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* 22 giocatori contemporaneamente sul video

* Fino a 64 giocatori umani (2 insieme sul video)

* Prospettiva soggettiva con movimenti in
qualunque direzione

* Colpo di testa, rovesciate, punizioni,
e |

* Infinite angolazioni del punto di vista
del campo :

* Il primo replay interattivo

* 25 fotogrammi al secondo per la

- massima velocita di animazione

C64 (C/D) - AMIGA
ATARI - PC IBM (5/3)
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Subbuteo.

The Computer Game

s s 51OCO DA TAVOLO PIU

o — P —
i ___{J_T.'__'F s __'E e

Jee= = CONOSCIUTO ORA ANCHE

\

L LO SAPEVI 2 |
% Milioni di persone in tutto il mondo si
" sono divertite giocando a Subbuteo in
casa loro.

FAN DEL COMPUTER : ATTENZIONE ! ! |
Quest'emozione é stata oggi irasportata al tuo home

computer, utilizzando le tecniche pit avanzale. Come?
Con il fantastico SUBBUTEQ ideato dall’ asso della pro-
grammazione di videogames: la GOLIATH GAMES.

ALLORA, CHE ASPETTI ¢
Entra in campo!
Puoi giocare contro i tuoi amici o contro il computer, con un
arbitro infallibile sempre presente. Proverai |'emozione del
calcio vero, quello del campionato e delle  partite di Coppa.
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Chi ha ucciso Sir Wellventur Of
Beautiful? E chi & Mark Aulett?

. 0
E TIME MACHINE

Uhmm." Ehm EEE Quando lo scienziato & pazzo... e il

gioco fa impazzire!

E EDITORIALE m PREVIEWS =7

Zzap! a prova d'incendio... Da Total Recall a Golden Axe - FLIMBO’S QUEST
passando per... Chase HQ 2! Il platform game di questo autunno?

BEd AnTiciPaziont EED warDwaARE?

Tre pezzi facili... L'autunno delle console & appena @ IvaN ‘IroN MAN’
cominciato. . E:;rE bisogno di un altro ‘4x4 simu-

sl ZZAP! TEST
Assassini, macchine del tempo & Co. ﬁ COMPILATION

Sentivate la mancanza? E ADIDAS TIiE BREAK
Si parlava di sponsorizzazioni?

Sl IL DIARIO

Le creature di... Creature!

POSTA

Cambio di guardia nella rubrica piu
discussa di Zzap!

m SHapow WARRIORS

Se vi serve un ninja... qui potete
trovarne uno...

ﬁ Back 1o FUTURE 2

I seguito del film dopo il gioco sul
primo film, ovvero il secondo gioco?

m DELIVERANCE

Potremmo anche dire: il ritorno di
Stormlord... sarebbe lo stesso.

ﬁ MoNTY PYTHON...

Il circo volante di Monty Python...

ﬁ DRAGONS OF FLAME
Per chi coi draghi ci fa colazione...
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Eccezionale occasione
per imparare velocemente la musica

VIDEOCORSO DI 2 ORE
con flauto Bontempl

a sole L 29 900

Prenotalo sublto
in edicola

dal 10 Ottobre
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_otal Recall e Il

. tipico film per

cul le mamme

~di tutto il mon-
‘do, dopo averne visto |
provinl, sono costrette
dal loro istinto protet-
tore a dire ai propri fi-
glli “Non andral a ve-
_ . dere questa schifezza
~  con tutto quel sangue
sabato sera Insieme al
tuol amicl?” ed & an-
- che Il tipico film che |
ragazzi di tutto Il mon-
do vanno a vedere |l
sabato sera Iinsieme al
5 ,",; ‘propri amicl, natural-
- _mente dopo aver tran-
+*nullllzzatu mamme e
‘papa con un falsissi-
: ,1 “Iin, no, andiamo

PRE VIE W
!

Jldurn Paul Verhoe-
Fric o ﬂn. regista di Hnbn-
ag; “cop (Il cui ti rl-
- el sultato tssure

= | venduto Ilﬂenglm:u dl
. tutti |1 tempi), deve
| averlo capito ed ecco
cosi un nuovo film con

ke g
7

- ~ dose di humor, che
asta mal. | dirit-

"%l per un videogame
spirato ,ma‘l'#ﬁ:all

ono statl acquistati
a2 Active Minds,

una software house in-
dipendente, che tente-
ra dl vendere ancora
pii copie del proprio
gioco di quanto ha fat-
to Robocop. Non cl ri-
S i i mane che sentire
SR | cos’e riuscito a sco-

e

- 10 Zzap! Ottobre 90
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tanto sangue, tanta
violenza ed una buona

Total Recall & ambientato nel
2084, anno in cui & in corso una
tremenda guerra tra due fazioni
rivali, e Marte & stato colonizza-
to dal crudele Cohaggen. Quaid
(interpretato dal mitico Arnold
"seavessiuncognomeunpome-
nocomplicatodascriveresareb-
bemegliopertuttiipoveritradutto-
ricomequeldisgraziatodisimone-
crosignani” Schwarzenegger) &
un operaio bistrattato.e tristrai-
tato, che mira ad emigrare su
Marte, nonostante il costante
numero di esplosioni quotidiane
causale dai terroristi. Un giomo
Quaid sente parlare della Rekall,
una compagnia che impianta
“falsi ricordi”, in modo lale che
la gente abbia I'illusione di aver
gia visitato pianeti remoti. Qua-
id richiede quindi un ricordo di
Marte, ma invece di una norma-
le gita turistica, vuole che gli sia
impianiato 1a memoria di un
agente segreto immaginario, un

finale davvero originalissimo
(indovinate un po' chi ha la me-
glio...). (Qua nella redazione ifa-
liana di ZZAP! non vediamo
I'ora che esca, ma noi non fac-
ciamo testo in effetti: Carlo ed
io siamo anche andati a vedere
Superman 4 un po’ di tempo
fa... AAAAAAAARGH!! Ndi)

Dave Colley, la *mente” della
Active Minds, insieme ad Alison
Kelly spiega eloquentemente _
che come licenza ha davvero un
potenziale immenso “La Ocean
e Schwarzenegger sono due
grandi nomi: non potevamo
davvero chiedere niente di me-
glio per iniziare!". Potevano al-
meno chiedere piu iempo: men-
tre da vedere i 1ﬂi’§$ﬂici S0Nno
davvero notevoli, muovercisi &
un'impresa non indifferente!
“Abblamo iniziato il lavoro alla
fine di Aprile, o forse era Mag-
gio. E' stato davvero un trauma
iniziare: ci eravamo appena Ira-

—

P

ricordo insomma dove Ssiano
presenti un sacco di violenza,
incontri con favolose ragazze e
pianeti da salvare.

Ma (ovviamentg). il trapianto di
memoria fallisce perché Quaid
era veramente un agente segreto
che aveva subito il lavaggio del
cervello. Dopo aver lasciato 1a

Rekall, Quaid viene attaccatoss personal
ygén, il voluto i migliori che pntessi“r&

2, "“l gore E;iun

Bi _questa “gente”

sferiti nei nuovi uffici e stavamo
comprando un sacco di nuﬂve T
apparecchiature”. iyt
La Active Minds & la semnda
cﬂmpagma di Dave ed FJlISﬁfh Ly

e, cost uﬁn la ﬂuﬂw. ho -

* clutare. Un sﬂﬁa'ﬁﬁiﬂme con
un Sacco di lﬂﬁ%

A ﬂﬂl’ﬂ'}l?tﬂig;ﬁ Fg"é%h?
versione
wﬂj ;




(Robocop) ed il programmatore
su 64 Myke Lyons (US War in
Middle Earth)(lo non vorrei por-
lare sfortuna, ma con un team di
incompetenti come quesli, verra
luon una cavolata peggiore di
quella monnezza di Robocop...
Ndt).

Per Total Recall, “Abbiamo pre-
parato un bozzetlo da presentare
alla Ocean, che ha molto gradito
la nostra idea. Ci sono stati uno
0 due cambiamenti man mano
che proseguivamg, ma ci hanno
lascialo davvero una geande li-
berta, per fortuna”,

IL GIOCO

La Aclive ha ricevuto un sacco
di maleriale riguardante il film.
"Avevamo un copione sin
dall'inizio, cosl da sapere in che
direzione ci stavamo muovendo.
Inoltre abbiamo assistito ad uno
speciale stage a Londra per
controllare i vari fondali, che

comunque non sembravano
niente di straordinariamente ori-

ginale”. >

Secondo Simon Butler “era pra-
licamente impossibile realizzare
una vera licenza da film, a meno
che non si possieda un CD-
ROM. Cosl abbiamo dovuto
estrapolare il succo della vicen-
da. L'elemento principale di To-
tal Recall & il fatto che sia un in-
seguimento, Neitabbiamo esa-

gl 1ema e |'abbiamo

ha luogo appena Quaid esce da-
gli uffici della Rekall e viene
cercato dai sicari. Il nostro eroe
deve trovare un numero di og-
getti speciali, necessari al fine
della fuga. Questa sezione ha
una visuale laterale, tipo Robo-
©cop, con Quaid che scatta a de-
sira € a manca; pesta | nemici e
raccoglie diverse armi. Sul C64
Quaid avra pil di ottanta frames
di animazione.

Secondo Dave ¢'2 “una mappa

“enome che portera via almeno
~dieci minuti per essere altraver-

sata da un lato all'altro. Beh,
forse ho un po’ esagerato, co-

munque & davvero grande. Inol-
ire ci sono quatiro diversi tipi di
nemici, con caratteristiche diffe-
renti fra loro.”

I secondo livello & un insegui-
mento in auto, visto dall'alto, ti-
po Spy Hunler. Quaid ha preso
possesso di un taxi e deve se-
minare i suoi nemici nel traffico.
Al termine di questo stage Qua-
id si trova in un magazzino dove
viene informato dall’agente se-
grelo presente in lui sulla sua
situazione (777). Molte risposte
slanno su Marte. Ed infatti il ter-

20 livello rappresenta il dram-
matico arrivo di Quaid sul Pia-
nela Rosso, il tulto con visuale
lalerale.

Ma le ricerche di Quaid su Mar-
te gli procurano presto altri
guai, che stociano ben presto in
un secondo inseguimento in au-
l0. Solo adesso (Quaid e armato
e questa corsa lungo i tunnel
solterranei & piena di violenza,
con tanto di macchine escavatri-
ci all'opera nel tunnel”,

L'ultimo livello (sempre con vi-
sta laterale) & un labirinlo co-

ASSISTENZA
TECNICA
COMPUTER

ACCESSORI

CAVETTERIA

Videogames

Commodore - Amiga 500 - IBM
MSX - Amstrad - Atari

ROMA - VIA GASSIA, 701 - TEL. E FAX (06) 3663647

TROVERAI AMIGIZIA E GORTESIA
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stellato di piattaforme e scale.
Dopo cosi tanle sparatorie ci
voleva un po' di sana ed inten-
siva esplorazione. Qui Quaid fi-
nalmente potra scontrarsi con
Cohaggen e forse salvare il pia-
nela. La Active Minds ha pro-
messo “un interessante” finale
del gioco, che intendono con-
- servare gelosamente.

All'inizio si era parlato di schiaf-
fare tutto in un singolo carica-
mento per il C64, ma ora si &

~ quasi-certi che sara multiload

come sull’Amiga. Tra un livello
ed il successivo vi saranno sce-
ne del film, probabilmente sotio
ffumetti. La musica g ad

;"upm i Dave Whittaker. (@lme-..

' no una cosa si salvera dallo

scempio... Ndt), che ha compo-
sto un proprio tema, invece di
Tifare la colonna sonora di John
Goldsmith.

In ogni caso Total Recall richie-
de ancora molto lavoro - ogni
giorno nNuOve persone vengono
reclutate per il progetto - ma la
dala di uscita (in Inghilterra
Ndt) & prevista per Otlobre, cosi

speriamo di proporvi una recen-

sione gia a partire dal pmssmm .

numem

A L.'L:.': : ﬂn m

ueslc fire pass,m

sicuramente. Ilprimo livello non

sara incredibilmente difficile: ho
voluto io cosi che possiate gio-
care sin da quando piglierete in
mano il joystick per la prima
volta".

IL COLORE

Programmare Tolal Recall € sia-
to "abbastanza stressante, ma
dopo tutto divertente” per Myke

Lyons. Il programmatore per 64« possono dire’
1o cerco di dare il massimo Yo

lavorava per la Maelstrom Ga-
mes di M:Mnngietm.mw&a
dendo alla versmna*m"ﬂﬂgana
lotalmente mﬂmnte di War in
Middle Earth. In seguito aveva
Javoralo a Survivor, un progetto

* accantonato cosicché ognuno Si

potesse concentrare su Midwin-
ter, Mike ha programmato alcu-
ne parli della versione di Mld-

winter per PC, prima di dive # noi, sono |I massimo dei ma- |
re freelance e prima che Bave . cellai.
gli parlasse della sua "__:?‘ a “Ci

compagnia. | giochi strategie ic
SONo i Suoi prel‘ amﬁ
come molti pro

Active & hq : y’
Iavumdn alla
Hllm

|l"

~un

“qualcosa didivert

getto e devo essere tremenda- |

mente veloce”. Come molti arti-
sti grafici Simon usa un ST per

le sue produzioni (no, non e |
possibile, aaaaaargh! Oltretutio |
'sto disgraziato si chiama nume ‘. i

me... Ndt). -

Gli chiedo s gli,hailin del

. programmatori .quanti-fre

animazione usare B’i

provato. Haugglﬁfml

hannn;mmﬁ' ortangad e
"che pefisano.

sempre, loro... Ci ﬂrm

ale come Total Recall.

dﬁgli uﬁmlﬂl & diverlente fare

co con gli spriles, che, detto

y di conversionida co- |
in-0p, cos! ¢ eccitante avere Ia t| :
pﬁﬂsmthla di fare qualcosa di |

e dlm;;

quando 0 vede, quainnsa ol
i-  faccia parlare...” i
HB.QH.III cosa vi devu dire? Se-

F St
k)

hno I animazioni b

e I -
= il
B e 1

~ dei macellai.”




“Di livello in
livello vi so-
no cosi tanti
cambiamenti
che cari-
chiamo di
nuovo tutti |
64k ad ogni
load...”

CHASE
1TE ILTURBO

anno scor- lizio scorso sono e di genio grafico,

so la US stati scelti dalla il nostro ROBIN

Gold pub- Ocean per pro- HOGG va ad inda-

blico Tur- grammare il segui- gare su questo
bo Out Run che let- to del mitico Chase successo an-

teralmente brucio
sia come valutazio-
ne che come vendi-
te la conversione
di Chase HQ sia
sul ‘64 che sull’A-
miga. Ma quest’an-
no i Programmatori
del successo nata-

HQ - Special Crimi-
nal Investigation.
Gia adesso, a setti-
mane dalla pubbli-
cazione, si e certi
che SClI sara il suc-
cesso di quest’an-
no. Un virtuosismo
di programmazione

nunciato.

Nancy & stata rimpiazzala da Karen (si
vede che non era telegenica)

nneL Y
TH GV 5T
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Special Criminal Investiga-
tion nprende l'originale te-
ma guardie e ladri del suo
predecessore, ma stavolta
ci sono le armi. Broady e
Gibson possono ora spara-
re ai cattivoni e mandarli
fuoristrada senza piu am-
maccare la loro bella auto
nuova. Purtroppo anche i
cattivoni si sono prevenuti
procurandosi grandi quan-
tita di armi, e, gia che cera-
no, alcuni si sono impos-
sessati di un Tir e altri di
un'elicottero!

Come e successo per Tur-
bo la versione Amiga e
stata affidata al team di
programmatori Scozzesi
“ICE"(speriamo che in
un‘anno abbiano imparato
a programmare! NdC.),
mentre la versione per il
‘64 ai mitici PROBE. La
conversione @ stata messa
nelle mani di Steve Crow e
di Mark Kelly, ma questa
volta Mark fa solo da aiuto
tecnico, dato che l'attuale
programmazione e compi-
to di Grant Harrison. Ho
chiesto a Steve come ¢
giunto a questo progetto
dopo aver lasciato la con-
versione di Golden Axe?
La prima cosa che abbia-
mo fatto e stato guardare il
Coin OP. Cosi quando ci
hannno chiesto se aveva-
mo visto il il nuovo Chase

14 Zzap! Ottobre 90

HQ perché la licenza di
conversione era gia pronta
ci siamo offerti sapendo di
poterne trarre una buona
conversione, la versione
arcade infatti € molto gio-
cabile.’

La Ocean ha avuto qual-
che risentimento I'anno
scorso quando il vostro
Turbo Out Run ha straccia-
to nelle vendite Chase
HQ?

"No, anzi, grazie a Turbo
abbiamo fatto una buona
impressione negli alti ran-
ghi della Ocean ed ora sia-
mo tenuti in grande consi-
derazione. Comungue non
ho visto Chase HQ sul ‘64
ma mi hanno detto che non
era troppo bello (ha ha,
che fine umorismo, NdC.).
Comunque credo che SCI
sia molto pia giocabile per-
sino di Turbo.’

"Abbiamo fotografato il gio-
co praticamente in tutti i
punti, come abbiamo gia
fatto per Golden Axe e per
Turbo. lo sto facendo la
maggior parte della grafica
durante il gioco e un po’
della grafica della presen-
tazione - un‘altra persona
sta facendo il resto.

Ci sono delle similitudini
con Turbo, avete riutilizza-
to delle parti di codice o di
grafica?

"Ci possono forse essere

una o due cose simili, per
quanto riguarda la grafica,
per esempio la Porsche,
ma e stato tutto ridisegnato
direttamente dal Coin-Op.
Ci sono perd delle impor-
tanti differenze, per esem-
pio la macchina che guida-
te & piu piccola della Ferra-
ri di Turbo, questo rende il
SCI molio piu giocabile au-
mentando I'area di movi-
mento.’

‘L'idea di base di SCI & un
Blast ‘em up su strada, ci
sono ben sei livelli e una
volta distrutta la macchina
ti resta solo il "continue™
con un’aliro credito, e
all’ultimo livello non puoi
neanche continuare, noi
abbiamo finito il gioco e ti
viene mostrato il team di
programmatori che ha rea-

| criminali vanno in camion al livello cinque.

lizzato la versione arcade,
circa 30 persone, usando
un’hardware dedicato, e
per la conversione siamo
solo noi 4

E dopo questo, un'altro

gioco di corse?

"Penso che ne abbiamo
tutti abbastanza di giochi di
questo tipo, noi amiamo le
sfide, le conversioni impos-
sibili, fare sempre lo stesso
tipo di giochi dopo un po’
diventa troppo facile; ‘@ co-
me aver scalato una mon-
tagna e dopo continuare a
saltare delle pietre.’
Bisogna infatti ammettere
che SCI sembra molio si-
mile a Turbo, quanto aiuto
hai avuto da quello che
aveva programmato Mark?
‘giuro che sono state solo
le idee. Prima di iniziare la
conversione ho infatti di-
scusso con Mark come
aveva affrontato e risolto i
problemi riguardanti le rou-
tines del movimento della
strada e delle curve. Certo
ammetto che la sua assi-
stenza tecnica mi ha aiuta-
to, rispetto che cominciare
tutto dall'inizio, ma anche
se potevo prelevare dal co-
dice di Turbo tutto quello
che volevo ho preferito ri-
scrivere tutte le routines,
ho potuto cosl migliorarie
in diversi punti, ad esem-
pio, le strisce sulla strada,
Mark ha usato il Raster, in-
vece io ho usato le NMI,
cosi ho potuto usare il Ra-

...nl'"" 180 =




ster per il plexor.’

Grazie a questi migliora-
menti, Grant ha potuto in-
serire | particolari differenti
di SCI rispetto al predeces-
sore Chase HQ, come un
tir gigantesco, e un attacco
di elicotteri al quinto livello.
‘Certo e stato un problema
ricreare le sequenze del Tir
e degli elicotteri (grandi
ben 4x4 sprites quando so-
no vicini), ma il problema
piu difficile da risolvere &
stato il fatto che, al contra-
rio di Turbo dove appariva
solo la tua auto e un’altra
contemporaneamente, qui
ci sono dei momenti dove
ci possono essere fino a
otto nemici tra moto e
macchine, tutti che spara-
no o che lanciano granate.
Per esempio quando si ar-
riva al nemico di turno do-
vrebbero esserci ben 4
macchine, ho aggirato il
problema non facendo ap-
parire il nemico e l'altra
macchina finché non di-

(gEiINEBEREE!
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F.:er,r Emdy si alza daHa macchina per 5hnntare qualme 5fn~r1unammmale

struggi le prime due.’
Quanta memoria hai la-
sciato a Steve per la grafi-
ca e il resto?

"Gli ho lasciato quanto piu
potevo 32k circa, e se pen-
si a quanta grafica c'e ai
lati della strada, sono po-

chi. Senza contare poi i ne-
mici del quinto livello (I'eli-
cottero ed il tir, sempre lo-
rojche loro soli hanno ben
54 definizioni di sprite. Di
livello in livello vi sono cosi
tanti cambiamenti che cari-
chiamo di nuovo tutti i 64k

DIO,

ad ogni load. Non ho anco-
ra pariato con i responsabi-
li della conversione su cas-
setta, quindi non so come
potra risultare il carica-
mento.’

Quanto tempo vi & stato
dato per la conversione di

VERE
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Uina volta ancora la Probe ha ricreato |'intera sequenza di Intro

SCI?

“16 settimane - davvero

poco tempo, ed ho giocato
al coin op per un totale di 2
ore!l. Per la conversione
comungue avevamo la vi-
deoregistrazione di tutti i li-
velli.’

Se dovrete fare una con-
versione di SCI su cartrige
che cosa aggiungeresti?
"Sicuramente una grafica
pit varia per i fondali e piu
tipi di macchine nemiche.’
inserirai altre cose, come
le onde quando si attraver-

Hey, ma li  gia uscito Dick Tracy!

remieh H B ]
S

sa il ponte, o avevi gia de-
ciso di non inserirle
dall'inizio?

"Si, gia in partenza ho vo-
luto tralasciare molti parti-
colari di quel tipo, infatti
penso che la cosa piu im-
portante in un gioco sia la
giocabilita: preferisco fare
un gioco che sia giocabile
che uno con tante finezze
che non sono necessarie.
Ormai il gioco e finito, lo
stiamo testando e manca-
no solo delle schermate di
presentazione, i Maniac of

1
M
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Noise hanno gia fatto la
colonna sonora e gli effetti
durante il gioco.’

C’'é qualche parte del pro-
gramma di cui ti senti parti-
colarmente fiero?

‘Devo dire che sono molto
contento di come e riuscito
il livello 5, con il Tir e gli eli-
cotteri, tutti quegli sprites
che si muovono senza cre-
are problemi.’

SCI & piu veloce di Turbo?
"Si, anche quando non usi
il Nitro & sempre piu veloce
di Turbo.’

i
ﬂ"“ sellaafluu]

“Certo é stato
un probhlema ri-
creare le se-
quenze del Tire
degli elicotteri
(grandi ben 4x4
sprites quando
sono vicini)...”

L’'uscita di SCI & pre-
vista per Novembre
nelle versioni C64 e

Amiga.
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Dopo aver
f\ realizzato
\] quello che &
stato uno
l/\( del plu gran-
dl successl
dell’uitima stagione ag-
gludicandosi | titoll di
miglior gioco, migliore
conversione di coin-op e
migllore sonoro con lo
strepitoso TURBO OUT-
RUN anche per questo
Natale sl preparano a
tornare sul vostri moni-
tor Mark Kelly e Steve
Crow che Intendono ri-
proporsi per |l titolo di
migliorl programmatori
con la loro ultima produ-
zione: GOLDEN AXE!
Se considerate che per
ultimare Turbo Out-Run
hanno impiegato solo 16
settimane dl lavoro du-
rissimo potete fin da ora
immaginare cosa potran-
no proporci | Visual FX
(come sl fanno chiamare
ora) dopo otto mesli di
assidua programmazio-
ne, Stuart Wynne e Mi-
chael Parkinsons sono
andatl a vedere a che
punto sono...

Il quartier generale della
Probe di Fergus McGovern
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e costituito da una comune
palazzina di tre piani di
Craydon, la prima cosa
che salta all'occhio arri-
vando & la Porsche Carre-
ra 911 rossa posteggiata
nel cortile @ una volta en-
trati nell'edificio le belle
biondine che girano indaf-
farate per le stanze. La pri-
ma persona che ci viene
incontro € il boss in perso-
na Fergus che appare si-
curamente molto piu gio-
vane di quinto sarebbe
stato lecito attendersi, cosi
come poco piu che un ra-
gazzo & anche Mark Kelly
che ci invita subito nel suo
ufficio pieno di computers
(ma no?) nonché di televi-
sore, videoregistratore e
stereo. La prima cosa di
Cui veniamo a conoscenza
@ che il suo “partner” Steve
Crow lavora per lo piu a
casa, ma che comunqgue la
su assenza & in quel caso
da imputare ad una visita
del dentista per via di una
“coccola” troppo appassio-
nata della sua fidanzata
apprendista Karateka.

In ogni caso mentre anco-
ra stavamo squadrando
I'ambiente Mark aveva gia

caricato quella che & la
versione attuale di Golden
Axe. |l coin-op lo conosce-
rete tutti con i suoi incredi-
bili cinque livelli di pestag-
gi, gli spettacolari incante-
simi e i draghi da cavalca-
re, prima di cominciare Ci
vengono sottoposte delle
foto dell'originale e dobbia-
mo confidarvi di aver rite-
nuto per un istante Mark
un po’ folle se pensava di
poter convertire in maniera
efficace un simile “mostro”.
Ma gia con il primo carica-
mento dell'introduzione ho
dovuto iniziare a ricreder-
mi, le figure dei tre perso-
naggi fra cui potete sce-
gliere (il Barbaro, il Nano e
'’Amazzone) denotano una
tale impressionante defini-
Zione da farci gia intravve-
dere un nuovo miracolo,
oltretutto la schermata pre-
senta anche un teschio
sullo sfondo rendendola
addirittura piu convincente
di quella originale! Spo-
stando il joystick si effettua
la selezione e il prescelto
diventa piu grande grazie
ad una sequenza di 54 fra-
mes (il triplo di quelle che
Mark aveva messo origina-

Il barbaro a cavallo del drago attrayqis

sta d'aquila.
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i colori sullo schermo vengono periodicamente alterati da un lampo

srofpagico del nanp Gilius inazione, £

riamente in programma)
veramente stupefacente.
Un piccolo neo, forse I'uni-
co, salta a questo punto
fuori, non c'e la possibilita
di giocare in due, ma vi
possiamo assicurare che
non se ne sentira poi trop-
po la mancanza. Ho chie-
sto a Mark quanto gli fosse
stato d'aiuto la Sega che &
la realizzatrice del coin-op,
la risposta piutiosto secca-
ta ci informa che le uniche

Mark prende in giro Jeroen Tel dei Maniac of Noise coadiuvato da Steve.

cose che avevano rice-
vuto riguardavano materia-

18 Zzap! Ottobre 90

li usato evidentemente per
la versione del Maga Drive
e quindi assolutamente
inutili. Inoltre Mark ha do-
vuto finire da solo il gioco
(bravo!) per permettere a
Steve di fare le foto, come
si fa a convertire un qual-
che cosa che non si cono-
sce nemmeno? La mappa
comunque & ancora li ap-
pesa sul muro e sembra
estremamente fedele, pri-
ma che possiamo chieder-

glielo noi ci informa che ci
sono voluti secoli per ulti-
marla (perché non man-

darla ai nostri Tips?).

Il primo livello incomincia
in una foresta con dei fon-
dali straordinariamente
dettagliati e uno scrolling
super fluido da lasciar sen-
za parole evoluzione di
quello utilizzato in Mr.Heli,
dobbiamo comunque rile-
vare che ci sono ancora
dei piccoli disturbi che
compaiono saltuariamente,
ma Mark ci informa che
non c'@ motivo di eliminarii

no a lavoro ultimato e che
comungue non compari-
ranno piu nella versione
definitiva. Il nano & molto

grande e eccezionalmente
animato mentre gia il pri-
mo nemico & grande piu
del doppio, per eliminario
occorrono un paio di mos-
se ben assestate, | com-
battimenti appaiono sicura-
mente come uno dei pezzi
forti, ci dice Mark che han-
no a lungo studiato tutte le
svariate mosse che com-
parivano nel coin-op per
poi scoprire con un certo
sconforto che piu avanti
con le armi piu potenti tutto
il lavoro risulta inutile, ad
ognhi caso anche per que-
sto ci sara un'ottima fedel-
ta dell'originale, per quanto
non sara assoluta (dovreb-
be mancare il calcio
dell’Amazzone, ma non
credo sia un grave proble-
ma, al massimo sono certe
ragazze che sarebbero da
prendersi a calci...lascia-

&3 sgquenza di un esplosione.
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mo perdere senno Giorgio
dice che tergiverso,
ndMax). Ancora pochi se-
condi ed ecco il nano bal-
zare il groppa al drago
sparando qua e la, pur-

EcC 100

po perd anche qui le rigide
limitazioni imposte dalla
memoria hanno causato
delle inevitabili piccole mo-
difiche, cosi se venite col-




LO SChEermo per la sceita del personaggio ognuno con | propr hivell
di velocita, forza e resistenza.

SELECT PLAYER

piti perderete il drago e a
cavallo di esso non potrete
saltare, per evitare comun-
que spiacevoli inconve-
nienti non compare dove
sarebbe necessario farlo.

Periodicamente poi vengo-
no sostituiti con un lampo
tutte le gamme di colori
sullo schermo cosi da evi-
tare i livelli “monotonalita”
come ci hanno abituato
parecchie conversioni an-
che recenti. | fondali, che

compatibile al 100%, con:

come gia detto sono ottimi,
che costituiscono i cinque
schermi verranno caricati
separatamente, cinque ca-
ricamenti quindi che ag-
giunti all'introduzione e alla
sequenza finale costitui-
scono il gioco intero (Mark
ha molto criticato le lun-
gaggini per il caricamento
di Turbo Out-Run su cas-
setta, ed & convinto che le
cose dovrebbero andare
molto meglio per Golden

- microprocessore Nec V30, 8088 compatibile, clock 8 MHz
- 1 MB Ram, di cui il processore ne vede

per 768 KB Ram

- supporta la scheda video duale Hercules + CGA

- clock con batteria tampone

- BIOS legale Phoenix

- Microsoft MS-Dos 4.01 con Shell e GW-Basic

- usa il disk drive interno dell’Amiga come drive "A:" da 720 K

- usa tutti i drive esterni sia da 3"1/2 che 5"1/4
- usa le normali uscite video del computer

- usa la porta parallela, seriale, joystick e mousc dell'’Amiga

In altenativa, quando non userete la nuova parte PC del vostro
Amiga, avrete una espansione da 1 MB Ram (organizzati come

| 512 I{B di Fast Ram ¢ 512 KB di RamDisk) con clock ¢ batteria
tampone, ¢ software per scambiare files dal formato MS-Dos ad
AmigaDos e viceversa. Il montaggio & semplicissimo: nessun
saldatore o cacciavite da usare, basta aprire lo sportellino ed

inserire 1a scheda. Oltre al Dos 4.01, 1a dotazione software

mmpmndc Spreadsheet, DataBase e W{}f‘dPrﬂCEHUf’ in .-::rme:zggm

...........................................
= e e e e S e T S e

Power PC Board
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Axe). Ma andiamo avanti,
sempre per ragioni di “K”
(niente pubblicita, grazie)
non sara possibile trovare
pil di un nemico alla volta
sullo schermo, il fatto &
che hanno dovuto sceglie-
re fra pil sprites piccoli co-
me in Double Dragon per
@sempio oppure uno solo
ma realizzato molto piu
compiutamente, hanno
scelto la seconda strada...
anche se ci viene confida-
to da Mark che ha trascor-
SO pil di una notte in bian-
CO per riuscire superare
questo inconveniente, ma

Le dimensioni c.'rF-I ne
bﬂ 0 sﬂ |HE|H &

1.. . :'_ :
"‘J‘ 7 Bt
|

alle fine ha dovuto rinun-
ciare perché venivano fuori
troppi bug indesiderati. In
ogni caso anche nell'origi-
nale nella maggior parte
dei casi non c¢'é mai una
sovrabbondanza di perso-
naggi sullo schermo e co-
munque nella versione ca-
salinga ogni volta che ne
fate fuori uno un'altro & gia
pronto ad intervenire la-
sciandovi ben poco spazio
di tregua. Cosi come per
tutto il resto del program-
ma Mark e Steve, visto e
considerato che una repli-
ca perfetta era ovviamente

cerne rﬁswumntl ma anghe |l
! . N : _

POWER PC BOARD

Trasforma il tuo Amiga 500 in un PC compatibile
Questa strabiliante scheda, da inserire al posto della vecchia
espansione da 512 KB sotto la tastiera (quindi senza saldature ¢
senza invalidare la garanzia), conticne tutto un computer PC

Mk 6° per C 64
L. 99.000
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Amiga Actlon
Replay §

originale con manuale in

italiano a sole L. 179.000 §
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Amlga 500 con Power PC Board ......... 1.499.000
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impossibile (chi ha detto
perché?), hanno cercato di
trasportare quanto meglio
possibile Golden Axe sul
Commodore compatibil-
mente con le limitazioni
della macchina, I'importan-
te e saperlo fare bene!

Mentre sullo schermo ap-
pare lo stupendo ponte
con l'aquila che compare
anche in una delle foto ar-
riva una telefonata di Ste-
ve che ci informa di aver

Sega Mega Drive PAL

Giochi per Sega Mega Drive da
Afterburner II
Super Shinobi

Herzog Zwel
Sokoban
Zoom DG Boy
Real Basketball Rastan II
Draemon
Alexx Kidd
Darwin
Altered Beast
Kenshiro
Curse

Final Blow
Air Diver
Tatsujin
E-Swat
Ghostbusters

Rambo III

Neo-Geo
Giochi per Neo-Geo

Forgotten World
Ghouls'n'Ghosts
Golden Axe
Super Hang On

Space Harrier II
Super Thunderblade
World Cup Soccer
Thunder Force III
New Zealand Story
Assault suit Reinos

subito circa sei anestesie,
Mark ride e Steve lo saluta
cordialmente assicurando-
ci che ci fara compagnia a
pranzo, fair-play inglese...

Mentre ci accingiamo ad
andare a mangiare per
soddisfare il nostro sempre
crescente appetito venia-
mo raggiunti da Jereon Tel
dei Maniac of Noise che si
occupano della colonna
sonora, dopo il capolavoro
che hanno fatto per Turbo

550.000

120.000
Batman
Cyberball
Phantasy Star II
Thunder Force 11

850.000
499.000

Out-Run. Ci saranno sette
musiche differenti e in piu
l'opzione di giocare con i
soli effetti sonori, il leader
del gruppo olandese ci as-
sicura una nuova opera da
maestri che ancora una
volta non ci fara credere
alle nostre orecchie e noi
vi rimandiamo ad un’inter-
vista completa con Jeroen
nel prossimo numero. Du-
rante il pranzo consumato
in un MacDonalds (i soliti
inglesi...) fra un cheesbur-
gher e una patatina abbia-
mo speso ancora qualche
parola per su Turbo Out-
Run e pare che dato l'esito
cosi strepitoso siano state
in parecchie le altre sof-
tware houses che hanno
chiesto alla Probe di cura-
re le loro prossime uscite
velocistiche, una fra tutte
la Ocean per Special Cri-
minal Invetigations, Chase
HQ Il (speriamo che accet-
tinol!).

Tornati nell'ufficio chiedia-

PC Engine Pal

CD Rom Unit per PC Engine con 1 gioco

Giochi per PC Engine da
Motoroader

F1 Pilot
Draemon
Motorbike GP
Dragon Fighter
Heavy Unit

Giochi per PC Engine da
Cyber Core

Super Volleyball
Atomic Robo Kid
Paranoia

Psycho Chaser

New Zealand Story
Power Drift

Drunken Master

mo a Steve, che se non ve
I'no ancora detto @ quello
che si occupa della grafi-
ca, come si trova a lavora-
re con Mark, la risposta
entusiasta e anche sinoni-
mo di grande stima e ami-
cizia per un duo che deve
il successo che ha ottenu-
to ad un affiatamento pres-
soché perfetto: “...e inutile
fare della buona grafica se
poi non viene utilizzata in
maniera opportuna...”, no-
nostante fosse ancora sot-
to I'effetto dell'anestesia
Steve ha detto proprio una
cosa giusta. Continua poi
Mark dicendo che un gioco
famoso al giorno d'oggi co-
sta circa 10 Sterline, che
non sono certo poche spe-
cie se, come per molti pro-
grammi, l'interesse svani-
sce dopo poche partite;
per ognuna delle loro rea-
lizzazioni queste & la cosa
di cui hanno maggiormen-
te timore e che cercano in
tutti i modi di evitare con

450.000
790.000

110.000

Knight Rider (SuperCar)
Ninja Warrior i
Final Lap Twin

Tiger Heli

Bloody Wolf

Pac Land

120,000

Splatter House
Dragon Spirit
Gun Head

Mr. Heli

City Hunler
Death Angel Legend R-Type
Wataru

Chase HQ

Dungeon Explorer
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Atari Lynx
Giochi per Atari Lynx serie Oro
Giochi per Atan Lynx serie Platino

430.000
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un lavoro meticoloso e
preciso, ogni personaggio
ha 16 frames d'animazio-
ne e ognuno di questi uti-
lizza sei sprites contempo-
raneamente per un totale
quindi di 96 sprites per il
movimento in ogni singola
direzione! | piccoli mostri
hanno invece quattro fra-
mes e quelli piu grandi cin-
que (anche se ¢i hanno
poi telefonato in redazione
per dire che dalla scorsa
notte hanno portato il nu-
mero a 20!), per un totale
di circa 360K di codici...

A questo punto ci vengono
mostrati anche gli effetti
degli incantesimi che va-
riano da livello a livello e
nella potenza; nel caso del
nano questo alzera le ma-
ni al cielo e quindi lo
schermo si riempira di
esplosioni che alternaio a
brevissime sparizioni dello
schermo daranno l'effetto
desiderato, ancora piu im-
pressionanti altri effetti co-
me il lampo di cui lo stesso
Steve ignorava la pro-

grammazione dopo averio
disegnato poco convinto di
una possibile utilizzazione
rimanendone positivamen-
te colpito, come noi del re-
sto. Mentre ci mostra l'ef-
fetto della palla di fuoco un
imprevisto e mai verificato-
si sfarfallamento fa corru-
gare la fronte di Steve, ma
uno sguardo molto esplici-
to di Mark ci fa intendere
che sara la prima ed ultima
volta che comparira. Un'af-
fiatata collaborazione per-
mette anche dei rimproverni
talvolta se questi sono co-
struttivi al fine di consegui-
re un migliore esito del la-
VOro.

Avviandoci verso la fine
della dimostrazione Mark
ci vuole sottolineare come
| due avevano iniziato a la-
vorare su Turbo Out-Run
esattamente un anno pri-
ma firmando proprio quel
giorno il contratto che le-
gava Sega, Us Gold e Pro-
be, da quel momento ave-
vano esattamente 16 setti-
mane di tempo per ultimar-

Una delle bionde segretarie che girano per gli uffici, niente male eh?
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lo; ovviamente furono setti-
mane composte da sette
giorni interamente trascor-
si sui monitor senza la mi-
nima pausa, ma ne & pro-
prio valsa la pena. La con-
versione di Golden Axe al
confronto & stata una tran-
quilla passeggiata, il lavoro
infatti gia iniziato da quat-
tro mesi dal giorno nel
quale incominciarono a di-
segnare i fondali e il primo
abbozzato protagonista
che si muoveva per essi,
sistemare e animare tutti
gli sprites che compongo-
no i personaggi & stato un
lavoro durissimo che gli ha
impegnati per quasi due
mesi facendoli maledire la
decisione degli omini gi-
ganti, ma adesso ne sono
molto soddisfatti. Una nota
anche per i ritratti del Bar-
baro, del Nano e dell’A-
mazzone che compaiono
all'inizio e che sono vera-
mente stupendi, Steve ci
assicura che non sono di-
gitalizzati e sono invece |l
frutto di un giorno di lavoro
ciascuno, ma sottolinea
che sono state giornate
piuttosto intense...

Dopo aver visto tutto que-
sto credo fermamente che
Golden Axe sia destinato
ad ottenere il medesimo
impatto sui picchiaduro
che ebbe Turbo Qut Run
sulle simulazioni di guida,
la grafica @ eccezionale, il
sonoro non dubitiamo che
sara fantastico, la giocabi-
lita @ indiscussa e ¢i sono
ancora parecchi mesi per

“testarlo” accuratamente,
cosa che invece l'anno
scorso & stata ridotta
allosso per i sopraesposti
motivi di tempo.

Uno sguardo adesso an-
che alle nuove prospettive
aperte dal continuo espan-
dersi del mercato delle
console, & fuori discussio-
ne che poter disporre di
256K e sicuramente un
punto di partenza molto
differente e non sono
escluse delle future possi-
bili cartucce dei due giochi
specialmente per sfruttare
al massimo il mercato
americano (Golden Axe e
comunque da tempo gia
disponibile per Megadrive).
Un altro progetio potrebbe
riguardare la realizzazione
di un gioco per Amiga visto
che sia Mark sia Steve sia-
no convinti che la macchi-
na non sia ancora assolu-
tamente sfruttata adegua-
tamente, non disdegnando
nuove produzioni per il 64
0 magari con semplici col-
laborazioni con altri pro-
getti Probe.

Con questo e tutto abbia-
mo un treno da prendere
per tornare a casa, salutia-
mo Mark e Steve che ci
hanno concesso questa in-
teressantissima preview e
vi rimandiamo ad uno dei
prossimi numeri per la re-
censione definitiva, la me-
daglia d'oro & gia prenota-
ta, voi cosa ne dite?

Zzap! Ottobre 90 21




uante volte
avete gioca-
to a Cluedo
o avete guar-
dato i vecchi
film di Agatha Christie (il
mio preferito & “Assassi-
nio sull'Orient Express”)
o ancora il tenente Co-
lombo? E quante volte
avete desiderato di poter
essere voi il risolutore di
qualche intricato

You
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a TASK BEGINS

mistero del tipo “chi ha
rubato la marmeliata?”
(chi-lo-sa. Jonny Bassot-
toooo, che poliziotto-
00...). beh, ora con Mur-
der della U.S. Gold potre-
te rivivere le gesta dei mi-
tici investigatori tipo Elle-
ry Queen, Hercule Poirot,
Miss Marple, l'ispettore
Gadget, I'lspettore Clou-
seau, il commissario

"rﬂrrrr
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U.S.GoLp PER C64 DISCO L.29.000

Koster o quella robaccia
con HoOrst Tappert che fa-
cevano su raitre e che la
Donatella guardava
sempre.

Il gioco si svolge come in
un Cluedo computeristi-
co, attraverso una serie
di indizi pit 0 meno evi-
denti che vanno dal pez-
zo di stoffa nascosto

SOTTO il frigorifero al
cartello lampeggiante con
scritto “SONO STATO 10"
appeso alla schiena (per
dire).

Ho sempre amato |
vecchi film con cada-
verl e Investigatori, e
Murder & fatto appo-
sta per me. | casl so-
no piu che sufficienti
a farml glocare con Il
mio C64 per una vita,

e direl che & certa-
B mente una cosa posi-

tiva. L'atmosfera poli &
resa perfettamente
dalla realizzazione plQ
che superba con |
personaggl che sl ag-
girano per la casa e
bevono whisky, leg-
gono 1l glornale o sl
ammazzano fra di lo-
ro. Perché nessuno cl
ha pensato prima?
Avrebbero fatto senza
dubblo un mare di
soldi. Ben fatto, U. S.
Gold!




ter scovare l'assassino
potrete usare i classici
metodi da investigatore
televisivo, e cioe potete
conversare liberamente
con la gente all’interno
delle case dove si & svol-

litto, potete prendere del-
le impronte alle persone,
potete rilevarne dagli og-
getti e potete trovare indi-
Zi vari.

Spesso e volentieri con-
versare con le persone vi
dara modo di conoscere
cose tipo il movente (che
puo essere vendetta o
cose del genere) o sem-
plicemente sensazioni e
sospetti. Per ottenere im-
pronte e successivamen-
te poterle confrontare con
quelle gia in possesso
magari ritrovate sull'arma
del delitto nascosta chis-
sa dove basta far si che i
personaggi usino qualche
oggetto con delle superfi-

A me mi cl piace mol-
to cuesto gloco qui, &
veramente bellissimo,
solo che ognl tanto ci
ammazzano qualcuno
@ a me non place, ma
perché sl suicldano,
eh? Non e che pol sul-
cidano anche a me,
eh? Vollio | miel soldl
indietro!

podiché “agguantare”
I'oggetto in questione ed
esaminarlo approfondita-
mente.

Una volta volta che avre-
te sospetti su questo o
quel tizio potrete accusa-
re qualcuno, dopodiché
potrete venir confermati
(tsé) o sbugiardati (pro-
babile) dalla stampa loca-
le che potra esaltarvi o
darvi dello stupido.

Per poter entrare meglio
nella parte & prevista
un‘opzione che vi per-
mette di alterare la vostra
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brutia faccia (non a pugni
perd) a seconda di come
vi chiamate. Se poi dove-
ste ritenere che giusto un
paio di omicidi siano trop-
po pochi per placare la
vostra sete di misteri,
beh, allora tenete conto
che ce ne sono piu di tre
milioni diversi, seleziona-
bili al'inizio mediante una
pagina di giornale (va-
riando la data e il luogo).
Beh, non c’é che dire, ne
avrete da risolvere! A
proposito, il primo che
manda la soluzione com-
pleta di tutti quanti gli
omicidi vince uno stupen-
do pugno sulla testa per
aver rovinato il diverti-
mento a tutti gli altri.

7

%

-

K

[

b

PRESENTAZIONE 90%

ci relativamente lisce, do-

Murder @ veramente grande. Anzl, & veramente
grosso!l Dico, tre miilonl di omicidi non sono
cerio pochli, anzl, e la qualita con cul & stato re-
alizzato Il programma fa sl che non cli si annoi
prima di averil glocatl tuttl quantl. Lo stile della
grafica in blanco-e-nero ricrea I'atmosfera del
vecchl film con gli investigatorl avvolti nel loro
impermeablle. Ci sono anche simpaticl tocchi di
umorismo macabro, come la gente che gironzo-
la attorno al cadavere come se niente fosse ed
addirittura cl cammina sopral Bel rispetto! Ogni
caso pol ha uno specifico movente, anche se
quelll della U.S. Gold hanno detto che forse
hanno lasclato uno o due casl dove Il colpevole

aveva ucciso solo perché era pazzo (e vi voglio |

vedere a risolverli, quel casil). Non ¢’é dubblo,

Murder @ uno dl quel programmi che fanno sto-|

ria. Non perdetelo!

Bello schermo di caricam
| ento, un sacco di lo
zioni, quattro livelli di difficolta, un caricamentuca;
blocco-note automatico.

GRAFICA 74%

Effettiva, ce n'é tanta, ma potevano fare di
meglio.
SONORO 72%
Un sacco di effetti sonori molto ben

imple -
tati. Frea

APPETIBILITA’ 85%

tl;a icone non Sono moito chiare ma presto si en-
a nel ritmo e risolvere omicidi non & pid un pro-
blema.

LONGEVITA’ 96%
Pill di tre milioni di omicidi, che mi dite?

GLOBALE 93%

Assolutamente affascinante e imperdibile! -
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utte le riviste
hanno una co-
pertina. La co-
pertina e la pri-
ma cosa che
vede il lettore e come tale
ha un'importanza determi-
nante. Il compito della co-
pertina generalmente &
quello di riassumere in una
pagina i contenuti fonda-
mentali del numero in sin-
tonia con il tipo di rivista
(se su Quattroruote met-
tessero in copertina dei ca-
vatappi oppure un lavandi-
no in ceramica su quella di
Airone o ancora Maurizio
Costanzo in boxer sulla co-
pertina di Playboy non cre-
do proprio che otterrebbe-
ro un grande impatto sul

pubblico,

ndMax). Questo & esatta-
mente quello che si prefig-
ge anche la nostra rivista
lasciando al disegno di co-
pertina il compito di rappre-
sentare quello che é il gio-
co 0 i giochi piu significativi
del numero. Nel numero
SCOrso in copertina c'era
un simpatico faccione di un
bizzarro professore che

o
e
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AcTivisioN/ViviD IMAGE, C 64. C/D |

ben poteva rappresentare
il prototipo dello svampito
scienziato pazzoide. All'in-
terno non c’era perd nes-
suna recensione che ave-
va i requisiti necessari per
identificarsi con la coperti-
na. Non c’era nessuna re-
censione perché si trattava
invece di una preview. La
preview era relativa all'ulti-
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gioco della Vivid Image
che dopo Hammerfist ha
appena lanciato sul merca-
to il suo nuovo gioco chia-
mato Time Machine. Par-
liamo dunque di Time Ma-
chine... Ma manco per so-
gno! Mi rifiuto categorica-
mente, dopo un’anticipa-
zione di due pagine il mese
scorso che cosa volete sa-
perne ancora di pia! Cosa?
Mi informano proprio ora
che un caro lettore alle
prese con dodici esami di
riparazione (stava facendo
quattro anni in uno é s'é
beccato tre materie per an-
no, ndMax) era cosi nervo-
so da dimenticarsi di com-
prare il numero di Settem-
bre... Male! Anzi, malissi-
mo! La mancanza @& sicura-
mente grave & costui meri-
terebbe di essere lasciato
nella sua colpevole igno-
ranza, ma la nostra ma-
gnanimita non ha limite e
pertanto ci adopereremo
affinché possa colmare al-
meno parzialmente il “gap”
che lo divide da tutti gli altri
fedeli lettori (ben inteso
che faccia immediatamen-
te richiesta di una dozzina
d'arretrati per penitenzal).

Il professor Potts & uno di
quei genialoidi con la testa
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perennemente fra le nuvo-
le il cui unico interesse di
una vita di studio e quello
di realizzare una macchina
del tempo. E cosi dopo
una vita d'assiduo studio fi-
nalmente riesce ad ultima-
re la sua creazione che de-
ve quindi a questo punto
essere solamente testata;
Il prof trasporia allora tutto

il suo
armamentario nello spazio
sul retro del suo laboratorio
e inizia i preparativi per il
primo viaggio nel tempo;
ma proprio sul piu bello ec-
co un’improvviso attacco
dinamitardo da parte di un

- gruppo di terroristi che te-

nevano d'occhio il profes-
sore da un sacco di tempo
con intento apertamente
sabotatore. L'esplosione
infatti aziona i meccanismi
della macchina senza perd
che molti parametri siano
stati precisamente determi-
nati, e cosi il nostro Profes-
sore si ritrova indietro di
dieci milioni d'anni all'inizio
dell'evoluzione del genere

Avevo molto apprezzato Hammerfist quaiche
mese fa perché era un'ottima combinazione di
grafica eccellente e buona glocabilita come non
se ne vedono molte sul 64. La Vivid Iimage (I cul
componenti avevano comunque gia contribuito
alla reallzzazione dil Last Ninja, detto tutto...)
hanno fatto ancora un bel centro pieno anche al
secondo colpo; Time Machine parte da un con-
cetto decisamente molto interessante e innova-
tivo come quello dell'interazione temporale che
ognl epoca subisce da quelle precedentl per
sviluppare In maniera tecnicamente Irreprensi-
bile uno del migliori arcade adventure di tutti |
templ. Vi saluto con una frase che mi sembra
abbla fatto Impazzire | recensorl inglesl e cosi
ve la voglio dire anch'io: Il primo vero gloco In

4-D! Beh, adesso I'ho detto...

umano che proprio come
nelle teorie Darwiniane era
allora dalle fattezze piutto-
sto scimmiesche vivendo
sugli alberi e camminando
a quattro zampe (un tipico
tifoso milanista insomma).
Oltre al proposito finale di
tornare ai nostri giorni per
sventare in anticipo il sabo-
taggio di terroristi il prof
Potts si trova perd a dover
fronteggiare un’insidia ben
maggiore; il corso della
storia e stato infatti irrepa-
rabilmente turbato dal suo
viaggio cambiando tutta
quella serie di fortunose
coincidenze che avevano
permesso alla nostra spe-

cie di evolversi. Il suo diffi-
cile compito diventa a que-
sto punto ricostruire pezzo
per pezzo la storia fino a ri-
stabilire tutte le condizioni

La cosa che piu mi ha
colpito di Time machi-
ne e come | program-
matorl siano magi-

strailmente rlusciti a
farci stare tutto in un
unico caricamento, la
risoluzione grafica &
Infattl di grandissimo
livelio In ognuna delle
25 schermate (5 per
clascuna delle 5 epo-
che storiche) In cul sli
sviluppa Il gloco. Uno
strablliante arcade
adventure del tutto
fuorl dal comune vi
terra iImpegnatl tal-
mente a lungo da far-
vl perdere completa-
mente la cognizione
del tempol
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che hanno permesso di
giungere dove siamo ades-
S0, cominciando cosi dalla
preistoria dovra prima raf-
freddare la temperatura
per permettere alle scim-
-~ mie di trasformarsi in ante-
nati un po’” meno animale-
schi e arrivare cosi all'eta
glaciale in cui per contro
dovrete riscaldare il clima
e cosi via fino al 1990 per
un totale di 5 epoche stori-
che. Come era prevedibile
una volta risistemato un

periodo passate a quello

seguente, ma questo non
vuole affatto dire che non
dovrete piu farci ritorno, la
situazione in precedenza
. stabile potrebbe infatti im-
provvisamente collassare
nuovamente costringendo-
vi ad un nuovo viaggio in-
dietro. Ogni azione esegui-
ta in un’epoca infatti in-
fluenza in maniera deter-
minante tutti i periodi futuri
e quindi se ad un certo
punto i dinosauri minac-
ciassero di spazzare via i
nostri primati preistorici do-
vrete immediatamente in-
tervenire tornando sui vo-
stri passi altrimenti addio
umanita. Ah dimenticavo,
se per caso vi capitasse
fra un viaggio e l'altro di in-
contrare i progenitori di
quel delinquente che ha in-
ventato i Vigili Urbani date-
gli per favore da parte mia
un biglietto gratuito per il
Polo Sud, di sola andata
possibilmente...

Oooooh, che bello! La macchina del tempo fu
stata sempre un mio sogno, da piccolo Infatti
non ero mica cosi e non mi chlamavo nemmeno
Errepl, e solo che pol mi cadette Il ferro da stiro
della signora dell'ottavo plano proprio sulla ci-
ma della testa e da quel momento Inizial a paria-
re cosi dicendo quello che dico lo come lo dico
il lo; mi placerebbe assal tornare come prima pe-
ro mi place anche cosi perché | lettori mi man-
dano tante cartoline dicendo che gli sono sim-
patico e a me queste cose mi commuovvono...
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.\ cied una azione di gio-
b . tﬁfnt B fi; s I
iluppasutre ivelliin
stile puramente arcade,
completano questo su-

raingl | perbo fantasy platform

Hante.
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(Odlo Flimbo, ma non i gloco che ha fatto anda- |

re fuorl di testone anche I'odiosa suocera di
mio nonno, & il bimbetto che mi arreca proprio
una repulsione sfisica. Con quel cappelleto al
di dietro ed Il facclone da schiaffazzi non lo rie-
s$Co proprio a digerire e cosi durante le partite
continuo ad eruttare senza tregua perdendoci
la concentrazione, mi augurio davero che finl-
sca In pasto ad un branco di pedoffili! Ma quel
che e pegglo pol e che ce I'hanno appiccicato
pure sulla copertina di TGM mentre a me nem-
meno una gigantografia da staccare e appende-
 re In camera, Insomma non & cosi che siffa...

A




RETROSPETTIVA SYSTEM 3

La System 3 & oggi una delle pit importanti case produttrici per gli
otto bit che siano, vanta un curriculum di pubblicazioni costellato
ga bollini qualita di un po’ tutte le riviste specializzate, con |a nostra
in testa. All'inizio le prime realizzazioni erano ispirate alle arti mar-
2idli con | primi due grandi successi Internationale Karate e Ban-
gkok Knights; il primo & tutt'ora uno dei migliori giochi di combatti-
mento mai realizzali il cui successo fu ribadito dallo strepitoso se-
guito rivisitato e ulteriormente migliorato chiamato semplicemente
IK+ (secondo me di un livello mai pil raggiunto) e il secondo pre-
sentava | pio grossi sprites perfettamente animati ad aver mai fatto
la loro apparizione su un Commodore 64. Ma ancora prima di Ban-
gkok Knights era gia uscito il primo dei due episodi di quello che &
indubbiamente uno dei giochi pib famaosi e di maggior importanza
mal pubblicati: The Last Ninja I/, il programma riscucté entrambe
Ie volte un successo tale da renderlo in breve tempo un classico di
[utti i tempi. A questo punto la popolarita della casa era tale da po-
lergli anche permettere un piccolo (e fortunatamente unico) pasag-
gio a vuoto con una parentesi spaziale, I'esito fu Dominator uno
sparaefuggi piuttosto brutto (& oltretutto il solo a non essersi aggiu-
dicato almeno il riconoscimento di gioco caldo). Ma trascorsero so-
l0 un paio di mesi prima di vedere |'uscita di un nuovo capolavoro
d'avventura, si trattava di Tusker e fu ancora una volta un grande
successo con il personaggio in stile Indiana Jones alla ricerca del
mitico cimitero degli elefanti; ci avviciniamo quindi ai nostri tempi
con gli ultimi due titoli entrambi famosissimi: Mith e I'emblematico
Vendetta. Beh, direi che & proprio il caso di sprecare i complimenti
per una casa che ci ha regalato mesi interi di puro sollazzo e che se
continuera su di un simile livello, che comungue & confermato da
questo recentissimo Flimbo's Quest, non poltra che continuare a
sfornare successi per la gioia di tutli. Grazie System 3!
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PRESENTAZIONE 90%
Ottima schermata di caricamento ed é
anche Prevista la possibilita di caricare
unintroduzione animata a parte.
GRAFICA 94%

Fondali variopinti come Se ne sono visti
veramente pochi, particolari dettegliatis-
sSimi e scrolling parallattico straordinaria-

mente fluido.

SONORO 91%

Molto buona sia Ia musica introduttiva
che gli effetti sonori.
APPETIBILITA’ 92%

La S:;stem 3 s'é conquistata con pieno
merito una certa indiscutibile popola-
rita...
LONGEVITA’ 91%

...pnpnlar_ité confermatasi alla luce dei
fatti pienamente meritata!

GLOBALE 93%

Un_’a!trn c_apulavnrn targato System 3 re-
ah_zzgtnn_ In maniera esemplare, uno dei |
migliori platform game mai pubblicati.

La prima cosa che m'é venuta In mente quando
ho caricato per la prima volta Flimbo & stata: ac-
cidentl mi sl attaccata una cicca alla suola della
scarpa... ho, scusate, questo non centra niente,
la prima cosa & stata Hawkeye. L'Impostazione
del gioco @ infatti moito simile a quella del capo-
lavoro della Thalamus; sl tratta infatti di uno
sparaefuggl con plattaforme a scorrimento oriz-
zontale caratterizzato da scrolling supefliuido
(addirittura parallattico!) e grafica da rimanere a
bocca aperta (non per niente adesso lo utilizza il
mio dentista per fregare | pit piccini...). Un gioco
facile da glocare, molto immediato e giocablle
come non se ne vedono iantl specie di questi
templ non certo esageratamente prodighli di bel
giochl per Il vecchio Commodore; fossl in vol lo
prenderel decisamente In considerazione, ma
siccome pol lo sono sempre lo e vol siete sem-
pre voi non posso decidere al vostro posto per |
vostrl soldl, secondo me comunque vale la spe-
sa.

... in viale

Mona al 6

il nuovo negozio CIRCE Electronics con parcheggio gratuito, a 50 metri da P.le Loreto

VENDERE NON BASTA!

I clienti vanno anche assistiti. Noi lo facciamo!
Inoltre abbiamo anche ottimi prezzi:

AMIGA 500 Lit. 749.000
COMMODORE 64 Lit.  249.000

AMIGA 500 + Espansione 512K

+ Drive esterno + TV Color 14"
PHILIPS con telecomando Lit. 1.449.000
oppure mensili Lit. 101.100

COMMODORE 64 NEW + Disk Drive

1541 II + Joy stick + TV Color 14"

PHILIPS con telecomando Lit.  899.000
oppure mensili Lit. 62.800

OFFERTA DEL MESE

TV Color 14" PHILIPS
con telecomando Lit. 399.000

Vasto assortimento di giochi originali
Tutti i prezzi sono comprensivi di IVA

PCXT Lit. 699.000
Case Baby AT - Alim. 200% - M/Board 10-12 MHz - 640K RAM on Board
- Scheda Dual + Printer - Scheda Multi I/O FDD/Clock Game - Drive
5.25" 360K - Tastiera italiana 102 tasti Microswitch

PC AT12 Lit. 1.099.000
Case Mini Tower - Alim. 200%W - M/Board 12-16 MHz - 1Mb RAM on
Board - Drive 5.25" 1.2Mb - Tastiera italiana 102 tast Micn wovitch

PC AT16 Lit. 1.199.000
Case Mini Tower - Alim. 200% - M/Board 16-21 MHz - 1Mb RAM on
Board - Drive 5.25" 1.2Mb - Tastiera italiana 102 tasti Microswitch

PC 386 SX Lit. 1.649.000
SX Case Mini Tower - Alim. 200W - M/Board 3865X - 1Mb RAM on Board
- Controller FDD HD AT Bus - Drive 5.25" 1.2 Mb - Scheda MVGA 250K
EXP 512K 1024 x 768 - Tastiera italiana 102 wast Microsvitch.

CIRCE Electronics srl

Viale Monza. 6 - 20127 Milano - Tel. 02.26112024
V.le F. Testi, 219 - 20162 Milano - Tel. 02.6427410
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divino McEn-
roe & appena

I stato sconfitto

da un futuro
campionissimo

chiamato Sam-

pras nella semifinale degli
Open degli stati uniti, lo
sconforto & indubbiamente
enorme e trattengo a stento
una lacrima anche perché
per motivi d'eta non penso
potra capitare molte altre
volte ancora di vederlo cosi
avanti in un torneo del Gran-
de Slam (e io cosa devo dire
che ho visto perdere Agassi
davanti a quel bamboccio?

32 Zzap! Ottobre 90

NdMA). Ad ogni modo rin-
graziando con sincera grati-
tudine il "genio della rac-
chetta” per tutti i magici colpi
di cui ci ha reso partecipi in
tanti anni di carriera occu-
piamoci ora di una nuova si-
mulazione dello sport che lo
ha visto eccellere.

Essendo Adidas Tie Break il
quarto gioco tennistico che
esce nel giro di pochi mesi
(dopo Pro Tennis Tour, G.P.
Tennis Manager e Internatio-
nal 3-d Tennis) non credo
sia il caso di ripetere i con-
cetti fondamentali del gioco

A o :lg:-:::- e
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i
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in questione, a dire il vero
comunque non |'‘abbiamo
mai nemmeno fatto, ma vi-
sto che lo stesso Clerici
(adesso non ti ci mettere an-
che tu, eh? NdMA) quando
ha commentato i suoi "game
didattici® in televisione mi
sembrava ancora pil ridico-
lo di quanto non lo fosse gia
di solito non vorrei cadere
nello stesso errore cercando
di spiegarvi delle regole che
se vi interessa il programma
saprete di certo. Veniamo
quindi subito al dunque, co-
me in tutte le altre simulazio-
ni del genere lo scopo finale
e quello di raggiungere la
vetta della classifica mon-
diale, per fare questo dovre-
te affrontare, con esiti possi-
bilmente soddisfacenti, i
quattro tornei piu importanti
del circuito (quelli del Gran-
de Slam, che come certo sa-
prete sono 'Open d'Austra-
lia, il Roland Garros a Parigi,
Wimbledon in Inghilterra e
per finire I'Open degli Stati
Uniti), il Master (che viene
giocato dai migliori otto gio-
catori) e la Coppa Davis
(che si gioca per nazioni).
Volendo si puo prendere
parte anche ad un torneo
solo oppure, cosa che vi

consiglio vivamente specie
all'inizio, dedicarvi ad un
buon numero di sessioni
d'allenamento. La prima co-
sa da fare e scegliere la ten-
sione della cordatura per la
vostra racchetta che si con-
sidera lenta a 22Kg o tesa a
35Kg (il vecchio Mac era
I'unico che riusciva a giocare
con le corde a 20Kg, ma lui,

ok

i A4 |Ma porcaccia
la miseriac-
cla addesso
mi ¢l arrab-

bio proprio. Il mese
scorso volevo un paio di
scarpe e m'hanno dette-
ro un dischetto nero,
questa volta ho proprio
Insistito dicendo che le
volettli da tennis e mi ri-
spuosero d'andar tran-
qulllissimo che era da
tennis, solo che quando
giungetti all'abitazione
ho rinvenuto ancora
un'altro dischetto nero
come l'altro, ma quel
che & peggiorato ancora
@ che lo ce i avrel usati
pure solo che a guardar-
cell bene mi sembrano
amendue per Il piede di
sinistra!
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si sa, & unico!), ovviamente
questo influenzera le vostre
risposte (o almeno dovreb-
be, non sono mai troppo
convinto che queste partico-
larita tecniche cosi pignole
siano effettivamente rilevanti
ai fini del gioco, anzi lo dubi-

Con la pub-
blicazione di
Adidas Tie
Break credo
che un potenziale clien-
te abbia del buon mate-
riale su cul scegliere.
Pro Tennis Tour con la
sua visuale "a tre quarti”
e molto ben fatto e forse
quello piu realistico, Il
Tennis Manager della Si-
mulmondo quello piu
completo, international
3-d pud® contare su
un‘impatto decisamente
migliore per la sua rivo-
luzionaria impostazione
tridimensionale mentre
Tie Break & secondo me
quello piu giocabile e al-
lo stesso tempo grazie
al suo sistema dl con-
trollo quello che meglio
vi permettera dl alterna-
re | colpl a vostro placi-
mento permettendovi di
concludere punti In ma-
nilera davvero esaltante.
Potendo sarebbero da
comprare tuttl, altrimenti
non tocca a me de-
cidere...

= L
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i

vo o wacker

to fortemente). Fatto questo
dovrete scegliere la superfi-
cie sulla quale allenarvi e se
giocare un singolo oppure
un doppio in vista della Cop-
pa Davis a questo punto non
vi rimane che decidere il gio-
catore con cui giocare fra i
sedici campioni previsti nel
programma e quindi fare il
vostro ingresso sul campo. |l
terreno di gioco e visto
dall'alto e di voi si vede quin-
di solo la testa e la racchet-
ta, durante gli scambi il com-
puter vi collochera automati-
camente sul punto di rispo-
sta lasciandovi pero ugual-
mente una grande di libera
di tiro. Indicando infatti in
una delie quattro direzioni |l
joystick il vostro giocatore

"aprira” preparandosi ad ef-
fettuare un dritto/rovescio
(dipende da che parte arriva
la pallina), una smorzata
(palla corta), un lob (pallo-
netto) oppure una palla ta-
gliata il movimento viene
completato quando rilasciate
la manopola ed & quindi
chiaro che la scelta di tempo
influenzera in maniera deter-
minante l'esito della ribattuta
consentendovi i piu svariati
schemi di gioco. Ovviamen-
te prima di poter fare questo
vi servira un lungo periodo
d'allenamento indispensabi-
le per voi come per qualun-
que altro giocatore che vo-
glia migliorare 0 mantenersi

su dei livelli accettabili di
rendimento; come sempre
comunque tutti tranne uno:
John McEnroe il grande po-
teva farne tranquillamente a
meno sopperendo con un
talento naturale innato sen-
za paragoni divenendo cosi
l'unico giocatore di rilievo al
mondo che come ha detto |l
suo stesso allenatore... ne-
ver pay the ticket. (A non
aver mai pagato il prezzo
per diventare un campione,
ndMax) (Sei suo parente, i
ha pagato, o ti sta puntando
un coltello? NdMA).

PRESENTAZIONE 80%

T_}_ \ Il primo titolo
Py sponsorizza-
g to dalla Adi-

das e recenslito nel nu-
mero scorso era ben Im-
postato, ma non troppo
entusiasmante per
quanto riguarda l'azione
di gioco; Tie Break non
e sicuramente dl quel
programmi che colpi-
scono visivamente, ma
in compenso & estrema-
mente divertente da gio-
carsl e fra le due cose
credo che vada premiata
maggliormente questa
seconda, vol che cosa
ne dite?

La scr_lermata di caricamento non é certo i
massimo della vita, mentre le opzioni, co-
me diversamente non poteva essere, ’nnn
mancano.
GRAFICA 79%
Non raggiunge mai in nessuna fase un li-
vgllo eccelso, ma comunque svolge suffi-
ciente bene il suo compito Specialmente
durante la partita con un scrolling veloce e
discretamente fluido.
SONORO 65%
Sonoro scarso ed effetti sonori poco inci-
Sivi.
: APPETIBILITA’ 85%
Di gente che apprezza questo magnifico

spurt‘ce n'e davvero tanta e se sSono inte-
ressati ad una variante casa linga per tener-

viin allenamento questo & indubbiamente

un titolo da non lasciarsi sca
LONGEVITA’ 899%

Una v:!lta divenuti padroni dell'inconsueto
ma efficacissimo sistema di controllo non
vi stacchera piu nessuno dal monitor alme-
no fino al Master di Novembre.

GLOBALE 86%

Le simulazioni tennistiche adesso iniziano
ad' ab_hnndare e fortunatamente sono tutte
d'ottimo livello. Adidas Tie Break ancora
una volta non pué che essere vivamente

consigliato a tutti gli amanti del gioco.

ppare.
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‘ segreto
delle

mosse

Ninjitsu,

passato

da generazione in genera-
zione fin dalle sanguinose
guerre medioevali, & noto
soltanto ai Shadow War-
riors. La jungla di cemento
di una metropoli americana
é stata gettata nel caos: un
demone orientale si & im-
padronito della forza
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del migliore guerriero ed
ha formato uno squadrone
di assassini mostruosi che
devono essere fermati a
tutti i costi. E' tuo il compito
di combatterli, nei panni
dell'ultimo discendente di
una generazione di guer-
rieri, il solo in grado di sal-
vare una citta minaccia-
ta...". Ho citato testualmen-
te la descrizione del gioco
contenuta nel manuale in
risposta ad un lettore che

si lamenta per come

certe recensioni modifichi-
no o addirittura stravolgano
completamente le trame di

scanzonato se non addirit-
tura alle volte demenziale
che traspare da ogni pagi-

alcuni giochi, provate ora a ! na nel tentativo di rendervi

rileggere la storia e provate
ad immaginarvi un po' voi
come sarebbe stata quella
di altri giochi come Ninja
Warrior, Double Dragon,
Dragon Ninja, Ninja Spirit...
Insomma qui non c'& il ra-
pimento della fidanzata/fi-
glia dell’'eroe senza mac-
chia e senza paura che &
ormai divenuto un classico,
ma per il resto il mondo dei
videogiochi & costellato di

5| megalomani pil o0 meno

umani il cui unico scopo é
quello di sottomettere il
mondo intero; se quello
che volete & essere sob-
barcati da orde di cattivoni
con i nomi pio strani dite-
celo pure che provvedere-
mo, non senza frustrazio-
ne, con recensioni molto
piu serie @ meno impegna-
tive, i0 sono invece ferma-
mente convinto che il suc-
cesso delle nostre riviste
sia da ricercare soprattutio
nello stile discorsivo e

. i'-'-"‘*f [Shadow War-
1?: “arlors non mi

5y |place, non

posso piu
sopportare adesso | gio-
chi del ninja perché ogni
volta che vedo un ninja
mi ricordo di una figura
brutta che fecl lo scorso
Carnevale. lo mi ero ve-
stito Infatti da ninja e
guardandomi allo spec-
chio mi sembrava dl es-
serlo proprio, pol arriva
uno che mi dice dicen-
doml che ero fuori moda
che non cl si veste piu
da Zorro di questi templ
e lo gll ho affibbiato un
colpo di sciurichien sul
mento, solo che lul si
era vestito da Conan Il
Barbaro e mil dato un
sacco di botte fortl che
c'ho ancora male ora...
per carita con | ninja ho
per davvero chiuso.




la lettura meno pesante sia
che quanto scritto vi faccia
sorridere o solo e piu sem-
plicemente affermare
"mamma mia Max quant'e
stupido...". Meditate gente,
meditate!

Eccovi dunque calati nella
fauna metropolitana in un
quartiere isolato e abitato
da brutti ceffi tutt'altro che
rassicuranti nel tentativo di
sconfiggere una volta per
tutte in qualita di ultimo de-
positario delle mosse se-
grete dell'antichis-

sima scuola Ninjitsu lo spi-
rito guerriero di un perfido
condottiero gia vinto secoli
or sono dai vostri antenati
e tornato oggi per domina-
re il mondo. Quando il pri-
mo calcio di un tipo vestito
in maniera strana con una
maschera sulla faccia vi
frantuma i due incisivi e vi
procura una frattura com-
posta al naso capite che
non c'e tanto da scherzare
e cominciate a a menare le
mani, questo sara il filo
conduttore di tutta la vostra
missione fino allo scontro
finale qualora sarete riusci-
ti a superare indenni le sei
zone piu malfamate
d'America. Visto che le
buone maniere non servo-
no una buona condotta di
gioco & quella di scagliare
vandalicamente i nemici
contro i vari accessori che

Il primo Impatto con Shadow Warrior & tutt'altro che confortante (spe-
cie se avete ancora negli occhi Il coin-op o la stessa versione Amiga),
. |l vostro personaggio cammina piuttosto traballante in uno schermo
K¥* ' | non troppo colorato con del nemicl tutt'altro che impressionanti. Que-
sto & quanto ho pensato all'inizio, dopo un po' pero ci si accorge che gli sprites
che sembrano un tantino "annacquati" non sono cosi male e l'effetto sbiadito
con il quale sono realizzati funziona egregiamente nelle animazioni, questo lo si
pud pol apprezzare specialmente con | nemicl pit grandi di fine livello o altri an-
cora come quello con il tronco chiodato che nonostante qualche piccola inevita-
bile imperfezione sono davvero buoni. Gli stessi fondali dopo che ci avrete fatto
I'occhio divengono decisamente piu accettabili specie per la loro varieta e fedel-
ta all'originale, rimane un po' di lentezza che non rende I'azione eccessivamente
esaltante, ma la si pud comunque definire una conversione accettabile.

si trovano per la strada
come le cabine telefoniche,
| bidoni della spazzatura e
cosi via; facendo questo
potrete rinvenire fra le
fiamme degli oggetti molto
utili al fine di completare
I'impresa. Le cose diven-
gono comungue man ma-
no piu complicate andando
avanti per il sopraggiunge-
re di avversari sempre piu
temibili come quelli moto-
rizzati o quello che vi pren-
de a colpi di tronco in testa
per la gioia del produttore
di analgesici contro I'emi-
crania, non parliamo poi
dei giganteschi guardiani di
fine livello... la solita solfa,
insomma.

Assolutamente standard co
di caricamento (almeno per

o
PHESENTAZIQNE 75%
n un'ottima schermata
la versione su casseita

perché la Ocean non sempre le mette anche su
disco).

GRAFICA 80%
evi il commento di Max che & una lunga
storia...

SONORO 77%

Buona la musica introduttiva, pochi, ma Ua!i:ﬂh ef-
fettl durante il gioco e canzoncina di fine livello.

APPETIBILITA’ 85%

do tl chiaml Shadow Warriors non passl certo
Inosservato.

LONGEVITA’ 73%

Prima che lo finiate senza trucct:nl ne pa_ss_eréidi
tempo, probabilmente vi sarete gia anpmati prima,
| ma mal "troppo disgustati™.

GLOBALE 79%

altre conversioni di grandi t::uin*up
Ninja, Double Dragon 1, I_\llnla Warrlurs...]t
anche quella di Shadow Warriors e da cunzt::::;s
L te, ma no
mio avviso pil che competente, s
::e riuscira ugualmente a soddisfare | fans dell'orl
ginale.

legget

Quan

Come per molte

(Dragon
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uando nell'85
usci il primo
' episodio della
" fortunatissi-

ma serie

giunta ormai al terzo epi-
sodio il film ottenne subito
un'incredibile successo in
tutto il mondo trasforman-
do I'Alex Keaton-Michael
J.Fox in una star interna-
zionale di primissimo pia-
no. E cosi come per tutte
le celebrita cinematografi-
che che si rispettino an-
che lui ha avuto la sua
meritata gloria anche nel
mondo emulatore dei vi-
deogiochi, putroppo perd
il titolo ispirato dal primo
film uscito ai tempi era
tutt'altro che un capolavo-
ro e ben poco aveva da
condividere con |I'esem-
plare riuscita della pellico-
la. A cinque anni di distan-
za I'lmageworks ci riprova
con la seconda parte, cosi
come siamo sicuri che
qualche d'uno fara lo stes-
so con la parte terza che
vedremo presto anche in
Italia (pare comunque che
i diritti se li sia gia acca-
parrati la medesima casa
inglese). Il gioco come era
piu che lecito attendersi &
ovviamente ispirato dal
film la cui trama é ricalca-
fedel-

ta abbastanza

IMAGE WORKS, C64 cass/pisco L. 18/25.000

mente...

... Avevamo infatti lasciato
Marty McFly fra le braccia
della bella Jennifer in un
mondo dorato dopo il suo
rocambolesco ritorno dal
1955, ma proprio quando
le cose sembravano esse-
re sistemate verso un lieto
avvenire ecco tornare pre-
cipitosamente il Doctor
Brown dal futuro a bordo
della famosa De Lorean
adattata a macchina del
tempo con brutte notizie
per quanto riguarda la vita
dei suoi futuri figli. E cosi
si decide per una scampa-
gnata nel 2015 nel tentati-
vo di raddrizzare le cose,
solo che a questo punto a
Marty viene la brillante
idea di comprare un alma-
nacco con tutti i risultati
sportivi

-----
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degli ultimi anni in modo
da farsi un bel po' di soldi
con le scommesse al suo
ritorno nella sua epoca. I
tutto ovviamente nono-
stante i risentiti rimproveri

== di Doc, ma i rimproveri

sono ben poca cosa se
confrontati all'evolversi
della situazione che dege-
nera precipitosamente
quando il nemico di sem-
pre Biff Tennan si impos-
sessa del libro e della
macchina tornando al
1955 per consegnarlo a
se stesso da giovane mo-
dificando cosi radicalmen-

te la sua esistenza; voi
avete combinato questo
pasticcio e tocca quindi
sempre coi l'arduo compi-
to di risistemare le cose.

S -
i ——
-

Il primo schema vi vede
impegnati nel tentativo di
raggiungere in tempo il

Mi ci piace-
rebbe moltis-
simo di ave-
re la macchi-
na De Lorean per viag-
giare negli anni, ma non
per ritornare nel dietro
del tempo come scrivet-
ti per Time Machine, ma
per andare in avanti co-
sicché potrei aver leg-
giuto di gia quello che
avro scritto nel prossi-
mi numerl senza dover-
mi cosl concentrarmi
tutte le ognl volte che
mi viene I'emicrania alla
pianta del piede per lo
sforzo.

-----------




. dificare il corso della sto-

municipio della
futura Hill Valley viaggian-
do si di un portentoso ska-
te volante futuristico, que-
sto evitando i numerosi
ostacoli disseminati per le
strade e affrontando a vi-
so aperto gli scagnozzi di
Biff. A questo punto do-
vrete liberare Jennifer che
e stata arrestata dalle po-
lizia facendola scappare
dalla sua abitazione sen-
za che venga pero in con-
tatto con le altre persone
per non mo-

— =
o ]

ria, questa fase vi vedra
impegnati in un gioco di
strategia nel quale dovre-
te calcolare accuratamen-
te ogni singolo movimen-
to. Tornati nel 1985 il pro-
blema diventa recuperare
la preziosa De Lorean, so-
lo che le cose adesso so-
no molto cambiate per via
di Biff che ha saputo far
fruttare le informazioni
contenute nel libro guada-
gnando tonnellate di dolla-
ri alle scommesse; per
raggiungere la macchina
dovrete farvi largo con la
forza in mezzo ai suoi uo-
mini a suon di botte ben
assestate; riuscite anche
in questa impresa e potre-
te tornare fino al 1955 do-
ve sarete obbligati a rico-

struire la

T - :

scena del ballo di fine
d'anno rappresentata da
una vostra figura mentre
suonate la chitarra, anche
in questo caso si tratta di
un gioco d'intelligenza nel
quale dovrete spostare
tutti | pezzi del puzzle fino
a ricomporre l'immagine.
A questo punto non vi ri-
mane che dare la caccia a
Biff da giovane fra le vie
della citta sullo skate che
vi siete portati dal futuro

Future Il non
@ semplice,

il gioco In verita non &
infattli assolutamente
niente di trascendenta-
le e non vi lascera di
certo con le pupille di-
latate per una grafica
tutt'altro che strepito-
sa. In compenso perd
I'atmosfera del film &
resa abbastanza bene
grazie soprattutto alla
ottima schermata e In-
troduzione animata, al-
la musica originale e
alle scenette simil-digi-
talizzate prima di ogni
livello; nel complesso
quindi un gioco medio-
cre per una conversio-
ne su licenza piu che
dignitosa...

per recuperare il libro e ri-
sistemare le cose una vol-
ta per tutte... Almeno fino
al prossimo episodio!

PRESENTAZIONE 88% ‘
Ottima schermata Iniziale supportata da una piu

che buona Introduzio

ne animata con la De Lorean

- i ompare nel tempo.
o dEGGﬂ HEEEF:I CA75%

Gli sprites sono per lo piu
detiagliati, | fondali nel com|

espansi e non troppo
plesso sufficientemen-

te vari e coloratl.
SONORO 84%

Eccellente trasposizione della brano portante della
colonna sonora originale.

APPETIBILITA’ 87%

La serle di Ritorno al Futuro & sicuramente una fra

le piu riusci

te ¢ come tale pud contare su un co-
spicuo numero di fans...

LONGEVITA’ 70%

che perd

dopo un po’ preferiranno riaffittare la vi-

deocassetia.

GLOBALE 80%

Pur non essendo il g

favoloso ha Il grande me
gferadel fllmeinuno s

ioco assolutamente niente di

rito dl ben rendere I'atmo-
pin-off su licenza questo

non & un aspetto trascurablle.
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annazio- | lasciamo perdere...) mondia- . '
“ ne, ho ap- | li. Dai, vieni" e <

pena spe- | Roaaaaaaaar! Brum! Sgo- | B[}, o

so quaran- | mm! Investlavecchieticheha- HL;; - ERI

ta milioni | avutlasfigdiattraversarpro- -

per  un | prinquelmoment! ey
4X4 e non riesco a trovare | "Ecco, guarda!”." Wow! — P
proprio il modo di sfruttarlo a | Quante piste! E che ostaco- 100K éﬁ K
pieno, se non quando vado | li!!l Galattico!”."Niente male, < g g -
in ufficio o in discoteca! E' | eh? Sono otto piste zeppe di | It "F lF - 2 |
pazzesco!”. salti, fossi, buche. Devi sa- = s 4" E n"}y 4 2
"Tranquillo, lascia tutto (tran- | pere che io organizzo delle fﬁ o3 e ; &
ne il fuoristrada) e vieni con | gare ad eliminazione su que- - :
me!"."Ooocoh, e tu chi | sti tracciati. Quattro giri, chi -
sei?"."Sono Ivan Iron Man | arriva ultimo se ne tornaa # . G 2
Stewart (per gli amici Brigit- | casa, fino ad arrivare ad = . o,
te) e sono l'idolo di tutti i | aver percorso tutte le piste in  zioni di marcia.” B
quattroperquattristi (ossia | entrambe le dire- "Stupendo, ma.. Ehi, perché | per avere pil ripresa, pil

sedicisti, vabbé
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quel polverone?"." Non & al-
tro che il turbo boost. Ah gia,
dimenticavo: all'inizio delle
gare hai venticinque cariche
di nitro che garantiscono
un‘accelerazione poderose
ed una velocita folle per
qualche secondo. C'é solo
un problema: finiscono molto
presto! Ma ho pensato an-
che a questo: durante la ga-
ra raccogliendo alcuni bonus
guadagnerei nitro per le gare
successive™." E poi? E poi?”.
"Poi si possono raccogliere
bonus sotto forma di soldi,
che, insieme ai premi per le
vittorie, servono a comprare
nuovi pezzi per il tuo pick up,

sterzo o anche migliore ade-
renzal”.” Si, ma se arrivo ul-
timo?"."Te I'ho detto, vieni
eliminato. Pero hai tre possi-
bilita di continuare ogni volta,
Praticamente se, per assur-
do, questo fosse un videoga-
me, sarebbero tre crediti.”

"Aaaah! Ho capito, ma... Fii-
fiooo, chi sono quelle stu-
pende ragazze in bikini lag-
giu?"." Niente, sono le ad-
dette alla consegna dei tro-
fei. Allora, cosa ne dici della
mia proposta?"." Hmmmm,
tutto mi ricorda molto un vi-
deogame che avevo com-
prato per mio nipote un po'
di tempo fa... Si chiamava



Super Sprint e..."." Si, si, ma
non divaghiamo. Oltretutto a
me ricorda molto di piu un
coin-op del 1988 della Le-
land che, modestamente,
portava il mio nome!"." D'ac-
cordo, accetto la sfida, ma
toglimi una curiosita: chi ha
costruito e progettato le pi-
ste?"." Mah, mi pare che gi
architetti facessero parte di
un team chiamato Graftgold,
mi sembra anche che aves-
sero gia eseguito un certo

lavoro con alcune isole con
tanti arcobaleni... Mah! Co-
munque, hai fatto bene ad
accettare, anche se sappi, io
non perdo MAI!"." Quasi mai,
Ilvan, quasi mai..."

E voi ce la farete a battere
lvan Stewart in questa stu-
penda conversione da coin-
op ad opera di Braybrook e
C. o tornerete umiliati a far
uso dei ben piu sicuri mezzi
pubblici?

Sebbene non si discosti di moito dall'i-
dea di Super Sprint, Iron Man & sempre
stato sinonimo di grande divertimento
in sala giochi e quindl adattatissimo

PRESENTAZIONE 88%
Modo tre giocatori, stupendo screen di ca-

ricamento, tre crediti

Per partite prolunga-

te, modo demo, Possibilita di scegliere tra

diverse nazioni e NE

SSUN MULTILOAD!!!

GRAFICA 84%
St_upend_a animazione dei 4X4 e buon uso
dei colori: peccato che le piste siano poco

( I
p }

Tre colonne sonore dur

per la premiazione ed

ante le corse, una
una per lo schermo

dei titoli. Non incredibili, ma sempre ben
curate ed orecchiabili.
APPETIBILITA’ 87%

Divertente come tutti giochi in puro stile

per essere convertito. Non sarebbe stato un gran
lavoro per le abili menti di quelli della Graftgold
se solo non avessero deciso di schiaffare tutto in
un singolo caricamento e realizzando una grafica
coloratissima e dettagliatissima. Il risultato finale
é (ovviamente) incredibile: nessun noioso multi-
load ad Iinterrompere I'azione frenetica, un sacco
di effetti speciall presi dal coin-op, come le nuvo-
lette di polvere quando si inserisce la nitro e per-
sino il modo a tre giocatori! C'é anche la possibi-
lita di scegliere la propria nazione e tutto questo
(ripeto) In un solo caricamento! Divertimento e
giocabilita assieme: tutti gli ingredienti adatti per
fare di Iron Man un gioco vincente!

Super Sprint, da uno a tre giocatori posso-
no iniziare a

giocare...

LONGEVITA’ 79%

:.._E rimanere incollati al
fl_mtu tutte le corse. Potr
ripetitivo giocare da solj

Se piste, ma in due o tre...

GLOB

Una versione di Su

bile e un ottima c

ALE 85%

video fino ad aver
ebbe essere un RO’
Sempre sulle stes-

per Sprint molto gioca-
onversione da coin-op

(vai Braybrook!!! Ndt).

e e — R —————
_ e

2SO = nrlND -

THE SOFTWARE HEADQUARTERS FOR "KIDS" OF ALL AGES .

SOFTWARE - HARDWARE

VIDEOGAMES
& ACCESSORI

QUELLO CHE AVETE SEMPRE DESIDERATO PER IL VOSTRO PERSONAL COMPUTER

MA NON AVETE MAI OSATO CHIEDERE !!!

00199 Roma - Via Amatrice, 24 (Parallela V.le Libia)

8389183
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sogni di Stormiord
Si sono avverati:
le piccole fatine
dell'originale si so-
no trasformate in
questo seguito in ragazze
a grandezza d'uomo (e an-
cora non hanno niente ad-
dosso!). Ma la sfiga & in
agguato: la crudele regina
le ha imprigionate all'infer-
no. Solo Stormlord pud
salvare le donzelle ed il
fatto che I'inferno sia un
posticino davvero poco
raccomandabile non lo
scoraggia nemmeno!

Il primo Stormlord era un

L]
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T

o

-I.:-l-

-

- ..
]
-

S

-
O
u

arcade adventure con nu- | HEwsoN PER C 64 C/D L. 18.000
merosi enigmi da risolvere.

nostre amate. Questi di-
sgraziati possono apparire
coin diversi modi: come pi-
pistrelli, trolls, zombi e per-

r%‘ Ogni gioco

in cul ci so-

mngt’ | N0 delle don-

ne nude non pud che
ottenere la mia approva-
zione (guarda che I'ave-
vi detto anche per Stor-
miord NdMA)! Ehm,
scusate, dicevo... Gli
sprites sono in generale
molto grandi, anche se
questo comporta un
certo rallentamento nel-
lo scrolling. Deliveran-
Cce, pur essendo davve-
ro giocabile, pud essere
davvero frustrante, al-
meno fino a quando
non si imparano le tatti-

che per accoppare | vari
Deliverance ha molto pii BT T B PR YR N 7

dello shoot'em up a scrol- FOR e R LR 0
ling orizzontale. Lo scopo EF ol I BT rT O
principale e guadagnare la ETELE 10 negli scher-
fine del livello spazzando BRI ERIBIE
tutto cio che si trova sulla EYoslroels R NI piace-
propria strada, tranne natu- KU ER Y f YT W L s 10
raimente le ragazze che IR EUE
LEUUeR e CREL el LSl monotone ripetizioni di
LERe R JCRYKEEEAN VLTI livello. InNsomma, per
livelli successivi i demoni  EETiEN et R piace un
cercheranno di rapire le EETSSRTI R )L

A

e

e s s e
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All'inizio dell'avventura
Stormiord & armato solo di
veloci palle di fuoco, ma &
inutile dire che numerose
armi extra come granate e
bombe rimbalzanti posso-
no essere raccolte. Ogni
arma perd non e illimitata e
viene azionata premendo
una volta fuoco; schiac-
ciando fuoco per tre volte
di fila Stormlord esegue un
megasalto nell'aria! Inoltre
il nostro eroe puod cavalca-
re un drago, se fa in modo
che le sue uova non si
spiaccichino a termra.
Il gioco ha sei livelli in tutto,
con tre caricamenti. Alla fi-
ne di ciascun livello viene
dato una password che
permette di ripartire dal
presente stage ogni voita
| Raffaele Cecco s'¢ veramente scatenato: ha riempito gli scenari el BRI G N 5] TN ]!
g% I con enormi statue di donne nude! Certo, non & male, fara anche [REUWCTVIERITLIE RN B
rv i vendere, ma in fondo & la giocabilita che conta. Il primo Stor- BuElEE R 111 {Te[o[[o B
mlord era un arcade adventure sopra la media, con alcune parti arcade ve- U= RV B O] o0 oTo] s FE-1 ¢
ramente difficili. Proprio su quest'ultima peculiarita s'¢ basato Cecco nel elRERELEv LMol T ETelo[ETgl)
preparare Deliverance. Cio significa che & molto frustrante iniziare a gioca- L] cREREEE N CIM T ()
re (stiamo pariando dell'autore di Cybernoid 1 e 2!!! Ndt) e le nove vite a no- BCICER R CUEE(HelE oo Ela
stra disposizione fanno in fretta ad andarsene. Ci vuole anche una megado- JREREIgTEGETEICRT ok gk
se di pazienza, per bilanciare I'azione frenetica. Per fortuna i livelli sono JREER el W 11X 1 CRFE] RS
molto vari e differenti fra loro e pensate che uno di essi ricorda molto Aste- s EVCICEER LRSS
roids! Il gioco e molto duro, ma con il sistema scorecode basta terminare
due livelli per passare al caricamento successivo ed in seguito ripartire da
li. Raccomandato a tutti coloro che hanno terminato Turrican alla loro prima
partita!

sino velocissimi dragoni. rocce che, tanto per com-
Il tutto senza contare le | plicare un po' la faccenda,
pozze di acido, i fiumi di la- | cadono a destra e manca. ol PHESEHTAZIO"E 80%
va, le bolle letali e alcune Utilissimo sistema scorecode per accedere alle se-
. it zioni due e tre, opzione tastiera ed un adesivo
gratis!

GRAFICA 81%

Grandi e dettagliati sprites si muovono attraverso
paesaggi stupendi.
SONORO 84%

Buoni effetti speciali e fantastica colonna sonora
dei Maniac of Noise.

APPETIBILITA’ 76%
L'elevato difficolta all'inizio & molto frustrante...

LONGEVITA’ 76%

-..ma sel livelli estremamente diversi fra loro costi-
tuiscono una sfida davvero avvincente.

GLOBALE 79%

Un blast'em up davvero ben confezionato.
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MONTY PYTHON'S ;
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TEST

FIYING C

Virgin Mastertronic C 64 L. N/P

4

T

H!, gli stupidi
seil, i mitici
Monty, (che
non hanno

niente a che
vedere con I'omonima tal-
pa), John Cleese, Michael
Palin, Eric Idle, Terry Gil-
liam, Terry Jones e Graham
Chapman, per molti di voi
questi nomi non richiamano
alla mente niente, ma dove-
te sapere che |a serie televi-
siva dei Monty Python in In-
ghilterra e stato uno dei piu
grandi successi, qui in Italia,
mi pare che qualche volta
ne siano stati trasmessi de-
gli spezzoni, ma sicuramen-
te sono piu famosi per I'in-
credibile film, "il senso della
vita®, precursori e geni
nell'arte del demenziale con

_____

quel film sfondarono in tutto
il mondo.

Ed ora, ecco apparire nel ci-
nico mondo video ludico, do-
ve niente e risparmiato dal
poter diventare videogioco,
ecco apparire il tie-in di que-
sta fortunata trasmissione
della BBC, per rendere l'idea
@ come se qui in ltalia pro-
ducessero un videogioco da
EMILIO '90. Vediamo quindi
come i programmatori sono
riusciti ad inserire in un vide-
ogame la surrealita e la de-
menzialita dei Monty
Python.

Si tratta né piu né meno di
uno shoot ‘em up, voi pilota-
te Gumby, il personaggio
della serie televisiva ideato
da Palin, ha perso il cervel-
lo, che gli & stato diviso in 4

pom o g
— ' E

parti disperse per il surreale,
cartoonistico mondo dei
Monty Python. Quindi Gum-
by dovra viaggiare attraver-
so 4 livelli alla ricerca dei
pezzi del suo cervello, ad
ogni livello assumera anche
diversi aspetti, come se
stesso potra saltare di piat-
taforma in piattaforma, come
Gumby-pesce dovra sguaz-
zare attraverso le tubature
del secondo livello, come
Gumby-uccello dovra volare
nei cieli del terzo livello e nel
quarto rimarra solo la sua
testa con un paio di scarpe.
La sua arma di difesa sono |
pesci, che perd ha in nume-
ro limitato, dovra quindi sta-
re attento a non scagliarne
troppi contro Vichinghi a ruo-
te, piedi volanti e altre ame-
nita di questo genere. | pe-




PRESENTAZIONE 56% |
Sca‘rsa la schermata di caricamento, il gio- |I
€O e multiload, si salvano Je istruzioni che |
fanno un po’ ridere. |
GRAFICA 65%
Un misero Push-Scroll, Sfondi Poveri ma
buoni, e begli Sprites.
| SONORO 37%
Musichetta ripetitiva e irritante oppure ef-
fetti sonori di vecchio tipo.

IRCUS

sci possono anche attivare
degli interruttori e distrugge-
re pezzi di formaggio dove
sono nascosti bonus di

Gumby giungera alla fine del
livello con 16 lattine sara
premiato con un pezzo di
cervello.

| APPETIBILITA’ 60%
Ci puo essere un’interesse iniziale dato

c!all'essere Il tie-in dei Monty, ma viene sy- |

bito scemando data Ia semplicita del gioco.
LONGEVITA’ 419% |

Solo 4 livelli, con il primo addirittur
Po facile, non ci siamo.

GLOBALE47%

Un'altra licenza Sprecata.

energia o lattine vuote. Se
% bhe! Lasciatemelo dire, quello che
r‘i_i‘ manca In questo videogioco & la gio-
> cabilita, la grafica ricalca abbastanza
g LH Wibene | disegni della serie televisiva,
anche se un po' blocchettosli, gli sfondi sono de-
centl, ma la glocabilita & assurda, il primo livello
e sin troppo facile, lo finite alla prima partita, poi
il gioco @ monotono al massimo, il solito spara e
fuggl, peccato, perché I'idea era bella (quelio di
trarre un videogioco dalla serie deli Monty Py-
thon), ma si & rivelato Il solito fallimento.

atrop-

HARDWARE E SOFTWARE ORIGINALE DELLE MIGLIORI MARCHE - SOFT CENTER

PROGRAMMI PROFESSIONALI - TUTTE LE NOVITA IN TEMPO REALE
= DVENDITORL Kit Commmodore 64 + registratore +joystick + games e berretio

. AUTORIZZAT]  |dasole conradio FM incorporata..........oue...... R L. 339.000
CCODMN Kit Amiga 500 + tastiera musicale yamaha + 4 programmi
37 (257 || U URRUURRURTTON- N 417~ (0 0
Kit drive 1541 | + adattatore telematico......cooovvvvevinnn.. L. 329.000
Monitor Commodore 1084S..........cccoovvviieivicciiierinninn. L, 499,000
SCREAA JANUS X1ttt e et r e er e L. /79.000
EErioch A2 30 | DIMEIBiale. usmnenmianarmvimsi L. 390.000
Genlock Scanlock profess. (VHS-Svhs-UMatic)........ L. 2.490.000
LS HCNZZETOIE: VIAE D orvuanas smmnssmnaisi s aas AT L. 130.000

_COMMODORE

CDMP computer shop

V. Amanted n. 51/353
(@ln. 29 div. Umnberto)
Tel 095/7159147-7159159
. CGATANIA

v Cantora 122-124
Tel 095/436221 CATANIA

Prenotazioni per

AMIGA 3000

Consulenza gratuita per
computer musica
deskfop video &
deskiop publishing

Tutti | games originali
per PC-C64-AMIGA

| Digitalizzatore in tempo reale a colori FRAMER........L. 1.190.000

Tovoletta grahce EASY L ausasunssmnms s L 849,600
st 11 o U ) 55T T L. 192.000
HardDisk 20M AZ20Q0A ... . .ooeiiiii e s e e L. 1.049.000
HardDisk 20M ASQ0........ooviviieiieiiiiiiiiiiecieeinsiie e L. ©20.000
Stampante MPST230. ... L. 350.000
Stampante MPS1224C 24 aghivooovceciiveiiiesciinenenn L 1.099,000
Lo =T L iy = 4 ) L6918 41 O S L.4.750.000
Sl 8] elole clloR| ln) @ oy SnEmSreeI———————————— L W - M2
PC 286 16MHz.-1M RAM-1 driver 1.2 Mb o 1.44Mb-SK video
CGA/Hercules-RSz32-Parallela-Tastiera 101 tasti.....L. 1.428.000

PREZZI IVA INCLUSA - PAGAMENTO RATEALE SENZA ANTICIPO E SENZA CAMBIALI
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SOFTWARE HOUSE

-Fl — COMPUTERS
\I.;IIIDEG - CAR STEREO
20063 CERNUSCO SI_N (MI)

p.zza P. Giuliani 34

Tel. 02/9238427

VI OFFRE

——

Tutte le novita software
PER

- MSX
BM 64/128 - AMIGA
“'SPECTRUM - OLIVETTI

(\ GAMMNA OFFICE

I: ] SYSTENM
’ 20095 CUSANO MILANINO

Via Sormani, 67
Tel. {02) 6134913-6198294

COMPUTER e GIOCHI:

ATARI « COMMODORE
ATARI ST ¢ MSX
COMPATYIBILE IBM » SPECTRUM
SOFTWARE - HARDWARE
COMMODORE ¢ AMIGA

A VERCELLI
Via Scalise,5 - Telefono 0161/54793

@: commodore

C64/AMIGA 500-2000PC
Periferiche e Accessori

SOFT CENTER
Videogames Software
originali
LEADER - CTO
ﬁ====
Assortimento accessori

FLOPPY DISK
Tutto a prezzi interessanti

COMPUTER
”G“PI.J;&#P

PUNTO VENDITA
SPECIALIZZATO IN

COMMODORE - AMIGA

ACCESSORI-PERIFERICHE-GIOCHI
PROGRAMMI ANCHE FEHAT]ElLl
TARI-AMSTRAD-IBM PC COMP
;Sg TECNICA E CONSULENZA QUALIF.

VENITE A TROVARCT IN

VIA CARLI 17
TEL /FAX 0883-521794

DOWF TROVERA| T

UTTO IL 5
ORIGINALE | ¢ WTWARE

OMPUTER, | LigR,
GLI ACCESSOR| £

UN SER VIZI0 ASSIS TENZ A ACCURA TO
Per

Cé4, AMIGA, MSX SPECTRUM,

ATARI e IBM COMPATIBIL.

-/ GIOCHERA |

Via Xll Ottobre, 35 ,

Tel, (010 '
16121 GEN (010) 562245

OVA (z0na Piccapjeyr, )

Lago - Via Napoleona 16 - 22100 Como

NOVITA' SOFTWARE
COMMODORE - ATARI
Via S. Canzio, 13- 15T.

Tel. (010) 415.592
GENOVA SAMPIERDARENA
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C64 (C/D) - AMIGA
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11111

sciato i no-
stri Compa-
gni della
Lancia (non
sono ancora Eroi) quan-
do tutti insieme riusciro-
no ad uccidere il drago
nero Onice e recupe-
rarono i dischi di Mi-
shakal sacrificando

vevamo la-

-
[ .
.....

re la

principessa elfa Laurana
(che perd nella serie di
racconti non era affatto
da liberare, non so co-
me sia, d'altra parte io
non ho giocato il mo-
dulo).

cosi il bastone di cri- \ ”t-

stallo azzurro.

In questa seconda
puntata della saga tro-
viamo Raistlin & com-
pagni alle prese con
un compito assai piu
difficile: penetrare nel-
la fortezza di Pax Thar-
kas attraverso lo Sia-
Mori, trovare l'antica
spada Wirmslayer del
re elfo Kith-Khanan, sal-
vare donne & bambini
prigionieri e infine salva-

46 Zzap! Ottobre 90

“=%/ SSI PeER C64

C/D L. 25/29.000

La visuale adottata per
rappresentare I'azinge e
quella di Heroes of the
Lance con un paio di
modifiche, ovvero la so-
lita visuale di lato per i
combattimenti ma per gli
spostamenti normali una
comodissima visuale
dall’alto. Questo miglio-
ramento perdo ha com-
portato alcuni sacrifici,
ad esempio lo scroll &
stato sostituito da una
cosa molto simile all’ami-
ghevole Oblite-

';.-""

—

Questa nuo-
va realizza-
zZione della
SSI non put che avere il
mio OK, ma il motivo &
presto detto: non cerio
per la realizzazione, pe-
raltro non proprio esal-}
tante, ma solamente per-|
ché c’é Raistlin (e so-|
prattutto c’e I'immagine
de |l Destino Del Gemelli
in formato poster, stra-
wow!) e per me ognl co-
sa centiri con Raist & sa-
cra. ll gioco in sé stesso
non @ malacclo, certo,
preferisco la versione
Amiga ma anche quella
non era eccezionale. Vi-
sta la mole di lavoro che
| programmatori hanno
dovuto fare non ml sen-
to di criticare la mancan-
za di uno scroll vero e
proprio, la grafica non
eccelsa e Il sonoro po-
vero. Piluttosto ml com-
plimento con loro, non
era faclle ma ce I'avete!
fatta. Un pochino pil cu-|
rato, pero... |




rator e la grafica & al-
quanto rozza. | ritratti
degli otto compagni so-
no diventati hi-res da lo-
res che erano nella pri-
ma parte (e sono pure
brutti) mentre gli sprites
sono appena appena
passabili. Parlavo prima
della rappresentazione,
ebbene durante un com-
battimento scatta auto-
maticamente la visuale
di lato, mentre durante il
movimento si pud setta-
re quella pit comoda
(ad esempio, la visuale
di lato e orribile quando
si tratta di esplorare la-
birinti, ma & comodissi-
ma per saltare buchi,
fiumi e cosi via).

Il risultato dei combatti-
menti e dato, oltre che
dalla destrezza manua-
le, dalla forza e dalla re-
sistenza dei contendenti
(il che & anche abba-
stanza ovvio) e dalla ca-
pacita di usare con pro-
fitto la forza non del sin-
golo combattente ma di
tutto il gruppo che lo
spalleggia, ovvero utiliz-
zare gli incantesimi di
Raistlin o quelli di Gol-
dmoon, la chierica del
gruppo (chierica e non
clerica, capito? C-H-I-E-
R-1-C-A — lo dice D&D,
mica io...), che oltre ad

La quantita di
jdatl presente
nel program-
: ma é a dir po-
Co mostruosa, contando
iche I’area di gloco &
molto ampia e dettaglia-
ta. La realizzazione non
@ proprio superba, ma si
|adatta bene o male allo
| stile di gioco e ben pre-
| sto uno sl dimentica che
gll sprites sono ulitra-
| blocchettosl. Nonostan-
|te tutto, Il tipo di gloco
| pud anche non piacere,
e sl sa, provare per
credere...

usare quelli memorizza-
ti, puo usare anche i po-
teri dei dischi di Misha-
kal che perdé non posso-
no essere ricaricati (ov-
vero: se li sprecate, sie-
te finiti). Lo stesso vale
per il bastone di Magius
che fornisce incantesimi
extra a Raist (anche il
bastone non é ricarica-
bile).

Ad ogni modo, dove ero
rimasto? Ah si, dovete
per prima cosa trovare
I'antica Wyrmslayer, e
questo lo potrete fare

~attraversando lo Sla-

Mori, un antico passag-
gio segreto la cui entra-

m lo pensal che
w cl erano | cle-

rici ma qul In
e redassione
{ mi cl dicono che ¢l sono
i chlericl, e mo come
faccio Io? Non so piu
come si andera a finire,
non cl & piu religione,
ale sl eschie una ora
prima...

ta si pud trovare di-
rettamente a nord di
Pax Tharkas e la si pud
raggiungere attraver-
sando Qualinesti. Una
volta attraversato lo Sla
Mori, si deve superare
ogni livello di Pax Thar-
kas, il che vuol dire con-

frontarsi con due draghi !

rossi, troll a volonta e
cosi via.

Chissa se nella prossi-
ma puntata andranno a
trovare quel maledetto
martello di Kharas!

PRESENTAZIONE 96%

Bella confezione,
poster di Raistlin

caricamento rapido e... stupendo
tratto da Il Destino del Gemelli!

imperdibile!

GRAFICA 71%

Abbastanza blocchettosa, con simil-scroll indeciso
ma nel contempo passabile.

SONORO 44%

Appena ap

pena udiblle, praticamente non esliste.

APPETIBILITA’ 79%

Tutto dipende se dipendete (bel gloco di parole,
eh?) dalla Dragonlance, non SO vol ma lo sl...

Iu LONGEVITA’ 70%

Idem come sopra, pero potrebbe stufare anche gl
appassionatl.

GLOBALE 77%

Una buona conversione, ma in quanto alla s

ostan-

za, cl sono alcuni dubbl.

Zzap! Ottobre 90 47



ai, dai, gioca
di pit con le
anche, no, at-
tento, vali,
adesso! Oh,
cavolo, ma percheé lo hai
mandato in tilt? Adesso de-
vi ricominciare tutto da

capo!

Forse avrete potuto intuire
dal titolo che Devil Crash &

ispirato a un flipper, poi pe- |

rd guardando le foto vi sa- = g

rete chiesti. ma che cavolo
di flipper €? che cosa ci
fanno dei teschi, pentacoli
e addirittura una strana te-
sta di una tizia con un el-
mo? Beh, dai, lo sapete,

oggigiorno non li fanno pid |
flipper di una volta, lo sape-
te, no? Avrete visto Time
Scanner o quaicosa del ge-
nere no? Perfino quel bel-
lissimo flipper per C64 usci-
to in versione budget tanto

48 Zzap! Ottobre 90

tempo fa am-
bientato all'interno dello
stomaco di un mostro (e
che non mi ricordo il titolo)
non era proprio quel che si
dice "un normale flipper",
quindi ci dovreste essere
abituati.

Ad ogni modo anche que-
sto flipper ha una cosa di-
versa dagli altri, anzi non
una, ma una caterva. In-
nanzitutto questo e per PC
Engine, ha tre set di respin-
genti (abbastanza comu-
ne), e un flipper fantasy
(beh...), dovete spaccare
tutto (hm...) e ci sono degli
schermi bonus dove dovete
combattere contro dei dra-
ghi, cavalieri e cosi via.

B del pentacoli, sran mo-
i striciattoli che vanno su
e giu per il campo, dra-
ghi e cosi via. Lo “spac-
care tutto” si riferisce
parti di flipper che ¢
tanto esplodono allegra-
B mente sotto i ripetuti coo
della pallina, come le cue
teste alla base del fliper e
=

et
=
=

quella di donna al centr
che dopo un po' di colp
mette a ridere malignamen-
te e esplode.

| quadri bonus invece sono
accessibili dopo aver fatto
una certa cosa e compren-

Per quanto
riguarda l'affermazione "é
un flipper fantasy”, & con-
fermata dal fatto che il cam-
po di gioco comprende ma-

dono veri e propri scontri
con giganteschi omaccioni,
draghi sputafuoco e bestie
stranissime partorite dalla
fantasia piu malata. Il tutto

g é. :1? Non ho mal avuto una passione per i
2l <</ [flipper, pur essendo relativamente bra-
%\E«¥ vo a guadagnare puntl su punti in quel-

LS le maledette macchine casiniste, ma

questo Devil Crash mi Intriga sul serio. L'ambien-
tazione "fantasy"” @ proprio bella e ml place da
mattl "spaccare la testa"” alla tizia o riempire di
“pallinate” quell’odioso teschio che ride ogni vol-
ta che si perde una vita. Gli schermi bonus sono
veramente ben pensati, pur essendo assurdi nello
stesso tempo, come sl pud pretendere di ammaz-
zare a pallinate un drago a sette teste? Veramente
consigliato al fan di flipper vari, idem per gli altri.




solamente per fare piu pun-
ti, che, come tutti sanno, &
lo scopo primo di un flipper.
|l sistema di comando & ab-
bastanza scomodo le prime
volte ma ci si abitua in fret-
ta: le due "palette” vengono | all'inizio. Run e Select in-
controllate tramite il pulsan- | sieme servono per... si,

PRE
te uno e il pulsante di sini- | I'avete detto, spingere il SENTAZIONE 79%

TS i e | (avente Soum, mings | Fortunatamente in un flipper di solito non
pulsante due serve per ten- | pii? Servono le istruzioni.._.
dere la molla e P S WICA 9%
- : Molto pulita, veloce e con delle buone ani-
mazioni.
SONORO 77%
Niente che valga un Grammy.
APPETIBILITA’ 88%
Chi sa resistere a un flipper (io)?
o) LONGEVITA’ 90°
Si puo smettere di giocare ad un flipper
(si)?
GLOBALE 899

E’ un bel flipper, un po’ strano ma molto
bello.

Mah, non so cosa dire, non riuscivo mai a muovere gli omettinl,
andavano sempre In cierchio, e quella dannata pallina che mi
mazzava sempre. Un po’ difficlle, ma bello da vedere! Ad ogni
Jmondo, secondo me come shoot’em-up non vale una cicca.

Finalmente sono disponibili in Italia le favolose console da gioco
PC Engine e SEGA Megadrive 16 bit con tutto il Software

LYNX - SEGA MASTER SYSTEM
NINTENDO - NINTENDO GAMEBOY

Per informazioni rivolgersi a questi negozi:

COMPUTER'S LAND MICROMANIA

Via Trieste,6 Via XXV Aprile,80
Cassano Magnago - Varese N E O-G E o Besozzo - Varese
Tel: 0331-204074 Tel: 0332-970189

Novita Hardware and Software a prezzi interessanti
Espansione interne per Amiga 500 da 2 Mega Bytes

Tutto quello che aspettavi al prezzo che non ti aspettavi
Novita software originale




orreva l'anno
2215 quando
il Capitano
Flirt venne

eletto Ammi-
raglio Stellare per i meriti
conseguiti al comando del-
la sua nave Perseus in
tanti anni di attivita, ma
proprio in quei giorni un
terribile senso d'angoscia
pervadeva la mente del
nostro capitano; la verita
era infatti che lui non ave-
va mai portato a termine
nessuna eroica missione in
tutta la sua carriera fin da
quando ancora giovanissi-
mo era stato nominato
giullare di bordo grazie ad
una raccomandazione del
pizzaiolo personale

C
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del Gran Commodoro Fe-
derale. Per tutti questi lun-
ghi anni non aveva fatto al-
tro che guardare le stelle in
attesa che scoppiasse
qualche problema anche
nella sua zona, ma mai
niente di niente tanto
i op

Rainsow ARTs, C 64. C/D L. 18.000

o~

suocera da un paio di
soldati travestiti da lu-
& | certoloni alieni per libe-
= rarla in seguito riceven-
| do anche dalla vecchia
" | un affettuoso ringrazia-
| mento in qualita di gene-
| ro modello. Un giormo pe-
| rd il primo ufficiale Doclor
8 Spoil (capitano Flirt...
| Doctor Spoil... Adesso
anche le software-houses
si mettono a fare le paro-
die? NdMax) mentre era
tutto impegnato a sentire i
risultati di Coppa dei Pluto-
ni intercetta una trasmis-

che alla fine si inventava
da solo le emergenze fa-
cendo rapire ogni tanto sua

Sono stato lo stesso a recensire la
versione per Amiga di Startrash e allo-
ralil mlnu;uﬁl:iu fu plu che favorevole,
avendo qulndi apprezzato il gloco spe-

ravo in quaiche cosa di alirettanto convincente,
ma caricata la versione per il Commodore sono
rimasto veramente sbigottitto: era Infatti prevedi-
bile che la dettagliatissima risoluzione grafica sa-
rebbe stata ritoccata per le evidenti limitazioni
tecniche, aﬁ?fﬁumm concepibile limitarsi all'es-
nanzlniu,:_‘“' I_.Il abblamo tunllatu dwmm
el ok s ]

~ ,.a:"if e "'_'*rmj

i una vers dﬂﬁﬁlﬁh
.-- E—r T ’"“

I'Ghidilll Rain-
%"ﬁ /0! ,n lmmann come

e | =l .1.. ;-,-"'11'-’-1 3
bow Am'ﬂm uﬁ'
Turrican e due ottime convi

Rock'n'Roll e ﬁ-ﬁm ﬁan me 1o upetlnun prnu-
prio...




sione segreta che comuni-
cava lo smarrimento di al-
cuni importantissimi docu-
menti (le schedine del To-
tospazio) che erano state
accidentalmente gettate
nella discarica intergalatti-
ca. Era finalmente l'occa-
sione per mettersi in luce
senza doversi piu mandare
dei finti messaggi intimida-
tori con i ritagli dei giornali
giusto per sentirsi impor-
tante, e cosi il frustrato ca-
pitano e la sua ciurma par-
tono in direzione del satel-
lite Startrash costituito da
sefte costruzioni piramidali
che nel corso dei secoli so-
no diventati la dimora delle
piu incredibili creature. Da-

ta la pericolosita del luogo
il nostro capitano pensa
bene che sarebbe assai
piud sicuro rinchiudersi
all'interno di una sicura Ne-
uropalla rimbalzante radio-
comandata prima di farsi
inviare sul posto per recu-
perare | documenti smarriti.
All'inizio di ognuna delle
sette zone venite collocati
alle falde della costruzione
che dovrete interamente
scalare per poter accedere
a quella successiva, il tutto
evitando le creature pil in-
credibili e imparando a
sfruttare intelligentemente
alcuni oggetti fondamentali
come i teletrasportatori. Ri-
cordatevi inoltre che bal-

ello! E' una vera forza, con
quel colorl, quegli esseri strani che
‘muovono cosl armoniosamente in

zellare qua e la pud essere
molto gratificante, ma non
si pud dire la stessa cosa
di un viaggio verso lo spa-
zio profondo qualora vi ve-
nisse a mancare il terreno
sotto i piedi, sempre che

non vogliate culminare la
vostra luminosa carriera fra
i rifiuti della discarica ga-
lattica. ..

PRESENTAZIONE 50%

Scherma

ta introduttiva In stile Vic-20 e totale assen-

za di opzioni.

GRAFICA 51%

Visto 'impegno che traspariva dallo sc
ricamento non c'erano da farsl troppe

hermo dl ca-
lllusieni... e

infatti & tutto scialbamente squallido.

SONORO 89%

Ottimo, fo

rse avrebbero fatto meglio a tenerselo per

un altro gioco pero...

APPETIBILITA’ 80%

La versione per Amlg

LONGEVITA’

a era davvero un gran cosa...

40%

.. Quella per 64 decisamente no!

GLOBALE 58%

RP, smettila di fissare im-

rsione di un bel gioco che rea-
era sl poteva davvero evitare.

Una pessima conve
lizzata In questa mani

Commodore POINT
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Accessorio
Dischetti TOK & Bulk  tel.
Final cartdrige 11l 99.000

Velocizzatore per CBMB4
Joy. Cavo prolunga 29.000
Joy. Quickjoy V. 59.000
Con femporizzatore
Jov. Quickjoy VI 45.000
Autofuoco regolabile
Joy. Navigator AF  39.000
Joy. Speedking  29.000
Joy. Speedking AF 33.000
Joy. Turbo pedal 59,500
Portadischett] 5= (o0) 28.000

Libri, hint & tips

per tutti | gusti

Amstrad cpc 464 (cass)
Adidas champ. foothall *18.000
Back to the future Il 18.000

Black tiger * 18.000
Bloodwych 18.000
Bomber * 29.000
Dynasty wars 18.000
E-motion 18.000
Ferrari formula one tel.
Fiendish freddy's  18.000
Gazza’s super soccer *18.000
Ghostbusters Il 18.000
Ghouls'n'ghosts  15.000
Intern. 3d tennis * 18.000
Kick off Il 18.000
Klax 18.000
Manchester United 21,000
Myth 18.000
Ninja spirit 18.000
Ninja warriors 18.000
Pipemania * 18.000
Fower drift * 18.000
P47 thunderbolt  18.000
Rainbow island *  18.000
Satan 18.000

The biz (raccolta) 29.000
The untouchables * 18.000

Turrican 18.000
Vendetta 18.000
WCS - Italia 90 18.000

Amstrad cpc 464 (disco)
Adidas champ. football *29.000
Barbarian Il * 25.000
Epyx 21 35.000
21 giochi sportivi Epyx
Ferrari formula one  tel,
Fiendish freddy's  25.000
Intern. 3d tennis * 25.000
Pipemania * 21.000
Rainbow island *  29.000
Shadow warrior  29.000

29.000

Sonic boom

Vendetta 29.000
WCS - talia 90  25.000

CBM 128
(disco, 128k, 80 col.)

GEOS: tutti i titoli 1el.
Newsmaker 128  69.000
Sketchpad 128 69.000
Spectrum 128 75.000

Klax 18.000
Manchester United 21.000
Moonshadow © 18.000
Ninja spirit 18.000
Ninia warriors 18.000

Operation thunderb.18.000
Pipemania * 18.000
Player manager ° tel.
Rainbow island *  18.000
Retrograde tel.

Fiendish freddy's

NMurove s2rviZio:
ora puoi inviare i
tuoi ordini anche
tramite Videotel
nella mailbox n°
O 31015102 %21"

Super disk utilities 75.000

CBM 64/128 (cass)
Adidas champ. football *18.000
Back to the future || 18.000

Black tiger * 18.000
Bomber * 29.000
Cesto sorpresa 25.000
10 programmi ariginali!
Dragons kingdom ©  tel.
Dynasty wars 18.000
E-motion 18.000

Escape from planet 18,000
Ferrari farmula one 18.000

Fimbo's quest 18.000
F. Baresi world®  18.000
Ghouls'n'ghosts  15.000
Heavy metal 18.000
intern. 3d tennis * 18.000

K.Daglish soccer match * 18.000
Kick off Il = 18.000

Gli SPOT non si coltivano!
Invia subito il tuo ordine e

potrai immediata-
mente comin-
ciare

Eﬁf))j la tua

& rac-

O colta
per-

S t/ sona-

le!

S.ELCK: * 22.000
Satan 18.000
Shadow warrior  18.000
Sly spy 18.000
Snowstrike tel.
The biz (raccolta) 29.000
The champ * 18.000
Turrican 18.000
WCS - Italia 90 18.000

Winners (raccolta) 29.000
World cup comp. * 21.000
Kick O, Tracksuit Mgr, GL Mol Shot
World cup 90 = 18.000
X-out 18.000
X-15 tel.

CBM 64/128 (disco)
Add; champ. Krinn 59.000
Add; secret of silver 59.000
Add: war of lance  59.000
Adidas champ. football *25.000
Back to the future || 25.000

Basketball 29.000
Data disks fel
Big blue reader 89.000
Scambio dati con 1B\
Black tiger * 18.000
Blue angels 39.000
Cesto sorpresa 35.000

10 programmi originali!
Chessmaster 2100 29.000

Die hard 39.000
Dragons kingdom ®  tel.
Duck tales (USA)  39.000
Dynasty wars 18.000
E-motion 18.000
Epyx 21 35.000

21 giochi sportivi Epyx
Escape from planet 25.000
Ferrari formula one 28.000

25.000
Flimbo's quest 18.000
F. Baresi world ©  18.000
F16 combat pilot * 49000
Geocalc (ita) * 69.000
Geofile (ita) * 69.000
Geopublish (ita) * 69,000
Geos 2.0 (ita) *  99.000
Heavy metal 18.000
Horse racing 29.000

Horse racing: stable owners 29000
Intern. 3d tennis * 21.000
Intern. team sports 29.000
5 giochi sportivi
K.Daglish soccer match * 25.000

Kick off Il = 25.000
Klax 18.000
Manchester United 29,000
Moonshadow®  21.000
Mystere ° tel.
Ninja spirit 25.000
Ninja warriors 18.000
Omega 29.000
Operation thunderb.25.000
Panzer baitles 49.000
Pascal 39.000
Pascal super 99.000
Pipemania * 21.000
Player manager * tel,
Powerboat 29.000
Rainbow island *  25.000
Rainbow warrior  39.000
Retrograde tel.
SEUCK. * 25.000
[ s 2 o T
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. Buono d'ord
 Lago divisiona SoftMail, Via Napoleona 16, 22100 Como, Tel,
i S1, desidero ricevere i seguenti articoli:

Satan 18.000
scenery disk Hawaiian 39.000
Search for Titanic  35.000

Shadow warrior  25.000
Sim city 1.1 49.000
Sly spy 25.000
Snowstrike tel.
S0nic boom 25.000
Space rogue 29.000
The champ * 25.000
The untouchables * 21.000
Times of lore 25.000
Turrican 18.000

—

by | v ’
;i' Uin * i Sanen &l Mtslo indica
v presenr delln Einioni in idisso.

Lin * indics b wrsione
complelaments (n Malizas

Tv sports football  39.000
Ultima trilogy 49.000
Vendetta 25.000
War in South Pacific 65.000
WCS - Italia 90 25.000
Windwalker 29.000

Winners (raccolta) 29.000
World cup comp. * 21.000
Kick ON. Tracksuit Mgr, GL Hot Shor

ine da inviare a:
(031) 30.01.74, Fax (031) 30.02.14

World cup 90 °
X-out

25.000
18.000

CBM 64/128
(disco 3"&5")
1581 super utilities 75.000
Travaso da 1541/71 a 1581

Spectrum 48k (cass)
Adidas champ. football *18.000
Back to the future Il 18.000
Barbarian 1| * 18.000
Batman: the movie 18.000

Black tiger 18.000
Bomber * 29.000
Cesto sorpresa 25.000
Dr.doom’s revenge © 18.000
Dynamite dux 18.000
E-motion 18.000
Fiendish freddy's  18.000
Forgotten worlds  15.000

Gazza's super soccer * 18,000

Ghostbusters || *  18.000
Ghouls'n'ghosts  15.000
Hot rod 18.000

Intern. 3d tennis * 18.000

Kick off 11 © tel.
Microsoccer 29.000
Myth 18.000
Ninja spirit 18.000
Ninja warriors 18.000
Operation thunderb, 18.000
Passing shot 18.000
Fipemania * 18.000
Power drift * 18.000
P47 thunderbolt  18.000
Rainbow island * 18.000
Shadow warrior  18.000
sonic boom 18.000
Space harrier || 15.000
Super Wonderboy *18.000

The untouchables * 18.000

Turbo outrun 15.000
Vendetta 18.000
WCS - Italia 90 18.000
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Spese di spedizione Lit. 6.000 |:

. ORDINE MINIMO LIT.25.000 (SPESE ESCLUSE) TOTALE LIT. '

. [ Pagherd al posting in contrassegno

| Addebtate Mimportosula i 01 [BFES] O (@ (0 (VR (=3

Numera ~Stad.. 5
Cognome e nome —
| Indirizzo Nr.

CAP Citta Py Tel. |

Verranno evasi SOL

FIRMA {Se minorenne %uellfg di ;n g?;_nitﬂret}
gli ordini firmati




uelle che
fino a qual-
che mese
fa erano
delle semplici voci di
corridoio suscettibili
ad improvvise smen-
tite si sono invece ri-
velate essere le fon-

damenta di una delle
realta piu interessan- |
ti e rivoluzionarie per |

questa nuove stagio-
ne. Stiamo parlando
del nuovissimo C64
GAMES SYSTEM,
Stuart Wynne ci
spiega perché é de-

stinato a divenire un

SUCCesso...

A partire del 1982 anno in
cui fu lanciato sul mercato
non si pud certo negare al
glorioso Commodore 64 di
aveme fatta di strada tanto
da diventare il computer a
8-bit per eccellenza e il pid
venduto nella storia dell'in-
“formatica. Per tanti anni ha
rappresentato il “top” nel
campo dei videogiochi da
casa sbaragliando la con-
correnza delle varie conso-
le della prima generazione
e degli altri computer quali
lo Spectrum, I'’Amstrad e

gli stessi cugini di casa
Commodore Vic 20, C16 e

C128. Con Il'avvento
dell’Amiga le cose sareb-
bero perd cambiate, il 64
perdeva la sua posizione di
leader inconirastato ad ap-
pannaggio di una nuova
generazione di macchine
che possono fare affida-
mento sulle meraviglie tec-
niche permesse dai micro-
processori a 16-bit, anche
se va ricordato che comun-
que il prezzo nettamente
superiore difficilmente per-

mettera mai di ripetere o
anche solo awvicinare l'in-
credibile numero di esem-
plari venduti. Era quindi
giunto il momento di dare
un nuovo volto all'intra-
montabile Commodore 64,
ben intesi che il modello
standard continuera a veni-
re prodotto, & quale scelta
migliore d'orientarsi verso il
mercato delle console che
grazie ai costi contenutissi-
mi, le minori limitazioni di
memoria e il non dovere
fronteggiare i problemi del-

la pirateria sta ormai pren-
dendo sempre pil piede in
tutto il mondo? Nessuna,
infatti il nuovo C64 GAMES
SYSTEM & una Console!

Il nuovo 64 non sembra
niente di niente perché ha
una forma rettangolare as-
solutamente lineare del so-
lito color latte senza il mini-
mo particolare che non sia
un piccolo logo Commodo-
re e la zona serigrafata con

Zzap! Ottobre 90 53



il nome dove inserire la
cartuccia, Per il resto c'é la
presa d'aria per il raffred-
damento sulla paﬂa poste-

riore mentre l'uscita video
& sempre al suo posto cosi
~come le due porte per i jo-
ystick e l'interruttore d'ac-
censione, ovviamente non
ci sono le porte per alcuna
periferica (a che scopo?).
Sfruttando la memoria
esterna su cartuccia il nuo-
vo 64 puo gestire fino a 4
megabit che tradotti danno
quegli stessi 512K
dell’Amiga in configurazio-
ne standard, anche se la
Ocean & convinta che gran
parte dei suoi multiload da
180K saranno facilmente
installabili su un supporto
da un megabit (128K).
Ogni cartuccia sara poi
pertettamente compatibile
sia con il modello tradizio-
nale sia con il 128 essendo
entrambi dotati della porta

54 Zzap! Ottobre QG_
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adatta, mentre lo stesso
non vale con le antiche,
per non dire obsolete e irri-
levanti, cartucce da anni in
commercio che necessita-
vano di particolari input tra-
mite i tasti che qui come vi
mostra la foto sono com-
pletamente spariti.

Sono esattamente le stes-
se del 64 normale con le
medesime qualita grafiche
e sonore.' | giochi saranno
quindi vitualmente identici
con il grande vantaggio
che anche gli stupefacenti
multiload tipo Turrican,
Turbo Out-Run o0 The Un-
touchables non presente-
ranno piu il problema di do-
ver attendere fra un fase e
I'altra il caricamento delle
nuove informazioni dal
supporto esterno, ma le
potenzialta delle cartuccie
non si limitano solo a que-
sto. Come avrele letto nel-
la preview di Golden Axe
quaiche piccolo particolare
¢ “saltato” perché era dav-
vero impossibile farci stare
tutto all'interno di un unico
caricamento, adesso que-
sto problema non c'e piu
perché la memaoria si “rin-
nova“ in tempo reale con
dei caricamenti “fittizi® di

POINTS

frazioni di secondo, proprio
per questo alcune case
stanno progettando di rea-
lizzare dei giochi solo su
cartuccia, vedremo...

Una console senza giochi
non avrebbe senso ed e
quindi importante vedere
se il potenziale acquirente
sara poi realmente in gra-
do di trovare sul mercato
un gamma di programmi
tale da soddisfarlo. La
Commodore ci assicura in
via perd ufficiosa che entro
questo Natale saranno gia
disponibili circa 100 titoli su
cartuccia e i prezzi si aggi-
reranno sulle 25 (meno

del Sega e Nintendo quin-.

di). La prima casa che do-
veva dare il suo consenso
era comunque indubbia-
mente la Ocean che es-
sendo la prima produtirice
di software inglese avreb-
be in seguito influenzato di
sicuro un po’ tutto il merca-
to, fortunatamente l'idea &
piaciuta, e molto, tanto che
alcuni classici come Bat-
man the Movie e Operation

Thunderbolt sono gia pron-

ti mentre si aspetta da un
momento all'altro anche
Shadow of the Beast che
deve ancora uscire anche

su disco (caspita, questa si
che e una notizialll). E' sta-
to lo stesso responsabile
di produzione Gary Bracey
ad annunciare con entusia-
smo questo nuovo impe-
gno dichiarandosi piu che
compiaciuto anche dalla
possibilita di poter final-
mente inserire perfino delle
immagini digitalizzate d'in-
troduzione o fra uno sche-

‘ma e l'altro sullo stile di

quanto s‘era cercato di fare
con The Untouchbles. Ad
ogni modo sembra proprio
che i due fitoli di maggior
rilevanza dei prossimi mesi
e cioé Robocop Il e Spe-

cial Criminal Inveshgalions
dovrebbero essere com-

mercializzati anche su car-
tuccia.

Un'altra casa che non ha
certo perso tempo € siala
la. Mindscape della quale &
gia disponibile il diverten-
tissimo Fiendish Freddy's;
anche la casa americana
s'é definita entusiasta di
questa nuova strada che
gli permettera di godere di
maggior liberta nella pro-
grammazione e soprattutio
di non vedere i loro sforzi
finire nelle tasche dei pirati.
Anche la System 3 ha dato
un parere positivo e pare
che i titoli che faranno se-
guito a Flimbo's Quest, a
cominciare con Last Hinia
Remix dunque, compari-
ranno su tutti e tre i formati
(cassetta, disco e carluc-

cia). Fumata bianca anche
della Sales Curve e della
Palace Software che sta
pensando di proporre per
questo nuovo formato il
suo ultimo “hit™ Internatio-
nal 3-D Tennis, mentre e
moito probabile che la co-
sa sara sicura per Barba-
rian lll che uscira I'anno
prossimo (accidenti, que-
sta si che & un'altra notizia
di quelle forti!). Pio tituban-
te sembra invece la Hew-
son che non potendo con-
tare su- molti titoli recenti
esclude per il momento la




ripubblicazione dei suoi
vecchi classici come Uri-
dium e Paradroid, la cosa
sembra invece interessare
la Thalamus che forse
mettera su cartuccia la
compilation dei suoi piu
grandi successi. Giudizio
favorevole anche quello di
Microprose e Mirrorsoft di
Ci comunungue al momen-
to non si conoscono delle
decisioni piu decise. In-
somma se tutto va bene
nei prossimi mesi quei fati-
dici 100 titoli dovrebbero
saltare fuori.

Il C64GS & appena stato
presentato al pubblico al
contenutissimo prezzo di
80 Sterline (simile a quello
del Nintendo e del Sega
Master System), per quan-
to riguarda le caratteristi-
che tecniche non e indub-
biamente da meno anche
se le nuove console a 16-

bit come il Megadrive e
I'imminente Super Famicon
sono decisamente tutta
un'altra cosa, anche nel
prezzo perd! Gia che ne
parliamo vi informo su una
nuova macchina dell’ Am-
strad in via di distribuzione
chiamata GX4000, costera
poco di piu del GS e do-
vrebbe essere venduta in-
sieme a Burning Rubber
realizzato dalla Ocean sul-
lo stile di Wec Le Mans, la
gratfica dovrebbe essere
molto buona (quasi arca-
de) e veloce, mentre il so-
noro si rivela essere deci-
samente un punto debole
se non debolissimo visto
che la CPU & ancora l'or-
mai datato ZX80. Ad ogni
modo Andrew Ball della
Commodore ci anticipa
una massiccia campagna
pubblicitaria per Natale ed
e convinto che il nuovo 64
si aggiudichera presto una
buona fetta di mercato, e
vede nel futuro sempre- piu

giochi concepiti esclusiva-
mente per le cartuccie
(Mark Kelly artefice di Tur-
bo Out-Run e ora di Gol-
den Axe e Special Criminal
Investigations aveva venti-
lato una versione di Turbo
Out Run su cartuccia con
I'aggiunta dell'editor!).

Per tirare delle conclusioni
pare quindi che le cartuc-
cie, cosi come i CD-Rom

Hardware

per i 16-bit, saranno le due
periferiche che piu prende-
ranno piede nei prossimi
anni, tutto questo senza

trascurare il dischetto men-

tre il registratore sembra

destinato a tornare adibito

ai soli scopi musicali, avre-
mo comungue ancora mo-
do di parlarne molto
presto...

LD LTS compurers
AVVISO Al RIVENDITORI |

§ SENATOR

R

;-

Computers XT-AT 286/386 da 10Mhz a 33 Mhz
Stampanti NEC - HYUNDAI - STAR

Monitors VGA - HYUNDAI - NEC 2A, 3D ...
Mouse - Tavolette grafiche - Scanner

Schede e Accessori per PC

CASSE per PC disponibili 16 Tipi

VENDITA ALL'INGROSSO DI TUTTI | PRODOTTI COMMODORE

DRIVE SENATOR compatibile per AMIGA

MOUSE per AMIGA

DRIVE KY-1000 compatibile per C-64

40 Tipi di JOYSTICK normali e microswitch
ARMONIA computers s.r.l. - V.le Carducci,16 - Conegliano - Tel. 0438/24918- 32988 - Fax 0438/410810

Dischetti 5"1/4 e 3"1/2

COMPUTERS - STAMPANTI - MONITOR - ACCESSORI
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ome in una mensa, ogni tanto le sotware house tirano fuori gli avanzi e ne fanno un
polpettone, che sono soliti chiamare compilation, per poi fario passare per una cosa
eccezionale, ma sara poi vero?
Questa volta & la Domark che ci delizia con la sua raccolta di vecchie glorie; i titoli

in questione sono: Running Man, Star Wars, Licence to kill @ Barbariam Il
Andiamo ad esaminare ora in dettaglio | quattro titoli e vediamo se & la solita brodaglia.

)

'

R WARS

(¢

Il gioco di cui andremo ora
a parlare, che e ispirato
all'omonimo film, vi vede
nei panni dell'ormai famo-
sissimo Luke Skywalker.
Lo schema di gioco riper-
corre passo dopo passo la
fase finale del film, cioé
I'attacco alleato, capitanato
dal nostro Luke, alla Stella
della Morte. Voi vestite i
panni del nostro eroe a

bordo della sua navetta e
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dovete superare le diverse
difese nemiche, fino ad ar-
rivare al condotto da far
esplodere. Una volta che
avete distrutto una fortez-
za, tutto ricomincia da ca-
po con difficolta crescente.
Questo e sicuramente il
gioco piu datato della rac-
colta; lo dimostra soprattut-
to la grafica a fil di ferro
che ormai da tempo é stata
soppiantata da quella a so-
lidi pieni, ma, nonostante
gli anni, mantiene ancora
parte del suo fascino.

RUNNING MAN

Poteva, in una compilation
dedicata agli eroi, mancare
il nostro caro amico Arnold
Schwarzeneger? No di cer-
to. In questo gioco, Swar-
zie & stato ingiustamente
condannato e poi mandato
alla trasmissione RUN-
NING MAN, una specie di
gatto e topo in cui il con-
corrente fa quasi sempre |la
fine del topo. La trama non
& male, ma il gioco ¢ la so-
lita carneficina a scorri-
mento orizzontale; dovete
sbarazzarvi dei vari cam-
pioni del programma (tra-
duzione: fateli secchi) fino
a ritornare allo studio tele-
visivo, per compiere la vo-
stra vendetta. Dopo aver
battuto un campione ed
aver finito il livello, c'¢ un
intermezzo in cui dovete
cercare di ricostruire il co-
dice: vi vengono dati 2 set
di otto simboli, uno giusto e
uno mescolato e dovete
cercare di riordinarlo. La
presentazione e eccezio-
nale, con immagini e suoni
digitalizzati tratti dal film, la

grafica e buona ma lani-
mazione e lo scrolling la-
sciano molto a gesicerare.

Cosa succede se prendete
una coppietta, gh daie del-
le armi con lame di due
metri e li mettete davanti a
una miriade di mostnciatioli
pronti per essere affettati?
Ma Barbarian II! In questo
gioco potete scegliere se
essere il ragazzo o la ra-
gazza e cosi affrontare i la-
birinti di questo gioco, pieni
di atmosfera e pericoli, fino
ad arrivare allo scontro fi-
nale con il mega cattivo di
turno. Il gioco e realizzato
molto bene, dalla presenta-
zione, con la mano schele-
trica che irrompe neilo




schermo, alla grafi-
ca ed alla giocabilita.
Un fattore che rende ancor
piu accattivante questo
prodotto e il pizzico di
umorismo che qua e la
spunta nel gioco, come il
dinosauro che rutta o la
gallinella spennacchiata
che sgambetta per lo
schermo mollando beccate
a destra e a manca. Bar-

| _

barian Il & sicu-
ramente un prodotto di pri-
missima qualita, ideale per
chi ama spappolare qual-
siasi cosa gli si metta in-
nanzi.

LICENCE TO KILL

E, giusto per gradire, come
finale eccovi James Bond
alle prese con il cattivone
di turno, un certo Sanchez,

C 64 + Registratore
AMIGA 500 COMMODORE ITALIANA
AMIGA 500 1 mega
AMIGA 2000

spacciatore, assassino,
uno che per passatempo
butta le vecchiette sotto i
tram. In pieno stile cinema-
tografico Bond cambia
spesso veicolo e ambienta-
zione: dall'elicottero a un tir
a 18 ruote, dalle spiagge di
Cuba ai cieli del Messico. Il
gioco di per sé sembrereb-
be ottimo, bella la grafica
(anche se Bond e troppo
piccolo) e anche I'anima-
zione ed il sonoro non so-
no niente male. Ricordate
perd, ho detto sembrereb-
be, perché il pit grande
neo di questo gioco e di
vedere la giocabilita prati-
camente ridotta a zero
dall'estrema difficolta del
programma, fino al punto
di renderlo frustrante. Un
prodotto che piacera sol-
tanto a quelli che sono di-
sposti a perdere molto
tempo e vite per riuscire a
progredire di qualche
passo.

Devo ammettere
che ero partito pre-
venuto nei confronti
di questa raccolta;
la Domark non sem-
pre, anzi quasi mai,
mi aveva impressio-
nato per la qualita
dei suoi prodotti,
ma in questo caso
mi sono dovuto ri-
credere.

| titoli di questa
compilation, anche
se non di primissi-
mo ordine, sono tut-
ti soddisfacenti e, a
meno che questo ti-
po di giochi non vi
piaccia, ne rimarrete
di sicuro soddi-
sfatti.

GLOBALE 78%

Via Montegani, 11 - 20141 MILANO
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IMPORTAZIONE DIRETTA XT/AT

IL PIU' GRANDE ASSORTIMENTO DI GIOCHI ORIGINALI
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750.000
900.000
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BRAND PRODUCTS

Dutch and Dutch .

Morbido, anatomico, sensibilissimo, per
controllare perfettamente qualsiasi gioco.
L.45000

IHE BOSS

Prestazioni fantastiche ad un prezzo
fantastico. Ampia manopola antiscivolo
sormontata dal pulsante fuoco, per una
azione super-veloce. L.35000
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" BATHANDLE

RED BALL ER THREE-WAY

Prestazioni stile sala giochi. Per una risposta : iy

fulminante con qualsiasi gioco arcade. L.49000 Personalizzabile per tutti | tipi di gioco,
grazie alle tre impugnature

BAT HANDLE - intercambiabili. Il sistema esclusivo "Gate

Impugnatura confortevole, due pulsanti gioco &m, Lock" tLpnrrpnt_lg di sahzﬂEaLr-ns ;5% g

selezionabili. L.49000 S irezioni di comando.
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~|rubrica per la quale ZZAP! ¢ stato crea- ' ¢
| to! Si, siamo tornati, e questa non faremo | .

]

1l vecchio Team di Retrograde

 LUNEDI’ 14 MAGGIO

Jm Ho passato la maggior
_pana del giorno scrivendo la
seconda parte del diario. Questo
sla a significare che non ho la-
- voralo un gran che al gioco. Ho
"'"pmﬂm finito il primo "tor-
msmﬁn e mi mancano solo
-un paio di cose alla sequenza di
*ﬂiﬁ livello. Questo include un
ﬁﬂllﬂﬂm di creature. Visto che
. fBlmha salvato il suo peloso
1iCO da una morte non proprio
impalica, quest'ultimo offre le
sue creature al salvatore in se-

3 prigionieri! Perché cuntinuu a usare pun- | m

E Ho lavorato un po’
| ;' *" ; Elimn livello in modo da
| lo spazio a tutto il resto, e ricordatevi: og- | BIeP3
| gi ZZAP!, domani il mondo! - Yoo 'clﬁe ﬁaﬂﬂt&r&w

mare, come in un‘altro livello,
I'ﬁmmﬂamm-

b

"""i‘-‘!s'r - ?J“"‘ 3

, con Rob Ellis sulla destra. Purtroppo
Rob, alias Tmsnussmn Software, ha smesso di programmare...

e 4

MERCOLEDI’ 16 MAGGIO

JOHN: Dopo aver viaggialo
avanti e indielro per mezzo pae-

se, eccoci finalmente negli uffici -

di ZZAP!. Abbiamo mostrato lo-
10 l'ultimo schermo della tortura
— e gli & anche piaciuto molto
{pmnamu biasimarli?)! Abbia-
mo anche raccattato una dozzina
di copie del giornale con su la
recensione di Hatmulade e i vari
diari. Abbiamo poi visitato il
quartier generale di ZZAP! insie-
me al programmatore di Venom
Wing per Amiga (che e, guarda
guarda, uno spara—e—fuggi della
Thalamus} Grazie Pieter per la
birra e i dolcetti, penso perd che
questi ultimi non li mangerb
esattamente in m

'S-THE' Elmmﬂlfﬂmn&li e
privilegiati. La parte del viaggio

ﬂ}lﬁmi mmmpnnémmﬂm
Birch guida meravigliosamenie
1a sua 16v GTE Vauxhall Astra

(se credete a questo allora pole-

fe credere a futto, come Eurgaf_h

King fa bene alla salute, ¢'& vila

su Mﬁi‘lﬁ. DaveébelloeJohnha
-pm di una nallul&ﬁﬁmhiaiﬁ# A

:
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contengono bassi & batterie).
Ho pensato un po' a proposito
della grafica e degli alieni del
quarto livello, John e io abbia-
mo deciso di farci un cimitero
che porta mano mano ad un ca-
stello alla fine del gioco. Nel ca-
stello ci sono molti dei vostri
pelosi amici e li dovrele salvare
tutti da morte ceria. Dopodiché
li riporterete indietro nel vosiro
villaggio e |l vivrele per sempre
felici e contenti. FINE (che finale
felice).

Ho anche pensato a una nuova
arma che Clyde potrebbe ottene-
re bevendo le pozioni: un'arma a
granata, simile alle bombe che
si sparano a Vulcan Venture.

MARTEDI 5 GIUGNO

JOHN: Leditor & finalmente fini-
to — lasciando perdere qualche
bug di poca importanza. Ora sto
per cominciare ad aggiungere
qualche sequenza di movimento
degli alieni ai dati del livello, e li
devo animare al punto giusto
della sequenza in questione.

L'editor di creature ideato da John mostra la complessita di animazioni degli sprite in Creature.

Porta sempre via cosl fanio tem-
po... Ho parlato con Dave Birch
cercando di persuaderio a por-
tarci alla Newsfield la prossima
seftimana. Cosi potremo sentire
qualsiasi opinione dei ragazzi
sui demo che. gli abbiamo
poriato.

STEVE: E' ora di disegnare altri
“viscidi oslili bavosi esseri”
(beh, degli alieni). L'ultimo paio
che ho disegnato ha potato via
la memoria lasciatami da John,
cosl ora lavoreremo alle anima-
zioni e al loro comportamento

(uno addirittura sparera delle
palle di fuoco ecc.). Ora tutto
quello che John deve fare &
prendere questi dati e metterli
nel suo bravo editor (lui dice
che odia farlo, ma per me gli
piace un sacco!)

&
FLOPPY DISK
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VENITE A TROVARCI !

FANTASY'S DI ANDY CAPP

ECCEZIONALE VENDITA DI CASSETTE

TUTTE LE NOVITA’
COMMODORE 64

MS-DOS AMIGA E ALTRI
TTE PROGRAMMI PER COMPUTER ORIGINALI CON ISTRUZIONI IN ITALIANO

venite a trovarci !l

V1 ASPETTIAMO
ROMA - VIA ANCONA,18 - CAP. 00198 - ROMA

06/8440349 - (Porta Pia)

PER COMPUTER (CBM 64)
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VENITE A TROVARCI !!!

FANTASTICI
GIOCHI
PER TE®

Vendita per
corrispondenza
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SALVA IL TUO MONDO DALLA MORTE !! CBM 64/128

Guida La Gamba nel suo compito per la Fiamma di Zeal. £9.99 cass £14.99 disk
Nascosto nei 6 livelli infestati della giungla, essi sono la chiave per la Thalamus Limited,
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guarigione della forza vitale, il leggendario TRIPHILLOS DI NEM. Aldermaston, Berkshie RGY 4QW

UN ARCADE-ADVENTURE INNOVATIVO E BEN PRESENTATO !! Tel 0734 817261
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Salve a te, incallito videogiocatore che ti sel lasciato la posta
come ultima chicca da gustare dopo I’affannata lettu-

ra di questa gloriosa rivista, e a te, ragazzo che
compri ZZAP! solo per la posta, tu che ritorni
dall’edicola gia immerso nella lettura durante

il viaggio, e meglio che gqualche volta alzi

la testa se non vuoi fare una brutta fine,
salve a tutti, dal vostro

Carlo.

P { |
PROLOGO d,_;;; ’

Ebbene si, MBF non c'é pil, ma
no, un po’ di calma per favore!,
non suicidatevi, non bruciate
ZZAP! (per carita)!, il mitico re-
dattore non e passato alla con-
correnza, e (scongiuri preferiti) e
anche in buona salute, ma allo-
ra? Allora si trova temporanea-
mente nella patria di Superman,
di Rambo, della Coca Cola, della
torta di mele, dell'Uomo Ragno
(12 perd si chiama Spiderman), di
Topolino e cosi via. Ebbene si,
MBF & negli USA!, diciamo che
ha avuto un'occasione interes-
sante e I'ha sfruttata, si trova in-
fatti i per frequentare un'anno
scolastico in un liceo statuniten-
se, quindi se ne stara via per
un‘anno intero, non preoccupate-
vi comungue, per gli assuefatti
da MBF, mi ha promesso qual-
che lettera dall'america per gli
amici di Zzap, intanto io spero di
essere all'altezza da sostituire il
maestro.

Cominciamo dunque, I'impatto
con la prima posta devo dire che
¢ stato abbastanza traumatico,
mi sono trovato dinnanzi ad una
montagna di lettere e cartoline
varie dovute al mixaggio della
posta ricevuta in Luglio con quel-

70 Zzap! Ottobre 90

la di
Agosto, in pratica il doppio della
normale quantita di lettere che
normalmente giungono in reda-
zione, ho impiegato ben una set-
timana per leggerle tutte, ogni
sera la mia razione di deliri epi-
stolari, se non & traumatico que-
sto allora ditemelo voi. L'argo-
mento predominante e stata l'in-
credibile ondata di risposte alla
lettera di quel pazzo, ormai en-
trato di forza a far parie della
increibile e mirabolante storia
della posta di Zzap!, dell'idolo
delle folle ottobittiste, piu della
meta delle lettere in risposta, chi
a favore chi contro, una polemica
dalle dimensioni apocalittiche,
come non se ne vedevano piu
dai tempi delle lotte 64 - Speccy,
incredibile, per una polemica poi
che si potrebbe definire demen-
ziale, una polemica che stron-
cherd quindi sul nascere.

Ho infatti rigorosamente cestina-
to il centinaio di lettere sull'argo-
mento, compresi gli importanti in-
terventi di personaggi oramai fa-
mosi come Paolo '69 (a proposi-
to, bellissima anche questa tua
lettera, mi dispiace non pubbli-
cartela ma non posso favorire
nessuno essendomi ripromesso

di non pub-

blicare nes-
suna lettera in
risposta a Marco
I'idolo delle folle
ottobittiste). Dunque,
procedendo in questo
lungo (anzi, molto lungo)
prologo voglio ora chiarire, a
quelle ottuse persone che non
I'hanno ancora capito, il perche
questa polemica & cosi demen-
ziale, il C64 é indubiamente un
computer che fa, ha fatto e fara
ancora storia, e cosl anche tutti
gli altri famosi otto bit ed & tuttora
usato praticamente ovunque per
mille usi non solo videogiochisti-
ci, database, gobbi televisivi (ov-
vero i cartelli dove scrivono che
cosa si deve dire) , contabilita,
wordprocessing, titolatricee cosi
via, ma i computer a sedici bit (e
oltre) sono la logica evoluzione di
tutto questo ed e praticamente
impossibile tornare indietro. E
allora basta con il rifiutare i “mo-
stri” della tecnologia, limitiamoci
ad avere fiducia nei nostri cari
vecchi otto bit e vedrete che non
ci sara mai di che pentirsene.
E ricordatevi, Zzap! e ancora la
rivista di videogiochi piu venduta
in italia, e finche esistera Zzap!
esisteranno gli otto bit, i video-
giochi per il C=64 escono futti i
mesi in grande quantita, e cosi
anche quelli per Spectrum e Am-
strad, problemi in vista non ce ne
sono ed e inutile preoccuparsi
per eventuali "colpi di mano® o
cose del genere quindi smettete-
la di scrivere inutili lettere  mina-
toriee/o piene di insulti vari e im-
pegnatevi a rendere la posta pid
interessante e intelligente, che
gia mi dovro sorbire un‘altro me-
se di risposte a quello stramale-
detto idolo delle folle ottobittiste,

M

Frd e

che cestinero puntualmente, ah,
gia che ci siamo vi spiego perché
dovrd sorbirmi un'altro mese di
queste lettere deliranti, voi state
leggendo questa posta ad Otto-
bre, ed io sto rispondendo alle
lettere del numero di Luglio-Ago-
sto, infatti sto scrivendo in Set-
tembre (MBF & partito a fine
Agosto), percio la posta del nu-
mero di Novembre la faro ri-
spondendo alle lettere del nume-
ro di Settembre, scritto ancora
dall'esimio MBF, avete capito?,
no? Ok, finito questo prologo-re-
cord possiamo finalmente
iniziare con...

CriTicHe COSTRUTTIVE

Cara redazione di Zzap!

Mentre la mia prima missiva (a
proposito grazie della pubblicazio-
ne) era traboccante di lodi e com-
plimenti per I'eccellente lavoro
svolto da tutia 1a redazione, a di-
stanza di circa dieci mesi mi trovo
costretto ad inviarVi una lettera
farcita di critiche e puntualizzazio-
ni che spero vogliate prendere in
considerazione.

Cid che secondo me sta danneg-
giando Ia rivista & una certa ten-
denza a ricercare formule originali
¢ stravaganti nella stesura delle re-
censioni, dei pareri, delle pagelle.
Questa tendenza conduce infatti ad
un'eccessivo umorismo caratieriz-
zato da battute noiose, assurdi
dialoghi tra recensori, storpiature
colossali delle trame dei giochi.
L'umarismo, in una rivista di vide-
ogiochi & d'obbligo, ma il troppo
stanca e va a scapito dell'informa-
zione. Cercate inoltre di essere
meno dispersivi nella realizzazione
dei pareri e delle pagelle, valutan-
do possibilmente ogni aspetto del
gioco (riguardatevi i pareri di Max
relativi ai giochi di calcio recensiti
nel n.45 e a Defenders of the heart
{see, & cos'e, il pace-maker?
NdMA) o le opinioni di PC relative
a E-motion e Castle Master oppure
quelle di MA riguardanti Dinasty
Wars; ed ancora le pagelle di Spa-
ce Rogue, Ninja Spirits 0 Heavy-




metal: dicono 0 poco 0 niente!).
Altra grossa mancanza a cui dove-
te assolutamente porre rimedio &
|a riduzione impressionante del
numero di pareri e delle opinioni
per recensione. Prima ogni recen-
sione era tappezzata di faccine le
quali esprimevano impressioni e
considerazioni che fornivano a
potenziali acquirenti una precisa
fisionomia del gioco in questione.
Purtroppo da qualche mese il nu-
mero dei pareri per recensione si &
ridotto a due (nella migliore delle
ipotesi) & facendo cid avete elimi-
nato una delle caratteristiche prin-
cipali che distingueva Zzap! dalle
altre riviste del settore, elevandola
un gradino piu in alto.. Se 1a rea-
lizzazione di due riviste vi impe-
gna troppo perché non riporiate |
pareri degli inglesi ad integrare i
vostri (gia che avete i diritti sfrut-
tateli!), ne verrebbe fuori qualcosa
di eccellente (vedi Run the Gaun-
dlet e Renegade lll).

Per pieta, togliete di mezzo quella
idiozia targata RP e piuttosto ri-
proponete Rockford e Thingie.
Che ne dite di ripoporre un Grand
Prix come nell'88 o0 qualcosa del
genere in collaborazione con gli
Inglesi.

Tengo a precisare che le suddette
critiche si basano sulle evidenti
differenze riscontrate comparando
| vecchi numeri di Zzap! Con quel-
li pilt recenti (io i ho tutti), in
quanto non mi passa neppure per
'anticamera del cervello I'idea di
insegnarvi come si compila una
rivista... ... Datevi da fare visto
che Zzap! italiano sta diventando
SEmpre pi importante come testi-
monia la medaglia d'oro italiana
stampala sulla confezione del me-
raviglioso Turrican (e non mi rife-
risco alla Gold Medal Award ingle-
sé 0 a quell’obrobrio stampato
sulla pubblicita di Turrican con Ia
scritta Zzap! Italia 98%).

MASONI RICCARDO

Questa & solo una delle lante lette-
re di critiche che sono giunte a
Zzap!, ed @ perd anche I'unica de-
gna di pubblicazione, le altre sem-
brano lettere giunte da organizza-
Zioni terroristiche che hanno come

unico obbietivo quello di distrug-
gere Ia redazione e uccidere con
tremende torture tutti i recensori,
senza considerare le infarciture di
asterischi e coccinelle (*@**@!)
che accompagnano queste subli-
mi opere poetiche, comugue Ric-
cardo e con Iui gli altri ha ragione
in alcuni punti, prenderemo in
considerazione le tue critiche, s0-
prattutto quella di non esagerare
con la demezialita, anche se non
licenzieremo RF, che personal-
mente preferisco ai vecchi Roc-
kford e Thingie.

Prendete esempio da questa lette-
ra e ricordate che una critica, se
esposta in modo civile, e sempre
presa in considerazione.

TORNANO LE STATISTICHE

Allupata redazione di Zzap!

S0no un vostro pil che affezionato
lettore, anche se acquisto-divoro-
conservo 1a vostra rivista solianto
da un'annetto, Acquisterei volen-
tieri tutti i numeri arretrati ma non
ho una lira & percid mi accontento
di studiare a memoria quelli che
ho. Complimenti assortiti e ab-
bongdanti ve |i meritate proprio:
mai & poi mai ho letto una rivista
cos! allegra e colorata! Riuscite a
tenere incollato il lettore dalle pri-
me righe fino all'ultima virgola del
Mega Commentone Finale (a pro-
posilo, Ia posta in fondo al giorna-
le va benissimo, non provate a
spostarial). Saltiamo tutti i pream-
boli iniziali & passiamo subito al
sodo di questa mia missiva:
PERCHE NON TUTT! | POSSES-
SORI DI OTTO BIT COMPRANO
L[IAP! 7

La domanda & interessante... Ve-
diamo un po’ se tulti i possessori
dei vari C64, Amstrad e Spectrum
comprassero Zzap! Ogni mese, BJ
potrebbe comprarsi diciamo, tredi-
¢i o quattordici ville al mare pid un
paio di baite su per i boschi dalle
mie parti, non male vero? Senza
contare che per gli altri recensori
ci sarebbero laute paghe, viaggi
premio, etc. Siccome Sono Buono
Solo Oggi, ho deciso di fare del
bene ai nostri amati redattori, met-

: \ -
tendomi nei panni di Gianfraco
Funari e andando in giro a chiede-
re alla gente:

PERCHE NON COMPRATE ZZAP ?
Dopo due mesi di duro lavoro
posso percid pubblicare | risultati
cui sono pervenuto... (Vi ricordo
che non ho fatto distinzione di eta.
Ho “sondaggiato® con il classico
sistema del "spara a caso” navi-
gando tra nonnine e bimbi
dell'asilo.)

12 DOMANDA (rivolta a tutti):
POSSIEDE UN COMPUTER?

Si: 26% - No: 74%

23 DOMANDA (rivolta solo ai
possessori di computer. Gli aliri
sono stati congedati con un
“Vergogna! Si modernizzil”)
QUALE COMPUTER POSSIEDE?
Vic 20:0,7% - C16: 1,1%
C64/128: 31,7% - Amiga (500,
1000, 2000,Turbo i.e.): 20,8%
Spectrum: (48k, 128k,
Cass.,Disco...): 9,8%

Amstrad CPC (uno qualungue):
3.8%

Alari (XE, XL, AX, BX, CX...):
1,0%

Atari ST: 7,5%

MSDOS compalibili: 22,4%
Registratore di cassa: 0,1%

Non lo sb perché lo usa mio
nipote: 0,1%

Altri: 1,0%

32 DOMANDA

AVETE MAI SENTITO PARLARE DI
ZZAP!

Si: 21%

NO: 64%

Pud ripetere la domanda?: 12%
Non sono un contadino: 3%

42 DOMANDA (rivolta solo a chi
conosce Zzap!)

CHE COSA E' ZZAP? DI CHE
COSA TRATTA?

E' una rivista di computer a 8 bit
che tratia esclusivamente di
videogames, con recensioni
folkloristiche, classifiche e Tips:
46%

E' una rivista di computer con su i
giochi che escono ogni mese, con
tante facce strambe che danno le
pagelle: 29%

E' una rivista di computer: 17%

E' un giornale di videogiochi con
la cassetta dentro: 7%

Non me lo ricordo: 1%

LO ACQUISTATE?

No: 11%

Lo compro ogni tanto: 2%

Lo compro tutti | mesi: 87%

6a DOMANDA (rivolta soltanto a
chi NON conosce ZZap!, fatta dopo
che ne ho loro illustrato, rivista
alla mano, le lodevoli
caratteristiche, le qualita e i pregi)
ADESSO CHE LO CONOSCELO
ACQUISTERA?

Senza dubbio, perché io col com-
puter ci gioco e ogni due per tre
prendo una fregatura acquistando
giochi del cavolo con la confezio-
ne stratosferica - 25%

Certo, sembra una rivista simpati-
ca-17%

Si, peccato non averla conosciuta
prima - 23%

Penso disi- 11%

No, costa troppo - 12%

No, il computer non lo uso per
giocare - 2%

No, non mi interessa - 9%

No, non so leggere 1%

Cosa possiamo percid dedurre da
questo sondaggio? Senz'altro una
cosa: Zzap! & poco pubblicizzato.
Se la pubblicita fosse presa mag-
giormente in considerazione, mol-
la piu gente conoscerebbe questa
stupenda rivista. lo per esempio
posseggo il 64 dal dicembre ‘88
ma ho cominciato a comprare
Zzap! Soltando dal giugno ‘89!,
sono venulo a conoscenza della
sua esistenza solo perché ne ave-
vo vista una copia a casa di un
mio amico che aveva il 128. Unal-
tro singolare episodio: andando in
edicola per richiedere quel bellis-
simo numero di Giugno (bellissi-
mo soprattutto perché per me era
il primo) mi sento rispondere
dall'sdicolante:- Zzap!? Guarda
che non c'®, non esce pil da un
bel po’ -. Poi in unaltra edicola,
vedo appeso il suddetto numero
tra gli altri giornali. lo sostengo
che un po' di pubblicita, non dico
alla TV, magari anche su altre rivi-
ste non necessariamente del setto-
re ludico-informatico, farebbe
molto bene alla popolarita di quel-
la che credo una rivista ecceziona-
le sotto tutti i punti di vista. Una
cosa in particolare mi lascia colpi-
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to : il rapporto stupendo che ¢’ Ira
redattori e lettori, una cosa incre-
dibile e bellissima, ci chiamiamo
per nome, ci prendiamo in giro,
scherziamo, critichiamo e ¢i diver-
tiamo assieme come vecchi amici,
€ non ci siamo mai visti! Veramen-
te strabiliante!
Vi ringrazio tutti, redattori, grafici
e diretiori, per quello che riuscite
a fare. Grazie, spero prendiate in
considerazione |a mia proposta:
fate pili pubblicita a Zzap! Conclu-
do la lettera con il mio motto, luce
della mia esistenza:

IN CAMPO HIGUITA - STEJSKAL
NELLA VITA !

Grazie per farci sentire dei vostri.
Grazie.

ATTILA ovvero IL LUPO DI PA-
STURO. (Bellingardi Maurizio)

Beh!, |a palla Ia passiamo agli edi-
tori, capito? Pil pubblicita, cosi Ia
villa al mare la compro pure io!

Se MBF ha rivoluzionato 13 posta
di Zzap, la sua migliore trovala é
Sicuramente 1a. . .

Posta BRevis

Iniziamo naturalmente con i dovu-
ti ringraziamenti a lutti quelli che
¢i hanno mandalo una cartoling,
tantissimi, veramente, avete tap-
pezzato completamente una parete
della redazione, il record del nu-
mero di cartoline lo ha stabilito
Boris Susani, con ben quattro fir-
male da lui, ci ricorda anche che
nel numero 47 a pag.12 1a regista
non @ la Shygulia (che é unairi-
ce) ma é la Wertmuller, aargh! er-
rore colossale, Bdb fai scuse uffi-
ciali di non commetere pit simili
errori. Proseguiamo con le lettere,
Mangiatordi Vitale, uno Spectru-
mista come non S ne vedevano
da tempa, complimenti per il dise-
gno, & piaciuto anche a MA (ma
non dire palle, me lo hai fatfo ve-
dere DOPQO aver scritto la posta,
comunque & ¢arino, non ¢i esal-
tiamo perd... NdMA) , ci chiede
quanti anni abbiamo in media,
dunque vent... No, diviso se...
Sommiamo... Aargh!, lasciamo
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perdere. Ragazzi Zzap! E' letto an-
che all'estero, ebbene si, siamo
internazionali, infatti é giunta una
lettera, pensate un po’, dalla Sviz-
zera!, incredibile, vabbé vabbe
scherzo, comungue Gianni Co-
motti ¢i ha salutato dalla Svizzera,
che checché ne diciate @ unaltra
nazione, oh!. Moltissime lettere
sono arrivate ancora sull'argo-
mento pirateria, € tantissimi ci
chiedono come comportarci con i
negozianti ladri e pirati, vi posso
dire una cosa, visto che denun-
ciarli non seve a niente, dalo che
in ltalia anche se ci sono le leggi,
quando si parla di videogiochi
non si viene mai presi sul serio,
fate come me, sfruttateli, vi spie-
go: andalte gal vosiro negozian-
te/pirata di fiducia, sedetevi e fafe-
vi mostrare le ultime novila pirata-
le del mercalo, quando avete tro-
valo un videogioco che vi piace,
chigete se ce 'ha originale e com-
pratelo, sennd andate a casa e or-
dinatelo per posta aa una di quelle
ditte che mette Ia pubblicita sulfe
riviste come Zzap!, come faccio io.
Boffy, da Modena, ci chiarisce che
L/M e I'Assembler non sono la
stessa cosa, hai ragione ho sba-
gliato ad esprimermi, intendevo
dire, come tu ben sai, che sono
equivalenti, dato che ad ogni
istruzione Assembler corrisponde
un numero in L/M. Avverte poi
tutti quelli che hanno intenzione
di divenlare programmatori di non
scoraggiarsi alle prime difficolta
ma di proseguire, programmare
vigeagiochi @ un lavoro bello co-
me & pid di altri. Adriano Schim-
menti risponde all appello di BdB
e loda le recensioni demeziali e
non vuole assolutamente che ven-
gano eliminate, non li preoccupa-
18, per eliminare le recensioni de-
menziali dovremmo licenziare me-
ta dello staff di Zzap. La frase del
mese é di Paolo Ronda (spero di
aver letto bene) "Adesso invece di
rimanermi in mano la copertina
mi rimane in mano la pagina cen-
lrale” (pensa che bel casino se al
posto di comprare TGM compras-
si Playboy, tua madre ti fa “cosa
stai leggendo?” e tu “oh niente,
ma” e ti rimane in mano solo Miss

Luglio... NdMA) ma allora siete
incontentabili! Un grazie ad An-
drea Mantovanelli per i compli-
menti e per le critiche al “lettore
geluso... ecc.”, Morcavallo Nico-
la, come molti altri, ha un'idea per
un vigeogioco € la vorrebbe svi-
luppare, quindi ¢i chiede aiuto,
dunque adesso vi dico una cosa
che dovrebbe bastare a tutti quelli
che hanno intenzione di lavorare
nel campo dei videogiochi, se
avele delle idee, proponetele!, se
sigte bravi a disegnare, se siele
bravi a programmare, dalevi da fa-
rel, cercate gli indirizzi delfe sof-
tware house, telefonate, spedile
demo, soprattutto insistete e non
scoraggiatevi, se siete bravi ce la
farete. Cristian Vaccari ¢i chiede
come mai non facciamo recensio-
ni per il Sega Master System,
semplicemente perché la Giochi
preziosi, il distributore Sega in
ltalia, non ci fornisce né videogio-
chi, né Ia console, e noi non pos-
siamo certo provaria non avendo-
1a, chiaro?. Federico Muckerman e
Ciaramicoli Marco ci chiedono di
gssere inseriti nella Posta Brevis,
non so, vedremo. .. Manuel Tara-
glia, il gioco di cui chiedi si chia-
ma Leader Board e si é merilato
addirittura la medaglia d'oro in
ung oei primi numeri di Zzap! se
lo trovi come buoget compralo!
Corella Luca e Francesco Bucceri
¢i mandano un'esilarante parodia
di STAR TREK, il Fuscello galatti-
co Enlgrprize, da grandi polreste
scrivere per 1a televisione, siete
scemi al punto giusto. In fine a
tutti i possessori di MSX, ragazzi
vi state facendo sentire, questo
mese ho ricevuto un 4 0 5 lettere
da possessori di quesla macchina
con gli occhi a mandorla, chissa
che Iniziamo a prendela in consi-
derazione, voi state attenti che puo
aarsi. ..

IL ProFeTA DEL CACTUS

E' 12 prima volla che vi scrivo e
vorrei farlo da amico anche se
inevitabilmente riceverd pib criti-
che che elogi (I'hai detto NdMA).
Ho deciso di scrivervi per lanciare
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un messaggio disperato a tutti gli
accaniti videogiocatori che sono
nella stessa situazione in cui io
stesso mi trovavo fino a qualche
mese fa: amici abbandonate i vide-
ogames, cestinateli perché sono
una viva droga che rovinera la vo-
sira esistenza, sono “quella picco-
la morte che porta all'annullamen-
to totale™ (dal libro Dune). No non
SONO un pazzo e nemmeno un
rompi*****, ma uno che si & sve-
gliato ed ha riaperto gli occhi, uno
che si & guardalo e, per la prima
volfa in vita sua, si & detto: "sono
un verme”. Qualche mese fa ero
un p**** che faceva salli di gioia
quando giocava a Barbarian e che
stava fino alle due di notte a gio-
care a Microprose soccer; ora pro-
vo pena a vedere mio fratello che
si eccita quando riesce a spogliare
per |a milionesima volia 1a ragazza
di strip-poker (neanche fosse ve-
ra). In “passato” ero gobbo, palli-
do come uno zombi e smilzo, &
passavo le giornate davanti alla
TV; ora "mentre il mio orgoglio
cerca di sopprimere il ricordo di
cid che ero® (Nietzsche) riscopro
pian piano la vera bellezza della
vita e mi meraviglio io stesso del
mio cambiamento. Per questo vi
dico "guardatevi e anche voi capi-
rete”, sara difficile ma forse, alla
fine, mi ringrazierete.

IL PROFETA

P.S. Spero che pubblichiate questa
leftera; se non salvera voi, servira
a salvare qualcun altro.

Al mondo ¢'@ una cerla quantita di
persone che non sanng risolvere
il problema del tempo libero.
Alcuni lo fanno costruttivamente,
allri no. La lettera che seque, al
punto tre, illustra molto béne una
sottospecie di queste ultime,
quindi siete indirizzali a leggerla
come riferimento. Aggiungiamo
soltanto una cosa, per coloro che
avendo lefto la leftera precedente
Si siano preoccupali per il nostro
stato di salute: qui in regazione
siamo tufti accaniti videogiocatori
€ non per questo non usciamo la
sera— Giorgio e BaB sono ormai
felicemente sposati, (a proposito
Bonaventura come Sta la figlioletta



eh? NaC.) (ce n'é gia un altro in
arrivo, Carlo, ho fatto il bis ;
NdBDB). Infine, concediamo al
lettore una nola personale: tu non
hai fatto altro che addossare ai
videogiochi la tua incapacita di
essere un ragazzo normale, credi
che tuo fratello sia anormale
quando si eccita a vedere una
donna nuda sul video? lo mi
preoccuperei del contrario (Si
vabbé, ma quando spogli
cinquanta volte I3 stessa
immagine in bilmap dopo un po’
diventa una di famiglia, non 5o se
mi spiego... NaMA). ..

L’ELENCATORE

Cari voi: io leggo Zzap! Solo da
un'anno e qualcosa, ma ho potuto
constatare che sono andate for-
mandosi diverse “correnti di pen-
siero” tra i lettori, discendanti dai
gloriosi polemici e anti-polemici.
Partiamo con Ia descrizione, avan-
ti il primo!

1) | POLEMICI:

Non hanno bisogno di presenta-
zioni: i pil odiati dagli italiani im-
perversano sulle gialle (erano me-
glio viola) pagine della posta da
diversi anni, anche se ora non si
Sd pill Su cosa stanno polemizzan-
do. Vabbe, avanti il prossimo!

2) GLI ANTI-POLEMICI:

Codesti giovanotti, invero non
tanto intelligenti, alimentano 1a
corrente: di cui sopra cercando di
annullaria. Bah... Comunque esi-
ste di peggio, ed un'esempio SONO
j

3) NONSOCOSASCRIVEREQUIN-
DIINSULTOUNPO":

Sono dei pendagli da forca carat-
terizzati da un quoziente intelletti-
vo 2 cifra singola che non avendo
di meglio da fare si sfogano su
queste pagine. Riconoscerete le
loro leftere dall'alta percentuale di
asterischi ivi contenuti.

4) | NOSTALGICI:

Cappeggiati da Paolo '69 (il tradi-
tore per intenderci), questi ragazi
compiangono il loro vecchio com-
puter a legna e si sentono maltrat-
tati e derisi (provate a chiamare |l
telefono azzurro). Il buffo & che il

90% di loro ha un’Amiga.

5) | COLT!:

Sono un gruppo di persone che la
posta di Zzap! sia un testo di anto-
logia da riempire con bippate va-
rie. Solitamente hanno il senso
dell'umorismo di una patata lessa
g scrivono lettere per meta in ila-
liano e per meta in latino. Tra bre-
ve letiere in greco e poi in aramai-
co antico & in etrusco. Per piacere,
non pubblicateli pib (calds cai
agazzds. Non mi ricordo cosa vuol
dire, centra con le Olimpiadi, ma
ci stava bene... NdMA)!

6) GLI INTELLIGENTI:

Sono pochi ma buoni: scrivono
letterine garbate e piene di buon
senso ma non cadono nel noioso
e nel ripetitivo (credo si siano
estinti).

7) | DEMENTI:

Trovo tale definizione piuttosto of-
fensiva, ma pazienza aicune loro
lettere farebbero scompisciare dal-
le risate un morto (per esempio il
“diario™ Martin Walker del marzo
'89); ma i soliti guastafeste (leggi
polemici) pretendono che fa posia
sia una cosa seria (su una rivisia
di videogiochi? Ma siete proprio
fulminati!) E disapprovano tali
missive.

8) | NONMIVABENENIENTE-LA-
POSTAFASCHIFO:

Individui terribili e bastian contrari
dalla nascita, queslte persone, col-
te da megalomania ed egocentri-
smo, si propongono di dire a
Zzap!, che cosa deve fare (oggi la
posta, domani il mondo).
Michele.F. GENOVA)

PS. 3 E scientificamente provato,
attraverso apparizioni televisive,
che MA & una mummia (saral bel-
lo te NdMA).

P.S. 4 Credevo che Matteo Bittanti
il Filosofo fosse un ragazzo serio
invece scrive storie HORROR-
TRASH a SPLATTER (pag.14
n.13).( Ecco dove avevi gia sentito
“Spruzzi E Frattaglie® caro MBF!)
PS. 5 concludo con una citazione
(rivolia ai polemici): Dio li fa e poi
li accoppa (indovinate un po’ da
dove I'no tratta? Bravi CARRO! 100
punti).

Vorrei proseguire io se non ti di-

spiace nell'elenco, caro Michele:
hai infatti dimenticato GLI ELEN-
CATORI, quesla specie di scrittori
ha una mania nell'elencare, catalo-
gare tutto il possibile, fanno parte
di questa categoria anche chi
elenca i riassunti degli editoriali o
i riassunti dei numeri di Zzap! (gli
annali), per me hanno in ¢asa an-
che l'elenco dei propri calzini e
delle scarpe.

Le Buone Inee now
CRESCONO SUGLI ALBERI

Caro Zzap! Ti scrivo per riflettere
sull'originalita dei programmatori.
Se ¢i facciamo caso molti giochi
recensiti sulle tue pagine si rifan-
no aconcetti super-sfruttati: piat-
form, shoot ‘em up, cerca e racco-
gli oggetti. Questi molte volte so-
no realizzati meravigliosamente
sotto il profilo tecnico, ma quanto
ad originalita sono molto carenti.
E cosi ci si stufa presto di ogni
gioco che compriamo o ci lascia
indifferenti proprio perché di gio-
chi dello stesso genere ne abbia-
mo visti troppi.

Ora voi recensori di Zzap!, non po-
tete osannare, con fanto di meda-
glia d'oro & 7% un gioco come
Turrican o Batman the movie 0
Forgotten Worlds, fanto per citarne
qualcuno. Di giochi come questi
ne abbiamo fin sopra i capelli!!!,
basta!!! L'originalita di un video-
game influisce seriamente sulla
longevila; ma a quanto pare dai
voti di quest'ultima voce voi non
ve ne accorgete, e continuate a re-
galare alti voti sulla longevita a
giochi per niente originali (va be-
ne, come mi consiglia Simone ora
dard 99% a Back to the Future I,
contento? NdMA).

Percid mi congedo da voi esorian-
dovi ad elogiare i giochi prodotti
con un notevole sforzo di fantasia,
e quindi realizzati in piu tempo
(vedi Microprose e Cinemaware)
ed a mandare al rogo tutti quei
giochi che non preoccupandosi
del concept si affidano alla loro
bella grafica e sonoro.

Emilio de Filippo

Samo (SA)

Calma, calma, trovare un concept
innovalivo per un videogioco non
é assolutamente facile, provateci
voi!, adesso vi mettete i e pensale
ad un viedogioco innavativo, bello
e divertente, voglio veaervi!, pro-
vaci anche tu Emilig, probabil-
mente potresti anche avere un
colpo di genio e trovarlo, ma Sei
uno su dieci milioni, e poi un vi-
geogioco pud essere bello anche
ricalcando fedelmente concept gid
visti e stravisti, personalmete mi
diverto moltissimo a giocare a
Turrican e lo trovo uno dei miglio-
ri giochi mai usciti negli ultimi
tempi, e per quanto riguarda la
longevita sto continuando a gio-
carci e ¢i giocherd penso fino a
quando non Iavro finito, e di sho-
ot ‘'em up ne ho giocati molto pro-
babilmente pio di te. Cicca cicca
Cicea.

Meca COMMENTONE

FINALE

Come avrete potuto notare
non ho sconvolto I'imposta-
zione data da MBF alla no-
stra/vostra mitica posta, cosi
e gid perfetta, ed ora arrivati
alla fine vorrei chiarire alcune
cose, le faccine dei recensori
in Zzap!, ne mancano alcune
perché il disegnatore che pre-
cedentemente le faceva ora
non puo piu farle, e quindi
non & che Giorgio, Simone (e
io prima che prendessi la po-
sla) non fanno recensioni su
Zzap!, anzi, solo che si na-
scondono sotto quello o
quell‘altro santino. Cosi Si
conclude la mia prima posta,
Se vi e piaciula bene, sennd
aspeltate un po’ che MBF tor-
nera e io ripassero la penna
al maestro, arrivederci al
prossimo numero augurando-
vi una, mia e vostra, buona
notte.

Zzap! Ottobre 90 73



\ {EM Via Mazzini

ABRUZZO:

PESCARA - COSMOS 3000 Via Mazzini 38

CALABRIA:

CATANZARO - C & G COMPUTERS Via F. Acri 28

COSENZA - COMPUTER POINT BY GPA Viak Alimena 31/E - C.so d'halia 111
REGGIO CALABRIA - COGLIANDRO ANNA Pzza Castello

CAMP ANIA:

AVELLIND - LANZETTA GIOCATTOL Via Circumvaliazione 71/4

CASERTA - ENTRY POINT Via Colombo

FRATTAMAGGIORE (NA) - ELETTRONICA 2000 COMPUTER C.so0 Durarte 40
NAPOLI - ODORINO Via Larga Lala 22 A/B

PORTICI (NA) - ELETTRONICA SDEGNO Via Della Libend 268271
SALERNO - COMPUTER MARKET C.s0 V. Emanuele 23

EMLIA ROMAGNA:

BOLOGNA - CARTOLERIA PORTANOVA Via Portanova 18/A

BOLOGNA - GRANDE EMPORIC STERLINO Via Murri 75/A - Via Lombardi 43
BOLOGNA - MORINI & FEDERICI Via Marconi 28/C

CESENA (FO) - ASTERDIDE C.so Cavour 155/A

FAENZA (RA) - ARGNANI P.zza della Libarta 5/A

FERRARA - BUSINESS POINT Via Carlo Maier B5

FORLF - COMPUTER VIDEO CENTER Via Campo di Marte 122

MIRANDOLA (MO) - GOLD SYSTEM Piazza Marelli &

MODENA - ORSA MAGGIORE Cantro Commerciale |. Portall - P.zza Mameoti 20

MODEMNA - ORSA MAGGIORE P.zza Matteotti 20
PARMA - AT.E Borgo Parente 14 AR

PARMA - DITTA ZANICHELL! Via Saffi 78/8

PARMA - ZETA INFORMATICA Via E. Lepido &

REGGIO EMILIA - COMPUTER LINE Via 5. Rocco 10/C
REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emilia 5. Stefano 9C
Sngsgerm {MO) - MICROINFORMATICA P.zza Mariin Partigiani 31
TRIESTE - C. T. L Via Pascoli 4

TRIEESTE - COMPUTER SHOP Via Paolo Rati 6

UDINE - MOFERT Viale Unitd 41

LANO:

LATINA (RM) - KEY BIT ELETTRONICA Via Cialdini 810

ROMA - ATLAS Via Tuscolana 224

ROMA - ARICO" GIOVANNI Via Magna Greecia 71

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 - L VIDEO GIOCO V le delle Provincie 19

ROMA - L'ARCOBALENO Via Cassia &/C

ROMA - METRO IMPORT Via Donatallo 45

VITERBO - BUFFETTI COMPUTER SHOP P.zza dei Caduti 12
LIGURIA:

FORNOLA DI VEZZANO LIGURE (SP) - |.L ELETTRONICA Via Aurelia 260
GENOVA - ABM. COMPUTERS P.zza De Ferari 2

GENQVA - INPUT Via Lungomare di Pagli 57/R

GENCVA - PLAY TIME Via Gramsci 357 R

LA SPEZIA - L ELETTRONICA Via Modena 14/20 - Via V. Vensto 123
RAPALLO (GE) - PAGLIALUNGA Vico Licati 6
SAMPIERDARENA (GE) - IL GRILLO PARLANTE Via S. Canzio 1315 R
SANREMO (IM) - CENTRO HI-FI VIDEO Via Della Repubblica 38
SAVONA - ATHENA INFORMATICA Via Carissimo e Crottit&/R
SAVONA - SCK COMPUTER Via Piave 78R

LOMBARDIA:

ABBIATEGRASSO (MI) - PENATI Via Ticino 1

BRESCIA - VIGASIO MARIO C.s0 Zanardelli 37

BERGAMO - TINTORI ENRICO Via Broseta 1

BERGAMO - VIDEO IMMAGINE Via Carducci Int. Cittd Mercato
BUSTO ARSIZIO (VA) - BUSTO BIT Via Gavinana 17

CINISELLO BALSAMO (MI) - G.B.C. ITALIANA V.le Matieotii 65
COMO - MANTOVANI TRONIC'S Via Caio Plinio 11

CORBETTA (MI) - PENATI Via Simone Da Corbetta 49

CAEMA (CR} - ELCOM Via Libero Comune 15

CREMONA - REPOATER C.so Garbaldi 25

ERBA (CO) - DATA FOUND COMPUTER SHOP Via A Voha 4
GADESCO PIEVE DELMONA (CR) - MONDO COMPUTER Via Barlinguer
GALLARATE (VA) - COMPUTER SHOP Via A Da Brescia 2
GALLARATE (VA) - PUNTO UFFICIO Via Sanzio B
GRATACASOLO DI PISOGNE (BS) - INFOCAM Via Provinciale 3
GRUMELLO DEL MONTE (BG) - MEGABYTE 2 Via Roma &1
LECCO (CQ) - LECCOLIBRI Via Cairoli 48

MILANO - G.B.C. ITALIANA Via Cantoni 7 - Via Petrella &
MILAND - LUMEN Via S. Monica

MILANO - MARCUCCI Via F.li Bronzetti 37

MILANO - MESSAGGERIE MUSICAL| C.s0 Virtorio Emanuele 22
MILANG - PERGIOCO Via S. Prospero 1 (Cordusio)

MONZA (M) - BIT 84 V.le halia 4

MOZZ0 (BG) - IPERCOMMERCIO Via Sempione 7

PAVIA - POLIWARE Corso Carlo Alberto 76

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Via Calchi 5

ROZZANO (MI) - CASA DEL GIOCATTOLO Via Mimose &5
TREVIGLIC (BG) - SOFT SHOP IDIGER Via Gezzomeri 6

OFT

VARESE - COMPUTERIA Piazza del Tribunale
VIGEVANO (PV) - TEMPORIN GIANNI Corso Genova 112
VIMODRONE (M) - MISTER BIT (int. Cittd Mercato) Strada Padana 292

PASSO DI TREIA (MC} - VISSANI 90 Via S. Marco Vecchio 7/8
PESARO - C.D.E, Via Ponchili 2
PIEMONTE:

ALBA - PUNTO BIT Corso Langhe 26/C

ALESSANDRIA - TAULINO COMPUTERS P.zza Carducci 13
ARONA (NO) - JO COMPUTER Corso Cavolr 4659

ASTI - AST| GAMES C.so Alfieri 26

BIELLA (VC) - SIGEST Via Bartndano 8

CASALE MONFERRATO (AL) - DANY ITALIANA Via Manara 7
CUNEQ - ROSSI COMPUTERS Via Nizza 42

NOVARA - LIBRERIA LA TALPA Via Solaroli #C

NOVARA - PUNTO VIDEO Corso Risorgimento 39/8

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

TORINO - MATRIX Via Massana 38/H

TORINO - MICRONTEL C.so Giulio Cesare 56/bis

TORINO - PLAY GAME SHOP Via C. Aberio 39E

TORINO - TV MIRAFIOR| C.s0 Unione Sovietica 381 - Via C. Aberto 31
TORTONA (AL) - S.GE. ELETTRONICA Via Bandello 19
VERBANIA (NO) - ELLIOT COMPUTER SHOP P.zza Don Minzoni 32
VERCELL! - ELETTRONICA Via Scalise 5

PUGLIA:

BARI - WILLIAMS COMPUTER V.le Unitd o halia 99

BARLETTA (BA) - MELCHIONI ELETTRONICA Via C. Pisacane 11/15
TARANTO - TEA Via Regina Elena 101

REPUBBLICA DI SAN MARINO:

DOGANA R.SM. - SAN MARINO INFORMATICA Via Ill Settembre 113
FIORINA - ELECTRONICS Via V Febbraio

SICILIA:

AGRIGENTO - COSTANZA NICOLD' Via Callicratide 104
CATANIA - CD.M.P. Via Amantea 53

CATANIA - PRISMA COMPUTERS Via Canlora 1221124
PALERMO - HOME COMPUTER V Je delle Alpi S0/F

PALERMO - IL NANO VERDE Via F. Bantivegna 65

PALERMO - MMP Via Simone Corleo &

SIRACUSA - COMPUTER SOFT CENTER Via 5. Simeone 15
TOSCANA:

AREZZO - DELTA SYSTEM Via Piave 13

FIRENZE - ELETTRONICA CENTOSTELLE Via Cantostelie 5 AB
FIRENZE - EUROSOFT Via del Romito 1 [VA

FIRENZE - TELEINFORMATICA TOSCANA Via Bronzino 36
LIDO DI CAMAIORE (LU} - IL COMPUTER V.le Colombo 216
LUCCA - CIPOLLA ANTONIO Via V. Venelo 26

PISA - TONY HI-F] Via G. Carducci 2 Ang. Nicchio

PISTOIA - OFFICE DATA SERVICE Gallaria Nazionake

3. GIOVANN| VALDARNO (AR) - |. C. 5. Piazza Libertd 12/F
TRENTINO ALTO ADIGE:

BOLZANO - ELECTRONICA Via Portici 1

BOLZANO - COMPUTER POINT Via Roma &2

BOLZANO - MATTEUCC| PRESTIGE Via Museo 54

MERANO (BZ) - KONTSHIEDER ERICK Lauben 313

TRENTO - CRONST Via G. Galilei 25

UMBRIA:

CITTA' DI CASTELLO (PG) - CHIMAR COMPUTER Via Dei Casciari 1
FOLIGNO (PG) - ETA BETA P.zza 5. Domenico 10/A

PERUGIA - MIGLIORATI Via S. Ercolano 3410

TERNI - BUCCI FRANCO C.s0 Taciio 76

TERNI - GB.C. DI RAMOZZI Via P1a S. Angelo 25/A

VENETO:

CALDIERO (VR) - CASTAGNETTI Via Strd 191

CITTADELLA (PD) - COMPUTER POINT Borgo Padova 71
FELTRE (BL) - GUERRA COMPUTERS V. Ja Mazzini 10/C
LEGNAGO (VR) - FERRARIN Via De Massari 10

MESTRE (VE) - CASA DEL DISCO Via Fermo 22

MESTRE (VE) - GUERRA EGIDIO Via Bissuola 200A

MONSELICE (PD) - GIANFRANCO MARCATO Via F lorigana 32
MONTECCHIO MAGGIORE (V1) - GUERRA COMPUTERS V.le della Industrie &
PADOVA - COMPUMANIA Via C. Leoni 32

PADOVA - COMPUTER POINT Via Roma 63

PADOVA - GIANFRANCO MARCATO Via Madonna della Salute
S. DONA’ DI PIAVE (VE} - GUERRA COMPUTERS Via Vizzotio 29
TREVISO - GIANFRANCO MARCATO Via G. Da Coderta 11
TREVISO - GOBBO CLAUDIO Via Venier 4

TREVISO - GUERRA COMPUTERS P zza Trentin 6

TREVISO - HOBBY VIDEQ Via Sant'Agosting 11

VENEZIA - COMPUTER LINK Via S. Marco 2970

VERONA - CASA DELLA RADIO Via Adigetia 47 - Via Cairof 210
VERONMA - TELESAT Via Vasco De Gama 8

VICENZA - ZUCCATO C.s0 Palladio 7/8

VILLAFRANCA (VR) - COMPUTERS CENTER Via Cantore 26

aul siTRovaNo SO0 GlOCHI orRIGINALL

LRI IOINIET - |

15 - 21020 CASCIAGO (VA) - Tel. (0332) 212255 - Telefax (0332) 212433




FIDELITY CARD

A 0GGI LORIGINALE
A LA D/FFEREIVZA

Acquista 6 videogiochi

Si, tutto cid che devi fare é soltanto comperare 6
videogiochi originali da almeno L. 15.000 cad,,
nel periodo dal 01/10/1980 al 31/01/1981.

Dutch and Dutch

18 mral L‘?E‘E}j

FELBTRL
sig. PAOLO BIANCHI




LH MANO RL
DIRVOLO”

1 fotogrammi nelle ilustrazioni seno solo indioativi del
gieco & non rifletiono la grafica sullo schormo,

che varia considersvelmenie per qualith = presentacione
tra | vari foomati, e sono inolire soggettl alls

Capcom ¢ un marchio depositato della Capcom U.S.A. Inc. (C) 1990 della Capcom U.S.A. Inc. Tutti i diritti riservati.
U.5. Gold Ltd, Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX, England. Tel: 021 625 3366.
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| agenzia della
LEADER DISTRIBUZIONE
nel settore videogiochi

PROFESSIONALITA
CORTESIA
ASSISTENZA

nel nuovo CENTRO 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.

e T e TV
T-‘E_- F—=
i St S
il

T,
i g
S ; |.--I
%

;



i T T

IEAST . ﬂl- --; N, .“.- i A - ‘e f i
T I EE 1':'.._ -"..-. l.l"

COIN-OP DELLA DATA=" EAST DIETTAMENTE SVl TUO ¢

. Unisciti agli vomini del gruppo MIDNIGHT RESISTANCE nelle loro rociata contro i terrificonti poteri del
5 - C < 58 re (rimson e dei suoi sequaci, esseri framutati in infide macchine omicide. e A B s
Combatti attraverso 9 ditficili livelli confrontandofi con serpenti meccanicizzati, navi do combattimento,

gigonteschi carri armati corazzati e altro ancora.

Misura la tua abilita nel locolizzare e raccogliere le armi usate dai tuoi predecessori. | =,
Quest ultime contribuiranno alla buona riuscito della tua missione.

[




ATARI 2600
NINTENDO
SEGA

GIOCATTOLI
CARNEVALE x ADULTI
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SCONTO 10%

N.B. BASTA VENIRE
NEI NEGOZI

nDUNGEONS
5SS DRAGONS

GRENADIER

CARTOLERIA

VIDEOGIOCHI TASCABILI - TIGER - NINTENDO - CASIO
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Distribuito in esclusiva per I' [TALIA da: n" YEE E,J;
Via A. Salinas, 51/B - 00178 ROMA - el uammﬁ Fax. 06/7231812
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QUALCUNO VA' OLTRE LE PROPRIE POSSIBILITA" |
CERCANDO DI OTTENERE IL MASSIMO. |

Dopo tante avventure, sei arrivato a quella finale. |

< LGS ) Ma questa e diversa, molto diversa.

e o Jecenz twpees 1) | Troverai alcuni uomini coraggiosi, tutti con sogni di enormi
' ol ricchezze, prima che tu abbia provato a battere lo sfidante.

Ed il successo & loro.

Il premio & cosi grande, che la ricchezza i ha storditi,

trasformandoli in guardiani delle 4 fortezze.

Tu sei diverso.

Un duro guerriero che non pensa al denaro ma solo alle
emozioni !!

Saprai destreggiarti con i 4 enormi livelli della pil selvaggia
azione a pieno ritmo mai creata prima?

Affronterai creature orride, mostri della natura, anime

AMIGA £ 19.99 decapitate, armieri del futuro e dellaldilall...

TR T



LA SPIA CHE

James Bond ritorna in una corsa classica
piena di azione contro il tempo per salvare
il mondo dal folle Karl Stromberg assetato
di potere.

Usate la vostra abilita per porre fine alla
minaccia di dominio unive rsale cercando di
hattere i mercenari di Stromberg ¢ di
evitare una guerra nucleare tra I"Est

e 'Ovest.

Serie di inseguimenti esilaranti su terra

¢ solt"acqua con la Lotus di 007
appositamente iruccata ed armata fino

a1 denti.

Con sparatorie nello stile di duelli da sala
giochi, azione a diversi livelli ¢ codici
supersegreti da decifrare, questo &1l
Aassico del brivido pid veloce ed
interessante mai presentato.

Non lasciatevi sfuggire

“La spia che mi amava’ —un

tour de force da
programmare !
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Arbwork & Packaging £ 14

Phlishicd by Domark 1 wl. Fomry House, 51-57 Lacy . Lomdon SW15 LFR.
ol + & TR0 YRS Amapn & AT ST Sercenshits




(N UN ALTRO MONDO, GOVERNATO DAL DIAVOLO,

Tl FARA RiIBOLLIRE [L SANGUE CON LA SU4 AZIONE...

ARMATO DEL PIU" SOFISTICATO EQUIPAGGIAMENTO,

TI TRASPORTA NELLA MAGICA AZIONE DEL MISTERIOSO IPERSPAZIO.
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Co4 C./D.
AMSTRAD C.
AMSTRAD D.
MSX

AMIGA

RC 3.25/3.30
ST

18000 [ire
18000 lire
29000 lire
1 &000 lire
29000 lire
29000 lire
29000 lire

SATAN

IFERNALE.

AMIGA

25000 lire

C64 C./D. 18000 lire

MSX

18000 lire

AM.C.

Co4'C./D.

MSX

18000 lire
18000 lire

18000 lire

NELLA MANHATTAN SOPRAVVISSLIA ALL OLOCAUSTO" AF TER THE WAR '
T FARASDOTTARE, CONTRO'LE PIU INCREDIBILI AVVERSITA"

R RTINS




E’ TORNATO... PER PROTEGGERE
GLI INNOCENTI

glm OMONIMO, UNt ; oor-:m-ur"", -

| —— & RICCO DI AZIONE E SE TRA BREVE
Nj ¢ TS, SUL TUO HOME COMPUTER. o
' L - WIS | || sequito di ROBOCOP: continuano le vicende diun " s
“#» poliziotto-androjde, ora impegnato a fermare il dilagare
__/di una micidiafe droga e ad annientare una copia di se
PAMNEED

€64 - AMSTRAD Sy

SPECTRUM - AMI
G el




TIABBIAMO DATO LO SCENARIO ...

ADESSO RISOLVI .
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Brmam-HdI]. actress &
gidower of the famous film
_cer Sebastian Broom-
Half: who was hold-
.. ing a cocktail
party for the
rich & famous.
As one of the

guests Lord

Alfred And-

““““ rews has
taken il upon

himself to keep
order at Ghastley
gManor, he is ques-
Ming Mr Larry Glover,
umlnent political fi-
Dr Victor Jones:
fﬂ“-ll‘ld Yard have
each the scene of the
y but they are esti-
1to arrive at approx.
- 1 hours after the
was discovered.

‘GHASTLEY MANOR"
THE LOCATION QF
HORRIFYING HOMICIDE

Police have today been in-
formed of the murder of
Mr Charles Innes, aged 46,
an attorney from Bar-

rington, W, Sussex,

It is believed Mr Innes was
stabbed to death at the |
home of Mrs Auvdrey o

19TH JUNE 1941

DISTINGUISHED
PEER HAS 2
HOURS TO FIND
THE KILLER...!

Lord Alfred Andrews has
only 2 hours to try and
solve the murder of Mr
Charles Innes who was
attending a cocktail party
al ‘Ghastley Manor’,

He reports, “Things are
not quite as 1 initially
thought. The guests are en-

‘L"’H twined with love affairs,

disputes over inheritance
& outbhursts of jealous

rage "
Investigations continue.
g
U.5.GOLD
Purvevors of
Fine Quality &

Original Software

@ Quasi 3 milioni di omicidi unici, ti forniscono la soluzione ‘#}
definitiva @ False piste dietro ogni angolo per sviarti B
@ Controllo Punta e Clic totale @ 4 |I\£||I di difficolta @ Piu di 20
potenziali'armi del delitto @ Rilevazione di impronte digitali
@'l taccuino deldetective effettua automaticamente confronti per
alutarti a prendare la decisione finale.
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Atari 8T Distribuito da Leader: Distribuzione sri Amiga





