogna ancora riportario al-
I'inizio del labirinto. Super-
fluo aggiungere che i labirin-
ti non sono deserti, ma pul-
lulano di strane creature tut-
t'altro che amichevoli, fortu-
natamente perdo possono
essere eliminate soffiandovi
contro delle particolari bolle
d'aria compressa. Veramen-
te una "bolla" storia.

PHIL: Non sono di norma
molto favorevole ai giochi
con i labirinti, ma Mission
Impossibubble é cosi fanta-
sioso che mi ha lasciato
quasi sconcertato. Lo sche-
ma di gioco “cerca e trova”
é sicuramente fra i piu
semplici in circolazione, ma
realizzato in maniera ade-
guata non puo che divenire

un ottimo passatempo.
Un‘altro grande gioco per
una grande raccolta.

ROB: Insects e indubbia-
mente il miglior gioco dei
quattro, ma anche questo
prodotto di Martin Sneap
non & assolutamente da
sottovalutare. | livelli sono
solo sei, ma tutti molto vari
e particolarmente difficili da
portare a termine mentre Ia
grafica é brillante in ogni
aspetto. Veramente una
simpatica proposia.

STU: Domanda: ma perché
mai la Hewson ha pubbli-
cato Maze Mania a prezzo
pieno e poi lancia sul mer-
cato Mission Impossibub-
ble come uno dei compo-
nenti di una raccolta? Que-
sto e cento volte meglio
(no, mi sbaglio e molto di
piu ancora) e lo surclassa
sotto ogni aspetto. Perfino
io che usualmente detesto i
maze-games ne sono rima-
Sto positivamente impres-
sionato, ancora un altro
grande litolo.

Intrattenimento allo stato
puro.

Orca miseria che vicenda
truce. Il gioco tratta di un
poveretto malauguratamen-
te decapitato (da qui il titolo
Head) per errore che saltel-
la di qua e di la alla ricer-
ca... del resto del corpo?
Macché, vaga errabondo
nella speranza di ritrovare la
sua amatissima compagna
(che gli ha fatto letteraimen-

te perdere la testa, ah, ah),

| rapita da alcuni tizi strani

che hanno gia un nome stra-
no in inglese figuriamoci un
po’ se lo dovessi tradurio e
che quindi chiamiamo Glo-
bloids. Ma poi ci ripensa e ri-
flette sul fatto che forse sen-
za la testa potrebbe anche
darsi che la ragazza non lo
trovi poi tro interessante
e cosi decide che la cosa
migliore @ mettere definitiva-
mente la testa a posto e re-
cuperare la fidanzata. Mica
semplice pero, bisogna infat-
ti riscattarla dai Globloid
stessi che vogliono in cam-
bio un bel gruzzoletto di
gemme preziose. |l nostro
eroe dovra pertanto farsi lar-
go fra gli alieni armato di die-
ci laser, uno scudo, due
smart-bomb e un santino di
Robespierre santo patrono
dei decapitati. Ogni volta che
si termina uno schermo a
scrolling orizzontale si passa
a quello successivo (ma
va?) e a volte pud capitarci
anche un breve intermezzo
spaziale, da andare vera-
mente fuori di testa.

STU: Aaargh! (No, non é
I'orrendo gioco della Mel-
bourne House ma bensi un
urfo di frustrazione del no-
stro collega d'oltremanica,
ndt). Head the Ball mi rende
proprio furioso, é cosi facile
sbagliare e ogni volta si ri-
comincia da capo perdendo
oltretutto tutte le armi acqui-
state con tanta fatica. Fortu-
na che a compensare c'é il
sub-gioco spaziale che con-
sente ampiamente di sfo-
garsi. In ogni caso devo

ammettere il gioco é realiz-
Zato niente male con grafi-
ca e sonoro su livelli nel
complesso soddisfacenti.
Sicuramente non all'altezza
degli altri titoli, ma ugual-
mente da considerarsi co-
me positivo.

ROB: Un concetto molto
semplice (ma era comun-
que quello che gli era stato
chiesto), e allo stesso tem-
po incredibilmente accatti-
vante e giocabile. La grafica
é simpatica anche se pote-
va essere piu dettagliata,
mentre il raccattare le gem-
me nella speranza di avere
indietro la propria ragazza é
un‘idea bizzarra, ma allo
stesso tempo sadicamente
divertente.

PHIL: Devo dire che sono
rimasto abbastanza deluso
dal lavoro di Graftgold da
cui mi aspettavo la chicca
finale per una cosi splendi-
da raccoita. Il gioco sembra
un‘altro dei tanti "gia visti" e
la grafica da spectrum non
aiuta certo a migliorare le
cose. Piutlosto insperata-
mente pero il gioco diventa
discretamente piacevole da
giocare e la voglia di arriva-
re allo schermo successivo
vi terra incollati a lungo. Per
la serie poco fumo e tanto
arrosto (che é sempre pre-
feribile al contrario, ndMax).

X ] R ol & i P
'||' g |

Il gioco piu debole dei
quattro, ma ugualmente
molto giocabile.
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“ ronto Max? | riale e tornare a ‘ contare I'uni- gg-esgs;;ﬁfgnﬁfbﬁeﬂﬂ
Sono Gior- | casa per tro- versita, 1a| oo 1o cose. In che mo-
gio vieni su- [ vare un bi- ~ palestra, gli| 459 Agpettate che carico
bito a portar- | gliettino che amici.... Sim City e...
mi la recen- | dice: "Max, Ma € mai pos- | carcato Sim City vi trova-
sione di Sim City perché | sono la mam- sibile che al| o 4i fronte un terreno in-
stiamo gia chiudendo il nu- | ma, devi an- glornot ~sntaminato, che potete a

mero e mi serve... ah di- | dare a com- d'oggi si| \netra discrezione cambia-

M0 ica 400 NN carh per 1 prare.-pa- debba-| o 4o tutto (intanto & ge-
N0 Per*| nerato casualmente) o mo-
: COTTrere| dificare a vostro piacimen-
iRy s e I.' to. Aguzzate la vista e po-
mente centi- | 4.5 tacilmente scorgere an-
naia di chilo- | oo i riquadro nero, que-
metrl per Vi-| . & na sorta di zoom e
vere, questa| oo ayrete I'accortezza di
citta & struttu-

moribondo che altrimenti ti | ne, latte,
affido un bel gioco di quelli | frutta, an-
in stile SSI con manuale | dare in
enciclopedico in venti tre | posta, in
volumi, ti aspetto subito | banca, dal
ciao...". "lo veramente...", | giornalaio,
pftff, ragazzi che stress! | dalla non-

Ero tranquillamente | na..." il : :

: . xahl premere il pulsante di fuo-
sdraiato .EUI letto c_he qui tutto senza rata male, co vi dara una panoramica
tavo sui fattacci miei e

piu dettagliata della zona |
in questione (& una disdet-
ta che non si riesca a sbir-
ciare nella camera da letto
della mia vicina, vi assicu-
ro che non sarebbe pro-
prio male). Al di sotto della
piantina generale ci sono
le numerosissime icone (di
cui alcune dotate anche di
ulteriori menu secondari)
tramite le quali potete ge-
stire tutto quanto va gesti-
to per erigere una cittadi-
na. Si comincia con i bul-

L Rl Idozer per rendere pianeg-
precipitare sulla gab- LAND VALUE iante r:znna e uﬂdi eg_
bietta dell’'amato crice- : 9 : eyl
oiid dol e tete partire con i primi con-
o.n UCE". n.n una - domini senza dimenticare
polpetta, quindi affron-

t la 70 " di I'energia elettrica, le risor-
pirr?taa{il chgesi;;?ﬁc; se idriche, le comunicazio-

entrare sfondando e finen-

adesso quel rompiscatole |infogrames, disco L. 28.000
vuole il materiale con

due giorni d'anticipo
perché cosi gli ha
prescritto il medico
(BDB). E cosi mi toc-
ca d’'alzarmi, vestir-
mi, aspettare l'ascen-
sore che e sempre
occupato, salutare il
portinaio che intanto
non mi saluta piu per-
ché gli ho inavvertita-
mente distrutto un va-
so di fiori facendolo

do inevitabilmente in pros- ' Probablimente storcerete Il naso per quanto sto per dirvi ma & quellio
simita del solito "ascella | { » 4 penso. Sim City & nato per | 16 bit e su di essl ha ottenuto la sua
maleodorante” che non A meritatissima consacrazione. Una voita convertito perde, e perde
pud mancare Su nessuna | s moltissimo. Non mi riferisco all’aspetto puramente estetico che puo
RN il s caam e T e @Al anche andare, In questo caso, In secondo plano, ma pario nel modo
che fa ancora fresco e al In cul sl gestisce Il gloco. Mentre ero i con Il joystick in mano a cer-

e e e sl e kel o | care di costrulrml Il mio Impero (sono megalomane, lo ammetto) non potevo fa-
S e s ) e s c e [ | re a meno di sentire la melanconica mancanza del mouse, Sim City & stato con-
SRR LG [N | cepito per essere utllizzato con |l mouse e con esso va gestito. Lg icone che sl
W R CLER Gl RE L B8 | selezionano con l'altro pulsante, la rapidita del movimentl, | menu, tutto é fatto
SIs o L el o 1.0 | appositamente per questo metodo di controlio e senza risulta che Il gloco ne
ER LI R L G 1]+ (B | viene a perdere enormemente. Rimane un prodotto Innovativo, ma sono del pa-
el L it o rere che 64 non sla assolutamente indicato per questo genere di programml, ti-
e is e e B e | ratevi comunque su dl morale perché fortunatamente (o sfortunatamente, di-
IR G les il o1 | pende dal punti di vista) non ce ne sono pol tantl (sul momento mi viene In
sV IR ELCR G E G | mente solo Popolous).
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ni stradali, le fabbriche e
cosi via. Particolarmente
interessanti risulteranno
poi dei grafici riassuntivi o
delle piantine particolareg-
giate che vi illustreranno la
densita, il valore della ter-
ra, il traffico, le previsioni
per il futuro e un sacco di
altre cose che lascio a voi
il piacere di scoprire. Ma
se |'architettura non & pro-
prio il vostro forte (siete
magari fra quelli che da
piccoli al mare si sono sal-
vati per miracolo dopo es-
sere rimasti per ore sepolti
sotto un castello di sabbia
costruito non troppo stabil-

mente), non c'e proprio
motivo per buttarsi giu di
morale, la Infogrames ha
infatti dotato il programma
di alcune citta gia prepara-
te che non aspettano che
di venir caricate; potete
scegliere fra Amburgo, De-
troit, Boston, Rio o altre
ancora che adesso mi
sfuggono. In questo se-
condo caso vi viene con-
cessa la chance interagire
come preferite sulle citta
(lidea gia espressa da Si-
mone di radere al suolo
tutte la scuole mi sembra
possa essere attentamen-
te vagliata), a tale proposi-

MAP SCREEN

L]

MAP SCREEN e
'y l __'

Mi considero un grande fan della ver-
silone Amiga perché sono sempre
pronto ad accogliere favorevoimente
ognl idea reaimente Innovativa e non
. sl puo certo dire che Sim City non sia
‘da considerarsl tale. La conversione, anche se po-
teva essere molto piu curata (I glochl non sl misu-
rano In lunghezza ma quando Il programma & poco
piu di 100 blocchi...), non & venuta pol troppo ma-
le; sl sono perse parecchie opzionl e anche la gra-
fica ha subito un duro colpo, ma |l gioco In sé é ri-
masto pressoché Invariato e continua a meritare
tutto Il mio apprezzamento. Una programma che
definirel "Impegnato™ e che pud rappresentare una
placevole alternativa a tuttl quel glochl Indubbla-
‘mente belll, ma che alla fine nella magglor parte del
‘casl non hanno pol molto da agglungere. Sim City
@ unico e come tale va sicuramente preso In consi-

derazione.

to c'é pure il menu specia-
le dei disastri che prevede
uragani, terremoti, trombe
d’'aria e addirittura un Go-
dzilla che distrugge i pa-
Evadl

Per riprendere il discorso

l'avrei fatto anch

Aspettate un a

Un voto che va interpret
commenti che mi
significativi (non pe

-Hunna Per quanto ri
cartacea" (confezi

presentazione video & quanto di
Capitato di vedere negli ultimi m

il suo fascino.

LONGEVITA’
Assolutamente soggettivo, si i

fra di voi il futuro Berluscon

maggior parte dei video ioc :
distruggere un paio di Hiﬂni L

cadere in paranoia.

GLOBALE 759%

ato e integrato con | du
e

Sembrano abbastanza

r niente gli ho scritti io!).

iniziale credo proprio che
nella mia citta ideale una
delle prime cose da farsi
sara la redazione collocata
appena dietro girato l'an-
golo (proprio come per
M.A.), e nella vostra?

PRESENTAZIONE 68%

guarda la componente
one, manuale...), ma Ia

pill penoso mi sia
esi: se vi dico che

e io stesso n
Peccando di pPresunzione, mn: Yo it e

Proprio ve
GRAFICA 729,

_ l_l_nn era facile rendere quanto
fa, ma assolutamente niente di piu..

SONORO 159%

ttimo che forse no 1
n ho al
volume.., TN

APPETIBILITA’ 84
L'idea & sicuramente buon e
l:muv:tivl da destare | merita
c'e il fattore conversione da Am

significa che é

t_u interesse, E poi
19a che ha sempre

Potrebbero scovare |
i, ma credo che Ia

a Godzilla per poi
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unque, i giochi
D che recensia-

mo sono regi-

strati su dischi
o cassette, i dischi o cas-
sette su cui sono regi-
strati i giochi sono conte-
nuti all'interno delle con-
fezioni, le confezioni al-
l'interno delle quali sono
contenuti i dischi o
cassette su cui sono regi-
strati i giochi sono corre-
date di manuali piu o me-

no curati che descrivono
sempre la vicenda del
gioco in questione, le sto-
rie descritte nei manuali
che corredano le confe-
zioni all'interno delle quel

sono contenuti i dischi o
le cassette sulle quali
vengono registrati i giochi
sono nella maggior parte

MANIA

Hewson, cass. e disco L.15.000

dei casi delle oscenita in-
credibili. La storiella rac-
contata dal manuale che
correda la confezine all'in-
terno della quale sono
contenuti il disco o la cas-
setta su cui & registrato
Maze-Mania non fa di si-
curo eccezione, ma sicco-
me oggi sono veramente
giu di morale e quindi par-
ticolarmente pigro (I'ave-
vate gia capito? Pud capi-
tare a tutti, o no? NdMax)

non ho proprio ne tempo
ne voglia di inventarmene
una piu originale o diver-
tente e cosi vi ripropongo
cosl come e la trama de-
scritta dal manuale alle-
gato nella confezione che
contiene al suo interno i
dischi o le cassette sopra
i quali vengono registrati i

giochi.
Il nostro eroe Si
chiama Flippo

(non ditemi poi
che non ve l'ave-
vo detto io che
sono delle vere
boiate) e deve ri-
baltare tutte le
mattonelle che
compongono i va-
ri labirinti unifor-
mandoli ad una
nuova tonalita di colore,
chiaramente c'é da fare
attenzione ai numerosi
alieni che si lanciano al
vostro inseguimento (fra-
se in codice che sta a si-
gnificare che codeste
creature vagano con un
moto assolutamente ca-
suale, non & escluso co-
munque che di tanto In
tanto possiate venirne a
contatto). E qui in quattro
e quattr'otto la descrizio-
ne del gioco si conclude e
lo stesso vorrei fare io
della recensione... cosa?

ro, II lnnnru non
niente di strabiliante 4!
gloco & pluttosto sem-
pliciotto e poco vario
con tutte gll l#ljlrlﬂi
troppo simill fra loi

per quanto mltlant
mm proprio a ~j
un aspetto che sil
mente valldo In que
reallzzazione se nnn;.
fatto che Incrediblimer
te ml sono abbastanz:
dlvmnalihmnll |
ora come ora mn@la-
sdegnerel affatto tl!l'l!‘
tra partitina, boh! A ¢ L :
sto punto non so F
pnunmdlwl- o =

= i

...E'-i_

E' Giorgio che mi dice di
scrivere ancora un po’
perché c'é ancora uno
spazio da colmare e visto
che in fondo sono pagato
proprio per scrivere non
posso sicuramente esi-
mermi dal proseguire an-
cora per qualche para-
grafo. Parlavamo dunque
di Flippo che deve ribal-
tare le matonelle, queste
ultime sono inizialmente
di un colore, quando Flip-
po ci passa sopra le fa
girare e diventano di un
altro colore, ad un certo
punto vi potrebbe capita-
re perd che la mattonella
non diventi subito del co-
lore coretto, ma assuma
un'altra tonalita. In que-
sto caso non preoccupa-
tevi perché non state di-
ventando daltonici, e solo
che alcune caselle parti-
colari vanno attraversate
in una particolare direzio-
ne o calpestate piu volte.
Altra insidia & costituita
da alcune pedine man-
canti che lasciano sco-
perto un baratro perfino
piu tenebroso del mio
portafoglio a fine settima-
na, l'unico rimedio e spic-
care un agile salto per at-
terrare dall'altra parte,
manovra che sara parti-
colarmente utile anche
nei faccia a faccia ravvi-
cinati con gli alieni. Rico-
lorato tutto il labirinto bi-
sogna trovare l'uscita per
accedere ad un breve,
ma interessante inter-
mezzo bonus e accedere
cosi al labirinto sucessi-
vo. E con questo vi salu-
to e mi auguro proprio,
almeno per me, che do-
mani sia un‘altro giorno.

el
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lio dire una cosa sola: PAC-
mh solo a sentire questo nl':l'.'l-
me venite presl| dalle convulsionl e
vi sembra di vedere Pippo B_n_uﬁi:
che fa lo yoga sul vostro balcone vi Sontins
caldamente di lasciare proprio perdere. M n_
Pac-Man ha sempre avuto un certo nita di glo-
te su di vol e con lul tutta quell’ 'mwmnntn
chl che ne sono derivati (e sono % e aments
tantissiml) In cul si gira per un i :
pulendo, ribaitando...) facendo a .
serl dalla non precisata pruvonhnfu.‘ .
cano In tutti | modl di acchiapparvi ( pltl‘ult
sito vedere recensione), In questo mh l?:a-
chino (perché rimane mmunqu;ur:lum e
zione mediocre) potrebbe rivelarsi una liet
sorpresa e destare Il vostro Interesse, anche g
se credo che la conseguenza ultima sara .
finirete per ricaricare ancora una volta qli?i;o
cassetta ormal Impolverata con qu?lu:nm-
gloco che cl ha mmmmmnmh
gnia e che adesso sl avvia a fare mall
mente parte della leggenda. (MAX)

PHESEHTAZIONE 72%
Assolutamente nella norma con schermata
simpatica e le solite opzioni.
GRAFICA 63%

Tutt'altro che dettagliata, ma & un genere
di giochi in cuj non é assolutamente
determinante.

SONORO 69%

Senza infamia ne lode.
APPETIBILITA’ 65%
Nonostante ce ne siano tanti di giochi del
genere in circolazione non escluderei che

Quaiche d'uno se ne interessi
LONGEVITA’ 61%
Dover riniziare ogni voita, anche se | crediti
Permettono di andare Sempre un po’

avanti, dail'inizio diventa ben presto
Paurosamente ripetitivo.

GLOBALE 62%

In linea con una

glf = i:
- [N Ry ."'l":i I

storto ripiego su una votazione che mij
% 220 [hevo ammetiere che “ﬂ: h:aﬁ mette al riparo da ogni possibile protesta
WA X 7 | solutamente ragione pe t:nnl i se dite che & brutto voto potrebbe allora
S5 ,‘ﬁ:ﬂf riguarda la realizzazione he Ma- essere considerato largo, ma non & certo
Nonostante tutto, penso ‘i S una percentuale esaitante, se qualche
zemania sia un gloco terriblimente div 72 d'uno dira invece che non & poi tanto male
te e semplice come non se ne "d?'::“ la votazione non pus che andargli bene
E;:t :m,“?ggﬂt mmﬂb"tﬂdwa rtllurvml. Perché non I'ho stroncato Proprio del tutto.
Provatelo. '
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astle Master &

ambientato

nel sedicesi-

mo secolo nel-

I'inghilterra
feudale. Voi impersonate
un principe o una princi-
pessa a cui é stato rapito
il gemello. Alcune voci di
corridoio asseriscono
che il prigioniero é se-
gretamente custodito nel
Castello Eterno, un grot-
tesco maniero sul quale
incombe una terribile
maledizione; pare infatti
che chiunque rimanga in
quel luogo maledetto per
piu di un anno e un gior-
no venga tramutato in un
fantasma (che sia co-
stretto a guardare per
366 giorni consecutivi il
Maurizio Costanzo
Show? Ndt). Un anno &
gla trascorso dalla data
del rapimento (pero, che
prontezza di reazione!
ndt) e siete finaimente
giunti sulla soglia del ca-
stello, vi rimangono per-
tanto 24 ore esatte per
trovare Il vostro amato
fratello o sorella (no, non
é di strane tendenze par-
ticolari, dipende sempre
da chi scegliete voli di
essere). Il fossato che
accerchia perimetral-
mente il castello & abita-
to da giganteschi squali,
il ponte levatoio & issato
e sulla zona furoreggia
una terribile tempesta, e
questo non & che I'i-
nizio...

Quando e che sono iniziati
i lavori su Castle Master?

Credo fosse circa Aprile

Se al mondo ci
Jossero solamente sette
categorie di giochi, la Incentive potreb- -
be con merito attribuirsi la paternita di una di que-
ste. Con la messa a punto del sistema Freescape si sono potute in-
Jatti realizzare delle adventure dinamiche con grafica vettoriale tridi-
mensionale assolutamente strepitosa che hanno riscosso riconoscimenti
dopo riconoscimenti e un’accoglienza piu che favorevole da parte di
tutte le riviste specializzate. Castle Master ¢ l'ultimo titolo della serie
(fra cui ricordiamo per i pitt smemorati i capolavori come Driller, Dark
Side o Total Eclypse part 1/11), il gioco dovrebbe essere quasi pronto
per essere pubblicato sotto etichetta Domark. Stuart Wynne ha recen-
temente parlato del progetto con il direttore generale lan Andrews, ec-
co quanto si sono detti..,

dell’anno scorso. Fu allo-
ra che mi venne in mente
la trama sommaria su cui
si sarebbe sviluppata la
vicenda, con una fram-
mentaria visione di come
sarebbe dovuto essere
realizzato e con quali te-
cniche. Ero rimasto mol-
to soddisfatto di Total
Eclypse soprattutto per
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I'incredibile atmosfera
che si veniva ad instaura-
re e volevo che questo
accadesse anche in Ca-
stle Master e se possibi-
le, con I'aggiunta di tanti
piccoli particolari tene-
brosl, che la tensione
nell’aria fosse una cosa
ancora piu palpabile. La
traccia precisa penso
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fosse pronta in una setti-
mana, quindi siamo pas-
sati allo studio di fattibi-
lita trascorrendo un paio
di settimana a testare
qualche routine o qual-
che tecnica di program-
mazione particolare.

Quando iniziate un gioco
del genere nasce, almeno
nelle vostre menti, gia ri-

o
et S
e

- -

-
-
________
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solto come nel caso di un
libro giallo oppure no?

Non del tutto, I'idea di
base era quella, ma poi
si @ progressivamente
sviluppata ed evoluta
modificandosi man ma-
no che il programma ve-
niva portato avanti. Inol-
tre posso dire che tutte
le versioni sono state
realizzate simultanea-
mente, sia quelle a 16-bit
che quelle a 8-bit. La
versione per il Commo-
dore 64 e stata scritta da
mio fratello Chris, men-
tre quella Amiga e stata
affidata Paul Gregory
che aveva gia realizzato
le conversioni di Dark Si-
de e Total Eclipse. L'a-
spetto grafico é stato in-
vece curato da Mike Sal-
mon che si & avvalso
dell’aiuto dell’editore tri-
dimensionale messo a
punto da Sean Ellis.

| numerosi fantasmi saran-
no degli sprites?

No, saranno oggetti soli-
di ovviamente in tre di-
mensioni. Non posso di-
re esattamente quanti ce
ne saranno, mavi assi-
curo che il numero sara
rilevante. Inoltre mentre
alcuni saranno subito
ben visibili altri sono na-
scosti da qualche parte e
cosi vi potrebbe capitare
di aprire un cassone e
disturbarne uno che se
non sarete piu che veloci
ad eliminare informera il
guardiano che custodi-
sce il vostro gemello e
allora la ricerca diventa
un’impresa pressoche
disperata. Anche perche
potrebbe anche risve-
gliarsi lo spirito dormien-
te che ha una predilezio-
ne particolare per sep-
pellire gli intrusi per I'e-
ternita.

Cisaranno delle differen-
ze fra la versione per il
Commodore 64 e quella
per I'Amiga?

Chiaramente I’Amiga ha
molta piut memoria e
quindi il gloco, oltre ad
essere piu veloce, avra
anche quaiche stanza In
piu e soprattutto piu
azione. Mentre nel 64 ci
saranno da risolvere de-
gli enigmi per superare
delle situazioni particola-
rl, nella versione Amiga
ci saranno | gia citati
combattimenti diretti.

Quali sono stati i passi in
avanti rispetto a Total
Eclipse?

Oltre all'utilizzo di alcuni
sprites, c’e I'area dello
schermo "attivo” che e
stata incrementata e an-
che delle sottili differen-
ze se utilizzate Il principe
oppure la principessa.
Abbiamo poi migliorato
I'interfaccia con I'utente

nendo tradotte in inglese
arcaico (oh no, poveri
nol! Ndt) da Mel Crou-
cher che si sta anche oc-
cupando del manuale.

Siete riusciti quindi a ren-
dere il gioco piu difficile,
ma allo stesso tempo piu
logicamente solubile gra-
zie a queste "informazioni
chiave"?

Esattamente. Tutto ha
uno sviluppo assoluta-
mente consequenziale, e
invece di cercare di com-
binare qualche cosa un
po’ a casaccio come nei
giochi precedenti, qui
tutti gli oggetti sono mol-
to piu riconoscibili e
quindi logicamente utiliz-
zabili. E poi il castello &
cosi magnificamente co-
struito, ci sono quattro
torri, un giardino, le ca-
mere da letto, la cucina,

l-\.l

2.9

momom
mrntn
- —

e cioe il sistema di con-
trollo. Potrete per esem-
pio sparare ad un fanta-
Sma con una mano e con
I'altra compiere un’altra
azione, ad esempio pre-
mere un interruttore o
esaminare un oggetto.
Nella biblioteca ad esem-
pio potete prendere un li-
bro e aprirlo per leggere
quanto c’e scritto in una
pagina, in questo caso si
aprira una finestra con
un’informazione fonda-
mentale per la vostra
missione, tutte le citazio-
ni stanno fra I'altro ve-

la libreria, la lavanderia e
le segrete con | tetri tun-
nel sotterranei.

Sono state migliorate an-
che le routine Freescape?

Certo che si! Impari sem-
pre a fare le cose meglio
man mano che sviluppi
un sistema. Penso che
almeno un buon 50%
delle routine siano state
interamente riscritte, il
Freescape occupa gros-
somodo 20-25K, e sono
tanti, se si pensa a tutto
quello che si deve anco-

ra fare con la rimanente
memoria. Gli effetti so-
nori ad esempio con una
vasta gamma di lamenti
e gemiti, oltre chiara-
mente alla colonna sono-
ra che durera 4-5 minuti
@ la stanno realizzando
quelli della Teque.

Pensi che rimarrete sem-
pre cosi legati al modulo
Freescape? .

Siamo tutti quanti asso-
lutamente convinti che il
futuro sia rappresentato
dal 3-D. E man mano che
le macchine si sviluppe-
ranno questo diverra
sempre piu realistico e
soprattutto piu veloce,
ora non so se continue-
remo a chiamare il siste-
ma Freescape, ma di si-
curo non ci allontanere-
mo mai dalle tre dimen-
sioni.

Non siete mai stati tentati
di realizzare un program-
ma sul genere di Carrier
Command?

No, ci sono gia fin troppi
simulatori per I'’Amiga.
Non voliamo assoluta-
mente entrare in compe-
tizione dove c’e gia fin
troppa offerta cosi come
evitiamo ogni sorta di li-
cenza, questa é la nostra
strategia di mercato. Ol-
tretutto non c'é nessun
altro in grado di fare
quello che facciamo noi
(pero, modesto! Ndt), e
cosi crediamo proprio
che mai ci allontaneremo
dalle adventure dinami-
che che hanno sancito il
nostro successo; al limi-
te, come in questo caso,
cercheremo di aggiunge-
re un'ulteriore dose di
azione, ma l'idea di par-
tenza resistera invariata.

Quando & nata I'lncentive?

Giorno piu giorno meno
sei anni e mezzo fa con
un gioco chiamato Splat,
un’avventura ambientata
in un labirinto. Dopo di
che credo che siamo sta-
ti fra le prime compagnie
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a convertire officclal-
mente un coin-op con la
versione casalinga di
Moon Cresta, in un pe-
riodo in cui tutti copiava-
no e poi cambiavano il
nome per non pagare al-
cun diritto. Nel 1985 poi
realizzammo il Graphic
Adventure Creator (me-
daglia d'oro, ricordate?
Ndt) e quindi alcune av-
venture con quello.
Quindl venne !'idea di un
gioco in prima persona
con una grafic solida in
tre dimensioni. Chiedem-
mo consiglio a numerosi
programmatori, ma la ri-
sposta unanime fu che
era impossibile; fortuna-
tamente a quel punto
Chris si uni a noi e riusci
a mettere a punto il si-
stema Freescape, lo feci
il resto ed ottenemmo
Driller.

Continuerete a scrivere i
programmi anche per il 64
o lo abbandonerete (sigh!
Ndt)?

E’ fuori di dubbio che
continueremo a farlo
(hurra! Ndt), avrete gia
capito che Castle Master
uscira anche per quel
formato e comunque sta-
te pure tranquilli che fino
a quando ci sara merca-
to non ci dimentichere-
mo mai degli 8-bit. Ma
probabilmente non av-
verra piu che pubbliche-
remo i nostri giochi da
soli, e troppo rischioso e
oneroso, ci appoggiere-
mo su ailtre compagnie.
Questo e gia capitato
con Dark Side per 16-bit
che e stato trattato dalla
Microprose, e lo stesso
capitera anche ora visto
che il gioco avra etichet-

ta Domark (speriamo In
bene, direbbe Simone,
ndt). Per le realizzazioni
future comungue si ve-
dra al tempo debito.

Pensate che Castle Master
sia il vostro gioco meglio
riuscito?

Sicuramente! Mi sembra
chiaro che avrei detto co-
mungue cosi, ma e pro-
prio quello che penso,
abbiamo tratto spunto
dai giochi precedenti e
abbiamo cercato, nel-
I"'ambito del possibile, di
non commettere alcun
errore. Credo che il Free-
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scape abbia fatto un ulte-
riore passo in avanti,
provare per credere.
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Magic Bytes, cass/disco L.18/25.000

programmato- , Blue Angel 69 (che non ha
ri sono proprio | assolutamente niente a
gente strana: i | che vedere con il Blue An-
videogiocatori | gels della Accolade — pre-
di mezzo mon- | Sto recensito su queste pa-
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do non hanno ancora fini-
to di lamentarsi per i vari
giochi con protagonisti
donne (e non) piu 0 meno
discinte quali i vari Strip
Poker (uno, due, De Luxe
e data disk vari con ul-
traottantenni, scaricatori
di porto e la serie "gli ani-
mali della foresta”), Hol-
lywood Poker Pro (mam-
ma mia come sfarfalla su
C64!ll), Centerfold Squa-
res e via dicendo che
esce questo Blue Angel
69, vero e proprio inno

all’alienazione mentale.
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gine) € una specie di gioco
di societa alquanto origina-
le che vede due giocatori
(umani o computerizzati)
contendersi un campo co-
sparso di pedine colorate
sotto il quale si pud osser-
vare un' immagine di una
robotta pit © meno vestita
in pose provocatorie.

Il gioco vero € molto facile
da giocare e abbastanza
difficile da spiegare, quindi
vedrd di attrezzarmi e cite-
ro in gran parte il manuale.
Sul piano di gioco si trova-

Non so perché, ma tutti | varl strip poker
| su C64 mi hanno sempre fatto tanto ride-
re. Forse saranno state le superfici cuta-
nee vivacemente colorate a causa di
—J chissa quale strana mutazione, o magarl
I'inconsistenza del gloco di poker vero e proprio,
magarl ancora Il fatto che le ragazze sembravano
venire fuori da qualche scatola di lego per la con-
formazione del loro corpo. Beh, vi dird, Il C64 non e
fatto per le digitalizzazioni di “"corpi" (sull’Amiga In-
vece, che realismo, che pathos, che te... GIOR-
GIO!!! Cosa stal scrivendo nella mia recensione!!!
Val via!l!l), se pol prendiamo in considerazione che |
"corpi” in questione sono quelli della mamma della
Manzotin allora... Per quanto riguarda il gioco vero
e proprio il discorso e diverso: comincia con quella
che gli esperti del settore chiamerebbero "intro pi-
rata", ovvero la scritta Blue Angel 69 che ballonzola
su uno sfondo di lineette colorate (ecco AJ che si
alza indignato: ma dal, Marco, & il raster!) e scritte
varie che scrollano, manca solo la scritta "lkari sei
uno scemo" e slamo a posto. Il menu di selezione
delle opzioni & chiaro e esauriente (mi ci sono volu-
te due partite a capire a cosa servissero le opzioni
senza leggere le istruzioni) e la rappresentazione
del gloco vero & proprio & impeccabile. Il succo di
tutto questo, Il boardgame, purtroppo perd & cosi

insulso che dopo due o tre partite viene a noia, ro-
botta o non robotta. Giudicate vol...

differenti selezionabili all'i-
nizio: le tessere di un colo-
re che come numerazione

vanno da uno a undici so-
no da considerarsi le "tes-
sere positive" (che, per

PHE.SEHTAZI b
Istruzioni *discinte’,
decente e |I+‘l‘“*l'“t
“E‘MFIGA 6 e &
n po’ scarse

ﬂl!ﬂnlln:wh e sente.

SONORO N.P.
Boh. O il monitor era

improbabile perché

dato problemi) o non
Mith non ha Salits.

i
APPETIBILITA’ 64%
il gioco -] Ell':ﬂﬁ"'
LONGEVITA 51%

: ... ma anche pallosetto.

GLOBALE 59%
Lasciate perdere...

no 64 tessere di due colori




esemplificare, da ora in
poi saranno gialle) e quel-
le del colore differente che
vanno dall'uno al dieci de-
vono essere considerate
"tessere negative” (da ora
in poi, rosse). Raccoglien-
do le tessere "gialle" si in-
crementa il proprio pun-
teggio di tanto quanto la
tessera vale e, ovviamen-
te, raccogliendo le tessere
‘rosse” si decrementa il
proprio punteggio nello
stesso modo (sono per-
messi anche | numeri ne-
gativi).

Dove sta il difficile allora?
Beh, il fatto che dopo aver
scelto un quadrato di una
fila scelta dal computer
I'altro giocatore & obbliga-
to a prenderne uno dalla
stessa colonna a cui il
quadrato raccolto in pre-
cedenza dal primo gioca-
tore apparteneva. Come vi
avevo detto, facile da gio-
care ma difficile da spie-
gare. Passiamo ora alla
parte che avra interessa-
to certo tutti i maniaci vari:
le pin-up di latta. Queste
benedette pin-up sono raf-
figurate sotto il piano di
gioco e per scoprirle biso-
gna togliere tutti i pezzi
dal piano stesso. Se alla
fine della partita ha pid
punti il computer, si rico-
mincia tutto da capo, se
invece vince il giocatore si
avanza verso la prossima
caffettiera sexy.

Questo per quanto riguar-
da il modo a un giocatore,
mentre per il modo a due
giocatori non vi posso dire
niente perché nessuno ha
voluto giocare con me:
erano tufti impegnati con
De Luxe Strip Poker sul-
I’Amiga...

BUDGET

7. B SQUASH

Mastertronic, cass. L. L. 7.500

mondo dei vi-

deogames mi

I I prese in con-
tropiede il gior-

no che produs-

se la simulazione sportiva
che andrd or ora a recensi-
re: lo squash, mi ero dimen-
ticato dello squash! Nelle
notti insonni alla ricerca di
un evento sportivo che non
fosse gia stato simulato, tra
enciclopedie impolverite e
numeri di riviste dedicate
sapevo che un giorno qual-
cosa avrebbe dimostrato ir-
refutabilmente la cronica in-
capacita dell'uomo di gover-
nare il proprio destino: mille
volte avevo scorso le cro-
nache degli incontri tennisti-
ci, in mille occasioni avevo
incontrato vocaboli ispiratori
come "racchetta” e "pallina”
ma lo squash non mi era
mai venuto in mente. Ora
vago senza meta nelle terre
dell'Oblio Videoludico, ché
tanto non ho speranza di
prevedere | prossimi proget-
ti simulativi del destino;
esporrd comunque, per chi
ancora non ha colto il tragi-
co disegno che si cela die-
tro ogni offerta simulativa
del Dio Video, gli aspetti di
cio che mi propind egli stes-
so: lo squash si gioca in
due con racchetta e pallina
solo che invece di trovarsi
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all' aperto come nel tennis,
si @ rinchiusi in uno stanzone
che, non vorrei sbagliarmi,
all'incirca grande quanto un
campo da tennis. Questo
perché nello squash le pareti
dello stanzone costituiscono
degli importanti elementi di
gioco; infatti in questa disci-
plina, ovviamente derivata
dal tennis, la pallina va sca-
%Iiata sempre contro il muro.

quale sara mai lo scopo
del gioco? Abbattere a palli-
nate le pareti? Assassinare
I'avversario con una pallina
di rimbalzo? Sfogare ance-
strali istinti di distruzione per
porre la parola fine al feno-
meno della violenza negli
stadi? Nooo. |l fine ultimo di
un giocatore di squash & im-
pedire all'avversario di effet-
tuare una battuta che vada a
colpire il muro: se ad esem-
pio riuscite a conferire alla
pallina una traiettoria impre-
vedibile il vostro avversario
potrebbe arrivare troppo tar-
di all'appuntamento con la
sferetta e riuscire solo ad
abbozzare il tiro; in tal caso
la fiacca ribattuta farebbe ri-
cadere la pallina sul pavi-
mento e il punto sarebbe vo-
stro. Oppure potete giocare
una palla "corta” che appena
tocca il muro ricade a pochi
centimetri dallo stesso men-
tre il vostro avversario e di-

stante e non ha possibilita di
recupero. A seconda dell'in-
tervallo di pressione del pul-
sante I'angolazione di tiro ri-
sultera diversa: ci sono sei
differenti modi in cui indiriz-
zare la pallina verso le pare-
ti. Una cosa importante e
conoscere il significato delle
linee di demarcazione che
calcano muri e pavimenta-
zione: la piu importante e
quella che corre lungo le pa-
reti a un tre metri da terra;
se la pallina colpisce il muro
al di sopra di questa linea il
unto viene assegnato a chi
a doveva ricevere. Poi vi
sono due aree in cui va ef-
fettuato il servizio e il "boar-
d", l'area piu vicina al muro
frontale, nella quale spesso
si risolve il match. Cosa inte-
ressante, in JBS si tiene
conto del fallo d'ostruzione:
se cioe un giocatore sta av-
viandosi a ribattere e il suo
avversario si frappone tra
questo e la pallina ostaco-
landolo, gli viene assegnato
il punto. Un'aspetto delizioso
del programma & perd la
sintesi vocale che segnala i
falli e annuncia il punteggio:
e il vero tocco di classe del
Erugramma; per il resto, un
uon gioco che intrattiene,
diverte e avvince senza esa-
gerare. E ora che ho conclu-
so il mio resoconto, qualche
coscienza si sara risvegliata
e mi raggiungera nell'ahimé
desiderabile stato dell'oblio
mentre il destino continuera
beffardo a colmare i buchi
del panorama simulativo
senza possibilita per i vi-
deogiocatori di comprender-
lo. Ricordate sempre il gior-
no in cui Epyx creo i games.

GLOBALE:
75%
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COSMI, disco L.39.000

" utti noi conoscia-
=  mo la Cosmi co-
[;j‘ﬂ me la casa pro-
duttrice di Forbid-
den Forest e Super Huey e
dei relativi seguiti. Ma non
sono in molli a sapere che
la suddelta casa si e ci-
mentata anche in campo
giallo la primavera scorsa
con The president is mis-
sing e ora anche con Pre-
sumed Guilty.

" B

|

Anno 1996. Un gruppo di ri-
cerche tecniche ha costruito
'ultimo ritrovato per la re-
pressione del crimine: la
COPNET, una rete che per-
mette di collegare detective
da tutte le parti del mondo
grazie a un satellite. |l cuore
dellimpianto e il calcolatore
Argus, programmato secon-
do gli ultimi canoni dell'intel-
ligenza artificiale. Le sue ca-
pacita hanno dell’inverosimi-
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le: e in grado di vagliare
enormi quantita di dati alla ri-
cerca di qualche collega-
mento o filo conduttore che
dir si voglia. Tra I'altro & col-
legato col satellite FINSAT
(dall'inglese financial satelli-
te) che gestisce I'economia
mondiale. Ogni scambio di
valuta, ogni traffico di soldi
passa quindi sotto i vigili oc-
chi di Argus che ben sa che
i crimini piu gravi vengono
perpetrati a scopo di lucro e
che ingenti somme non de-
VONno passare inosservate.
Altra caratteristica tutt'altro
che trascurabile e la possibi-
lita di collegare tra loro un
numero indefinito di detecti-
ve in ogni parte del mondo
grazie allinnovativo data-sa-
tellite-link. In sostanza ogni
detective puo investigare su
ognhi e qualsiasi persona
semplicemente chiedendo
aiuto a qualche collega sul

osto. Che dire?
empi duri per il cri-
mine!

ANTEFATTO

Bonaventura "San-
chez" Di Bello & il
maggior spacciato-
re di droga mondia-
le e si appresta a
rovinare 1'80....
ehm, forse mi con-
fondo con Licence
to kill,... dicevo,
Raymond Lamonte ci ha la-
sciato le penne in un inci-
dente autostradale di dub-
bia credibilita. Sembrerebbe
una pagina qualsiasi di un
quotidiano ma la cosa assu-
me un'altra ottica se si tiene
conto che il deceduto era
(anzi fu? il programmatore
capo della COPNET (rete di
sbirri). Riesce cosi piu natu-
rale pensare a un’incidente
provocato a bella posta da
un malvivente non partico-
larmente contento dellidea
piuttosto che a un casuale
scontro autostradale.

RITORNO AL PRESENTE,
OVERO COME INVESTI-
GARE

Gy,

t

B,

L'innovativa interfaccia CO-
PNET consta di un archivio
in piena fase di espansione
(traduzione: vuoto), un labo-
ratorio di analisi dell’acido

desossiribonucleico, scola-
sticamente noto anche co-
me DNA, e un collegamento
via cavo con un numero in-
definito di compo-sbirri co-
me voi. Ovviamente que-
st'ultima caratteristica &
quella che sfrutterete per la
maggior parte del tempo:
investigare serve ad arric-
chire I'archivio di dossier, a
scoprire strane azioni dei
sospetti, ecc. Le possibilita
di investigazione ricadono
in tre classi distinte: perso-
ne, oggetti o luoghi. | risul-
tati delle indagini vengono
di voita in volta spediti via
rete insieme ad altri mes-
saggi e bollettini politici in-
formativi che vanno ad in-
grassare le magre fila delle
vostre documentazioni. Tra
questi messaggi noterete
ben presto che un certo Fal-
con, probabilmente il colpe-
vole dell'omicidio Lamonte,
si da da fare per scoprire la
vostra password un caratte-
re alla volta, una sorta di fi-
nal countdown che puo por-
tare a sole due soluzioni: 0
voi 0 lui.

L'archivio poliziesco integra-
to aspetta soltanto di essere
riempito da qualche mente
salace di dossier, fotografie
e impronte DNA. |l procedi-
mento & quello gia riportato:
investigare, investigare e
ancora investigare. Il data-
base include tra l'altro
un'audiocassetta contenen-
te le registrazioni di alcuni
episodi che possono rivelar-

g |
|

I
."‘
I

| Mi ricorda molto quel favoloso
/| romanzo elettronico che era
Porta |, sicuramente noto al vec-
chi amicl di Zzap!. Con Il prete-
sto del glallo dovete continuare
a Investigare per trovare Informazioni In
grado di dare un senso al pochi dati di ba-
se. Per Il resto @ un glallo piu giallio deil’it-
terizia di un cinese, anche se la praticita
d’'uso soffre un po’ della mancanza di un
sistema professionale a menu. In effettl sa-
rebbe bastato poco ad includerio, al posto
del grande stemma COPNET che troneggia
sempre in cima al video. Mi sembra che ci
sla un errore nel programma, perché vi ba-
sta premere RETURN quando vi sl chiede Il
codice UMBRA, ma forse e Intenzionale.
Riservato a chl sa l'inglese e ha neuron
d’acclalo: verranno messl a dura prova.

!
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% Premetto che I gialll esattamen-
te la mia passione, ma non posso negare
sou cl. B | che I'atmosfera sia ben resa almeno nella

prima fase del gloco. In seguito perd pud||

diventare monotono continuare a Investigare e a|| € un

|leggere messaggl dagll oscurl significatl. Altra cosa| | P
|da non dimenticare & che I'Interfaccia utentenoné||
il massimo della praticita quando si devono rilegge-| |

re messaggl gia archiviati poiché manca un sistema|
|a menu. Comunque la grafica delle fotografie d’ar-
|chivio & buona e | caricamenti sono abbastanza ve-

locl. Consigliato agll appassionatl, gll altri ci pensi-| |

no due volte.
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PRESENTAZIDNE 76%
La Presenza dell’audiocassetta incide
Positivamente come pure i
carmameqti veloci. Manuale
rivedibile.
GRAFICA 729
roto d’archivio di buon livello,testi
convenzionali.
SONORO 36%
Beh, adesso non cominciamo a
pretendere troppo!

APPETIBILITA’ 73%

discretamente facile interessarsj
al caso,
LONGEVITA’ 71%
Ma proseguire nelie indagini diventa
4 poco a poco noioso.

GLOBALE 77%

Un nuovo giallo per chi vuole
sScervellarsi un po’,

E!

C-.'. B.C.S.

Via Montegani, 11 - 20141 MILANO

C 64 + Registratore

AMIGA 500 COMMODORE ITALIANA
AMIGA 500 1 mega

AMIGA 2000

320.000
750.000
. 900.000
. 1.750.000

IMPORTAZIONE DIRETTA XT/AT
IL PIU' GRANDE ASSORTIMENTO DI GIOCHI ORIGINALI




Origin, disco L. 21.000

uando quattro
anni fa Moe-
bius fu lanciato
sul mercato e
subito il mercato lo rigetto
fugacemente al mittente
bollato come T.G. (la cele-
bre "tavanata galattica"
che allora spopolava), an-
che se qualche d'uno che
ne sosteneva un presunto
valore c'era (io mi ricordo
solo di essermi addormen-
tato mentre si caricava un
qualche cosa che sarebbe
stato comunque parimenti
orrendo a quel qualche
cos’altro che si era carica-
to prima). La Origin ha giu-
stamente lasciato trascor-
rere l'adeguato tempo ne-
cessario a dimenticare
quel primo tentativo riusci-
to tutt’altro che bene e ora
ci riprova con Windwalker.
Visto l'esito del primo pro-
dotto ci siamo molto
preoccupati e abbiamo ri-
tenuto fosse opportuno an-
dare immediatemente a
chiedere tutti i chiarimenti
del caso direttamente a
nientepocodimeno che Ri-

W INDWALKE])

chard Garriot vicepresiden-
te della Origin (il posto che
occupava in precedenza lo
sconsiderato produttore di
Moebius).

Quello che ci ha assicurato
@ che i loro programmatori
si sono molto migliorati
tanto da poter fare addirit-
tura a meno dei caratteri
grafici che si ottengono
premendo shift o commo-
dore con una lettera e que-
sto f;Jer consentire una resa
grafica di gran lunga mi-
gliore, poi afferma con or-
goglio che linterazione sa-
ra infinitamente maggiore e
che ognuno dei 30-60 (non
si sbilancia sul numero pre-
ciso) personaggi verra ca-
ratterizzato e sviluppato
molto accuratamente.
Questo & quanto ci ha det-
to lui, e ora passiamo ai
fatti caricandoci il program-
ma il programma vero e
proprio. Udite, udite, e ve-
rol Tutto quello che aveva
premesso il buon Richard
risponde a realta, sono ri-
masto abbastanza stupito
dall'impatto visivo della

o

rroceasd uhen i~ i oy
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realizzazione e fin dalle
prime battute mi e parsa
evidente la cura con la
quale e stato portato avan-
ti il progetto. Ci sono oltre
cento differenti scene
ognuna delle quali caratte-
rizzata dalla sua atmosfera
specifica derivante dalla
corrente condizione, se
per esempio trascurate il
vostro onore non verrete
pit presi in considerazione
dagli abitanti del villaggio
che vi considereranno un
povero meschino, ugual-
mente infuiscono gli altri
fattori determinanti dalle
componenti che sono la
Spirito vitale, la Salute fisi-
ca e il Karma (che vi con-
sacr"n_tfe di _supelr_ara la morte
o di far risvegliare quei po-
veretti che Z?eranc? adcﬁ:?-
mentati troppo profonda-
mente giocando a Moe-
bius).
Voi avete la parte dell’'umi-
le pescatore incaricato di
portare una missione di
importanza capitale, dove-
te ricollocare sul trono il le-
gittimo imperatore e per fa-
re questo doevrete affron-
tare le numerose Insi-
die delle isole di Khan-
tun e sconfiggere il ma-
lefico Zhurong e I'alchi-

mista Shen Jang. Il gioco
@ visto dall’alto e una serie
di icone con una vostra
caricatura vi aiutera a
comprendere lo stato d'a-
nimo del momento, ci so-
no poi tutta una serie di in-
cantesimi utilissimi per di-
fendersi anche se |I'arma
migliore rimane sempre
I'abilita nel maneggiare le
armi. Ci sono poi parecchi
personaggi che si possono
incontrare strada facendo
e che devono essere inter-
rogati per apprendere le
notizie indispensabili per
portare a termina la mis-
sione,

Come per il predecessore
non mancano alcune fre-
quenti scene arcade che,
vi assicuriamo, non hanno
niente a che vedere con
quelle orrendamente scat-
tose che rendevano Moe-
bius assolutamente insuffi-
ciente. Nonostante queste
sequenze animate Win-
dwalker rimane fondamen-
talmente un RPG, fanatici
del genere dategli un'oc-
chiata perché lo potreste
trovare interessante.
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SoftMail

I n° 1 della vendita per corrispondenza di programmi originali per computers

r Esperienza & Professionalita

lEuﬂMEil esige che i prodotti ordinati giungano a I
l casa tua sempre in perfette condizioni.
Ecco alcuni “dettagli” che regolarmente applichia-
I mo quando riceviamo un two ordine:
l =» Pagamento tramite le pil note carte di credito -
I'addebito viene effettuato solo quando la merce
I ¢ gid imballata e pronta a partire.
I =2 Ogni singola spedizione € assicurata con Me-
diolanum Assicurazioni.
| = Tutti gli invii sono effettuati tramite raccoman- ||
I data o - in funzione del peso- pacco urgente.
= Le spedizioni il cui valore supera le Lit.250.000
sonoinviate senzaalcun costoaggiuntivotramite ||

‘ corriere nazionale.

Accessori
Cheese pad 19.000
Cheese pad w/mouse 29.000
Dischetti TOK & bulk tel.

Joy. Ace 12.000
Joy. Navigator a.f.  38.000
Joy. Speedking 29.000
Joy. Speedking a.l. 33.000
Joy. Tac 5 38.000
Joy. Turbo pedal 59.500
Joy. 200XJ 15.000
Mouse cal 19.000
Mouse doctor 25.000
Mouse house 20.000
Mouse mat 22.500

Touch-n-it static strip 25.000

Libri, hints & tips
AD&D. tel.
ibroGAME®R & roleGAME el
Quest for clues 39.000

consigh per 50 giochi
Quest for clues Il 39.000
consigh per 40 giochi

Tuthi i libn (KT tel.
Amstrad CPC (Cassetta)
After the war * 18.000
Barbarian Il * 18.000
Batman: the movie  18.000
Beach volley tel.
Beverly hills cop tel.
Cabal 15.000
Chase HQ 18.000
Fighting soccer * 18.000
Forgotten worlds 15.000
Gazza's supersoccer tel.
Ghostbusters |l * 18.000
Ghouls'n'ghosts 15.000
Hard drivin tal.
Indy: the last...arcade 15.000
Manchester united tel,
Microprose soccer *  39.000
Myth 18.000
Power drift * 18.000
ahinobi 18.000

Vieni a trovarci alla
Grande Fiera
D'Aprile

a Milano dal 21 al 29

aprile 1990: potrai
comprare direttamente
le ultimissime novita!

Soccer spectacular 29.000
Strider 15.000
Super Wonderboy * 18.000

The games: summer 15.000

The untouchables *  18.000
Turbo outrun * 18.000
Tusker 18.000
Vigilante 15.000
Winners (raccolta) 29.000
Amstrad CPC (Disco 3")
Barbarian 1] * 25.000
C.Y. Adv. flight sim. 29.000
Dynamic duo 25.000
Manchester united tel
Microprosesoccer®  498.000
Moonwalker * 29.000
Myth tel.
Samurai warrior 25.000
Times of lore 29.000
Total eclipse 20.000
CBM 128, 80 col.
(Disco §")

Cad pak 99.000
Geos 2.0 110.000
CBM 64/128 (Cassetta)
Barbarian 1| * 18.000
Batman: the movie  15.000
Heach volley tel.
Baverly hills cop tel.
Bomber * 29.000
Chase HQ 18.000
Gitadel 18.000
Cosmic Pirate 7.500
D.T. decathlon 7.500
Defender of Crown * 12.000
Dominator 21.000
Double dragon [l 18.000

Dr.Doom’s revenge & 18.000

Footballer of year Il 15.000
Gazza's soccer * 18.000
(zhostbusters Il * 18.000
Ghosts'n'goblins 7.500
Ghouls'n'ghosts 15.000
Grand prix tennis 7.500

Hard drivin tel.
Indy: the last crusade 15.000

Kick off 18.000

Extra time tel.
MISL Indoor soccer tel.
Moonwalker 15.000
Myth 18.000
New Zealand story  15.000
Ninja Warrior 18.000
Operation thunderbolt  tel.
Passing shot 18.000
Power drift * 15.000
Rainbow I1sland tel.
Rainbow warrior 29.000
Rick dangerous 18.000

Robocop 18.000

SEUCK. * 25.000
shinobi 18.000
Star ray 18.000
ofar trek 18.000
Strider 15.000
otrip poker || 7.500
otunt car racer 29.000
Super wonderboy *  15.000
Tank attack # 25.000
The Biz (raccolta) 29.000

The games: summer +

winter editions 18.000
The untouchables * 18.000
Time scanner 21.000
Turbo outrun * 15.000
Vigilante 15.000

Zzap sizzlers | (5 prg.)18.000

Winners (raccolta) 29.000 Scenery disks Flight Sim. fel. : : : | e
World cup 90 # tel, Shinobi 25,000 oo mediatdminte s (] Tee,
Sons of liberty 49.000 contagiato! / "‘rf ik
CBM 64/128 (Disco 5")  Space rogue 29.000 =y e PR el g
Barbarian Il * 25.000 Strider 15.000
Basketball 29.000 Stunt car racers 39.000 Uninvited 29.000 Rambo I 15.000
Batman: the movie 21.000 Super wonderboy * 18.000 Vigilante 15000 Wec Le Mans 18.000
Battlechess 29.000 Tank attack 29.000 Winners (raccolta) 29.000
Beach volley tel. The untouchables * 21,000 World cup 90 ¥ tel. Spectrum 48k (Cassetta)
Bomber * 39.000 Time scanner 29.000 World soccer 25.000 Add: heroes of la 18.000
Beverly hills cop tel. Total eclipse * 20.000 Zak McKracken & 39.000 Barbarian Il * 18.000
Cabal 18.000 Turbo outrun * 15.000 Zzapsizziers | (Sprg.) 18.000 Batman: the movie 18.000
Carrier command 39.000 Tusker 25.000 4 Soccer simulator 25.000 Beach volley tel.
Beverly hills cop tel.
EE R EEEENEEEEENEEEEEEEERN HEI{EESHTH] Bomber tel,
o Pl b SoftMail da oggitipro-  After burner 18.000 Cabal 15.000
S t ., *. - pone un grande assor-  After the war * 18.000 Fighting soccer * 18.000
* timento di video cas-  Aspar (GP Master) 18.000 Forgotten worlds 15.000
* . sette VHS oniginaliin . Batman 7.500 (Gazza's supersoccer tei.
< italiano: i primi quat-  Blasteroids 18.000 Ghostbusters |l tel
« tro titoli sono carto-  Chicago 30's 15.000 Ghouls'n'ghosts 15.000
" - . nianimatisullaban-  Colosseum 7.500 Microprose soccer * 29.000
dadiCharlie Brown Crazy cars (car.) 59.000 Moonwalker 15.000
& Co. durano circa un ora  Flight simulator (cart.) 59.000 Ninja warrior 18.000
ciascuno ¢ sono veramente  Game over 142 ° 18.000 Power drift * 18.000
favolosi... ah il prezzo & di  Laser squad ° 25.000 Project: stealth fighter  tel.
Lit. 29.000 cad. Manchester united tel.  Shinobi 18.000
Richiedi I'elenco completo delle vi-  Navy moves * 18.000 Super wonderboy ©  18.000
deocassette selezionate da SoftMail. Operation wolf 15.000 The games: summer 15.000
© 1950, 1951, 1952, 1958, 1961 Uinited Features Syndacate, Inc Outrun 15.000 The untouchables * 18.000
EE e EEEEEEEEEEEnemmnemn Passingshot 18.000 Turbo outrun 15.000

CD Games pack 69.000
30 giochi: richiede CD
Chase HQ 21.000
Chessmaster 2100 29.000
Continental circus

Defender of Crown * 15.000

Double dragon Il 25.000
Dr.Doom's rev. ¥ 21.000
Fighting soccer * 18.000
Firezone 19.000
Footballer of year Il 15.000
Forgotten worlds 15.000
F14 Tomcat 29.000
Gazza's sOCCer tel.
Geos 2.0 (USA) 95.000
Geochart 50.000
Geos in ftaliano tel,
Ghostbusters |l * 21,000
Ghouls'n'ghosts 15.000
Hard drivin tal,

Indy: the last...arcade 15.000

Iron Lord 25.000
Kick off 21.000
Extra time tel,

S
e

‘“1'! L " O nanco al o ndica &
DrEsenza deke Elrunon m Eann
Lira & inda @ versons

COmmeEmMETa N fakEno

25.000 3‘5 ;

Knights of Legend 39.000 R = 32 0 i S Ty
Manchester united tel, (| "M ep <\ f:“":-'; \{
Myth 25000 (S /T op D [Tf
Mew Zealand sto 18000 Cha¥lo A J
ry 8 AW A

Ninja warrior 22.000
Omega 29.000
Operation thunderbolt  tel,

Dxxonian 15.000 .. ;

Passing a_hnt 18.000 R :
Power drift * 18.000 Proseque a gonfie vele la =
Presumed guilty 35.000 SPOT- Mania. La febbril f
P47 Thunderbolt tel. . -Mania. La febbrile raccolta
Rainbow island tel, di SPOT sta appassionando
Rainbow warrior 39.000 numerosissimi lettori di 2.2
Renegade Il 18.000 : :

Rick dangerous 25 000 Non sai ancora di cosa si tratta?
SEUCK. * 35.000 Manda subito il tuo ordine e ne

e
-

1 Buono d'ordine da inviare a: ;
+ Lago divisione SoftMail, Via Napoleana 16, 22100 Como, Tel. (031) 30.01.74, Fax (031) 30.02.14
) 51, desidero ricevere | seguenti articoli; f

Telefonaci per le ultime novita anche a 16 BIT'

ORDINE MINIMO LIT.25.000 (SPESE ESCLUSE)
' [ Si, desidero ricevere gratuitamente il catalogo videocassette VHS
(] Pagherd al postino in contrassegno

Addebitate 'importo sulla mia: [ _ﬂ?;ﬂ‘l_ii‘;_i

Z Spese di spedizione Lit.
TOTALE LIT.

6.000

S Rel- -B=l %

Numero scad.
+ Cognome & nome
' Indirizzo N,
| CAP Citta Pv___ Tel.

. FIRMA (Se minorenne quella di un genitore)

. Verranno evasi SOLO gli ordini firmati

_______________________________________________________________________
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"Laser squad é uno dei migliori
giochi mai apparsi”

COMMODORE USER UN MIX DI STRATEGIA

in g - ED AZIONE CHE VI
upenda grafica, ono,
cia bl AT . Hlocuiore & ENTUSIASMERA' FINO
grandioso, ma a due € insuperabile” ALL'ULTIMO MOMENTO!!
COMPUTER+YIDEO GAMES
ReFLEX FA CENTRQO CON UN'ALTRA FAVOLOSA CONVERSIONE IN ITALIANO!

Disponibile per: AMIGA L.39000 - C64 cass. L.25000 - C64 disco L.25000 - MSX cass. L.25000



T Ine

727+ |Hmmmm.. Hmmmm... Hnhnm.... Sto
<,/ | ponderando, ma non riesco davvero a tro-

i .

vare tuttl questi lati positivi in Chambers|

of Shaolin. Certo, la grafica & molto cura-
._ ta e questo é innegabile, ma esaminiamo
|il gloco vero e proprio; In fondo si tratta del solito
‘|picchiaduro con plccole varianti. Secondo me le tre
prove non costitulscono 'sta grande Innovazione e
dopo un po’ di tempo stressano non poco. Interna-
tional Karate + rimane sempre Il migliore; in fondo
anche li c’erano le sezioni bonus che spezzavano un
po’ la monotonia del gloco e glocare in due era mol-
to piu divertente perché c’era sempre una carogha
gestita dal computer. Se proprio vi ispira Chambers
of Shaolin, dateglli un’occhiata prima dell’acquisto.
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C’d anche il mln"Et:n:f
ccare in cameretta.,
EHA.FIGA 91%

acciuari it
ﬂﬂlllﬂllﬂ“-ﬂr"
Né un n-pnl-vmi uUna zoxzata,
APPETIBILITA® 939 " '™

Le tre prove sono un buona
variante ;I'::::l‘:'tn al soliti banali
--.-
orF LONGEVITA’ T71%
awa dopo un po’ di tem
prevale. el

GLOBALE 86%

Un gioco semi-ori
costituisce un buon ::'.;-d':t::-m-
niente pia. .

FANTASY'S DI ANDY CAPP

ECCEZIONALE VENDITA DI CASSETTE PER COMPUTER (CBM 64)

TUTTE LE NOVITA! _. AT ey
bl FANTASTICH
COMMODORE 64 | Voboudw i\ i GIOCHI

&
FLOPPY DISK

Vendita per
corrispondenza

ASSORTIMENTO P/ B e R e
"joystick” ; K
MS-DOS AMIGA E ALTRI

CASSETTE PROGRAMMI PER COMPUTER ORIGINALI CON ISTRUZIONI IN ITALIANO

VENITE A TROVARCI Il venite a trovarci Il VENITE A TROVARCI !

VI ASPETTIAMO III

ROMA - VIA ANCONA,18 - CAP. 00198 - ROMA
06/8440349 - (Porta Pia)

Zzap! Marzo 90 33




con frequ

ramai tutti i gran-

Empire, cass. e disco L. 18/21.000
di calciatori ven-
gono sopranno-

minati Gazza: é

toccato a Gary Lineker e
adesso & la volta di que-

gia un’altra cosa, un bel
favore per quello che forse
& il miglior mercato euro-
peo per i videogiochi: I'lta-
lia. Mettiamo da parte lo
sciovinismo e anche i cin-

sibile distinguere la

E piu brutto di un fiim dell’orrore brutto.
:| lo non amo Il caiclo e ml devo sorbire
: enza allarmante quegll sfegatati
dl mio fratello e del mio acerrimo collega
4 PC (nonché amico dl arancia) che gioca-
no a EHIS, ma a vedere sifattl programmi mi sento
proprio male. Sulla carta Gazza sarebbe pari perfino
al gla grande EHIS e merita un’osanna per la versio-
ne tutta itallana, ma in pratica casca I'asino (il pro-
grammatore): la grafica sembra ripescata dal templ
del congresso di Vienna, ed & uno strano misto di
monocromia spectrumiana e sprite da pugno nel-
I'occhio. 1l gloco soffre dell’assurdo orientamento
del campo e non vi avverte hemmeno
te camblare | movimentl! di 90 gradi; & inoltre impos-
propria area di gioco dai colorl.
Nemmeno osservando | calciatori nemicl & possiblle
orientarsl, perché sono cosl canl da glocare alla
"prova che tl passa". Tagliamo corto perché ho finl-
to I'arsenico: & una schifezza, e bastal

quando dove-

sto Paul Lasagne (almeno
ci avessero detto come si
chiama davvero invece di
costringerci a decifrare
I'autografo), sicuramente
meno famoso del suddet-
to bomber inglese, ma si
presume che sia noto, se
no sarebbe come chiama-
re il gioco Pierino’s super
soccer.

Appena caricato il gioco
lanciamo subito un urlo di
gioia: il gioco e tutto in ita-
liano, che sorpresa! Va
bene che tutta la confe-
zione lo era, ma questa &

quantatre fazzoletti che
abbiamo riempito di lacri-
me targate “"grazie per la
traduzione" e pensiamo
un pochino piu seriamente
a quello che la schermata
iniziale ci riserba. Si acce-
de a una serie di menu
per selezionare varie co-
se, dai nomi delle squadre
e dei giocatori alle loro
caratteristiche (abilita, ve-
locita, stile), dal tipo di
partita (coppa, campiona-
to, amichevole) al tempo
di gioco e via dicendo. Vi-
sto il panorama offerto tut-

to lascia pensare a un
buon gioco, persino le
schermate disegnate sul
retro della confezione (va
bene che sono per Amiga
ma non possono essere
tanto diverse, visto il ge-
nere).
Inizio partita... Ahime!
Ohimeme! La sensazione
di felicita momentanea e
durata pochissimo, giusto
il tempo di premere il fuo-
co e si e gia trasformata
in una grossa delusione.
Quando si dice la caduci-
ta delle cose uma-
ne! Va beh, cer-
cherd di spiegarmi:
non so se avete
presente la grafica
dell’Atari VCS o
quella di Volleyball
simulator 64, il che
é lo stesso (vero,
PC?). Se avete ca-
pito di cosa sto
parlando allora do-
vreste cominciare
a comprendere i
motivi del mio mu-
tato atteggiamen-
to, altrimenti basta
dare un'occhiata
alle foto.

Per fortuna, dice-
va il saggio, la
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grafica non fa il calcio,
ma anche stavolta devo
insistere con le lagne.
Quando tirate potete re-
golare la forza del calcio
e l'effetto impresso alla
palla; I'unico particolare &
che l'effetto & gestito in
modo talmente cretino
che, se per esempio an-
date in basso e muovete
il joystick a destra, la pal-
la va a sinistra (in altre
parole il posizionamento
& assoluto e non relativo).
Aggiungo che non esiste
la minima ombra di scrol-
ling del campo ma solo
un banale e antiquato si-
stema a sostituzione di
schermate. La cosa an-
drebbe anche bene se
tutto fosse sullo stesso
piano, invece il centro-
campo & disegnato in
orizzontale e le estremita
opposte in verticale: do-
vete quindi pensare a
cambiare direzione per
andare dritto senza nean-
che il lusso sfrenato di
poter distinguire il portiere
avversario dal vostro (ma-
glie uguali).

Dopo tutta lunga serie di
difetti ci sarebbe da spe-
rare in qualche pregio, in-




PRESENTAZIONE 50%

tradotto In italiano a volte in
ﬁhfnﬁlnl-rl grezza (puntata per

vece mi vedo costretto a ti- goal-kick). Buone opzion.

rare una mazzata definiti- nnAFIGAjEéﬂ;r-_’

va: il computer non & un Ma ;’3‘:“3‘;5 25%
grande giocatﬂre e tira un Boom! Rumore della confezione che
sacco di volte fuori campo <} sfascia dopo un volo di dieci piani
la palia. di durezza.

APPETIBILITA’ 25%

N Non piace neanche a PC che @ un
Ahlahiahlahi! Questo @ uno del peggiori |4 - =-I=I:mnn- lingata:n “-:nn questo
glochi di calclo mal vistl: sprite piccoll e |Fci. 3™ Lﬂtlllnt:Eg?T:’ 259
bruttl, glocabllita scarsa, tattiche Inesi- .7 tate spegnendo il computer
stentl, azlone lenta e chi pit ne ha pii ne ’ Hey! Sta p®

per sbaglio!

metta. Ma la cosa pegglore & che avrebbe | numeri GLOBALE 41%

per essere uno del migliori: prima di tutto @ In ltalla- Mi sento buono, giusto perché & in
no, gestito tramite menu, con un discreto numero di italiano.

opzioni (coppa, camplonato, creazione squadre) e
permette di stabilire del valori di abliita divers| per
clascun glocatore. Inoltre, chicca magglore, permet-
te | tirl ad effetto, cosa che dovrebbe rendere Il glo-
co veramente vario e tattico. Invece, all’atto pratico,
e uno sfacelo per | motivi gia dettl e altri ancora. Ad
esemplo I'effetto sl regola In modo assoluto e non
relativo al movimento del glocatore; e ancora, Il
cambio di visuale & un Inutile complicazione; per fi-
nire, non si riesce neanche a capire quale sia Il pro-
prio portiere. E veramente brutto constatare come sl
possano buttare via delle buone idee con una realiz-
zazione pessima. Dal canto mio continuerd a gloca-
re ad Emlyn Hughes’s I.S. con il mio amico- collega
PC (sapeste quante partite abbiamo fatto insieme!).
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Domark, cassetta L. 15.000

Ebbene, cari amstradisti,

ard Drivin' qua, ;| Run DMC che fanno un re- vi & gia caduta la mascella
Hard Drivin’ 14, | mix della Lambada (blear- | Per lo stupore della con-
HD a destra, | ghl). versione di un siffatto coin-
HD a sinistra, %osa? C’é ancora qualcu- op (o aspettate almeno di

vedere sul vostro compu-
ter Space Ace? Recupera-
te i pezzi perduti, indossa-
te il casco di protezione e
via con la recensione!
Fuori la cassetta, chiuso il
tape recorder, premiamo
Play e aspettiamo, aspet-
tiamo, aspettiamo... Ebbe-
ne si, dopo un breve cari-
camento in cui si accede
al menu (in cui e possibile
scegliere il livello di difficol-
ta, il tipo di comando e il
sonoro, se avete almeno
128 K) si ha il tempo di fa-
re una doccia, consumare
un succulento pasto, tele-
fonare alla ragazza e
scendere a comprare il
giornale, prima dell'inizio
del gioco vero e proprio.

Ma ecco la pianta del trac-
ciato: premo Stop, osservo
le solite scritte (che cono-

no che non ha visto il coin-
op? Cio significa che, sigh!
sigh! mi tocca spiegare
Hard Drivin'. Bene, allora
entrate nei panni di uno
spericolato pilota automo-
bilistico @ immaginate di
dover percorrere un trac-
ciato, raggiungendo i che-
ck-points (che non significa
punti ciechi, ma...ehm,
vabbé lo sapete tutti) entro
un tempo limite, evitando
altri autoveicoli, camions e
varie amenita. |l tracciato si
divide in due piste: la stunt
track, con una parabolica,
un ponte levatoio ed un gi-
ro della morte e la speed
track, ove poter raggiunge-
re velocita elevatissime. In
caso di incidente, un replay
vi mostrera la dinamica del
botto da un'alira angolazio-
ne. Ah, dimenticavo, il tutto
facendo uso di tonnellate di

su, giu!!! No, non sono im-
pazzito: stavo semplice-
mente 'rimembrando’ la
grande notorieta che que-
sta conversione ha rag-
giunto durante lI'anno ap-
pena trascorso e precisa-
mente, appena dopo il lan-
cio delle versioni per i 16
bit, ad opera di un certo
Jur..., Jurg..., Jataurg...
(scusate, non ci riesco
proprio!), di un tale Friedri-
ch, il quale si e attirato, da
una parte (quella degli in-
competenti) simpatie e
dall'altra le ire e gli insulti
dei videopiloti di tutto il
mondo.

A qualche settimana di di-
stanza ecco arrivare la pri-
ma versione di Hard Drivin’
per gli otto bit, quella per
Amstrad. Certo, se avete
visto il coin-op, pensare ad
una trasposizione identica

sul computerino britannico | poligoni pieni che si muo-

del mostro da sala giochi & | vono a velocita elevatis- Non sono

come pensare ai (grandi) | sime. molto d’'ac-
cordo con |

miei colleghi,
che reputano
Hard Drivin' per Am-
strad Il non-plus-ultra
per Il sopracitato com-
puter. In fondo ci trovia-
mo di fronte a monocro-
S matico puro neanche
it tanto bello anche se con
tutte le sue sfumature.
Se devo scegliere un
gloco dil corsa per Am-
strad, preferisco sempre
glocare con Wec Le
ans. Comunque, date-
gll un’occhlata, prima
dell’acquisto.

sco ormai a memoria) ed
attendo il logo Hard Dri-
vin'. Cosa? Ahem, mi sug-
geriscono in questo mo-
mento che non ¢'é nessun
logo sull’Amstrad, quindi
vai di Fire e via con la cor-
sa! Ah gia. Dimenticavo di
scegliere tra cambio auto-
matico o manuale; penso
che ol:atartb per il secondo,
vista la mia grande espe-
rienza hard-drivistica.
Accidenti, deve essere
saltato definitivamente il
colore di questa maledetta
TV, vedo tutto monocro-
matico! Ehi, ma...un mo-
mento: e tutto azzurro, ma
il cruscotto e colorato, per-
cid... gia avete indovinato.
Quelli della Binary Design,
addetti alle versioni per ot-
to bit, hanno effettuato
una bella conversione da
spec...ciog, da Spectrum
(scusa BDB, avevo dimen-
ticato il plurale maiesta-
tis!).

Vabbe, pazienza. Provia-
mo a giocare: vrooom,
brrrr (sonoro simulato, in
quanto sto sentendo l'ulti-
mo LP dei Public Enemy)!
Beh, perd, mi sto quasi di-
vertendo, lo scrolling & ab-
bastanza fluido e nono-
stante tutto 'sto azzurro,
riesco a capire cid che mi
accadde intorno molto be-
ne (a differenza della ver-
sione Amiga, vero Jur-
strgrd...?). Proviamo un
po’ il tanto agognato re-
play: niente male, davve-
ro niente malaccio.
Dunque grafica e giocabili-
td sono discrete, vediamo
un po' il sonoro: "Fight the
power, fight t...", ecco, ho
spento lo stereo e alzo il
volume di questa strama-
ledetta TV (Ma che cavo-
laten stai dicienden! Idio-
ten! Il volumen dell’Am-

e I L e e e R
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strad si abbassa e si alza
con una rotellina di fian-
chen al registratoren! Come

Appena arrivata in redazione, la confezio-
| ne di Hard Drivin’ per Amstrad & stata ac-
colta da un coro di pernacchie, ma una
volta caricato Il gioco (dopo quaiche ora)

nessuno ha piu pronunciato parole di scherno. Ba-
sta questo per farvi capire Il livello della conversio-
ne. Secondo il mio modestissimo parere, Il massimo
dell’Amstrad.

cavolo fai ad alzaren il volu-
men della TV se I'Amstrad
si collega solo al monito-
ren? NdMA). Bzzzzz! Acci-
denti, inizia anche a ronza-
re! Ma, vuoi vedere che e |l
mitico Amstrad che produ-
ce questi suoni strabilianti?
Eh gia, oddio! Vabbé sorvo-
liamo...

Fortunatamente la difficolta
& abbastanza ben bilancia-

ta, insomma sembra es-
sere quasi tutto a posto.
Posso quindi dire, senza
essere smentito, che ci
troviamo di fronte ad una
discreta conversione, che
avrebbe potuto essere
migliore ma si sarebbe
potuta rivelare (come
pensavo) un'autentica bi-
donata. Sicuramente &
meglio dell'Amiga...

S === e

... la CIRCE ti € piu vicina
con il nuovo punto vendita di Viale Monza, 6.
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dunque volete
fare dello sport
competitivo. Ma
non volete rovi-
narvi piedi, ginocchia o cer-
vello: allora la vostra alter-
nativa piu sicura € The
Champ...

Quale pugile novizio, dovre-
te cimentarvi in un paio di
zuffe stradali prima di poter
salire su un ring. Poi, con
buona fortuna sarete notati
da un talent-scout locale
che vi consentira l'allena-
mento in palestra. Per prima
cosa dovrete acquistare una
super-forma facendo carichi
di salti con la corda. Ma se
non rispetterete la giusta
sincronia vi ritroverete con
le gambe incatenate. Poi
sara la volta del sacco di
sabbia: dovrete replicare le
sequenze di pugni via via
pil lunghe del vostro coach.
E per finire, per acquistare
la fondamentale velocita
manuale, c'e il punchbag:
colpitelo piu volte che potete
entro il tempo limite. E ora
siete finalmente pronti ad af-
frontare il vostro primo vero
avversario: probabilmente
un vecchio campione ormai
dedito all'alcool. Una sven-
tola in bikini alza il cartello
"Round 1" e la campanella
suona. |l combattimento vie-

ne inquadrato lateralmente
con voi e il vostro avversario
che vi muovete a destra/sini-
stra. | colpi vengono sferrat
premendo il pulsante con
una direzione attivata e
comprendono gancio destro
e sinistro, jab, colpo allo sto-
maco (ma non sotto la cinto-
la, please) e il potentissimo
"pugno assassino”-uno solo
dei quali mette k. O. Il vostro
avversario. Inoltre, ¢i sono
parecchie mosse difensive
per salvaguardare varie parti
del corpo e anche accenna-
re qualche balletto!l Come
nella realta, ci sono due tipi
di vittoria: per knockout o ai
punti ( alla fine dei nove
round da trenta secondi ). |l
primo si ottiene riducendo a
zero l'energia dell'avversario
0 "buttandolo giu" tre volte.
La vittoria vi permettera di
affrontare un concorrente
pil tosto con I'eventualita fi-
nale della vittoria del titolo
mondiale. Se farete buone
prestazioni entrerete nella
classifica mondiale (quale
delle quattro? Ndt. ) C'e an-
che una tabella separata dei
migliori punteggi. Entrambe
possono essere salvate.
Per pratica extra, o solo per
divertimento, potete giocare
con un amico.

PRESENTAZIONE 74°
Bella e interessante storia della boxe
I frequenti caricamenti da disco :
potrebbero significare problemi sari
per gli utenti con registratore.

GRAFICA 78%

Due apprexzabili sfondi, fanciulle
Prosperose, moviola, bella animazione
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dei pugili.

SONORO 60%

Bel motivetto da "Rocky", ma il
sonoro in-game si limita al rumore dei
cazxzotti e alla campanelia.
APPETIBILITA’ 78%
Giocabile all'istante, specialmente
nel modo a due giocatori.

LONGEVITA’ 70%

Alla fine diventa ripetitivo, ma la dura
sfida per diventare campioni del

mondo vl terra impegnati per un po’.
GLOBALE 74°%

Una h'uli'l simulazione pugilistica .
ottima per chi ama il genere
picchiaduro,
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inalmente! Do-
po mesi di for-
zata astinenza
ecco una nuo-
va valanga di
RPG ricoprire le pagine di
Zzap come ai bei tempi
andati. Dopo la SSl e la In-
terplay si getta nella mi-
schia anche la mitica Ori-
gin nell’attesa di proporci
prossimamente la sesta
puntata della sua intermi-
nabile (peggio di Dallas)
saga Ultimiana.
A questo punto vi aspette-
rete la solita introduzione
del tipo: "C'era una volta
un gruppo di baldi avven-
turieri in lotta per liberare
la propria contrada dal
cattivo di turno...”" ma de-
vo, con mia grande soddi-
sfazione, deludervi. Gia
dalla presentazione Kni-
ghts of Legend risulta ab-
bastanza inconsueto ri-
spetto alla maggiorparte
dei Role Playing Game per
computer in circolazione.
All'inizio dell’avventura
(che non richiede per for-
tuna la rituale copia dei 4
dischetti inclusi) il gruppo
da voi creato si trova nella
classica ambientazione
fantasy, in particolare in
Ashtaralea (di cui sono ac-
curatamente narrati fatti,
antefatti e mistatti mel ri-
tratto storico del manuale)
tipica landa composta di
Ficcnla citta disperse in
ande infestate di mostri
piccoli e grossi di ogni tipo.
Non vi viene fornito inizial-
mente alcuno scopo finale,
se non quello di compor-
tarsi come un vero e pro-
prio gruppo di avventurieri,
girare per il mondo, com-
battere mostri di ogni tipo
ed aiutare giovani pulzelle
in difficolta facendo (per-
ché no?) un po’ di soldi ed
allenandovi nelle nobili arti
della spada e della magia.
Durante i vostri movimen-
tati pellegrinaggi tre le citta
di Ashtalarea, conversan-
do con questo locandiere
0 quel mago, comincera a
PODO a a delinearsi la
igura del "Cattivo”, Pildar
che dalla sua fortezza di
Shellernoon sta lentamen-

Legend

Origin, disco L.21.000

te dilagando per tutto il
paese con i soliti malvagi
propositi di dominio. Poco
c'é da dubitare che prima o
poi, il nostro gruppo ormai
forte di tante avventure Ssi
trovera sulla sua strada lo
scellerato ad incrociare le
spade in una epica batta-
glia finale.

Proprio perché prodotto
dalla Origin (sempre in cer-

ca di nuovi mercati come
gia tentato con Windwal-
ker), Knights of Legend si
allontana molto dai classici
RPG ed in particolare da
Ultima. In quest'ultimo in-
fatti era sacrificata, a favo-
re di una straordinaria
complessita di enigmi ed
avventura, una presenta-
zione alquanto grezza ed
una cura dei particolari

scarsa specialmente nei
combattimenti. Del tutto
antitetico invece questo ul-
timo prodotio: non & molto
varia la parte di conversa-
zione con i personaggi,
che si trovano solo nelle
citta, ognuno singolarmen-
te all'interno della sua abi-
tazione 0 negozio, e an-
che la mappa di Ashtala-
rea e lillipuziana in con-
fronto a quella dell'ultimo
Ultima (gioco di parole
abusatissimo ma involon-
tario). Anche l'avventura,
in fondo, si riduce a pic-
chiare mostri senza richie-
dere puzzle molto difficili o
la ricerca di quantita di
amuleti e oggetti magici
sparsi per il mondo.

Un gioco che contiene
quindi pochi elementi, ma
quei pochi sono curati fin
nei minimi particolari. |
personaggi, divisi in quat-
tro razze ma con diversis-
sime professioni, sono
definiti con puntigliosa me-
ticolosita da una quantita
di parametri fino quasi al
numero di scarpe. Credete
che stia scherzando? Un
Kelden (taglia XXXL) per
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indossare un'armatura tipo
avra bisogno di adattarla
alle proprie dimensioni, co-
si come il nano che dovra
effettuare abbondanti tagl
sulla sua armatura per evi-
tare inutili appesantimenti
in battaglia. Le fasi di com-
battimento, la vera anima
del gioco in fondo, sono
dettagliatissime. Rappre-
sentato con visuale dall'al-
to, in una finestra accanto
viene riportato lo status
del personaggio con indi-
cazioni di fatica e ferite
(sotto forma di una bianca
silhouette del guerriero
che sanguinera dall'arto
colpito), potrete scegliere il
tipo di attacco (affondo, ta-
glio, ecc..) piu conveniente
all'arma impugnata e alla
situazione, di difesa, la
velocita di movimento, la
zona in cui colpire il nemi-
co (cercate di colpirlo in
punti scoperti o gia colpiti
per rendere quell'arto inuti-
lizzabile). Le fasi del com-
battimento verranno detta-
gliatamente descritte nel-
I'apposito riquadro. Le ca-
ratteristiche del personag-
gio hanno grosso peso su-
gli esiti della lotta. Grande
attenzione dovra essere
fatta alla fatica del vostro
eroe (dipendente dalle feri-
te ricevute e dalla pesan-
tezza dell'equipaggiamen-
to). Un gigantesco Kelden
con Plate Mail, elmo, zaino
pieno e martelio da guerra
non riuscira a fare pio di
qualche passo. Se siete
poi sufficientemente intelli-
genti e con un buon intuito
potrete pol conoscere in
anticipo

le mosse dell’avversario e
agire di conseguenza, in-
somma ogni piu piccolo
particolare o parametro,
come vedete, ha il suo pe-
S0 nel gioco.
Personalmente ho gradito
molto la possibilita di con-
trollare ogni azione del mio
gruppo, in alternativa ai ra-
pidi e abbastanza monoto-
ni combattimenti di Bard's
Tale che nella terza punta-
ta tra armi di ogni tipo e
decine di incantesimi
potentissimi aveva deci-
samente inflazionato il
significato del punto fe-
rita a livelli di quasi in-
giocabilita.’

Anche l'occhio vuole la
sua parte e Knights of
Legend si presenta in
maniera davvero su-
perba. Ogni compo-
nente del gruppo vie-
ne visualizzato grafi-
camente completo di
I'armatura da voi
scelta, armi e bagagli
(é possibile anche la
“foto di gruppo”), le
diverse fasi di gioco
sono accompagnate
da abbondanti
schermate statiche ed ogni
personaggio incontrato ha
la sua figura mentre il con-
trollo avviene tutto tramite
icone. Se vi piacciono gli
RPG e non vi spaventa
passare un pomeriggio a
trucidare qualche banda di
Goblin a mazzate sul mal-
leolo, correte a comprario
perché questo e il gioco
per voil

Come? Vi state

chiedendo dov'ée il "pac-
co"? Avete proprio ragione,
ogni medaglia ha il suo ro-
vescio e tanto ben di Dio si
paga caro, con l'incubo di
ogni RPGista, | CARICA-
MENTI. In questo campo
guadagna la palma d'oro
assoluta, trasforma il vo-
stro drive in una vorace
macchina sempre in movi-
mento (ha perfino tentato
di strapparmi di mano Ne-
mesis per caricare anche
quello). Tanto per darvi
un‘idea sono necessari al-
meno otto cambi di disco e
quasi un quarto d'ora per
iniziare una partita con la
prospettiva di incontrare
subito dopo una dozzina di
Golem e dovere ricomin-
ciare tutto dall'inizio. Nono-
stante tutto cid mantiene
sempre un certo fascino ed
& riuscito a strapparmi di-
versi pomeriggi davanti al
video. Sarebbe bastata
una disposizione piu razio-
nale dei files (si continua a

cambiare dischetto), un si-

stema di controllo un po
pill agevole (le icone ci so-
no, ma sono selezionate
da tastiera, a che pro?) e
piu in generale un concet-
to piu user friendly del gio-
co (i personaggi vanno ca-
ricati singolarmente nel
gruppo e l'operazione de-
ve essere ripetuta dopo
ogni salvataggio con con-
siderevolissima perdita di
tempo in caricamenti e rot-
tura di scatole), tutte cose
peraltro fattibilissime dai
maledetti programmatori.
A proposito, scudiero: la
mia cotta di maglia, la mia
ascia a due mani € la mia
cavalcatura, penso che
andrd a fare una visitina
alla Origin.

GLOBALE
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La primavera & ormai alle porte (mentre scrivo un
provvidenziale anticiclone sahariano sta riscaldando
I'aria e fuori fa piu caldo che in primavera, a dire la
veritd) e le menti dei nostri intrepidi hacker
sembrano alquanto stuzzicate da quest'atmosfera
pollinosa. Fatto sta che i tips di questo mese sono
stati selezionati fra una vera e propria barca di
materiale, sempre dall’infaticabile A.J. — che
spossato dall'immane compito ha ancora una volta
tralasciato di raccomandarvi la solita cosa:
continuate a spedire trucchi (piu infami sono, meglio
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| Tutte le novita software
PER

CBM 64/128 - AMIGA - MSX

SPECTRUM - OLIVETT!

GAMMNA OFFICE

(\

Tel. (02) 6134913-6198294

COMPUTER e GIOCHI:
ATARI » COMMODORE
ATARI ST * MSX
COMPATIBILE IBM » SPECTRUM
SOFTWARE - HARDWARE
COMMODORE » AMIGA

VENITE
A

TROVARCI

ASSISTENZA
TECNICA
COMPUTER

Tel. (02) 8463905
F COMMODORE

AMIGA 500, 1000, 2000
SINCLAIR
COMPATIBILI IBM
STAMPANTI

VIA DE SANCTIS 33/35
20141 MILANO

COMPUTER SHOP SERVICE

Via Capecelatro,37 - Milano
Tel. e Fax 4048345

PERSONAL COMPUTER

€= oppure IBM ®
compatibile

VIDEOGAMES oppure SOFTWARE
LEADER BORLAND

SCEGLI TU! MA SE VUOI | PREZZI
MIGLIORI VENITE A TROVARCI

FUMAGALLI

Via Cairoli,48 - Lecco
Tel. 0341-363341

A VERCELL]I
Via Scalise,5 - Telefono 0161/54793
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5 SOFT CENTER
Videogames Software
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FLOPPY DISK
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A COMO
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Tel031/263173

DOVE TROVERA| TUTTO I SOFTWARE
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LN SERVIZID ASEJSTEMEA ACCURATO
Per 1

Cé4, AMIGA, MSX SPECTRUM,
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———

: |

COMMODORE - ATAR

via S. Canzio, 13- 15T.
Tel. (010) 415.592
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10 REM *** H.ATE. MUSIC HACK ***
20 FOR A=336 TO 360: READ B: POKE A.B:|

NEXT A

40 SYS 336

50 DATA 120,1 65,254,032,000
50 DATA 048,174,01 8,208,224
70 DATA 1 EE,EDE.ZJE.EUE*QBE
80 DATA EDE,DBE,GUB.G4E,EBE
90 DATA OEE,EUE.D?E.EBE,UD‘I
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(Virgin/C64)

4] Di listati ne avrete visti tantissimi nella vostra car-

S2iH nera di videogiocatori ‘imbroglioni*, e la proce-
"= b dura per utilizzarli & la stessa — da sempre. Spero
=%¢" | che la conosciate alla perfezione perché ho in- {
1‘;;,“_ fenzione di non dirvi niente questa volta, tranne

=

che questo listato in particolare funziona solo per
la versione originale su disco del suddetto gioco
della Virgin.,
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J5 = 1 5e invece avete il magico tastino di reset e/ola

# J vostra versione di Gemini Wing & su cassetta e
=44 non potete quindi utilizzare il listato, caricate i
£ gioco, resettate e inserite:

s

el

S POKE 451844 per vite infinite
0 SYS 4096 per ripartire
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MISSION i

(Epyx/C64)

| Ricordate il secondo miglior gioco di tutti | templ’” |

2| _ come lo definimmo tempo fa nella ormai miti- ¥

21 ca recensione? Beh, sard anche ‘il secondo Mi- fe s
glior..." (eccetera), ma molti non I’hanno ancora P

% &
La

2.1 finito e il listato che segue fard comodo a piQ di o ins
=% | una persona (almeno lo sperob). Semplicemente [fsg
3 digitatelo con cura, salvatelo per usi futuri (?) ©
{ date il RUN. A quel punto seguite le istruzioni che (4%
“4 appariranno sullo schermo. Ah, dimenticavo, {4
| questo listato funziona solo per la versione su di- |
sco (originale — ma questo e lapalissiano) e ser- s
| ve a paralizzare tutti i robof, buoni e cattivi che [y
“1siano e a bloccare il tempo. Fate attenzione, per- FI s
"l ché se premete RESTORE per abortire una partita,
i nella successiva tutto tornera alla normalitd e...

Ry gt
¥ %4l addio cheat-model

100 REM *** IMPOSSIBLE MISSION |
110 REM — SOLO VERSIONE SU DISCO
120 PRINT CHR$(147): K=50176

130 FOR A=0 TO 67: READ B

140 POKE K+A,B: C=C+B: NEXT A
150 IF C<=8156 THEN PRINT"ERRORE NE! DATAI"

STOP

160 PRINT"INSERIRE IL DISCO"

170 PRINT"IMPOSSIBLE MISSION II™

180 PRINT"NEL DRIVE E PREMERE UN TASTO"
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P 190 GET A$: IF A$="" THEN 190 B

A 200 SYS K rid

wuihly 510 DATA 198,001,162,008,189 Qe
dr*ﬁﬁiﬁ 220 DATA 058,196,149,182,202 R
e g 230 DATA 208,248,138,032,213 P tis
i e 240 DATA 255,162,029,160,196 e
Sy 250 DATA 142,121,173,140,122 PR
15 260 DATA 173,076,000,172,169 e
270 DATA 000,141,212,041,141 o
o

) 71 % %] 290 DATA 141,008,107,141,001
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{‘1;*. 08 cc o 3 il livello di barane~ 1 ainanil 300 DATA 115,162,128,160,008 :
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Fioliy| Se invece & la posiz

-+ mulati non veng

1 da seguire.
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T

A R TS

112) T piloti

7 ] a rischiare uninC
y Teneteli al minimo

2471 &) Al cambio delle gomme. cambiatene solo una
% -+ | o due per risparmiare tempo: il risutato sard lo
rtyo | stesso di cam

rnir 1 Con questi suggerimenti non sara difficile arrivare
“1 al terzo campionato del Mondo con un pilota
come Kaukonen (il pit sfigato), lo sfiatatissimo
rth (quello che costa meno), il te-
000, un ingegnere e un meccanico -
si minimamente del bilanciamento |.

17477 | Roberto Orsini — Bologna
Zoon A paniele Margotti — Russi (RA)

e destra. Qucnn‘::ic in

Qvrete vite infinite. Zierete P S

(Simulmondo/C64)

ficazione, la posizione nella gri-
n dovesse essere soddisfacen- |7

1 ARt rfenza no
4l te, la si pud ripetere resettando e digitando SYS

c: one di arrivo dopo Gran Pre-
4 mio che non soddisfa. resettate e inserite SYS

iy | 32832
A owiamente tutti | punti fino @ quel punto accu-

ono persi dopo il reset e la vostra |t .
lassifica generale rimane inalte- % i

I 2l acquirenti di questo gioco, tutto cio che ha sCOo- |72
| perto in proposito un nostro lettore e le strategie [ 724 %
.:'1': '_: : "l g

re serve solo in qualifica. durante |s].7z;

h e un Honda si equivalgono. -} "

nanno tutti le stesse caratteristiche, indi- Gy

*-# pendentemente da quanto scritto nella scher- [~
-~ mata di selezione.

*" 23| 3) La velocit
< “1te arischiare

1 Il tipo di moto
la gara un Coswo

& in gara serve solo ed esclusivamen- |12 7
] di fondere il motore. Tenetela ol mi- o
<. {nimo per tutta la durata della gara.
4 44) Sia che scegliate un meccanico, sia che né
5w scegliate 50, il fempo di cambio dei pneumatici
% rimarrd invariato.

-7 5) | valori di attacco e di difesa servono soltanto 1.
idente o a consumare il cambio. | ki

biarne quattro.

motore Coswo
|laio da 1.000
1e non curando

~=a- | della vettura.
oo 5l Siamo tutt d’accordo sul fatto che F1 Manager

. 2'217%¢.] abbla tanti parametri, ma non ne considera pra-
Zis & ticamente Nessuno. Paccato, la "Simultondo” ha
++21fallito (ancora una volta, dird qualcuno).
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REGALATI LA PROFESSIONALITA!
REGALATI UN JOYSTICK ALBERICI

ALBATROS Diciotto modelli ALBATROS BALL

IL JOYSTICK PROFESSIONALE

costruiti con speciale
materiale
anfirottura
ed antigraffio,
collaudati
singolarmente
e garantiti

® ] Fire-Butions (ompatibile con: |
« Costruito con ventose siobiizznti  Commodore C64/NC 20, (128 d . MICRO SW! TCHES
« Contotti con miro swilches Atari- Comguter, Atari 2600 & molt aliri pe I daue anni.

KOALA VI Esclusivo impiego COBRA

di micro switches
professionali.

Manopole rinforzate
con un'anima
In acciaio

da 10 a 22 mm

Go Action - 02/6437681

IL JOYSTICK PROFESSIONALE

DISTRIBUTDRI ESCI.USWI

TOSCANA - LIGURIA - PIEMONTE LOMBARDIA VENETO - FRIULI - VENEZIA GIULIA

LOGICA FORNITURE GARDONI ROBERTO GUERRA EGIDIO & C. sas
(so dei Tintori, 11 - 50122 FIRENZE Via Pirandello, 5 - 25064 GUSSAGO (BS) Via Bissuola, 20/A - 30173 MESTRE (VE)

Tel. (055) 245789 - Fax (055) 241981 Tel. (030) 2772896 - Fax (030) 2770903 Tel. (041) 961315/974873 - Fax (041) 975735

LAZIO - SICILIA CAMPANIA EMILIA ROMAGNA - MARCHE

FARES srl SPY CASH & CARRY sas BROKERS snc
Via Sisto IV, 133/135 - 00167 ROMA (.so Garibaldi, 254 - 81055 NAPOLI Via S. Tommaso del Mercato, 1 - 40121 BOLOGNA
Tel. (06) 6274278 - Fax (06) 6289627 Tel. (081) 5785623 - Fax (081) 5785167 Tel. (051) 560865




rima di tutto il
nome del gio-
co, si chiamera
"Gods of Wra-
th", e la trama
si imperniera sulle disav-
venture di un volenteroso
guerriero che deve salvare
le sorti della madre terra
dai malvagi piani del catti-
vo di turno.
Come avrete notato siamo
riusciti a regalarvi anche
delle schermate vere e
proprie del gioco, giusto
per farvi cominciare ad as-
saporare cié che girera sui
vostri computer non appe-
na Paolo Galimberti avra
messo appunto gli ultimi
particolari del programma.
Ma ora vorremmeo introdur-
vi il "papa” di questo splen-
dido gioco, che ci ha rila-
sciato in esclusiva un in-
tervista proprio qui in reda-
zione, e fra un caffe e una
battuta siamo riusciti a far-
gli dire qualcosa su quello
che pensa del mondo dei
videogiochi attuale e quali
saranno i suoi progetti fu-
turi.
Adesso basta, lasciamo
che sia lui stesso a parlare
di se.

Zzap! — Innanzitutto, co-
me mai hai deciso di co-
minciare a scrivere giochi

per computer?

PG — Il pallino dei video-
giochi lo ho sempre avuto
poi mi sono appassionato
ai computer, ho iniziato a
programmare € il resto &
venuto da sé.

52 Zzap! Marzo 90

PREVIEW

Eccoci al secondo e ultimo appunta-
mento con il nuovo gioco che la SC pre-
sentera entro Maggio sul mercato Ita-

liano.

Questa volta possiamo dirvi qualcosa di
piu rispetto al mese scorso...

Zzap! — Il gioco e decisa-
mente di alto livello, come
mai hai scelto proprio la
SC e non, ad esempio,
qualche casa inglese?

PG — E' una cosa un po’
strana. Prima di conoscere
la SC pensavo di registra-

re delle immagini su una vi-
deocassetta e spedirla a
qualche societa straniera,
poi sono passato qui in re-
dazione per cercare un la-
voro part-time come recen-
sore e qualcuno, parlando
del mio gioco, mi ha consi-
gliato di rivolgermi alla SC

che aveva pubblicato un
annuncio per cercare pro-
grammatori.

Zzap! — E' come andata
al tuo primo "appunta-
mento”, intendo appunta-
mento di lavoro?

PG — La prima volta che
sono andato alla SC ero
spinto piu che altro dalla
curiosita suscitata dall'an-
nuncio pubblicato su TGM
dopodiché sono rimasto
molto soddisfatto dalla
professionalita con la qua-
le hanno deciso di affron-
tare il mercato italiano dei
videogiochi dominato qua-

.

diin




si completamente dai pro-
dotti anglosassoni.

Zzap! — Parlaci un po’
della trama del gioco (con
magari qualche specifica,
anche se provvisoria).

PG — La trama, di genere
fantasy, & abbastanza lun-
ga per essere raccontata
qui; ad ogni modo verra in-
clusa nelle istruzioni e par-
la di un conflitto tra dei del
bene e del male e come al
solito il giocatore viene
messo in mezzo. Per
quanto riguarda il gioco
vero e proprio per il mo-
mento ci sono circa 150 lo-
cazioni divise in ire sezio-
ni. Inoltre ho cercato (e
penso proprio di esserci
riuscito) di dare egual pe-
so all’aspetto arcade e a
quello stile "adventure di-
namica".

Zzap! — A cosa ti sei ispi-
rato per "Gods Of
Wrath"?

Zzap! — Quali sono stati i
maggiori problemi incon-
trati durante la program-
mazione?

PG — Sono stati svariati,
tra cui la mancanza di pro-
grammi di sviluppo ade-
guati che spesso mi hanno
costretto a ritardare il lavo-
ro per programmarli io
stesso. Inoltre ho gia fuso
una volta il C64 e non mi
funziona piu la porta paral-
lela dell'’Amiga (che uso ul-
timamente per scrivere il
codice), devo dire che il
danno I'ho fatto io stac-
cando il cavo della stam-
pante a computer acceso.
Tra l'altro (e non sono |l
primo a dirlo), la memoria
del C64 non basta mai e
sono costretto a vere e
proprie lotte per ottenere
anche una manciata di
byte... :

Zzap! — Hai scritto tutto
tu? Non hai avuto altre
persone che sviluppasse-
ro non so, la grafica o il

PG — Ho sviluppato il gio-

co e la trama di pari passo.

per quanto riguarda la tra-
ma ¢ stata di grande aiuto

| la lettura di classici fantasy
| quali Dragonlance, Conan,
| Belgariad e cosi via men-
~ | tre per lo stile del gn:u:o mi
sono rifatto un po’ ad Anti-
- | riad che ritengo uno dei
: zmiguuﬂmmalﬂsmf

sonoro?

PG — Si, ho fatto tutto io,
anche se mi sarebbe pia-
ciuto avere qualche colla-
boratore sul il piano della
‘grafica che mi ha portato
via un sacco di tempo, do-
potutto penso sarebbe il
sogno di tutti i program-

-nﬂtoli Iauurare inun taarn

ben affiatato in cui ognuno
ha la sua parte e la svolge
con professionalita.

Zzap! — Hai altri progetti
per il futuro? Se si, quali?

PG — Progetti per il futu-
ro? Certo, continuare con
questo lavoro e creare pro-
grammi sempre piu com-
petitivi con editor sempre
pit potenti. Al momento ho
qualche idea in testa an-
che per cid che riguarda la
creazione di nuovi giochi,
ma sono cose che voglio
ben ponderare e affrontare
una volta che avrd comple-
tato "Gods of Wrath".

Zzap! — | videogiochi
stanno avendo un grande
sviluppo in Italia e all'este-
ro, hai trovato difficolta, o
credi di trovarne in futuro,
nel muoverti in questo
campo?

PG — Beh, senz’'altro il
campo dei videogiochi e
un campo molto difficile da
affrontare essendo conti-
nuamente in evoluzione
con sempre maggiori stan-
dard qualitativi e nuove te-
cniche. Senza contare poi
dei nuovi computer e con-
sole che fanno l|a loro com-
parsa e di conseguenza ri-
voluzionano il mercato...

OK ragazzi, la nostra
chiaccherata con Paolo
finisce qui, e vi assicuro
che é stato molto diver-
tente parlare con lui; é
piacevole vedere che ra-
gazzi della sua eta rie-
scano a farsi largo in un
campo cosi difficile riu-
scendo a mantenere le
giusta distanze dalla faci-
le euforia e a non mon-
tarsi la testa, Paolo Ga-
limberti & un ragazzo ve-
ramente in gamba (ab-
biamo passato mezz'ora
parlando di musica "Har-
d" e di quando si suona-
va nei complessini localil)
che é riuscito a non farsi
travolgere da cio che sta
vivendo, speriamo che
continui cosi e che riesca
ad affermarsi sempre piu
con nuovi ed entusia-
smanti giochi.

Ma forse stiamo correndo
un po' troppo, percio Vi ri-
mando alla recensione
del gioco, sperando, chi
lo sa, che magari proprio
uno di voi che sta leggen-
do queste righe non rie-
sca ad entrare a far parte
di qualche Software Hou-
se, e magari proprio la
SC, perché voglio ricor-
darvi che alla SC sono
sempre pronti ad ascolta-
re giovani con idee nuo-
ve, valide e di alto livello.
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agenzia della
LEADER DISTRIBUZIONE 0
del settore videogiochi

PROFESSIONALITA
CORTESIA
ASSISTENZA

nel nuovo GENTRO VENDITE ALL'INGROSSO
solo ai negozianti

Via del Carroccio 12/14 Roma (zona p.zza Bologna)
Tel. 06/4270880 - Fax 06/4270812

350 mg. di esposizione con vendita cash & carry di videogiochi originali, accessori
per computer e videoregistrazione, Home e Personal Computer, periferiche varie.
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Byte Back, cassetta L. 7.500

owboy Kidz
esordisce con
le zufolate dei
film di Sergio
Leone e dei
Magnifici Sette e si entra
subito nell'atmosfera:
sembra di vedere le prate-
rie solcate dagli zoccoli dei
cavalli di John Wayne, di
Glen Ford e perché no del
Dustin Hoffman del "Picco-
lo Grande Uomo" ( e qual-
cuno provi di nuovo a dire
nella posta che siamo
ignoranti in fatto di cine-
ma ), sembra di avvertire
la tensione della sfida al-
I'OK Corral e... oh... oh...
sembra di vedere un gioco
fatto col SEUCK. Vabbé, e
allora? Ci sono stati dei
bei giochi realizzati col fa-
moso costruttore casalin-
go di sparatutio e se Co-
wboy Kidz & bello non
avra molta importanza co-
me e stato fatto. Dunque,
lo scopo del gioco in que-
sta riproposta della Byte
Back & quello di guidare
un gringo della prateria in
sella a un cavallo: costui
deve difendere un convo-
glio ferroviario dagli attac-
chi dei banditi. Lo scorri-
mento e verticale ( altri-
menti non avremmo $So-
spettato l'origine seuckia-
na ) e scorre in senso op-
posto rispetto al treno che
invece & il nostro punto di
riferimento. |l tracciato fer-
roviario scorre proprio nel

56 Zzap!Marzo 90

mezzo dello schermo divi-
dendolo cosi in due. | ban-
diti compaiono stranamen-
te dal nulla, anzi in realta
sembrano emergere dalle
sabbie del deserto, e spa-
rano all'impazzata. Voi po-
tete direzionare col joystick
sia il vostro pistolero a ca-
vallo che i suoi colpi, e nel
secondo caso dovrete evi-
dentemente tenere premu-
to il pulsante di fuoco. Il
fatto che lo schermo sia di-
viso in due e un particolare
importante: spesso infatti,
poiché i banditi compaiono
in entrambe le meta dello
schermo, sarete costretti a
passare da una parte all'al-
tra attraverso l'unico tratto
di binario che il convoglio
lascia scoperto. E il bello e
che spesso il treno rilascia

dietro di se dei roventi re-
sidui di carbone e se vi
vengono addosso mentre
state sconfinando sono
guai, anzi @ muerte segu-
ra. Scusate, mi sono fatto
prendere dall'atmosfera
western. Altri pericoli sono
costituiti dai cactus che si
trovano lungo le due meta
del tracciato: se ci andate
a sbattere contro perdere-
te nuovamente una vita e
non e poco visto che ne
avete a disposizione sol-
tanto tre. Negli schermi piu
avanzati si aggiungeranno
altri problemi oltre a quelli
gia elencati: innanzitutto ci
saranno dei corsi d'acqua
orizzontali le cui sponde
sono collegate da un pon-
te; purtroppo ci¢ significa

AL

possibilita di transito solo
uno in una delle meta dello
schermo e cosi dovrete
trovare il tempo e |'oppor-
tunita di imboccare il pas-
saggio sopraelevato senza
nel frattempo venir resi
groviera dai banditi e pun-
taspilli dai cactus. Un altro
problema sara determinato
da alcuni banditi che sono
riusciti a salire sul convo-
glio e vi spareranno diret-
tamente da esso procuran-
dovi non poche occasioni
di slalom tra spine e proiet-
tili. Cowboy Kidz, pur rima-
nendo un prodotto povero
riesce simpatico per alcu-
ne trovate intriganti: prima
fra tutte l'idea di dividere lo
schermo in due e dover
passare da una parte all'al-
tra a sforacchiare i bandi-
ti, che fa molto western
tutta-azione; poi un giusto
stile blocchettoso da bu-
dget che da un tono ironi-
co al gioco; e infine le mu-
sichette iniziali, magari un
po’ ridotte ma sempre di-
vertenti. Adios, gringo.

GLOBALE
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assa critica!l
L'incubo di
ogni scien-
ziato nu-
cleare e an-
che la vostra nemesi,
perché siete stati chia-
mati a rimediare ai pa-
sticci che ha combinato
qualcun altro. La storia
e ormai classica: il soli-
to gruppo di alieni de-
pravati si & imboscato
in una centrale di con-
versione antimateria.
Costoro sono armati
con la ferma determina-
zione di far saltare tutto
prima possibile, e avete
una dozzina di minuti
per rimediare al pastic-
ciaccio. |l gioco inizia
con la selezione dei li-
velli di difficolta, dopo-
dicheé dovete scegliere
se usare il volo normale
o vettoriale. Essi differi-
scono tra loro nel senso
che il volo normale e
quello a cui siete abi-
tuati (la navetta va dove
la dirigete), mentre il
volo vettoriale simula il
comportamento di una
nave spaziale. La na-
vetta, cioe, prosegue
sempre in linea retta
anche se vi girate e
cambia direzione sola-
mente se attivate i pro-
pulsori. Il gioco & tipo
uno spara e fuggi con lo
scorrimento multidire-
zionale, con la vostra
navetta sempre al cen-
tro, in cui dovete muo-
vervi sulla superficie del
pianeta dirigendovi ver-
so il convertitore. |l pia-

neta & liscio come un
tavolo da biliardo, men-
tre qua e la spuntano
affilate rocce o altri
ostacoli che devono es-
sere evitati. Lungo la
strada troverete alieni
guardiani con cui sape-
te benissimo come
comportarvi, e di cui
dovete evitare con cura
il contatto. La vostra
navetta ha infatti una
certa provvista di ener-
gia che cala in caso di
incontri troppo ravvici-
nati; per fortuna se non
toccate i comandi ve-
drete I'energia
aumentare grazie
ad un cortese ge-
neratore ausiliario
installato a bordo.
Avete a disposi-
zione un certo nu-
mero di navette,
ma giustamente,
nel caso che ne
distruggiate una
lungo la strada, vi
tocchera muovervi
a piedi per cerca-
re 'hangar dove
troverete una nuo-
va navetta. |l gio-
co nel complesso
@ carino: l'azione
e veloce e richie-
de una certa prati-
ca per aggirare
con disinvoltura tutti gli
ostacoli. La grafica con-
sta di una serie di spri-
te carini e ben disegna-
ti, mentre gli sfondi
possono sembrare un
po' poveri perché si ve-
de solo un piano unifor-
memente colorato la cui

GRITICGAL MASS

Encore, cassetta L. 5.000

D0 Lk

..|I‘|‘

monotonia & rotta solo
dagli ostacoli. Ho qual-
che dubbio sulla sua du-
rata, perche non e parti-
colarmente difficile arri-
vare fino in fondo; i pro-
blemi piuttosto emergo-

no con il convertitore
che agisce come una

specie di "mostro fi-
nale”.

GLOBALE
69°%
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Nintendo, cartuccia

€™ ilenzio. Goc-
0 ce di sudore

colano lun-
go la fronte dell’a-
tleta. Sistema le
mani sull’asta, co-
mincia a correre e
si ferma! Acc, mi
@ scivolato il jo-
ypad!

Se avete mai desiderato
essere un super atlet ca-
pace di competere in qual-
siasi gara senza colpo feri-
re, Track and Field |l fa per
voi. Ci sono ben quindici
specialita in cui & possibile
competere, in singolo e in
coppia. Due di queste spe-
cialita, la prova del delta-
plano e il tiro con la pistola
non sono selezionabili per-
ché si possono affrontare
solo al termine di ogni gior-
nata di gioco costituita da
tre prove (qundi in tutto
quattro giornate) e rappre-
sentano una specie di "bo-
nus”. Voi a qusto punto di-
rete: ma quel tonto di MA
non sa fare i conti, se le
prove rimaste sono tredici
come si fa ad avere quat-

tro gruppi di tre prove? E'|

semplice, il braccio di ferro
(puro "smanettamento” o
quasi — in realta si deve
premere velocemente il ta-
sto A) non & accessibile
durante una partita norma-
le ma solamente durante il
modo "sfida tra due gioca-
tori" che comprende tre
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prove, il il braccio di ferro
appunto, la scherma e |l
takewondo, una specie di
karaté tra due tipi obesi.
Andiamo ora ad illustrare
le dodici prove che forma-
no il gioco vero e proprio
(in ordine sparso): scher-
ma e taekwondo (si, si
scrive cosi), lancio del
martello, salto con |'asta,
corsa ad ostacoli, tiro con
I'arco, tiro al piattello, tuffi,
canottaggio, nuoto, salto
triplo e esercizi alla sbarra.

SCHERMA
Molto (o quasi) fedele al-
I'originale, e abbastanza li-
neare: sono a disposizio-
ne tre diversi colpi (alto
medio basso) e una para-
ta. Vince chi tocca per pri-
mo cinque volte |'avver-
sario.

TAE-
KWONDO
Semplice pic-
chiaduro con
svariate mosse
a disposizione.
Indovinate co-
me si fa a vin-

cere?

LANCIO
DEL
MARTELLO
Il martello in
questione & (co-
me certo sapre-
te) una sfera di
ferro legata a
una catena e va

AR E

Tl

OOZ20 00

lanciata piu
bile (sempre come certo
saprete). Per ottenere un
buon lancio bisogna far
ruotare I'atleta velocemen-
te e, al momento giusto,
far partire il martello dan-
dogli la giusta gradazione
di modo che non venga
lanciato troppo in alto o
troppo in basso. Lineare,
no?

SALTO CON

| LASTA

Niente di pit semplice: si
seleziona l'altezza deside-
rata, si comincia a sma-
nettare, si preme il pulsan-
te al momento giusto per
abbassare I'asta, si conti-
nua a smanettare (gente,
ricordatevi che per sma-
neftare intendo che si de-
ve premere furiosamente
uno dei due bottoni del jo-

[31%5]

ypad) e si lascia l'asta al
momento giusto.

CORSA AD
OSTACOLI
Altra prova a base di
smanettamento. Gli osta-
coli del titolo non sono pe-
rd quelli soliti dei 110 me-
tri, bensi guelli dei... beh,
non mo ricordo quale gara
ma so che son composti
da un muretto con dietro
una pozza d'acqua. Non
importa arivare primi, ma

qualificarsi.

TIRO CON L’ARCO
Memoria, velocita e fortu-
na con la C maiuscola so-
no necessarie per ottenere
punteggi decenti in questa
prova. A seconda del ven-
to e della distanza del ber-
saglio si dev inclinare l'ar-
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Devo ammettere di aver sempre
odilato | glochi stllie Hypersports, In-
fatti prediligo cose tipo California
Games dove sl usa piu la coordina-
zlone che lo smanettamento. Stra-
namente, Track and Fleld Il ml ha
accalappiato, sara perché le prove
sono molte o per la grafica stupen-
da. Gll sprites sono spesso enormi
e superdetagliati mentre | fondali
non sono da meno. Nel tiro al piat-
tello c’e perfino uno stupendo
scroll parallattico! Ognli tanto Inol-
tre si trovano effettli digitalizzati e
tanto di "On Your Mark — Get Set
— Go!" campionato all’inizio di un
paio di prove. La giocabilita in tutti
gll eventl & a un livello piu ch buo-
no e raggiunge l'apice nel modo a
due giocatorl. Da segnalare inoltre |
faccionl stupidi che rappresentano
le espressioni del due contendenti

durante Il braccio di ferro. Non ho | 10!, si sposta
dubbl, se avete un Nintendo e se vi !E mirino con il
piace lo sport (vero e non), correte | /oyPad &, pri-
e compratevi Track and Fleld Il (rin- | M@ che il
grazio Enrico Seveso che mi ha for- | piattello fini-
nito la cartuccia). sca sulla te-

sta del vicino,

si spara (no, il vicino non si
spara. Si spara AL piattel-
lo). Semplice e divertente.

TUFFI
Selezionate il tipo di tufio,
buttatevi e fate un po’ di
contorsioni: che volete di
piu? Attenti alle spanciate.

CANOTTAGGIO

In questa prova dallo scroll
verticale dovrete affrontare
un fiumiciattolo nel letto del
quale sono state piantate
alcune bandierine a due a
due. Queste coppie di ban-
dierine sono state numera-
te da uno a... non mi ricor-
do (e un po’ che non ci gio-
co — ora si, me lo ricordo:

devono essere afrontate
girandoci intorno e attra-
versandole dall'altra parte.
Ogni sbaglio attribuisce
trenta secondi in pilu e se
andate oltre il limite massi-
mo venite squalificati.

NUOTO
Aridaje con lo smanetta-
mento. mentre nuotate po-
tete scegliere il tipo di stile.
Attenti a non "bere" e re-
spirate con ritmo.

SALTO TRIPLO
Altra prova a base di sma-

nettamento. Dopo un breve
tratto di corsa si devono
dare i gradi per ognuno dei
tre salti e sperare di far-
cela.

ESERCIZI

ALLA SBARRA
Piu facile di quanto sembri.
Una volta appesi, smanet-
tate e quando lindicatore
segna l'esercizio desidera-
to premete il bottone e co-
me per magia vedrete |'a-
tleta eseguire proprio quel-
I'esercizio. Strano, vero?

La sfid

Impg{:c ﬂh“&-
APPETIBILITA’

a & alta e prima di

91‘%.

co nelle quattro direzioni
dopodiché si da la forza
smanettando (vedi sopra)
e si spera. Centro!

TIRO

AL PIATTELLO
La mia preferita. Si fa par-
tire il piattello (ci vorrebbe
un bel "PULL" digitalizza-

da uno a venti)) e devono
essere affrontate in se-
quenza in tre modi diversi.
Se le coppie di bandierine
portano solo il numero do-
vrete attraversarie di punta
andando in avanti, se por-
tano una "R" vanno affron-
tate in "retromarcia” an-
dando sempre in avanti
mentre se portano una "/

jare tutti gli eventi...

VITA’ 91%
EIEEW i modo a due

giocato ril

GLOBALE 91:/iugim:hl
ta
tupenda raccol
u:::rtiﬂ con un paio di tocchi
umnri:.th:l.
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C64 CASS. 18000 lire
C64 DISCO 25000 lire
AMSTRAD CASS. 18000 lire
AMSTRAD DISCO = 25000 lire
SPECTRUM CASS. 18000 lire
AMIGA 29000 lire
PC - 29000 lire
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Byte Back, cassetta L. 7.500

cco un tie-in
ispirato a una
serie di cartoni
animati (o forse
a una serie di
giocattoli: in effetti non ho
mai capito se siano venuti
prima gli uni o gli altri) di
matrice fantascientifica in
cui un gruppo di difensori
della Terra & intento a difen-
dere la Terra mentre un
gruppo di predoni dello spa-
zio continua a depredare lo
spazio. Fin qui tutto norma-
le direte voi, e invece no: i
buoni (quelli che abbiamo
detto difendere la Terra)
portano delle allegre ma-
schere e i cattivi (quelli che
depredavano lo spazio) gl
hanno rubato le maschere e
li hanno rapiti poi. Anzi, de-
gli otto che componevano la
squadra ne hanno rapiti set-
te ed e rimasto solo un rap-
presentante ancora in circo-
lazione: il mitico Matt Trak-
ker (mai sentito). Ora, che
fa Matt Trakker? Non fa fin-
ta di niente, non approfitta
in assenza dei sette compa-
gni delle sette rispettive
consorti, non diventa un
hippie rifiutato dalla societa
ma invece va a cercare |
suoi compagni, che sono
stati dispersi nel tempo ce-
me lacrime nella pioggia...
Ahem... In ben quattro epo-
che diverse della storia. In-
sieme con le loro maschere
naturaimente. Il videogame
inquadra dall'alto il mezzo
automobilistico di Matt Trak-
ker, una quattroruote che se
apre le portiere si mefte a
volare, perd penso che esi-
sta il modo di scendere sen-
za lanciarsi nel vuoto. Co-
munque sembra che voli
solo a bassa quota visto
che nel videogame contro

certi dirupi va inevitabilmen-
te a sbattere. Nel primo pae-
saggio, che scorre nelle otto
direzioni principali ed & am-
bientato nel presente, la
macchina di Matt Trakker
dovra portarsi nel luogo in
cui si trova prima la sua ma-
schera e poi dove si trova
uno dei suoi compagni. Per
facilitarsi la ricerca egli puo
rintracciare uno scanner che
gli indichera le direzioni da
prendere per giungere la do-
ve si trova uno dei rapiti. Pe-
rd non esistono altri scanner
che aiutino a rintracciare
quello scanner quindi Matt
Trakker dovra fare da solo
per questo. E non solo: per
attivarlo deve trovare e poi
assemblare in strane com-
binazioni quattro pezzi di
una chiave di sicurezza.
Nemmeno per questa esi-
stono scanner di rintraccia-
mento. | pezzi di chiave so-
no tanti e sparsi per l'intero
territorio: Matt ne pud porta-
re soltanto sei alla volta (
devono essere pezzi di chia-
ve davvero enormi ) e se ne
prova a includere un settimo
nel suo inventario, uno ne
viene sgombrato. Per riunire
nelle combinazioni giuste i
pezzi di chiave esiste uno
schermo richiamabile con il
tasto W: qui dovete mettere i
frammenti raccolti uno sopra
l'altro e vedere cosa viene
fuori. Come fanno gia nel
mondo dei videogames alie-
ni, astronavi, uomini, paperi,
robot, tartarughe anche la
Thunderhawk spara. Spara
proiettili oppure bombe, ma
queste le avra in dotazione
solo se raccogliera appositi
contenitori e lo stesso di-
scorso va fatto per certi kit di
riparazione. Ma sparare al
vuoto non e molto divertente

devono aver pensato | pro-
grammatori e allora ci sono
in ogni schermo alcuni nemi-
ci contro cui indirizzare le
proprie munizioni. Nello
schermo contemporaneo
volano elicotteri, scattano
jeep e carrarmati, nello
schermo preistorico saranno
dinosauri e lava per tutti, nel-
lo schermo del futuro circole-
ranno ufo, buchi neri, caccia
bombardieri e nella base dei
cattivi, che si chiamano Ve-
nom, c'é di tutto. Il tono della
recensione e stato un po’ di-

staccato, lo ammetto, que-
sto solo per sottolineare che
ci troviamo di fronte a un
gioco abbastanza mediocre
e anche un po' datato per
quel che riguarda il concet-
to. La solita ricerca e fuga
con un puzzle di contorno.
Bye.

GLOBALE
54°%
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Slik Stik L. 19.000

*Preciso ed affidabile

*Comodo e conveniente
*Per migliori punteggi
*Filo extra lungo

lacho L

39.000

*5 Micro switch
*4 bottoni fuoco
*Aggressivo, per ogni tipo di sfida
*TAC: Tactical Audible Controller

™
Jac-2 L. 29.000
*Garanzia 2 anni
*(Collaudato fina a 3 milioni di movimenti
*Stile "Sala giochi”
*TAC: Totally-Accurate Controller

Analog PLUS™ L. 79.000

*Impugnatura anatomica
*Per PC &. Apple

* Autofuoco con velocita variabile
*Testato in laboratorio per usi estremi
*(Garanzia 2 anni

Distribuito da: LEADER Distribuzione srl - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA)



C64 cass/disk :
Lit. 18000/21000
AMSTRAD cass/disk: ™
Lit. 18000/29000
SPECTRUM cass: Lit. 1800
ATARI ST disk: Lit. 39000
AMIGA disk: Lit. 29000
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IMPORTATORE
DISTRIBUTORE
TALIA
VIDEOGAMES
PER COMPUTERS

Via E. Dal Pozzo, 7
00146 Roma
Fax/Tel, (06) 5584334




GRANDE GRAFICA'!
GRANDE GIOCABILITA' !!
GRANDE GIOCO !!!

# Cceacd

disponibile
a
IMPRESSI Q|ﬂl’l‘|i

- KENNY DALGLISH

Importato e Distribuito in esclusiva per I'ltalia da: SFORF TN,

Via E. Dal Pozzo,7 - 00146 Roma Tel./Fax (06) 5584334




DISTRIBUTORE ESCLUSIVO: SO TE

Via E.Dal Pozzo,7 - 00146 ROMA Tel./Fax (O6) 5584334

Edi Grafi.Co

i
i
—

M Con Mystere entri nel mondo dell’avventu- Diﬁpﬂﬂihﬂﬂ
ra, in una epica incursione nella fantasia, in un

gioco in grado di darti emozioni mai provate per:
prhme Amiga e
] M}"!itﬂﬂ: e il pl"iﬂ]ﬂ grandt: adventure gl‘ﬂﬂ- Cﬂmﬂlﬂd“re 64

co-testuale completamente ITALIANO in cui I'a-
zione combinata di pia di 50 screens in hi-res,
dekparser sofisticato, delle diverse colonne so-
nore ed effetti campionati creano un’atmosfe-
ra entusiasmante.

M Nella confezione troverai 2 floppy (nella ver-
sione Amiga), un’audio cassetta stereo (colon-
na sonora originale), un manuale indispensabi-
le per completare 'avventura ed un poster.




La versione Amlza
Permette il gioco
s:mu.[taneu di 4 giocatori
(4j Joystick) con la speciale
interfacecia brevettata

da GENIAS

DISTRIBUTORE ESCLUSIVO: k- § % 1 75 o & &

Via A. Sdlinas, 51/B - 00178 ROMA
Tel. U&;’?ZMEH Fax. 06!?231812
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SONO TORNATI!

BELLO COME UN QUADRO, -CATTIVO COME IL DIAVOLO.
VIGO

Stanno accadendo cose strane..,

La fanghiglia & in aumento. Il Titanic é arrivato. E,
dopo 300 anni, Vigo il Carpaziano ne ha in serbo delle
belle.

Chi chiamerai?

Rimetti in piedi la tua organizzazione
acchiappafantasmi. Affronta le strade sulla tua
Ectomobile, Vai nelle prolfondita della terra a scoprire
un fiume di poltiglia ed escine vittorioso con la Statua
della Liberta. 1l tutto per far trionfare il bene sul male
e annientare il malvagio Vigo al Museo delle Arti.
Sfide di azione, avventura, strategia e gran
divertimento.

GHOSTBUSTERS 1.
Disponibile per: C64 Cass/Disco, Amstr. Cass/Disco,
Specl., Amiga, ST, IBM.

TUTTII DIRITTI RISERVATI
DISTRIBUITO IN ITALIA DA

LEADER

X TETriR T T TR

ATARI ST
SCREEN SHOWMN




PROLOGO
Yes, I’m back! Spe-

ravate che fossi
scomparso dalla cir-
colazione, eh? (Coro
di si...) E invece no,
MBF e tornato piu
in forma che mai
per rispondere alle
vostre adorabili let-
terine... Il dinamico
duo MA-BJ (Gior-
gio) che mi ha sosti-
tuito il mese scorso
si e comportato
egregiamente: lo
spettacolo doveva
andare avanti! Ma
non perdiamo righe
preziose e comincia-
mo: siete pronti a
beccarvi una nuova
Mega Posta preferi-
bilmente Tosta? Sie-
te caldi? Tiepidini?
Sul freddo andante?
Vabbe, la tempera-
tura non conta nul-
la, evitiamo indugi e
preamboli e passia-
mo alla prima lette-
ra del mese, soprati-
tolata...

FABRIZIO
BALDA:
LO SCANDALO
DEGLI ANNALI

RUBATI
SOTTOTITOLO:
PRESUNTO
INNOCENTE

Spett. Le redazione di
ZZAP!
Chi vi scrive, piu indigna-

1o che mal, & |'autore degl
‘Annali di ZZAP!, again®,
ovvero Fabrizio Balda (Ac-
ciderba, NDR). Mi scuso
se scrivo unicamente per
una questione che riguarda
me e quello che "mi avreb-
be rovinato la reputazione”,
cioé Michele Novarina, ma
credo giusto chiarire come
stiano realmente le cose.
(Siamo tutt'occhi, NDR) Af-
fermo dunque nella manie-
ra pil categorica che quel-
le che ha scritto il mio sud-
detto compagno di classe
non sono altro che balle
grosse quanto lui, in guan-
to gli Annali di ZZAP! sono
un‘opera MIA e solo MIA, e
i© non sono un ladro di
idee, e tantomeno, di scrit-
ti. D'altra parte chi mi co-
nosce sa bene che per
scrivere non ho bisogno di
copiare da altri, tantomeno
da Michele Novarina. Co-
munque, visto che, per chi
non mi conosce, |la mia pa-
rola vale quanto la sua, la-
scio alla vostra riflessioni
due semplici considera-
Zioni:

1) Michele Novarina affer-
ma di aver scritto gli "An-
nali: «un mese e mezzo fa,
durante l'ora di religione».
Quest'anno la prima ora di
religione si & svolta a meta
Ottobre, come risulta da
documenti scolastici. Se
non erro, la data della mia
prima lettera & precedente.
(Right, NDR)

2) Cosa vuol dire Michele
Novarina quando afferma
che lui ha scritto gli "Annali
di ZZAP! 1a parte"? Non
siete stati voi a dividerli in
parti per |'esagerata lun-
ghezza? (Double right,
NDR)

Come si spiegheranno mai
questi incredibili fatti? Si
spiegheranno nel senso

e

/1

\ N

che evidentemente Ilo
squallido individuo in que-
stione, abituato a rubare le
cose altrui, vuol fare appa-
rire gli altri come lui, e che
& proprio lui, da gran bu-
giardo qual'é, a non dover
essere preso in considera-
zZione! (Le prove sono
schiaccianti! NDR). Chiu-
do pregandovi di pubbli-
care al pil presto questa
lettera.

Il vostro affezionatissimo
Fabrizio Balda.

E adesso come la mettia-
mo. Novarina Michele?

10 CONFESSO

Pud forse essere stato un
grandissimo flop commer-
ciale, pud® non essere stato
il migliore, ma il primo vero
amore non si scorda mai.
Ogni tanto rileggo Video-
giochi e sento che quei
tempi non potranno ritor-
nare, noi pionieri alla ricer-
ca del grande, desiderato,
irraggiungibile computer.
Ho comprato riviste spe-
cializzate nel mondo del
divertimento elettronico
senza aver maj toccato
con mano uno di quei me-
ravigliosi "cosi” spigolosi e
pieni di tasti, ho vissuto
per diverso tempo pen-
sando che avendo un
computer in casa non
avrei dovuto pil apparec-
chiare la tavold o fare i
compiti. All'inizio fu una
mezza delusione: il "coso”
.,come |lo chiamavamo in
famiglia, viaggiava a 3K
RAM e nessuno sapeva
cosa fare. Ore intere a
guardare il grossb cursore
lampeggiare paziente in
attesa di un ennesimo
"syntax error". Poi venne
lui I'ATARI. Che rreraviglio-
sa macchina! Abituato al
VIC 20 (I'avevate ricono-
sciuto?) Per me efa passa-
re dal giorno alla notte (o
viceversa). E' con il mio fi-
dato XE che ho passato

V4 »

Y

ore di interazione gioche-
reccia su vecchi (1982-
83) giochi su cartuccia da
16K. Vista la assoluta
mancanza di soft in com-
mercio, fui costretto ad
acquistare |'onnipresente,
lui, I'innobinabile. L'ho
odiato sin dall'inizio. Soft
tanto, ma decisamente al
di sotto delle mie aspetta-
tive, programmazione dif-
ficoltosa e poi... E poi io
ero ormai innamorato del
mio XE. L'innominabile lo
accendo si @ no una volta
al mese perché tanto so
che mi delude, & piatto,
decisamente senza guizzi
di personalita (e poi non
ti saluta mai per primo,
scommetto NDR) Non lo
s0, questa lettera & per
gridare il mio odio contro
colui (I'innominabile) che
ha decretato la fine del si-
stema Atari a 8 bit, prima
che questi potesse espri-
mere il suo massimo po-
tenziale. Adesso sono I,
tutti e due affiancati sulla
scrivania, spenti, con un
poco di polvere, a ricorda-
re quello che non sono
pit. Sto per comprarmi un
MS-DOS per ragioni di
studio, ma se uno se ne
deve andare e lui, I'usur-
patore (lo ripeto, lo odio).
Avrei dei quesiti tecnici da
porvi, ma siccome voi non
ne capite & inutile, vero?
(Millantatore! NDR)

PS

Odio anche i 16 bit per-
ché stanno mandando tut-
to in malora, odio il calcio
computerizzato e non. E
grazie. Si, perché ogni
tanto recensite qualcosa
per |ui (I'orfano) che rima-
cina le stesse cassette da
tempo, e credetemi, non
ne pud piu.
Ringraziandovi anticipata-
mente per la pubblicazio-
ne della presente, ecc,
ecec, ecc. Saluti e baci da
guel di Lamporecchio in
provincia di Pistoia che &
poi in Toscana (capoluo-
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go Firenze) che sta pro-
prio nel bel mezzo dello
stivale (sl, si, all'altezza
del polpaccio e subito do-
po il ginocchio, dove se vi
tirano un calcio si dice
*hoi, & imbecille!")

MASI

Vi dispiacerebbe provare
qualche gioco su cartuc-
cia ripubblicato per I'XE
Video Game System? Se
proprio non potete, basta
dirlo, vi mando recensio-
ne, foto e voti, ok?

Ho diciotto anni, ma sono
pazzo (Non si fosse no-
tato).

E' strano come si parta da
una lettera seria perché si
ha paura di fare brutta fi-
gura davanti a tutti e poi
cl sl sciolgono | pensieri
come neve al sole. Sono
andato al SIM e sono pas-
sato dal vostro stand per
richiedere il numero 1 di
Z;AF'?. ma non |lo avevate,
peccato!, poi il ragazzo
che distribuiva gli adesivi
(Chi? MA o STEVE? NDR)
mi ha fatto la fatidica do-
manda "che computer
hai?", risposta mia "L'Atari
AXE" e quello "Ah...". Rab-
bia, odio e raptus di vio-
lenza improvvisa sfogata
allo stand ATARI giocando
a XENON Il su ST. Ma I'a-
maro in bocca & rimasto.
Davvero & morto? E con
una flebo? Niente, eh?
Vebbé, vabbé, vabba, ci
sl vede.

Grande. Grande lettera.
Commovente, malinconi-
ca ma molto ironica. Si, &
pit o meno rmorto. Forse
lo & sempre stato, Mi
spiace. Lo so che non te
ne importa un fico secco,
ma ti capisco: so cosa
vuol dire vedere il proprio
computer morire soffre n-
do atrocemente, soppian-
tato da un figlio tradito-
re... L'ho vissuto per il
VIC 20. E' stato duro .
Molto duro. Ma la vita
continua. E dopo tutto,

imballato e al riparo dalla
polvere, & ancora li. A vol-
te mi chiama. Faccio finta
di niente, © scoppiere| a
piangere, se togliessi l'in-
valucro di polistirolo...
Driiiin! Ehi, acciderba,
che mi succede?!? Sto di-
ventando paranoico? Brrr !
Ho bisogno di spegnere il
comp e di fare una pausa,
ho lavorato troppo. Regi-
stro il tutto e torno fra un
po'... Vabbe... Ci si vede,
Masi, Ok?

E DOPO IL
BREAK:
POSTA
BREVIS

Ok, sono passate solo po-
che righe, ma tra ['ultima
risposta e quello che sto
scrivendo adesso sono
passate quasi ventiquat-
tro ore. Fantascientifico!
Passiamo subito in rasse-
gna le lettere miniaturiz-
zate: il nostro amicone
DAVIDE PINTERPE di Sili-
qua, In provincia di Ca-
gliari, ha scritto una poe-
sia molto carina dedicata
a ZZAP! e nella lettera ci
suggerisce di realizzare
una HIT PARADE differe n-
Ziata per | tre sistemi
maggiori, cioé per C64,
SPECLCY, AMSTRAD
(niente XE, mi spiace),
perché molto spesso un
capolavoro su uno é una
schifezza su un altro, vedi
CHASE HQ. Passo il sug-
gerimento a Giannone
(AJ). CLAUDIO PELUC-
CHI! ci ha spedito una
cartolina da ZELL AM SEE
localita probabilmente
austriaca con tanto di for-
mazione dell'Inter... Capi-
ti male, sono uno juventi-
no accanito, e piuttosto di
pubblicarla mi licenzio.
Cosa? L'editore é interi-
sta?!? Gulp, ehm, ZEN-
GA, BERGOMI!, BREH...
Ehm, passiamo oltre .
PAOLO BIX, fra le altre

cose, si lamenta per la
posizione della Posta nel-
le ultime pagine... Ma co-
me Paolo, non U pare piu
tosto leggersi le lettere
dopo una serie di recen-
sioni a tamburo battente?
(Tanto lo so che la prima
cosa che leggete é la Po-
sta. Vero? Ehi, dico a voi,
vero?) La citazione del
mese & PAPEROGA ASO-
CIALE, seguita a ruota da
TOPOLINO NON FAGA
LE TASSE. C'é anche
quella dei THE BLUES
BROTHERS: "E' proprio
vero, fino a quando c'era
il Filosofo, tutti gli anda-
vano addosso, ora che é
sparito in molti lo rimpian-
gono (applausi)". THE
FIRST alias Andrea Fa-
bris ci chiede che fine ha
fatto RAINBOW ISLANDS;
ebbene, problemi di im-
portazione non ben chiari
hanno ritardato l'uscita in
ltalia del seguito di Bub-
ble Bobble... Ma nel frat-
tempo c'era THE NEW
ZEALAND STORY! Prose-
guono le letterine scritte
su fazzolettino di carta,
questo mese e la volta di
FRANCESCUCCI! LIVIO e
di PAOLO PAOLONI. Beh,
almeno si possono reci-
clare... THE ALEX non
preoccuparti: Simone,
l'autore della recensione
di FOOTY |l sta ancora
facendo le flessioni sui
pollici: ehi, su quella pan-
cia! Un certo ATTILA, me-
glio conosciuto con nome
di GIORGIO TORNIERI|
da Roma si dichiara soli-
dale con Paola Guidelli e
con la signora Gabriella.
Carini gli slogan: "ZZAP!
Cose buone dal mondo”,”
ZZAP! Fa le cose per be-
ne’, "ZZAPPA che li pas-
sal!". Si aperta una mega
battaglia che divide i fan
di TURBO OUT RUN e
POWER DRIFT per Cé64.
Questi ultimi ritengono il
loro prodotto nettamente
migliore di quello della

US GOLD, mentre | fan
della F40 affermano che

il loro gioco batte 'avver-
sario sia in velocita, sia
in grafica. Mi ricorda un
po' | dibattiti scoppiati
fra i supporter di MICRO-
SOCCER ed EMYLIN
HOUGHES INT. SOC-
CER... Vedremo in segui-
to. Bella la lettera di un
cavaliere venuto da
un'aftra dimensione, cosi
si definisce un tale WA -
RIAN BARTH. Bella per-
ché é scritta su una spe-
cie di pergamena bru -
ciacchiata e in caratteri
tardo-medievali... Grazie
mille per i complimenti (e
qui devo citare anche
ALESSANDRO DE LUCA)
e occhio ai troll! Cerche-
ro di recuperare alcune
lettere che contestavano
I'AZOLCK, una lettera di
Gianluca Mollo un inte-
ressante dibattito sulle
recensioni e le critiche di
uno spectrumiano delu-
so. Ci rivediamo il mese
prossimo!

BOVABYTE:
SPECIALE
VIDEO-VIO-
LENZA

Spett. Le redazione di
LZAP!

Dopo avervi inviato il nu-
mero 13 di Bovabyte, ci
siamo accorti di aver di-
menticato la pagina sullo
speciale "giochi violenti”.
Ci sousiamo, ma come sl
sa, errare Ottavius est,
percid eccovi |'articolo. Ci
farebbe davvero piacere
vederlo pubblicato nelle
pagine della Posta. Co-
mungue, rinnovando | no-
stri saluti, porgiamo nuo-
vamente et umilmente le
nostre scuse,

GIOCHI VIOLENTI a cura
della redazione di Bo-
vabyte

Ci sono giunte voci allar-
mistiche che vorrebbero i
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videogiochi violenti. La re-
dazione di Bovabyte ha
quindi cercato alcuni
esempi di questa catego-
ria di giochi, che rasentino
I'esasperazione della vio-
lenza. Molti di questi sono
ancora in fase di program-
mazione ed usciranno ver-
so la fine del 1990,

Il primo di questi prodotti
da una soft house tutta
italiana, la MOANA SOFT,
e STUPRATOR, sexy-nasty
in cui dobbiamo guidare
un super dotato psicopati-
co e maniaco sessuale in
un campo di nudisti per
sole donne. A buon inten-
ditor... Ci siamo capiti.
Seguira il gia annunciato
STUPRATOR II: The reven-
ge, in cui dovremo guida-
re una ragazza un filino
sadica in un club per soli
uomini ed evirarli. Que-
st'ultimo gioco sara pro-
grammato dalla Profetes-
sa... del femminismo,
Brutta Repello. | giochi so-
no consigliati ai soli adul-
teri.

Abbandonato il filone "a
luci rosse”, ecco a Vvoi
BARBARIAN IlI: Mega-
squart, in cui potremo fare
a pezzi il nostro avversa-
rio. Caratteristica interes-
sante & un editor che per-
metterd di disegnare e
modificare l'avversario in
modo che possa assomi-
gliare al capufficio, alla
prof cattiva, all'esattore, e
via dicendo. Una ditta na-
poletana ha poi presenta-
to PUMMAROLA 1, un in-
teressante dispositivo che
permette di schizzare san-
gue finto sul giocatore
mentre gioca a TECHNO-
COP, BARBARIAN o simili.
Si consiglia di coprire |l
computer prima che si
sporchi e di non giocare
davanti alla mamma. Un
filo pit sul demenziale, & il
titolo JACK THE FLIPPER,
che parla di uno che am-
mazza i clienti di una sala
giochi sfasciando loro la

testa, appunto, sul flipper.
QOra, chiediamo, a parte |l
pastore che si & identifica-
to con I'omino di STUPRA-
TOR gia pilu di una volta,
e non per finta, cosa biso-
gna pensare di questi
giochi?

OTTAVIO: "A me sembrano
giochi come tutti gli altri”
GMP: "Se non si prendono
sul serio, possono anche
divertire. Stona un po’ I'ar-
gomento pornografia. Non
ce n'é gia abbastanza in
giro?"

L'AMIGO: "funzionano su
Amiga?”

DGS: "A me sembrano del-
le grosse p*******e. Ci pos-
sono giocare solo i depra-
vati e gli insoddisfatti, se
poi piacciono al pastore,
non piacciono a me!”*

IL PASTORE: "MMM! Belli!
E' divertente, ssslurp!
Squartare |a gente, ah,
ah, ah! Belle le immagini
sexy digitalizzate in
SQUARTATOR, STUPRA-
TOR o come si chiama che
tanto non mi importa che
I'importante & giocarci!
Che realizzazioni profes-
sionali! Grunt!”

MAURO: "Non & che qual-
cuno saprebbe dirmi che
ore sono? O' lasiato il rolo-
gio a casa e se non ci ho
I'rologio, come facio a sa-
pere che ore sono? Non
capisco! E' tutto nuvoloso
e la meridiana non fusiona,
alora & rota. lo la riporto
indietro, magari & ancora
in garansia”

La redazione di Bovabyte
PS: saluti a tutti 1 lettori di
ZZAP! E buon anno da
parte di GMP, DGS, IL PA-
STORE, U'AMIGO, MAURO
e OTTAVIO.

PS 2: pubblicateci, vi pre-
go! MBF! Fallo per uno ju-
ventino come te, che ha
gia avuto tante delusioni
"calcistiche" (GMP) (Fini-
scila di dire s******e, I'Inter
& la migliore, NdDGS) (Ta-
ci! I mondo conosce due
vette, I'Everest e la Juve!

NdGMP) (Finitela, fate co-
me me che tengo al Mes-
sina NdOttavio) (Anche io
tengo la Juve! NdIL PO-
STINO CHE Cl STA CON-
SEGNANDO UN PACCO
CON UNO STRANO TIC-
CHETTIO) (Gn, hn! lo in-
vece tengo 'sto disco in
mano da tre ore. Dov'é
che lo posso pogiare?
NdMAURO)

AAARGH! (No, non il gio-
co della Melbourne Hou-
se) E' una lettera ag-
ghiacciante! | nostri pazzi
scatenati e sedicenti re -
dattori della mitica fanzi-
ne BOVABYTE -'la rivista
per chi, di computer, non
ne capisce niente"- torn a-
no a sconvolgere le no-
stre menti con un dossier
sui giochi violenti (e non
solo quelli...) con tanto di
dibattito. Avete mai pen-
sato di diventare dei pro -
fessionisti? No? Beh, ave-
te fatto bene.

A DOMANDA,
RISPOSTA

Grandiosa redazione di
ZZAP!,

mi chiamo Alberto e vi
scrivo per porvi alcune
domande. |l primo quesito
che vi sottopongo & que-
sto: perché sulle confezio-
ni di alcuni giochi, tipo
Strider, c'é la vostra me-
daglia d'oro, quando gli
avete dato un misero
60%7 Arrivera ZMCKATAM
in italiano versione casset-
ta? Poi volevo informare
Bossi Boris che il fattore
divertentivita & contenuto
in quello longevita, perché
se si continua a giocare
un gioco vuol dire che ci
si diverte, (Giusto, NDR)
Poi, Armalyte & nuova en-
trata nella parade pur
avendo un copyright del
Novembre '88 perché sia-
mo stati noi a farlo entrare
solo adesso. Vorrei che

anche voi di ZZAP! pub-
blicaste tutti i mesi le pre-
views, invece che pubbli-
carle solo alcuni mesi. Vi
saluto tutti! (NDR com-
preso)

PS Saluto anche Diego e
Michela

ALBERTO da Manerbio

Lettera flash... Ok, pas-
siamo subito alle rispo-
ste. La medaglia d'oro
presente sulla confezio-
ne di Strider non é italia-
na, bensi inglese e non
si riferisce alla versione
otto bit, bensi a quella
16. Occhio! ZAK in italia-
no & gia uscito, ma su
cassetta no. E non é pre -
vista a breve scadenza
una versione, anche per-
ché i tempi di attesa sa-
rebbero insopportabili. |l
drive, per Zak, & una
spesa indispensabile. Le
previews cerchiamo di
pubblicarle quando ne
abbiamo un buon nume-
ro, cosi da non farne una
rubrica striminzita. Ogni
due mesi circa, pero ve
ne beccate un sacco!
Grazie per | saluti e per i
complimenti! A presto.
(ebbene si questa ['ab-
biamo pubblicata due
volte ma dovete sapere
che Alberto @ mio cugi-
no NdBJ) (naaa... non é
vero! NdMA).

FILOSOFIA
APPLICATA
=3
LA PRIMA
VOLTA DI
G110’

Cara redazione di ZZAP!

Complimenti a parte vor-
rei iniziare subito ringra-
Ziando immensamente un
tale di nome Enrico Papa-
lini, senza di lui, infatti, e
tutti i suoi simili, psicolo-
gi, sociologhi e neo-filo-
sofi, non avrebbero ragio-
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ne di esistere, ed io non
saprei proprio che facolta
scegliere fra 4 anni. Ma,
bando alle ciance, come
dice Braccio di Ferro, or-
ma mi voglio gettare in
un'approfonditissima ana-
lisi della figura del sud-
detto che, per comodita,
ho preferito dividere in tre
parti:

1 ANALISI SOCIOLOGICA
DEL FENOMENO.

Una societd moderna, per
poter esistere e non per-
dere vigore ha bisogno,
sempre, di almeno due
forze, opposte, all'interno
di una delle quali la gente
si possa riconoscere. Fa-
cendo cid, conseguenzial-
mente, ci si pone in con-
trasto col secondo fattore:
perseguire |'obiettivo di
far scomparire cid che
non corrisponde ai nostri
ideali o di allontanarsi il
pit possibile da esso & |l
motore che pil volte nella
storia ha spinto interi po-
poli ad evolversi, in una
direzione. (Il comunismo
(?} ed il capitalismo in
America, borghesia e no-
bilta in Francia). Ora, in
una societa come la no-
stra, consumista e confu-
sionaria, & chiaro che, en-
trambe le tendenze sono
patrimonio della societa
che, come d'ogni cosa ne
ha fatto uso e dabuso. Pa-
palini ha distinto incon-
sciamente le due tenden-
ze in "i festaioli Jovannot-
tiani® ed "I neo-decadenti
Gucciniani’. Qualcuno di
nome Umberto Eco |i ave-
va gia chiamati "Apocalit-
tici" (Guccini) ed "Integra-
ti" (Jovanotti). E' logico
dedurre che Papalini,
classificandosi come apo-
calittico fa di tutto (forse &
lo scopo della sua vita)
per demolire gli Integrati,
che, a loro volta, tentano
in tutti i modi di umiliare i
poveri pessimisti. Il dram-
ma & che nessuno se ne
rende veramente conto ed

ognuno si crede originale
e profetico, mentre invece
non & altro che un segua-
ce pedisequo (vedi Enrico)
di modelli stereotipati, non
fa altro che il gioco del si-
stema: Ma Moretti, che sa
di farlo, se qualcuno si ri-
corda, nel film "Sogni d'O-
ro", alla quart'ultima sce-
na, si volta verso un folto
pubblico ed urla "Pubblico
di MERDA!". La gente gli
risponde “Pubblico di
MERDA!" (vero: se per non

essere integrato devo ave-

re dubbi su me stesso co-
me Guccini e Moretti, allo-
ra forzal)

2 ANALISI PSICOLOGICA
DI ENRICO PAPALINI.
Enrico proponendosi una
serie cosl estesa di do-
mande retoriche non fa al-
tro che mascherare la sua
personalita repressa, stan-
ca, che, per di pit, non
riesce a sforzarsi di trova-
re un obilettivo reale per la
sua vita, si richiude, incon-
sciamente, in un labirinto
di quelli irrisolubili, tipici di
ogni apocalittico nostalgi-
co del '68, che giustificano
la sua staticita. Un pizzico
di Edipo, irrisolto, ed una
carenza ormonale ne sono
forse la causa, ma piu che
altro |'aver ascoltato trop-
pe canzoni di Guccini,
che, da torppi anni si &
bevuto il cervello. (Si vede
che aveva sete... No, era
brutta, NDR)

3 ANALISI FILOSOFICA
DEL PENSIERO PAPALI-
NIANO,

Facilmente smontabili so-
no le teorie del benemeri-
to. Egli infatti pensa a se
stesso come un qualcuno
che non sa chi &, ma il
semplice rendersi conto di
non sapere vuol dire esse-
re un individuo raziocinan-
te, quindi sai di non sape-
re chi sei, ma una sempli-
ce analisi del periodo fa
crollare ogni tuo dubbio.
Per |la differenza dell'uomo
rispetto agli animali leggi

Darwin "L'origine delle
specie”.

Sperando di essere stato
cosl noioso da far appiso-
lare l'intera redazione vi
saluto cordialmente.

Gid Peccati

PS per Enrico: "Dio & mor-
to" fu cantata dai Nomadi
prima che da Guccini, mi
pare, ma, se ricordi alla fi-
ne recita:" Dio & risorto,
nella nuova generazio-
ne..." Se vuoi un buon
apocalittico di consiglio di
leggere il sempreverde G.
Leopardi.

222-2727... Eh, ah, e fini-
ta... Mamma mia, si pas-
sa da un eccesso all'al-
tro... Dagli irriverenti Bo-
vabyttiani ai figli di Albe-
roni... Ci manca solo Il Fi-
losofo a condire il tutto e
potremmo scrivere un li-
bro. Cosa dire sulla “lette-
ra" di Gid... Mah. Proba-
bilmente é stato l'unico a
prendere sul serio la mis-
siva "FILOSOFIA APPLI-
CATA", apparsa mesi fa
scritta da Enrico Papalini,
il Gueciniano convinto.
Talmente sul serio che gli
ha risposto in modo
schiacciante e quasi cini-
co. Il che sarebbe vera-
mente molto interessante,
se non fosse per il fatto
che questa & la Posta di
una rivista di videogiochi
(avete presente, guelli
dove c'é l'astronavina
che spara...) e quindi le
disquisizioni filosofiche ci
stanno come il cacio sul
budino, non so se capite.
Quindi, caro Enrico, se
vuoi rispondere, come
penso faral, all’'amico
Gid, scrivi non a ZZAP!,
bensi a GIO' PECCATI,
26100 Cremona, via Bor-
tosi 17, ok?

MEGA
COMMENTO-
NE FINALE

E siamo dunque ar-
rivati al termine di
questa Posta al-
guanto anomala,
Ci proponiamo tutti
di ritrovarci qui fra
un mese, con lette-
re magari un tanti-
no piu inerenti al
settore videoga-
mes... Scriveteci
numerosi, sappiate
che tutto cio che
spedite noi lo leg-
giamo. Domanda-
te, citate, divertite,
giocale a ping-pon-
g ma fate qualco-
sa! Il vostro MBF,
a parte improvvisi
ed inaspettati con-
trattempi, e qui
pronto a rispon-
dervi, per cui pren-
dete in mano la
penna e scrivele a
ZZAP! POSTA,
EDIZIONI HOB-
BY, CASELILA PO-
STALE 853, 20101

Milano. A presto!

Telepaticamente
vostro... MBF
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PIVENDITORI SOFT CENTER.

ABRUZZO:
PESCARA - COSMOS 3000 Via Mazzini 38

CALABRIA:

CATANZARO - C & G COMPUTERS Via F. Acri 26
COSENZA - COMPUTER POINT BY GPA Viale Alimena 31/E
REGGIO CALABRIA - COGLIANDRO ANNA P.zza Castello

CAMPANIA:

AVELLINO - EREDI LANZETTA ALBERICO Via Circumvallazione 71/4
CASERTA - ENTRY POINT Via Colombo

FRATTAMAGGIORE (NA) - ELETTRONICA 2000 COMPUTER C.so Durante 40
MNAPOLI - ODORINO Via MArEIH Lala 22 AB

SALERNO - COMPUTER KET C.so V. Emanuele 23

EMILIA ROMAGNA:
BOLOGNA - GRANDE EMPORIO STERLINO Via Murri 75/A
BOLOGNA - MORINI & FEDERICI Via Marconi 28/C

BOLOGNA - CARTOLERIA PORTANOVA Via Portanova 18/A
DOGANA R.S.M. - SAN MARINO INFORMATICA Via Ill Settembre 113
FERRARA - BUSINESS POINT Via Carlo Maier 85

FIORINA (R.SM,) - ELECTRONICS S.A. Va 5 Febbraio

FORLF - COMPUTER VIDEO CENTER Via Campo di Marte 122
MODENA - ORSA MAGGIORE Centro Commerciale |. Portali

MODENA - ORSA MAGGIORE P.zza Matieotii 20

PARMA - A.T.E. Borgo Parente 14 A/B

PARMA - DITTA ZANICHELLI Via Saffi 78/8

PARMA - ZETA INFORMATICA Via E. Lepido 6

PIACENZA - GEMINI INFORMATICA Via Durante 6

PIACENZA - HIGH PRESTIGE Via Carducci 4

REGGIO EMILIA - COMPUTER LINE Via S. Rocco 10/C

REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emilia S. Stefano 9/C

S. LAZZARO DI SAVENA (BO) - ARCHIMEDE SISTEMI Via Emilia 124
SASSUOLO (MO) - MICROINFORMATICA P.zza Martiri Partigiani 31

FRIULL:
TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Paolo Reti 6
UDINE - MOFERT Viale Unita 41

LAZIO:
LATINA quOH - KEY BIT ELETTRONICA Via Cialdini 8/10
OSTIA HH\){ PAOLINI Via F. Paolini 94
ROMA - A 1a Tuscolana 224

ROMA - ARICO’ GIOVANNI Via Magna Greecia 71

ROMA - COMPUTERLINE Via M.A. Colonna 101214
ROMA - COMPUTER SHOP DI VERUBBI Via Casal dei Pazzi 113
ROMA - DISCOLAND Via Baldo Degli Ubaldi 45

ROMA - DISCOTECA FRATTINA Via Frattina 50/51

ROMA - ELETTRONICA KAPPA V.le delle Provincie 19

ROMA - L'ARCOBALENO Via Cassia 6/C

ROMA - METRO IMPORT Via Donatello 45

ROMA - MUSICOPOLI Piazzale lonio 17

TIVOLI {H‘HE— A.V.C. SERVICE SHOP Via Empolitana 134
VITERBO - BUFFETTI COMPUTER SHOP P.zza dei Caduti 12

LIGURIA:

FORNOLA DI VEZZANO LIGURE (SP) - LL. ELETTRONICA Via Aurelia 299
GENOVA - AB.M. COMPUTERS P.zza De Ferrari 2

GENOVA - PLAY TIME Via Gramsci 3/5/7 R

GENOVA - VIDEO PARK Via Carducd 5/7 R

LA SPEZIA - LL. ELETTRONICA Via Modena 14/20

LA SPEZIA - |.L. ELETTRONICA Via V. Veneto 123

RAPALLO (GE) - F.LLI PAGLIALUNGA Via Mazzini 4/E/19
SANREMO (IM) - CENTRO HI-FI VIDEQ Via Della Repubblica 38
SAVONA - ATHENA INFORMATICA Via Carissimo e Crotti16/R
SAVONA - SCK COMPUTER Via Piave 78R

LOMBARDIA:

ABBIATEGRASSO I(SHI - PENATI Via Ticino 1

BRESCIA - VIGASIO MARIO C.so Zanardelli 3/7

BERGAMO - SANDIT Via S. Francesco D'Assisi 5

BERGAMO - TINTORI ENRICO Via Broseta 1

BERGAMO - VIDEO IMMAGINE Via Carducci Int. Citta Mercato
CAVARIA (VA) - RADIO TV CURIONI Via Ronchetti 67
CINISELLO BALSAMO (MI) - G.B.C. ITALIANA V.le Matteotti 66
COMO - IL COMPUTER Via Indipendenza 88

COMO - MANTOVANI TRONIC'S Via Caio Plinio 11

CORBETTA (MI) - PENATI Via Simone Da Corbetta 49
CREMA (CR) - EL.COM Via Libero Comune 15

CREMONA - REPORTER C.so Garibaldi 25

GADESCO PIEVE DELMONA LS;:F% MONDO COMPUTER Via Berlinguer
GALLARATE (VA) - PUNTO UFFICIO Via Sanzio 8

GRATACASOLO DI PISOGNE (BS) - INFOCAM Via Provinciale 3
LECCO (CO) - LECCOLIBRI Via Cairoli 48

MILANO - G.B.C. ITALIANA Via Cantoni 7

MILANO - G.B.C. ITALIANA Via Petrelia 6

MILANO - MARCUCCI Via F.lii Bronzetti 37

MILANO - MESSAGGERIE MUSICALI C.so Vitiorio Emanuele 22

MILANO - PERGIOCO Via S. Prospero 1 (Cordusio)

muzag.m& BIT 84 Ve Italia 4

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Via Calchi 5

VIMODRONE (MI) - MISTER BIT (Int. Citta Mercato) Strada Padana 292

PIEMONTE:

ALBA - PUNTO BIT Corso Langhe 26/C

ALESSANDRIA - SERVIZI INFORMATICI Via Alessandro Il 47
ASTI - ASTI GAMES C.so Alfieri 26

BIELLA (VC) - SIGEST Via Bertodano 8

CASALE FERRATO 'FELFIS DANY ITALIAMA Via Manara 7
CUNEO - ROSSI COMPU Via Nizza 42

NOVI LIGURE (AL) - FOTO SPORT RE Via Girardengo 97
TORINO - ALEX COMPUTER E GIOCHI C.s0 Francia 3334
TORINO - COMPUTING NEWS Via Marco Polo 40/E

TORINO - MATRIX Via Massena 38H

TORINO - MICRONTEL C.so0 Giulio Cesare 56bis

TORINO - PLAY GAME SHOP Via C. Alberto 39/E

TORINO - TV MIRAFIORI C.s0 Unione Soviatica 381

TORINO - TV MIRAFIORI Via C. Alberto 31

TORTOMA (AL) - S.G.E. ELETTRONICA Via Bandallg 19
VERBANIA (NO) - ELLIOT COMPUTER SHOP P.zza Don Minzoni 32
VERCELLI - ELETTRONICA Via Scalise 5

PUGLIA:
BARLETTA (BA) - MELCHIONI ELETTRONICA Via C. Pisacana 11/15
BARI - ARTEL Via Fanelli 206/26

SICILIA:

AGRIGENTO - COSTANZA NICOLO' Via Callicratide 104
PALERMO - HOME COMPUTER V.le delle Alpi 50/F
PALERMO - IL NANO VYERDE Via F. Bantinvegna 65
PALERMO - MASUCCI C.so Pisani 60/A

PALERMO - MMP Via Simone Corleo 6

TOSCANA:

AREZZO - DELTA SYSTEM Via Piave 13

FIRENZE - EUROSOFT Via del Romito 1 DR

FIRENZE - TELEINFORMATICA TOSCANA Via Brenzino 36
LIDO DI CAMAIORE (LU) - IL COMPUTER V.le Colombo 216
LUCCA - CIPOLLA ANTONIO Via V. Venalo 26

PISA - TONY HI-Fl Via G. Carducci 2 Ang. Nicchio

PISTOIA - OFFICE DATA SERVICE Galleria Nazionale

TRENTINO ALTO ADIGE:

BOLZANO - ELECTRONIA ARPE Via Portici 1
BOLZANO - COMPUTER POINT Via Roma 82
BOLZANO - MATTEUCCI PRESTIGE Via Museo 54

MERANO (BZ) - KONTSHIEDER ERICK Lauben 313
TRENTO - CRONST Via G. Galilei 25
UMBRIA:

CITTA' DI CASTELLO éEGL CHIMAR COMPUTER Via Dei Cascieri 31
FOLIGNO (PG) - ETA BETA P.zza S. Domenico 10/A

PERUGIA - MIGLIORATI Via S. Ercolano 310

TERNI - BUCCI FRANCO C.so Tacito 76

TERNI - G.B.C. DI RAMOZZI Via P.ta S. Angelo 25/A

VENETO:
CITTADELLA Pni:émquEH POINT Padova 71
LEGNAGO Jg&} - FERRARIN Via De Massari 1

MESTRE (VE) - CASA DEL DISCO Via Ferro 22

MONSELICE {PDAJ— GIANFRANCO MARCATO Via Florigona 32
PADOVA - COMPUMANIA Via C. Leoni 32

PADOVA - COMPUTER POINT Via Roma 63

PADOVA - GIANFRANCO MARCATO Via Madonna della Salute
TREVISO - GIANFRANCO MARCATO Via G. Da Coderta 11
TREVISO - GOBBO CLAUDIO Via Venier 4

TREVISO - HOBBY VIDEQ Via Sant'Agostino 11

VENEZIA - TELERADIO FUGA San Marco 3457

VERONA - CASA DELLA RADIO Via Adigetta 47

VERONA - CASA DELLA RADIO Via Cairoli 3/10

VERONA - TELESAT Via Vasco De Gama 8

VICENZA - ZUCCATO C.so Palladio 7/8

VILLAFRANCA (VR) - COMPUTERS CENTER Via Cantore 26
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Joystick

a micro switch

~con ilnuovo sistema

,,/ Nk "3 level power control”

DUTCH and DUTCH
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L.35.000 IVAincl. 27"
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CRYSTAL micro «  switch joystick
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DISPONIBILE A FEBBRAIO PER TUTTI I FORMATI
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