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Assumi il ruolo del personaggio
favorito di Marvel, Spider-Man,

S Rt 5 -

L

in un' avvincente corsa contro il ﬁ
tempo. Il tuo temibile s
avversario MYSTERIO ha gAx
rapito Mary Jane e I'ha e

\

a

nascosia negli Studio Rock-
well, Ci sono pit di 50 set da
cercare, ogni set con diaboliche

trappole messe dal suo
avversario.

* striscia attraverso
fogne infestate da ratti
velenosi, sbalordisciti
ad ogni cambiamento
di gravita.

* Difenditi dalle

mummie meccaniche
delle tombe antiche.

*Combatti contro

Godzilla sui grattaceli
di Manhattan.

* Esplora le miniere
d'oro dell'ovest minate
di alti esplosivil

* Dondolati con le
ragnatele sopra i
castelli circondati da

squali e da trappole di
fuoco.
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. Spider-Man, Mysterio e witi i personaggi di

Il _Elnrprendenjte it Marvel e le loro caratteristiche sono.stati .
SpldET-MEﬂ ti tara registrati dalla Marvel Entertainment Group EF

arra:npicare sui mﬂri‘ Inc. Il sorprendente Spider-Man & prodotto sotto

‘e sono utilizzali con il loro permesso. . licenza della Marvel Entertainment Group Inc. --f

SCREEN SHOTS ARE
FROM THE AMIGA VERSION
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Amiga, Afun SI. Cummudnre 64, Speﬂrumf Amstrad and PC.

Teenage Mutant Hero Turtles,” April O'Weill™ Shredder”™ Heroes in o Half Shell,” Mouser”™ Bebop,” Rocksteady™ ore oll registered trode marks of Mirage Studios, USA. ALL RIGHTS RESERVED.
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COPINIOME Comunicarions Integrata

. NUOVI CPC 464 PLUS - CPC 1628 PLUS - 6X 4000

[ PIU NUOVI DEL MONDO!

ALTRO GHE SEMPLICI VIDEOGIOGAHI...

Finalmente sono arrivati i fantasti-
ci megagames Amstrad! Veri com-
puter da fare impallidire tutti gli al-
tri videogiochi.

Adesso puoi scegliere fra la Super-
consolle GX 4000 a cartucce ROM
(249.000) o il CPC 464 PLUS a cas-
sette; oppure il CPC 6128 PLUS a
dischetti da 3",

Gioca su veri computer, lascia in-
dietro gli altri; e le cassette Amstrad
che hai gia vanno sempre bene!
Tempo di regali, tempo di Amstrad!
Li trovi qui

presso tutti i rivenditori Amstrad.
Cercali su Amstrad Magazine in
edicola, (oppure telefona a Pronto
Amstrad. 02/26410511.)

A partire da

243.000

iva inclusa




Eccezionale occasione
per imparare velocemente la musica

VIDEOCORSO DI2 ORE
- con flauto Bontempi

-
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EEE S“M!

o B GoLpEN axe
Ascia d'oro... medaglia d'oro.
al I m LORD OF CHAOS

; s Non svegliate il ‘chaos’ che dorme...
Cogito... s €GO ..
1 S PR

E EDITORIALE m PREVIEWS Il platform game di questo autunno?
Cinquanta e li porta molto bene... Quando i potenti si incavolano... il
E SUBBUTEO

gioco finisce su cartuccia!

Bl COMPILATION 'cakioa punta didio (sempre

Raf Cecco conquista un bollino meglio che quello ‘a punta di piede’)
‘caldo’ e le conversioni... esplodono!

B anTicipazion:
Una pagina sola... ma che paginal

m E SNOW STRIKE
HARDWARE! Adesso potete combattere anche voi

Non badate al numero di pagina... i ‘narcos’... via aerea.

ma a quello che trovate dopo.
) i ATom anT

/" Le radiazioni fanno male, ma le
formiche radioattive di piu...

B zzap! TEST
L'importante &... recensire

IL DIARIO
Prendi due... paghi niente!

POSTA o o

Omne trinum perfectum est... e cosi
ce la siamo cavata anche stavoltal

m CEecco’s COLLECTION

| capolavori del vecchio Raf(faele)
tutti insieme appassionatamente...

3= pW

Non tutte le compilation riescono a
fare un buco... questa forse si
(nell'acqua, magari?)

i E FORMATION SOoCCER

Anche il calcio arriva sul PC Engine

E NINJA SPIRIT

Una conversione fatta bene...

Editore: Edizioni Hobby S.r.l. - Via della Spiga, 20 - 20101 Milano Direttore Responsabile: Elisabetta Broli

. Direttore Esecutive: Bonaventura Di Belio

Capo Redattore: Giorgio Baratto Redattori: Stefano Giorgi, M.B.F., Paolo Cardillo, William e Giorgio Baldaccini, Massimo Reynaud, Marco

Galardi, Marco Auletta, Simone Crosignani, Carlo Santagostino Videoimpaginazione: Max Di Bello, Peter Dusek Smith
Grafica: Donatella Elia Indirizzo Redazione: Edizioni Hobby - Casella Postale 853 - 20101 Milano - Tel. (02) 6468706 VIDEOTEL Mallbox;
013171679 Computer Grafica e DTP Service: BrEnt Informatica & Telematica - Centola (SA) Tel. (0974) 933096 FAX (0974) 933087 Fotolito
European Color - Milano Stampatore; Rololito Lombarda S.p.A. - Cemusco sul Naviglio (Ml) Concess. di pubblicita: SPAZIO 3 - Milano - tel.
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. - | La
S — continuazione di
s / ' | CHASE HQ.

- LA TUA MISSIONE: inseguire e arrestare i pericolosi criminali.

Disponibile per:

C64 ¢ AMSTRAD su cartuccia
AMIGA L. 29.000
ATARI ST L. 49.000
SPEC. Cassetla L. 19.500




volte, si sa, anche senza volerlo ci SI
questo numero cinquanta di Zzap! che

spettiva dei precedenti 49 numeri, il '
ni e trucchi, e cosi via), dall’altra vir
sole ‘strappando’ ben otto pagine all'editore e

@ ancora in alleshmentn) per festeggiare questo
ed e il nostro ingresso nel mondo, delle console,
lo speciale di questo mese prear‘inuncla in pate,
re ben piu concreto di quel{__ |
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“=—_|Sole,.visto che anch’e 25S€ Son
. (| cessori utilizzati).
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bra per niente speciale (mancano le ‘sol

Ecco perché questo numero & pilu ‘grasso’ del solito...
ginalita possiamo anticiparvi che qualcosa I'avevamo
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COMMODORE 64
ATOM ANT [cass. L.19.500] 24
CECCO'S COLLECTION. [c/d. L. 19.500/25.000] 30

-~ | GOLDEN AXE [c/d. L. 19.500/25.000] 12
LORD OF CHAOS [c/d. L. 18/25.000] 14
SNOWSTRIKE [disco. L.18.000] 20
SUBBUTEO [c/d. L. 19.500/25.000] 18
TNT [c/d. L. 29/39.000] 32
ZOMBI [c/d. L. 19.500/25.000] 16

AMSTRAD CPC
MIDNIGHT RESISTANCE [c/d. L. N.P]

FORMATION su&an
NINJA SPIRIT
ORDYNE -
 PARANOIA /F\‘
POWER DRIFT

e 4, ove presenti, si Imnn a puro
M _naﬂvn, pertanto fate una capatina dal

Wﬁ negoziante di fiducia e informatevi

e
mugllu... non si sa mal].
ey '_'__'
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uante volze
andando da

wurn amico

Amtqhisra
sieTe arrossirci ‘F[ﬂﬂ
alla punta det pie-
di vedendo Beast

con I suol bei Pn.—

rallasse ¢ la sua
Innumerevold, penso,
ma ecco Loccasione

per riscattarsi

Innanzitutto, mettiamo le
mani avanti (non nel senso
maniacale): questo gioco,
Wrath Of The Demon, verra
realizzato per la Readysoft
ESCLUSIVAMENTE su car-
tuccia, sia per favorire il
C64GS, sia per evitare la
pirateria e sia per avere ri-
sultati molto migliori. In
origine infatti questo gioco

gra nato su

e My

ben tre dischetti a doppia
faccia, e non era proprio il

massimo delle comodita. | TAe

‘capoceia” hanno cosi de-
CiSo di trasferire tutto su

una comodissima cartuc-

cia, che ha permesso i vir-
tuosismi eseguiti dai pro-
grammatori.

II gioco in sostanza é una
specie di clone di Beast
(per quanto gli autori lo ne-
ghino disperatamente) con
piu strategia, piu azione e
pitl vasto, con nuove Sezio-
ni a cavallo e cosi via.

La trama é abbastanza clas-
sica, con un demon abba-
Stanza incavolato (la
wrath=ira del demon=de-
mone del titolo del gioco)
che ha rapito una certa fan-
ciulla che vi sta molto a
cuore (mamma mia, che
voglia di scrivere quore!) e
il vostro compito é appunto
quello di andarla a liberare
superando mille ostacoll.
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realizzazione tecnica della
versione C64 é quanto di
pit spettacolare io abbia
mai visto su un piccolo
C64 (beh, aspettando Ar-
malyte Il - la preview sul

The Demon promette di es-
sere il miglior gioco per
C64 mai visto in giro, ¢ di-

ciamolo, questo

prossimo numero), grafica | s
coloralissima con avversari .

molto animati e enormi B

(quardare le foto per crede- s Cp

7). La prova pit lampante e
di quello che ho detto vie- | Fst

ne da Simone, al quale ho

& mosltrato le foto. Il suo
w | commento e stato “ah, si,

bello, ma me le avevi gid
fatte vedere su quel comu-
nicato 1a... Ei, ma queste
non sono le stesse per
Amiga! Sono quelle per
C64! Galattico!!!” dopodi-
ché gli ho fatto notare che
la versione di Beast per
Spectrum (presto recensita)
era moooooolto peggio, ma
guesto non centra, vero

e

gra- b e
zZie soprattutto al supporto.
E dire che cé chi sostiene
che é inutile fare giochi su
cartuccia. ..

Luscita di questo gioco e
prevista per fine anno, ov-
vero un fantastico regalo di
Nalale per tutti i sessanta-
quattristi. Aloha!

5
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LA SPIA CHE

James Bond ritorna :n una corsa classica
piena di azione contro il tempo per salvare
1 mondo dal folle Karl Stromberg assetalo
di potere.

Usate la vostra abilita per porre fine alla
minaccia di domimo universale cercando di
hattere i mercenari di Stromberg e di
evitare una guerra nucleare tra 'Est

¢ 'Ovest.

Serie di inse guimenti esilaranti su terra
e sott’acqua con la Lotus di 007
appositamente tr uccata ed armata fino
ai denti.

Con sparatorie nello stile di duelli da sala
giochi, azione a diversi livelli e codici
supersegreti da decifrare, questo el
classico del brivido piu veloce ed
-nteressante mai presentato.

Non lasciatevi sfuggire

“L_a spia che mi amava’ —un

tour de force da
pr-::gramman:'!

Tyl
¥ ALMRT & Mgy

EARRARY

EACH

4 - ﬂ‘mﬂ!”'ﬂm.
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disk ) Speetnom +3, Bpectram ARI12H,

Programmad by The remiin

1M Eon Prodactiors L AC B, tmc. The Spy Who Loved hc

£ 97T {J-.m;cmﬂ-..h. Al nghts reserved.

9T Uinitcd Artists Lompany Al rights fosarved

Gun Logo Symbol &) Dranjacg 5.4, and Ulpited Artists Company.

Al rights rose rvcd.

Lous” & "Esprit’ arc ixteped trademarks of Groop Lotus pie

Artwork & Packagin ) Dromark Lid

Publishid by Domark Lid, Fermy House, 4157 Lucy Rel, London WIS 1PH.
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caro vecchio
Death Adder
ha deciso di
scendere in
citta e divertir-
si con il suo bell'ascione
dorato pesante due quinta-
li. Lui e la sua nutritissima
banda di scagnozzi stava-
no giusto facendo un giro
sull'ottovolante quando
PER SBAGLIO a Death
Adder scivola via il suo
gingillo e cade tra la folla.
Risultato? Trentaguattro
morti, due feriti e un racco-
mandato. Guarda caso tra
i trentaquattro morti ¢c'era-
no anche i parenti di tre
noti attaccabrighe, tali
Ax=Battler, un barbaro

12 Zzap! Novembre 90

to con uno spadone,
Tyris=Flare, una maga
armata di una spada corta
e Gilius=Thunderhead, un
noto tappo attaccabrighe
scappato di recente
dall'ospizio dei poveri gra-
Zie all'aiuto di quella che lui
chiama Bessie, la sua fida
ascia. Questo nanerottolo
d'eta avanzata & il pid peri-
coloso del gruppo, infatti
crede che la sua ascia sia
una persona, e se si spor-
ca di sangue la lama deve
per forza ammazzare qual-
cuno. Questo crea dei pau-
rosi circoli viziosi, e rende
questo buffo ometto abba-
stanza pericoloso e soprat-
tutto pazzo.Per quanto
riguarda

TH I LG :
411 ¥ 3¢ !a cocaina al pro-

Virgin, C64
c/d L. 19.500/25.000

gli altri due, niente di spe-
ciale. Il barbaro é un cru-
dele bidello di una scuola
di quarto oggiaro, e usa la
spada anche sul lavoro,
mentre la maga fa credere
agli altri di essere tale
somministrando alla fola a
velocita incredibile notevoli
quantita di stupefacenti
vari che vanno dal-

L% sciutto cotto pas-
FRXe sando per le foto

L &4 di BDB magro (e

"l Se non sono stu-
| pefacenti quel-
le...).

| Questi tre si ritro-
i vano dopo la
4 strage davanti
. | alla locanda per

= , avventurieri “da
el Giggi er Puzzo-
ne” e decidono
ai tirare a sorte
per vedere chi
| sara il fortunato

che dovra

dmmazzare

| di Death Adder e successi-

vamente Death Adder in
persona.

Il compito perd non & tanto
facile, infatti DA ha noleg-
giato attraverso un'agenzia
di collocamento diversi
guardiaspalle, che sono un
bruto armato con una maz-
za chiodata, un bruto

Golden Axe & |l mlu1
gloco preferito su
MegaDrive, e qul sul
C64 mi sa che tra poco
sara lo stesso. La con-

versione Infatti &
superba, | fondall sono
dettagliatissimi e gli
sprites sembrano quelll
del coin-op, con tuttl |
frames originall! La
C0Sa un po’ seccante &
che non sl possa glo-
care In dopplo, ma il
disappunto passa pre-
sto e ci sl ritrova a glo-
care come del dannatl.
Val Steve Crow, sel tuttl
nol!

\, >




armato di mazzone, uno
scheletro (anche lui bruto)
armato di spada e scudo,
una bruta armata d'ascia e
due dinosauri (sempre bru-
ti) capaci di menare codate
e sparare fiamme.

| tre perd hanno un'arma
segreta: sebbene la maga
sia specializzata nel distri-
buire droghe, anche gli altri
due non scherzano e han-
no a disposizione degli
incantesimi un po’ meno
potenti ma lo stesso cattivi,
che fanno credere ai nemi-
ci (grazie alle sostanze
ingerite) di subire come dei
dannati e di conseguenza
li ammazzano (mai sentito

e e A R T P B 3 R RS 5 A 08 S O es P S = s i

Tvom Non vedevo unaﬁ
conversione cosl dal

templ di Jall Break

(scherzavo).

La grafica e pratica-

mente Identica (ma

come cavolo avranno

fatto?) e Il sonoro e

ultrasuperiperrealisti-

co. | Manlacs of Noise

hanno dato Il meglio di

sé stessl, e Il team di

programmazione pure.

Non c¢’é che dire, vera-

mente strablllante. E

pensare che ’stl qul

stanno programmando

anche Special Criminal

investigation!!!

pariare di botte psicosoma-
tiche?).

Le loro riserve di stupefa-
centi perd sono aiquanto
limitate, e per rimediare
alcuni nani spacciatori ogni
tanto corrono avanti e
indietro vendendo merce.
Questi tappi perd sono un
po’ tirchi e tirano molto sul
prezzo, quindi I'unico modo
di avere la “roba” in fretta &
quello di prenderli a calci.
Il problema & perd che
durante la notte gli spac- | &°¢
ciatori vi assaltano e ten-
tano di rubarvi le dosi |
rimaste, fortunatamente | |
perd i tre hanno il sonno
leggero e li beccano |
sempre sul pit bello. Da
notare poi che, intanto che
c'erano, hanno deciso di
andare a saivare un re e
una regina che si trovava-
no Ii per caso. Strana la
vita, nevvero?

l--‘- r |

-l
T

n di inter-
MezZzo e aspetto generale ottimo. |

GRAFICA 97%
E’ il coni-op! Giurol

SONORO 93%

Buona la musica introduttiva di Wally Beben e con- |
vincenti effetti sonori durante it gioco.

APPETIBILITA’ 97%

L'azione “compulsiva” vi terra attaccati allo scher- |
mo immediatamente.

\,

(Goiden Axe & uno del miel glochi preferitl In asso-
luto, ed & un placere vedere come lo hanno conver-
tito gll esaitati della Probe: hanno davvero fatto un
capolavoro. La mancanza pero del gloco In coppla
mutlla un po’ quellio che per me sarebbe stato Il
miglior gloco In assoluto sul C64 (lo so che sareb-
be stato un po’ Impossibile inseririo, perd mi
displiace!), ma ia glocabilita & davvero a livelll
estremi. Se tutti | programmatori fossero cosi...

LONGEVITA’ 94% |

il livello di difficolta & settato
superbamente e di |
conseguenza la giocabilita & presente in dosi mas- ||
sicce. I

GLOBALE 96%

II_ miglior gioco nel suo genere, la miglior conver- |
sione da coin-op e uno dei migliori giochi di tutti i |

Zzap! Novembre 90 13



ulla scia del
loro strab-
iliante succes-
so Laser Squ-
ad (che per
quaiche stra-
no motivo non & mai stato
recensito), la fortunata
Blade Software ci presenta
un gioco strategico-fantasy
che ricorda molto il loro pri-
Mo Successo.

In questo nuovo sforzo
binario, impersonate un
mago molto ambizioso che
vuole conquistare il mondo
intero (aah! Finalmente si

14 Zzap! Novembre 90

fa. il

cattivo!). Ma cominciamo
dal principio.

In origine la terra era u luo-
go davvero meraviglioso,
avete presente, no? | pia-
neta era governato da
maghi buoni e potenti, e
tutto andava per il meglio.

Questa societa perd soffri-
va per la troppa energia
magica lasciata inutilizza-
ta, che lentamente creava
un senso di oppressione. lI
Mana, questo il nome
dell’energia primaria, non
poteva piu essere contenu-
to dai maghi e causava
gravi danni dappertutto
creando strane creature e
via dicendo. Addirittura, i
morti tornarono in vita,
creando grande sconquas-
so fino a che la Ubi Soft
non li scritturd, ma questa
é un‘altra storia. la popola-
zione disperata attacco

cosi i maghi pensando a
loro come gli artefici dei -
vari disordini. Facendo
cosi speravano di dar fine
ai disagi, ma, ovviamente,
non fu cosi. | maghi resi-
stettero, dopodiché a guer-
ra finita andarono ad inda-
gare da dove venisse fuori
tutta quella energia. ben
presto scoprirono che era
dovuta a una specie di por-
ta dimensionale, e subito
mandarono i migliori ele-
menti per investigare. Molti
di loro morirono per cause
misteriose, dopodiché per
uno strano motivo lo squar-

| giochi di
questo tipo
v/ mi affasci-
>Nk B nano, e
Lord of Chaos & uno
del migliorl nel suo
genere. |l sistema del
campo visivo & vera-
mente Ingegnoso, e
permette azionl com-
plesse e molto partico-
laregglate. Ah, se tutti |
giochl fossero cosi
curati! La grafica mo-
nocromatica @ molto
ben definita e permette
Il crearsl dl una atmo-
sfera veramente note-
vole. Fan del "giochi
cervelloticl”, questo &
per voi: teletrasporta-
tevli nel pia vicino
negozio e agguantate-
ne una copia!l




BLADE SOFTWARE per C64
cass./disco L. 18.000/25.000

cio dimensiconale aumento
e risucchio all'interno tutto
il mondo. Il piu potente dei
maghi perd riusci a creare
un mondo parallelo prima
che tutto cidé avvenisse,
trasportandoci su ogni per-
sona. Ed ecco che qui
appare il nostro ambizioso

mago, che si e
messo in testa di stidare
ad uno ad uno tutti i maghi
rimasti per ottenere il pote-
re.

Ok, avete capito il tutto?
bene, passiamo al resio. lI
nuovo mondo & diviso in

tante piccole sezioni, in’

oghuna delle quali trovia-
mo uno di questi maghi.
Per poterlo sconfiggere
abbiamo a disposizione
una limitata gamma di
incantesimi, ognuno con il
loro costo in “magic

-

points”, che avremo prece-
dentemente selezionato,
che vanno dall'incantesimo
dell’incendio a quello
dellinondazione, passando
per un nutrito numero di
incantesimi di “summo-
ning”. Questi incantesimi
praticamente convocano
un essere (a seconda

Inizialmente ho trovato Lord of Chaos
molto difficlle da usare. La combina-
zione di menu a scomparsa e tabelle
varie & veramente "Incasinante”, ma
dopo un palo di partite sl entra veramente nel
"feeling”. La glocabilita & assicurata dalla miria-
de di incantesimi possibiil, anche se c'é da nota-
re che In effetti l]a magglor parte & costituita da
incantesimi di convocazione. Non male, vera-

mente non male.

di attributi che van-

no dalla forza alla costitu-

_8& zione, non ultime le capa-

dell'incantesimo)

e lo mettono al nostro ser-
vizio. Questi esseri sono
divisi in tre categorie, ovve-
ro con le mani (nani,
orchi...), cavalcabili (caval-
li} o volanti (grifoni ecc.).
Da notare che si pud
anche richiamare un dra-
go, perd ci vuole anche
una pozione speciale per
poter utilizzare l'incantesi-
mo.

Ognuna delle creature con-
vocate ha la sua bella lista

B cita di combattimento e

' cosi via. Le creature con le

| mani poi possono usare

-4 una delie nove disponibili,

| che vanno dalla shuriken
| alla spada.

Durante i combattimenti,
per aumentare il livello di

realismo, i nemici
non si scorgono subito, co-
me nei vari giochi di strate-
gia, ma si vedono secondo
il campo visivo delle crea-
ture, ergo sono possibili
agguati e attacchi di sor-
presa. Le condizioni di visi-
bilita poi variano a seconda
che l'osservatore sia o non
sia in aria, il che permetie
di compiere “ricognizioni” e
cose del genere.

PRESENTAZIONE 91%

Manuale esaurie

nte e caricamento veloce. Bello

I'artwork.
GRAFICA 70%
Molto dettagliata ma monocromatica.

SONORO 60%

Come se non eslistesse...

APPETIBILITA 78%
inizialmente difficlle da utllizzare...

LONGEVITA

91%

Pol pero vi ritroverete incollatl al monitor.

GLOBALE 80%

Un fantastico gloco di strategia che non ha n

ulla da

invidiare... a nessuno!
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opo che il

mana di Lord

Of Chaos i

ebbe risve-

gliati (andate
a leggervi la recensione),
un nutrito numero di zombi
si era trovata immediata-
mente senza piu una casa
e un lavoro. Certo, tenere
pulito il cimitero non era
proprio il massimo, ma al-
meno erano pagati bene, e
in piu avevano alloggio
gratis. Ora perd che non
esisteva pill nessun morto
I cimiteri hanno pensato

16 Zzap! Novembre 90

bene di chiudere, lascian- g

e

do a spasso quei poveri
morti di fame. Ma ecco che
da quelle parti passa per
una gita fuoriporta un certo
Soft, Ubi Soft (tan taran tan
tan tatan), che, subodoran-
do la possibilita di ottenere
manodopera a basso co-
sto, contatta il leader sin-
dacalista del gruppo. Ben
presto percio ottiene un
contratto per il quale tutti
gli zombi del pianeta deb-
bano lavorare in un suo
nuovo videogioco. La pa-
ga? Tutti i videogiocatori
che falliranno. Naturalmen-

te era un lavoro
rischioso, quei videogioca-
tori li erano gente pericolo-
sa, ma si sa, gli zombi non
sono molto svegli...
| giocatori invece sono stati

UBI SOFT per C64

cass./disco
L. 19.500/25.000

Alexandre

assunti da
un‘altra persona: il signor
Concorrenza, che, deci-
dendo di far fare flop al
gioco, ha reclutato quattro
tizi e gli ha fatto vedere tut-
ti i film sugli zombi. 1l piano

[Chi non conosce gii zombi? Dal, & un
po’ come fare in America Il gloco sulla
= |torta dl mele: Il successo & assicurato.

== __|C’ da dire perd che questi zombl qui
sono un po’ stranl, sono solo scheletri con un po’ di
carne addosso. Come odio la roba andata a male!
Beh, scherzi a parte, zombl 0 non zombl & davvero
un gioco carino, che terra occupati | vostri cervelll
per un bel po’. Anche a vol che del mortaccioni vi-
ventl non gile ne Interessa un gran che, provatelo:




= vostra bravura...

Ad ogni modo, cavolate a
parte, c'é da dire che que-

N sio Zombi & una specie di
4 taroccatura del film nel

erd

questo: se i suoi giocatori
ben allenati avessero finito
in breve tempo il gioco, il
signor Soft avrebbe avuto
tra le mani un gioco targa-
to come "troppo facile” e
nessuno I'avrebbe compra-
to. Ed ecco che entrate in
scena voi, membri dell'As-
sociazione Case di Softwa-
re Oneste, con il compito
di risistemare il tutto. Con-
tando sulla vostra notissi-
ma incapacita, 'ACSO ha
imposto al signor Concor-
renza una clausola: voi do-
vrete guidare i quattro tipi
e dirgli tutto quello che de-
vono fare. Cosi sara un po’
piu difficile finirlo, vista la

: quale quattro tizi si rifugia-

vano nell'esselunga ameri-
cano. Molti particolari coin-
cidono, innanzitutto I'elicot-
tero, poi il grande magazzi-

Sono un
grande fan
della serle
del  flim
"Linvasione degll ultra-
storpil”, e ho trovato
questo gloco abbastan-
za adeguato. | quattro ti-
zl chissa da dove salta-
no fuori, lo proprio non
me Il_nmrdo_ Cio nono-
stante, riprende abba-
stanza bene I'atmosfera
della vicenda e | nume-
rosl enigmi vi terranno
Impounaﬂ' per un bel
pu Ad ogni modo, & ro-
ba "only for fans". |

no, i camion fuori dal gran-
de magazzino stesso e infi-
ne gli zombi (furbo, eh?).
Siccome tutti quanti avete
visto il film, non dird una

vela voi.

PRESENTAZIONE 85%

Caricamento veloce, istruzioni OK e buffo

disegno sulla scatola:
GRAFICA 79%

Mnnucrnmatica, ma molto molto ben

definita.
SONORO 40%
Quasi silente.
APPETIBILITA’ 88%

parola di piu: dovete cavar-

Sono pil famosi di Superman e piu amaﬁ

di Topolino!
LONGEVITA’ 77%
Gli enigmi sono tanti, e vi terranno
impegnati un bel po’.

GLOBALE 79%

Un buon tie-in e un buon gioco (e del
cioccolato).

CON Cmﬁl{

.-.-\.-

Home e Personal Gumputer Calcolatrici - Data Bank Telefax - Macchine da Scrivere - Sraft ware -
Video Games - Giochi Elettronici - Testi di Informatica - Corsi Professionali - Arredamenti per Ufficio -

Assistenza Tecnica - Permute - Accessori.

— V| propane | offer’ra del mese

" CONNESSA Q msmmnssa
'rmrmz SWITCH GA

SENZA CLOCK L m'? 000 I‘JA C(}MPRESA
L 149 ﬁﬂ{} IVA C{}MPHESA

NTITA 2 ANNI

CERCANSI AGENTI E RIVENDITORI PER ZONE LIBERE
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cingue milioni

di praticanti,

200 e passa
club ufficiali nel solo Regno
Unito. Come sarebbe "di
cosa stiamo pariando™? Ma
del "calcio a punta di dito”
(Cito a memoria, non pic-
chiatemi se sbaglio, ho
pure cercato conferma sul
manuale, ma non c'era
scritto) per eccellenza: il
Subbuteo! Ehi, ehi, calma,
cosa sono quelle lacrime?
Ecco, lo sapevo, la nostal-

gia ha colpito ancora una
volia. Si, lo $0, vengono
tornei astrogalattici con |

tanto di squadre dipinte
dagli stessi giocatori, omini
elaborati, la ricerca di
uncompensato abbastanza
grande per poter finalmen-
te stendere il dannato pan-
no (altrimenti si finiva sem-
pre per sollevare acciden-
talmente un angolo crean-
do disastri di proporzioni
apocalittiche, con tanto di
susseguente pestaggio del
malcapitato di turno che
stava vincendo) e quella
dei cavalletti, che solo
pochi fortunati avevano, in
modo tale da non pulire il
pavimento ogni volta che ci
si spostava: il tutto, natu-

ralmente, nelle ore

ioco dell'anno
1988, pib di

ELECTRONIC Z00, C64 ¢/d L. 19.500/25.000

pome-

......
e L

ridia-

ne che dovevano essere
dedicate allo studio (e qui
@ doveroso un saluto a
Stefano B., colui che mi ha
fatto scoprire il Subbuteo e
successivamente mio
avversario in

Pk

N
[

f R e

entale, e finito in soffitta o
al cuginetto pit piccolo.

Tutta questa lunghissima
introduzione per un gioco-
sport di cui e stata, final-
mente, effettuata la traspo-
sizione su computer: per la
verita un tentativo era gia
stato fatto parecchi anni
sullo Spectrum, ma con
risultati abbastanza peno-
selli. Questa volta alla
Goliath Games (program-
matori del gioco) hanno
deciso di fare le cose in

grande e si sono fatti

1 dare diritti e tutto il

“ necessario per realizzare

migliaia di partite!). A costo
di essere esagerato, vi
confessero che nel mio
condominio si svolgevano
campionati regolari con
tanto di arbitri e calciomer-
cato (del tipo "ti do un
Platini con la base piomba-

2 o E

a ]
e e .

e
.....

ta ed il numero 10 scritto

— | in bianco che ci sono sta-

fo su due ore a scriverio,
e tu mi dai tre giocatori

 hormali dell'Astimacobi,

dai, & un‘occasione”) con il
risultato che nessuno, dico
nessuno, aveva piu una
squadra con 16 omini tutti
di colore uguale! Adesso
ormai il Subbuteo ha pas-
sato il sue momento di
grandissima notorieta e
spesso il mitico panno ver-
de, che una volta era con-
siderato pil sacro di un
inestimabile broccato ori-

un futuro best-seller.

E allora vediamo com’'é
venuto questo Subbuteo
sullo schermo del nostro
amato 64! Le prime opzioni
sono gia di buon auspicio:
si pud scegliere tra un mat-
ch singolo o tra un campio-
nato di otto squadre, che
possono essere controliate
sia dal computer sia dai
videogiocatori. Nel caso si
scelga partita singola, si
pud anche selezionare il
livello di difficolta: in un
campionato invece, questo
e casuale, ma, in ogni
caso, rimane il medesimo
per tutta la durata del tor-
neo. Si deve poi scegliere
la durata di ogni partita e lo
schema da adottare (ce ne
sono diversi, 4-2-4, 4-3-
3...) e poi... palla ia centro!
Il campo di gioco & ripreso
dall'aito, probabiimente il
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meno tanto piccolo: per
permettere di scegliere tra
effetto, potenza, tiri difensi-
vi @ cosi via, il gioco e sta-
to infarcito di opzioni varie
che rallentano enorme-
mente lo svolgimento di
una regolare partita. Non e
cosi raro che in una partita
di pochi minuti si riescano
ad effettuare solo pochi tiri
e questo pesa non poco
sulla giocabilita, che
dovrebbe essere il punto di
forza del Subbuteo. |l pre-
gio della Goliath & stato
forse quello di farci risco-

punto di vista ideale per un
gioco di questo tipo, con la
squadra in possesso di
palla di un diverso colore:
si seleziona I'omino con cui
tirare, la direzione (come in
un qualsiasi biliardo o mini-
golf su computer), la
potenza del tiro ed infine
se dare l'effetto o meno. Il
resto & come in un norma-
le Subbuteo con tanto di
falli, rigori e punizioni:
comunque, nel raro caso

—

w | farci tornare la voglia di

prire il vero Subbuteo e di

quaiche partita seduti per
terra, ma per quanto
riguarda il gioco per com-
puter non ci siamo ancora
e... Acc... Porca.... Ho
pestato un omino con il
ginocchio! Cavolo, s'é
spezzato! Ma dai, non I'ho
fatto apposta! E tu dovevi
proprio metterlo li? Come
sarebbe rigore? Guar-
diamo sulle regole e metti
via quelle che ti sei scritto
ieri notte con la macchina

che non conosciate le
regole, il manuale (tra I'al-
tro tradotto stranamente
bene) riporta tutto il regola-
mento ufficiale dell'Asso-
ciazione Internazionale
Football Subbuteo (FISA),
a cui, ovviamente, il gioco
su computer si attiene
strettamente.

Questa trasposizione su
schermo ha un solo, unico
difettio, e purtroppo nem-

e

che questo

bel dilemmal

L'altra settimana fubbl andato allo
SMAU ed ebbl visto | "tacc scrin”,
massi quegll schermi che dove tocchi
sl sposta la freccia e allora pensal
Subbuteo fosse cosl, ma & due giorni
che diedl delle botte al monitor ma gll ominl stet-
tero sempre al loro posto e mi venne un ditone
accussi! Secondo me cl dettero un dischetto
avariato. O forse fubbe Il monlitor? Questo sia un

da scrivere...

7

f2x)  [Se sapeste
L= quanto I'ab-
9= |bl amo
\&'%’ aspettato

Glorgio ed lo qul In
redazione... Che delu-
sione! Il gloco non &
fatto male, ma, diami-

ne, non cl sl pud met-
tere un minuto per fare

un palo di tiri, solo
perché Il computer
chiede ognl volta se si
vuole fare un tiro
difensivo ed altre ame-
nita simill. Sara pure
tremendamente reall-
stico, ma a questo
punto avrel preferito
un po' meno realismo
ed un po' plu di gloca-
bilita. Ehl, mentre scri-
vevo hal spostato quel
glocatore! Ne sono
sicuro... Fanatici del
Subbuteo, tenetevi li
gloco originale e con |
soldl destinati al com-
puter game compratevi
una o due squadre
nuove: €& mooolto
meglio!

1

PHESEHTAZIOHE 70%
Scarna, ma essenziale, con tants di
regolamento ufficiale Subbuteo in italiano.
GRAFICA 75%

'Cnme Sopra, semplice ed essenziale
d'altronde cosa volevate, gli omini in ra’y-
tracing sul 647

B SONORO 59%
a che sonoro puo avere il Sub
APPETIBILITA’ TB%meD?
Se riuscite a SOopportare le lunghe attese

improduttive, quaiche partita potreste
anche farcela

LONGEVITA'50%
-.Ma ben presto la noia regnera sovrana.

GLOBALE 61%

Ho idea che finira molio
presto in soffitta al
posto del vero Subbuteo: quello si sarebbe
stato un gioco da 100%!1!
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U.S. GOLD, C64 disco L. 18.000

darvi da fare a distruggere
convogli navali e non cari-
chi di droga, portaerei
nemiche (i trafficanti sono
persone alquanto potenti,
| sapete), laboratori, raffine-
o~ rie, magazzini e cosi via.

il male
del nostro tempo: migliaia
di giovani (e non) in tutto il
mondo hanno a che fare
con questa piaga e piu o
meno e un argomento
sempre sulla bocca di tutti.
Che cosa c'é di meglio
quindi di un bel program-
ma che esorcizza questo
nero fantasma?

La trama di Snowstrike @
alguanto lineare: I'anno & il
1997, e viene eletto un
nuovo presidente america-

no. Costui & un tipo

mento il racket
della cocaina. Il suo piano
e quello di distruggere alla
base, ovvero spazzare le
piantagioni. per fare cid ha
e Messo a disposizione dei
o @ potentissimi F-14 LCB
1 Cosmos, progettati proprio

per questo scopo.
Ed ecco che entrate nella
faccenda, come pilota di
uno di questi "affari”.
Venite infatti ben presto
reclutati dal governo ameri-
cano come il miglior pilota
in circolazione. A questo
punto potrete scegliere se
essere destinati alle mis-
sioni navali (con tanto di
portaerei) o alle missioni di
terraferma. A seconda di
cosa sceglierete potrete

deciso, e decide
appunto di mettere imme-
diatamente fuori combatti-

et m—

: CeCet el
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Naturalmente i sordidi
tipacci non stanno certo a
guardare, per cui vi ritrove-
rete alle spalle anche
numerosi nemici, ovvero
Mig 31 Foxhound, Mig 29
Fulcrum, Su 27 Flanker e
Mig 27 Flogger, ognuno
armato "secondo neces-
sita".

Arrivati alla base (navale o
terrestre che sia)

potrete iscrivervi nei ranghi
e successivamente sce-
gliere una missione, di pro-
va o di combattimento, in
compagnia di un "secondo”
selezionabile tra cingue,
ognuno dei quali ha un suo
particolare comportamento
in azione e delle sue parti-
colari esclamazioni. oltre al
secondo, per il sup-

!

porto durante la missione
potrete contare anche sulla
torre di controllo che vi for-
nira dati vari e la disloca-
zione degli obbiettivi prima-
r e secondari.

Se poi riuscirete a supera-

re le varie missioni vedrete
costruirsi sotto i vostri
occhi un pilota che piano
piano risalira i vari gradini
della carriera fino a diven-
tare... beh, questo tocca a
VOI.

PRESENTAZIONE 89%

Manuale un po’ confusion
carlcamento ottimo e un

arlo ma esplicativo,
bel po’ di opzionl.

GRAFICA79%

Ben definita e

un poco lenta. Belle le schermate

fisse.

SONORO 70%
| soliti rombl con qualche effettino.

APPETIBILITA’ 87%

Grazie alla facilita d'uso non ci mettere

te molto a

impadronirvl dello spirito.

LONGEVITA’ 80%

Le missionl

loro e questo vl

sono plu o meno abbastanza uguall tra

annolera un po'.

GLOBALE 87%

Un buon simulatore di volo che & anche un
simpatico gloco.

-1 0.2 glocator contemporaneamente
- 300 videate plene di grafica, perso-
naggl, pia , bonus, sorprese

= Fl.lmﬂﬂﬂ-; d_I_LLm Alberto
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tizio con il
cappello é tor-
nato! Beh,
questa volta
perd il cappel-

lo I'ha lasciato a casa, ma
dopotutto che cosa ti potre-
sti aspettare dal famoso
esploratore, famoso colle-
zionista e imbecille senza
speranza, Richard Dange-
rous (che a dire il vero ricor-
da un po' Martin Mystere na-
no)?

Per essere onesti, Rick non |
se ['e proprio presa comoda |

In questo tempo. Immedia-
tamente dopo essere ritor-
nato dalla sua caccia al te-
soro in stile Indiana Jones,
ha trovato la sua Londra
natia invasa dagli alieni, le
stesse basse e verdi creatu-
re che ha incontrato alla fine
della sua prima avventura.
Entrando nel suo fiammante
costume da supereroe, com-
pleto di mantello ondeggian-
te, & corso a Hyde Park (in-
ciampando nel suo mantello
solo due o tre volte in tutto)
dove gli alieni erano atterrati
con la loro enorme nave
spaziale. Digrignando i denti
e serrando la mascella, &
entrato subito nella fortezza
volante degli alieni, deciso a
raddrizzare tutti i torti che i
mostriciattoli avevano com-

Anche con il suo Ego gonfia-
to quasi fino al punto di
scoppiare, Rick sapeva che
non sarebbe stato facile li-
berare un’intera umanita a
mani nude, cosi si @ portato
dietro la sua fida pistola la-
ser e un po’ di cariche
esplosive (non si sa mai).

L'Ufo e i quattro livelli con
cui € composto sono sotto
forma di un labirinto a scrol-
ling, pieno di sistemi di dife-
sa e trappole. Inizialmente,
queste sono laser e scosse
elettriche, alcune delle quali
possono essere deattivate
con un calcio all'interruttore
appropriato. Gli interruttori
possono anche muovere

te ripetitivo.

Mah. Mah. Mah. Innanzitutto, questo
Rick Dangerous Il non & violento co-
me |l primo, e questo non va bene.
| Seconda cosa, grafica leggermente
migliorata e bombe rotolantl non rappresentano
esattamente per me una grande innovazione. Piu
che Rick Il sembra Rick +. Gll sprites carinl che
agltano le braccia quando muolono sono molto
simpaticl se questa per vol & la prima avventura
con Rick, altrimentl “yawn”. Inizlaimente & abba-
stanza divertente, dopodiché diventa terribiimen-
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piattaforme, dando
accesso a nuove parti dello
schermo, ma attenti — alcu-
ni potrebbero essere delle
trappole.

Creature varie pattugliano il
labirinto e possono essere
“Zzappate” con la pistola la-
ser o fatti saltare con una
bomba — messa per terra o
fatta rotolare. Le bombe
possono anche far sal-

MicroStyle, C64 L. N.P.

tare casse che bloccano
la strada a Rick, aprendo
passaggi che possono
portare a stanze con bom-

; be extra, colpi laser o vite.

Rick non &
cosi diver-
tente come
la prima
volta, speclalmente vi-
sto che non ha piu Il
cappelio e 1l segulito
non @ divertente come
I'originale. Certo, &
glocablle, presto perd
diventa monotono e ci
sl diverte poco. Nono-
stante tutto, la grafica
cartoonistica @ molto
buona — con dell’ani-
mazione veramente
OK dI Rick e cinque li-
velll molto originall. Se
vi & placiuto I'origina-
le, Rick Il vl terra con-
tentl sicuramente per
un po’.

PRESENTAZIONE 83%

Divertente testo e grafica in
livello, che possono essere g

troduttori per ngr:ni
jocati in ogni ordine

eccetto il livello cinque.

GRAFICA 82%

Sprites piccoll ma molto ben animati e scroll
sopraffino.

SONORO 80%
Musichette carine e effettl sonorl eccellentl.

APPETIBILITA’ 88%

Le trappole a
passarcl attraverso sanl

LONGEVITA’ 69%

L'accesso gratis al priml quatt
volta evitate un po’ di trappole

I'inizlo sono davvero tremende, ma

e salvi @ soddisfacente.

ro livelli c'e, ma una
e distrutto un po’ dl

robot, avete fatto tutto.

GLOBALE 75%

Troppo simile all'originale, e non & cosli divertente.
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CONOSCIUTO ORA ANCHE
PER IL TUO 2N\
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; LO SAPEVI ¢
Milioni di persone in tutto il mondo si
~ sono divertite giocando a Subbuteo in
casa loro.

FAN DEL COMPUTER : ATTENZIONE ! 1!

Quest'emozione é stala oggi frasportata al tuo home

computer, utilizzando le tecniche pit avanzate. Come?

Con il fantastico SUBBUTEO ideato dall’ asso della pro-
grammazione di videogames: la GOLIATH GAMES.

ALLORA, CHE ASPETTI 2
Entra in campol
Puoi giocare contro i fuci amici o contro il computer, con un
arbitro infallibile sempre presente. Proverai I'emozione del
calcio vero, quello del campionato e delle patite di Coppa.




ignore e si-
gnori, benve-
nuti al gioco
dalla trama
piu originale
del mondo: Il sindaco di

una non precisata citta

ha ricevuto una minaccio-
sa richiesta di riscatto da
parte di un certo “Mad
Dog Jackson” che, guar-
da caso, ¢ il boss piu po-
tente della citta. Costui
ha disseminato di bombe
alcuni dei piu importanti
palazzi della citta, preten-
dendo come riscatto un
milione di sterline. Voi im-
personate un canarino
che svolazza sui davan-
zali delle finestre (Scusa
Davide, guarda che quel-
la & “Atom Ant" la Formi-
ca Atomica! ma non I’ hai
letto sulla confezione?
NdPAOLO). Beh, ora che
ci penso hai ragione tu!
Pero qui i casi sono due:
O i lavavetri hanno sba-
gliato detersivo e i palaz-
zZi si sono risretti (si, per-
ché loro li lavano in ac-
qua bollente, ma I’ eti-
chetta non lo consente!
NdRP) oppure ci trovia-
mo di fronte ad una con-
seguenza di Chernobyl
che deve aver ingigantito
gli insetti (non per niente
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e la Formica Atomica! Nd
PAOLQO). Ma tornando
seri, il gioco & a scorri-
mento verticale e consi-
ste nel guidare il nostro
eroe atiraverso lo scena-

e
T~ -

rio per raccogliere le
bombe e riporle poi nell’
atomizzatore (che & po-
sto in cima allo schermo:
lo diciamo a tutti coloro
che avessero gia compra-
to il gioco e dalle istruzio-

tente!”

"Atom Ant? Beh, vi dird, non mi sarei
mal aspettato di glocare ad una tra-
sposizione di questo personaggio.
Logico allora che questo gloco sia
dedicato al giocatorl piu giovani. Beh, grafica-
mente c'é, anche se gll sprites sono davvero
sproporzionatl, e Il sonoro & adeguato, ma & Il
concetto che e insulso: sembra un Bomb Jack
del poverl, e I' azione diventa ben presto ripetiti-
va. Fossl in voi risparmierel | soidi e ml compre-
rel "Born to be Abramo”: Elio & molto piu diver-

HI TECH, C64
cass. L. 19.500

ni non I' avessero capito).
Dall’ alto “piovono” inok:2
alcuni bonus come zollet-
te di zucchero, che incre-
mentano il punteggio, |
caschi, che regalano vite
extra e... Beh? dobbiamo

"Avete una
pistola?
No, non
| avete capl-

a."'. '
F -

to, non voglio sulcl-
darmli, vorrel solo far
capire al programma-
tore, con molta delica-
tezza, sl Intende, che
certl giochini, nel 1990
non si dovrebbero
neppure pubblicare.
Fate vol: Il gloco &
dannatamente ripetiti-
vo e vi annolerete qua-
sl subito. Quello che
non sono rluscito a
capire & Il perché di
una grafica cosl ben
curata per un concetto
cosl Insulso. E pol |
canarinl (sl, perché
Atom Ant per me as-
somiglia proprio ad un
canarino) ml sono
sempre statl antipaticl.
Se volete buttare via |
vostrl soldi fate pure,
ma non dite che non vi
ho avvertitl.




martelli, api, ecc.. tutti | questi vi colpiranno, per-
-n. s n I.'u' rigorosamente delle | derete una vita.

p stesse dimensioni (an-
wiE2E ——— . cora Chernobyl?) Se

dirvi tutto noi? Se
A . | la cosa poi vi puo sem-

£l : brare semplice, vuol di-
i = .| re che non avete ancora
@l fatio i conti con i nemici

(Ebbene si, ci sono an-
che loro!) che popolano
tutto lo schermo. C' e di
atE tutto: Uccelli, elicotteri,

FANTASY'S DI ANDY CAPP

ECCEZIONALE VENDITA DI CASSETTE PER COMPUTER (CBM 64)

TUTTE LE NOVITA' Wow "wow
COMMODORE 64 £ /g s Ik FANTg%'g'I_“
& ,r: Tucwnfouqu‘; PER TE"
FLOPPY DISK YN I i
.......................... - —-4, 5 .I Vendita pEf
ASSJ&T%LIOENTO )) corrispondenza

‘joystick” . - | E
- MS-DOS AMIGA E ALTRI
TTE PROGRAMMI PER COMPUTER ORIGINALI CON ISTRUZIONI IN ITALIANC

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

VI ASPETTIAMO I!I

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

g
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Albatros-Ball 2

Venti modelli
costruiti

con speciale nylon
antirottura

ed antigraffio,
collaudati
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INTRODUCING

'1“ ;".'"-"J" j.'.-.:j:
Distribulto in esclusiva per I' [TALIA da: & Q-!ﬁ" 1% L
Via A. Salinas, 51/B - 00178 ROMA - Tel. 06/7231811 Fax. 06/7231812

- ]
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SUO PRIMO ARCADE CLASSICO DI AZIONE.

Quando il professore viene costretto dal sindaco a chiudere i suoi 5 laboratori o di divenire membro
dell'Asilo Lunatico dal dottor Headbender, ti accorgi che egli ha bisogno di te.
Devi guidare il professore attraverso pil di 1.000 schermate, evitando i mostri mutanti e risolvendo
strani quesiti con l'obiettivo di salvare il suo inteletto.
Concludi la ricerca chimica, i missili spaziali, la scena computeristica e le osservazioni biologiche che
ti condurranno alla fine del livello: il misterioso laboratorio.

Usa la macchina (Tool Vending) per acquistare armi pil potenti con le monete che hai guadagnato.

Evita di camminare sui floppy disks, sui buchi Micro-Chips, sulle ampolle del laboratorio sulle strutture
molecolari... la lista & lunga. Da Shaun Hollingworth, creatore di molti titoli, fra cui Pac Mania




.- T P O S, Prezzo
E Alimentatore universale.........cccooevviivinnn. . L. 28.000
= ——  Alimentatore Atari 2600.. M, Al 39.000
LI Alimentatore Commodore 16.. cesprsemmmias L SGD
o 8 | i | i g _'__ Ailmen’rﬂ’rﬂre Emgﬂd%g 64 cfmterruﬂmre ......... :: Sﬁ.gﬂﬂ
pA L _ I | : T I8 -] B i ) U Y I ) Alimentatore A : T 1 Q0.000
Via San {“"“”E"Wi 16/A - MDH (S. Fruttoso) - T. 039/744164 Copricomputer in plexiglas Amigu 500.. . L. 19.000
Copricomputer in plexiglas Comm. 128k.. . L. 18.000
Articolo ....... S A B R R = Prezzo Copricomputer in plexiglas Comm. 64 New........ L. 16.000
Copricomputer in plexiglas Comm 64-C16-V.20... L.  14.000
Amiga 2000 .......ccooiiiiiiiiiiiiiiiciieeeerneeennns Lo 1.750.000 Kit puliscitestine videoregistratori .......c...coevvevuenn. L. 19.000
L g 1 - L. 790.000 Kit puliscitestine drive 51/4 e 3"'1/2 .. e der - ThGad
Drive esterno A.500/2000 c¢/multidis................... L. 230.000 Dischi 5"'1/4 df.dd [min. 25 pz.).. . CAD. L. 1.000
Medulatore A.500/2000........c000000iiiiviiiinaniinns L.  60.000 Confezione 10 dischi 51/4 df.dd c/conten .. i 12.000
Cavo skart per TV/monitor A500/2000............... L 32.000 Dischi 5°1/4 df.dd. 2 Mb.. e ) 2.500
Espansione 512k c/clock A.500 ....ovvevveveneeennnnnn., L. 235.000 Dischi 3'1/2 df.dd. I[sfu:u]l s 2.000
Hard Disk A.500 20Mb c/controller ................... telefonare Dischi 3'°1/2 df.dd {cnnf 50 pz } PRI 1.500
Videodigitalizzatore audio/video.A500................ L. 200.000  Confezione 10 dischi 3"1/2 df.dd c/conten. ....... L. 25.000
Videodigit. audio/video/stereo A500 .................. L. 300.000 Dischi 3""1/2 HD. 3 Mb.. ) 4.000
Interfaccia MIDI per Amiga..........cococeveiieneenenens Lo 120,000 Tagliadischi in acciaio per IR T 14.000
KIT START 1.3 A.500 (c/montaggio) ..c.cccvveenn.n... L 20.000 Fﬂriﬂdsschl 51/4 "“"Posso’” per 150 pz CIed covess & 39,000
Scheda JANUS Xt/ 571/4 360K..........cccvveennnn.. L 450.000 Portadischi 3''1/2 “"Posso’” per 170 pz. circa ...... L. 45,000
Scheda JANUS At / 51/4 1,2 Mb ..cccovvevvannnn... telefonare Fartadischi 3712 [conk. W B2 ) voviivmsimussas ks 4.500
Hard Drive Cartdridge 44Mb MS Dos................ telefonare Portadischi 3" 1/2 (cont; 40 pz.)..coviiiiviicininenss Lo 24,000
Scheda espansione A.2000 da 0 a 8Mb.............. telefonare Portadischi 3"1/2 (cont. B0 pz.) .oeeevvvevvvnvevennnn.. L. 28.000
Hard Disk 30 Mb A.2000 SCSI......... R R g telefonare Portadischi 5””4 {cont. 10 82Z.} . rersmeernses " 4.500
Hard Disk 40 Mb A.2000 SCSl...ovvereenreeeneeennnnnns telefonare Portadischi 5'"1/4 (cont. 50 pz.) .. Lo 24,000
MODEM 2400 per A 500/2000........c..ceevuvnrnen.. L. 390.000 Portadischi 5""1/4 (cont. 100 pz ]I ~ bk '28.000
MODEM 2400 interno per A 2000 .. civemiesee ke 450,000 Portacassette ccmpnmbm Multibox I[]l] pz ] 3 1F 3.500
Handy Scanner per Amiga (200 dpn} | L telefonare Joystick Flashfire “‘Bep Bop" Al 7.500
Handy Scanner per Amiga 4096 colori .............. telefonare Joystick Flashfire ¢/3 spari man. rmesaerdes YRR
Handy Scanner per Amiga (400 dpi) 1égs.......... telefonare Joystick Flashfire ¢/3 spari man. autofire .. wily 15080
Genlock RGB Splitter per A.500/2000 ................ telefonare  Joystick Flashfire ¢/3 e microswitches... sosrks  25.000
Penna ottica AMIGA comp. c/tutti programmi..... L. 35.000 Joystick Flashfire trasparente autofire.........ce. L. 19.000
MONITOR colori per AMIGA/P.C./C64.. .. L. 540.000  Joystick Flashfire trasparente microswite. ............ L.  29.000
MONITOR 1084 Commodore (con 3 coll. dwersl} L. 650.000  Joystick Flashfire MSX Normal ........cocovvvvvnnnnnn.. L. 15.000
MONITOR monocromatico c/audio univ............. L. 195.000 Joystick Flashfire MSX Sensorial digitale.............. L.  49.000
Stampante colori per Amiga e PC LC10.............. L.  495.000 Joystick Flashfire AMSTRAD con cavo sdopp. ...... L. 24.000
Stampante (nero) per Amiga e PC Mannesmann.. L. 550.000 Joystick Flashtire AMSTRAD c/cavo sd.micro. ...... L. 35.000
Stampante (doppia interf.) C64/Amiga/PC .......... L. 395.000 Joystick Flashfire Commodore 16-Plus 4 ............. L. 192.000
Base per stampante c/cassetto carta . ceeees Lo 45.000  Joystick Wiz Master con 3 sistemi comando ........ L.  35.000
Cavo centronics per stampanti FC.I"AITIIQGJ ........... L.  25.000 Joystick Competition Pro 5000 microsw. nero...... L.  38.000
Interfacce per trasf. stampanti ...... telefonare Joystick Competition Pro 5000 m.trasp.col. ......... L. 48.000
MOUSE microsw. per AMICA-PC- AT-AMSTRAD... L 95.000 Joystick Switch Joy con leva acciaio........ccooveeeeee L. 20,000
Tappetino mouse antistatico.. e A, | 16.000 Joystick QS 128 xtutti sist. e Nintenda ...ooovvennnn. L. 59.000
Filtro antidisturbo corrente . T I 19.000 Joystick microswitches SAVAGE......................... L. 39.000
COMMODORE 64 New .....ccuiimisiiieeiiini L. 295.000 Joystick QUICK JOY con Himer......cccovimsisnienninee L. 35.000
Registratore compatibile C 64 .. .......ccooivvnvnnnn. L 5%.000 Joystick ALBATROS microswitches.........cccovevvenn. L. 49,000
Registratore Commodore 1530/1531.. L /79.000 Joystick per PC e Schede joystick .................. da L.  20.000
Regolatore elettronico testine reg:srmfare ........... L 19.000 Joystick Mouse Flashfire digitale a sensori........... L.  45.000
Adattatore registratore da C16 a Cé4 ., L 25.000 Paddles controller Flasfire (coppia) .........ccoooeeee. L. 18.000
Duplicatore registratore C84..........ccooovveveeivinnnn L. 18.000 Cavo adattatore con diodi sdopp. Amstrad ........ L 2.000
Cassette vergini per computer C10/Cé&0.............. L 1.000 GIOCHI cassetta C64-C16-MSX-Oliv-AMSTRAD da L. 2.000
DISK DRIVE compatibile per Cé4....................... L. 280.000 GIOCHI disco x C64-AMIGA-ATARI ST, ecc.. da L. 10.000
DISK DRIVE 1541 |l per Cé4 ........ccooevvvvevnnnnnn.. L. 350.000 GIOCHI P.C. 51/4 e 3'"1/2 novita settimanali ... telefonare
Geos C64 (manuale italiano) .....cvvvenverevneeninnnnn.. L 45.000 Schede e Hardware P.C, richiedere listino dettagliato
Penna oftica C/64-128k c/programma......c.co...... L 35.000 Carta per stampante (conf. 500 fg.) .................. L.~ 15.000
Digitalizzatore Commodore 64-128K.................. L 65.000 Nastro stampante MPS 801 .............. Sioigroll O 21
Resel Solvosofbware o oiiiusiisuininana L 18.000 MNastro stampante MPS 802..........c..covvvvveeeeen. Lo 18.000
CAPTAIN MIKI Il sprot, copiatore progr. Cé4..... L 75.000 Nastro stampante MPS 803 .................... e le 13000
FINAL TURBO IV sprot. copiatore progr. Cé4..... L 79.000 Nastro stampante Seikosha SP180 ..................... L. 21.500
FAST DISK velocizzatore drive Cé4.................... L 45.000 Nastro stampante Star LC 10 colori..cccvneeeeniee. L. 29,750
Cavo skart per TV/monitor C64-128k ................ L 19.000 Nastro stampante Star LC neri....oooooiiiiiiniinnann.. L. 12.000
Cave monitor colore per C64-128k-Cl6.............. L. 25.000 Nastro stampante MPS 1500/Qlivetti DM105 ...... L.  27.500
Cavo TV-computer mt. 1,5 C64-128-16............... L. 6,500 Mastro stampante TXP 1000 nero.......oooevvvvnnnens L. 11.000
Cavo Tv-computer mt. 3 C64-128-Clé................ L. 12.000 Nastro stampante MPS 1200 ........ccccocovveveneneeee. L. 15.000
Cavo 40-80 colonne per 128K skart.........c.evvo... L. 25.000 Nastro stampante MPS 1230 ......cccvciciviniiinnann L 18.000
Cavo seriale per drive e stampanti ........c..vvveen, L.  16.000 Integrati - Ricambi - Cavetteria in genere ...........
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H EXOLON

In questo gioco, imperso-
nate un astronauta, che
deve misurarsi con le armi
e i trabocchetti disposti da
unimprecisata razza alie-
na. Le istruzioni non dico-
no molto: sappiate infatti
che dovrete semplicemen-
te raccogliere alcuni ogget-
ti, evitarne altri, e sparare
all'impazzata. Alcuni ele-

menti dello scena-

rio vi sbarreranno la stra-
da, ma potrete eliminarli
scagliando delle bombe,
basta tenere premuto piu a
lungo il tasto fuoco. Que-
sto gioco, targato 1987,
non & certo il piu recente
della coppia Cecco/Jones,
e purtroppo si vede. Grafi-
camente non & malaccio,
anche se si fa largo uso
della monocromia, ed il
suono & appropriato. Pec-
cato perd che sia difficile,
ed in alcuni casi privo di
fantasia. Per esempio: vi
arrivano addosso delle pal-
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line che galleggiano a
mezz'aria, e mentre siete
intenti a scagliare una
bomba, non potendo spa-
rare loro, morite inesorabil-
mente. D'accordo, avete
piu di cinque vite a disposi-
zione, ma a volte non riu-
scite proprio a fare piu di
quattro passi, e vi innervo-
sirete tanto, da scagliare il
dischetto fuori dalla fine-
stra. In definitiva, il gioco
piu debole della collezione
(PS: non posso non ringra-

ziare il mitico Gianni Tem-
porin: visto che la nostra
copia era difettosa, ce ne
ha gentilmente procurato
un’altra).

GLOBALE 71%

H CYBERNOID

| depositi della Federazio-
ne sono stati rubati dai pi-
rati, che si sono portati via
un bel gruzzolo. Cosi,
mentre ve ne stavate tran-

quilli in vacanza a Finale
Ligure ecco che vi chiama-
no a recuperario. La mis-
sione non & per niente faci-
le: con la vostra navicella
Cybernoid dovrete pene-
trare nei meandri del mon-
do pirata, e districandovi
fra sector editor, nibblers e
copiatori vari... ehm.. scu-
sate, mi stavo confonden-
do. Dicevo, dovrete intro-
durvi in scenari dove alieni
sempre piu simpatici cer-
cheranno di ammazzarvi.
Se perd voi sarete piu fur-

bi, facendo esplodere le lo-
ro navicelle, potrete ottene-
re bonus vari che incre-
menteranno i vostri punti o
le prestazioni del vostro
Cybernoid. Molto bella la
grafica, ed incredibile il so-
noro, forse una delle mi-
gliori colonne nella storia
del C64. Nemmeno questo
gioco e facile (e quando
mai lo sono, i giochi di
Cecco?), tuttavia e molto
giocabile, vi divertirete a
lungo, finché non l'avrete
terminato.

GLOBALE 87%

H CYBERNOID 2

Indovinate un po? Ebbene
si: i pirati sono tornati, so-
no parecchio incavolati con
voi, e vi daranno altro filo
da torcere. Ma procediamo
a piccoli passi: avevate ap-
pena terminato la prece-
dente missione e vi stavate
godendo la meritata vacan-
za a Finale Ligure (MNon sto
facendo pubblicita, io vado
in vacanza ad Alassio! Nd-
Paolo) (Ma te I'abbiamo
chiesto? No, dico, te I'ab-
biamo chiesto? NdDavide)
quando il capo della fede-
razione vi richiama al vo-
stro dovere “Sai com’é, tu
sei il migliore, li hai gia bat-
tuti una volta, non ti devi
preoccupare, comunque
sei liberamente obbligato a



farlo se no ti sbatto fuori a
calcil”. Cosi voi, dimentichi
delle vostre vacanze, vi
riarmate con un Cybernoid
potenziato e iniziate una
nuova missione, pil ardua
della precedente. Grafica-
mente, & molto curato, me-
glio del primo capitolo. Il
sonoro e altrettanto bello
(anche se io preferivo la
colonna originale), e quan-
to a difficolta vi dara parec-
chio filo da torcere.

GLOBALE 89%

B STORMLORD

Oh, finalmente la trama
cambia totalmente. Non
pil uno spara e fuggi puro
@ semplice: qui ci sono an-

disco L. 25.000

[§EERigge s

che elementi epico-cavalle-
reschi, avventurosi e stra-
tegici: nei panni del signore
delle tempeste, dovrete li-
berare tutte le fatine che
erano state imprigionate in
precedenza. Per fare cid
sara necessario muoversi
attraverso quattro livelli,
trovare gli oggetti per allon-
tanare i nemici, le chiavi
per attraversare le porte,
ecc ecc. Alcuni trampolini
vi catapulteranno a distan-
ze incredibili. Una volta
sorpassato un livello, vi tro-
verete in un bonus-round,
in cui le fatine liberate vi
manderanno giu dei

cuoricini che dovrete

raccogliere per vincere una
vita extra. La prima cosa
che colpisce, & la grafica,
davvero bella: qualcuno
disse che Nick Jones &
l'unico che riesce a tirare

fuori 32 colori dal 64. Ed &
vero: poche volte i sedici
colori di questo mitico 8 bit
sono stati accostati cosi
bene (Di la verita: ti piac-

ciono le donne nude! Nd-
Davide). Il sonoro & altret-
tanto buono, e il gioco &
difficile, ma a differenza di
Exolon @ molto giocabile e

vi impegnera a lungo.

GLOBALE 91%

SONO  ARRIVATI
| VIDEOGIOCHT I

COMMODORE C 64 CASSL 9.500

COMMODORE 64 DISK  L».9.500
PC IBM COMP.3,5 L. 19.500
PC IBM COMP.5,25 L. 19.500
AMSTRAD 464 CASS L 9.500
AMSTRAD 6128 DISK L 18.000
AMIGA DISK . 15.000
MSX CASS . 9.500
SPECTRUM CASS L. 15.000
ATARI CASS L. 29.000
JOISTICK L. 19.000

Ve O. Galilé 16 MANSA { pal. STANDA ) TEL. 0585 / 411 5667

A, C.so Roma 38/A CESANO MADERNO (MI) TEL. 0362 /551 902
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... Giusto per non voler far
torto a nessuno di questi
cinque indiscussi capola-
vori li affronteremo in ordi-
ne cronologico comincian-
do pertanto con il primo
uscito capostipite delle
conversioni di coppia Ten-
gen/Domark che ha dato il
via al quella sorta di "via
crucis” rovinalicenze che
solo di recente con Klax e
ESFTPOTRB (Escape
from...) sembra essersi un
tantino ravveduta (anche
se per quanto riguarda le
versioni Commodore avrei
ancora quaiche riserva da
addurre). Come dice il pro-
verbio "Chi ben comin-
cia...", dunque per chi non
conoscesse il coin-op (e in
questo particolare caso
sarebbe un'ignoranza del
tutto giustificabile) in
XYBOTS dovete distrug-
gere una ad una tutta una
serie di labirintiche posta-
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zioni nemiche controllando
il vostro eroe visto in prima
persona da dietro le spalle
che si fa largo con la forza
attraverso le moltitudini di
corridoi realizzati in pro-
spettiva centrale pullalanti
di pericoli vari. Il tutto con
lo schermo diviso in due
per permettere a due gio-
catori di prendervi parte
contemporaneamente; per
guanto riguarda la conver-
sione alla Domark hanno
rilevato grazie ad un capil-
lare sondaggio che circa il
2.9% degli utenti dispone
del solo televisore in bian-
co e nero (che sarebbero
poi quegli stessi che per
risparmiare evadono il
canone a colori mentre
invece hanno un Trinitron
con il satellite da 75 pollici,
ndMax), e cosi hanno pen-
sato bene di uniformare il
loro prodotto onde evitare
ogni possibile discrimina-

Zione di sorta rea-
lizzandolo in uno squalli-
dissimo monocromatico
"ammosciante” che gia da
solo impedisce ogni altra
osservazione tecnica al
riguardo, e questo non si
significa che non sia stata
una fortuna... Il secondo
nato ebbe invece un esito

= s 1 u

uuuuu

-----
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Domark, per C64
c/d L. 29/39.000

na compllation esplosiva che raccoglie tutti | piii grandi successi della premiata ditta
specializzata in conversioni da coin-op Tengen-Domark... Questo & guanto assicura la
confezione, ma a voler essere pignoli...

e 1y o

decisamente piu
felice ed & forse l'unico da
salvare completamente, si
tratta di APB (All Points
Bullettin) che vi vede impe-
gnati alla guida della vostra
macchina della polizia di
pattuglia nelle zone piu
malfamate della citta alle




prese con tutta una vasta
gamma di fuorileggi che
spaziano dall'ubriacone del
bar d'angolo al criminale
internazionale con licenza
di rivenditore Domark da
arrestare e conciare per le
feste; come

gia detto il gioco, forse per-
che tutto sommato abba-
stanza caratteristico e
divertente, & venuto nel
compesso benone tanto
che ai tempi siamo stati in
tanti a dubitare sull'effetiva
paternita della realizzazio-
ne. Andiamo comunque
avanti per passare a DRA-
GON SPIRIT, l'originale
impersonificava lo stereoti-
po classico dello sparae-
fuggi a scorrimento oriz-
zontale con armi supple-
mentari fra le quali spicca-
vano le teste di drago
aggiuntive e via dicendo,
sfortunatamente toccd a
me in sorte recensirlo cir-
ca un'anno or sono e
ancora mi ricordo con
nitido disgusto l'impres-
sione che mi fece (chia-

di ricaricarlo una secon-
da volta, la prima era
bastata e anche avanzata);
se volete un riassunto del
commento vi ricordo di
come le scelte di colori fos-
sero assolutamente pessi-
me facendo confondere in
maniera piuttosto irritante i

proiettili con i fondali, la
giocabilita inesistente men-
tre come tocco finale ogni
volta che morivate sembra-
va che lo schermo si reset-
tasse, cosa che comungue
non tardava

F R L

molto ad accadere in
maniera risolutamente defi-
nitiva... E' quindi giunto il
turno di TOOBIN', ennesi-
ma conversione ed ennesi-
mo mezzo pastrocchio che
comungue rimaneva anco-
ra al di qua del limite del-
I'accettabilita (sopravalica-
to invece sia da Xybots
che da Dragon Spirit),
anche in questo caso
come per APB si tratta di
un'idea originale ed indub-
biamente divertente, il pro-
tagonista si trova infatti

sopra un bel sal-

vagente a ciambella e
deve discendere la corren-
te di svariati torrenti di
montagna infestati di peri-
coli d'ogni genere che
attenteranno alla vostra
camera d'aria su cui siete

mollemente adagiati. La
conversione non e da boc-
ciare, anche se si trattava
di un gioco relativamente
facile da convertire e che
quindi avrebbe potuto
lasciare piu spazio ad una
giocabilita non eccessiva.
E siamo cosi giunti al piat-
to forte (ricordate il discor-
so metaforico fatto il nume-
ro scorso per Heroes?)
della confezione e cioé
nientepopodimeno che
HARD DRIVIN' in persona.
Prima ci vuole per0 una
premessa, la sopracitata
attesissima conversione é
infatti gia disponibile nei

per tutti i formati mentre
per quanto riguarda la
versione Commodore se
ne erano praticamente
perse le tracce fino a
quando sulla scatola di
TNT un bollino tiene a pre-
cisare che e regolarmente
inclusa nel pacchetio
nonostante il suddetto
celebre gioco non sia mai
stato pubblicato a prezzo
pieno, c'era quindi da porsi
subito un interrogativo:
come mai rinunciano ad un
titolo cosi importante per
pubblicarlo solo in una
compilation? Risposta uto-
pistica, perché si avvicina il
Natale e siamo tutti piu
buoni... O forse perché &
previsto a breve termine il
seguito e cosi per un'ocu-

negozi da un'annetto circa |

lata strategia di mercato &
bene non ricordare troppo
quale éra stato l'esito della
precedente conversione?
Lascio a voi ogni possibile
valutazione in merito e mi
limito ad un breve com-
mento su tecnico sulla rea-
lizzazione, prendete la ver-
sione Amstrad esaltando il
monocromatico con due
colori come il blu intenso e
il giallo canarino trasferitela
su uno Spectrum per poter
grazie a questo trasferi-
mento usufruire dell'incre-
dibile potenziale sonoro

che questa macchina é
risaputo possedere e quin-
di riportate il tutto sul Com-
modore con un pregevole
schermata e buona musi-
chetta introduttiva (che
secondo me sono le uni-
che due cose appartenenti
al progetto del programma
originale poi evidentemen-
te abbandonato per motivi
sconosciuti, ndMax), quello
che ottenete va visto per
poterci credere...

Il museo degli orrori delle conversioni
fallite dalla Domark & qui valida-
mente rappresentato da tre esponenti
di primissimio piano come Xybots,
Dragon Spirit e Hard Drivin', per il
resto APB e lo stesso Toobin' non
sono malaccio, ma non credo proprio
possano motivarne l'acquisto, tutto
quelio che si pud fare di TNT e
rimandario cortesemente al mittente,
dopo aver acceso la miccia...

GLOBALE 65%
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SOFTWARE HOUSE

-Fl — COMPUTERS
\TEED . CAR STEREO
90063 CERNUSCO S!_N (M1)

p.zza P. Giuliani 34

Tel. 02/9238427
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CBM 64/128 - AMIGA - MSX

Tutte le novita software |

CENTRI

ACQUISTO SOFT-WARE

A VERCELLI
Via Scalise,5 - Telefono 0161/54793

@: commodore

C64/AMIGA 500-2000PC
Periferiche e Accessori

SOFT CENTER
Videogames Software
originali
LEADER - CTO

Assortimento accessori
FLOPPY DISK

| Tutto a prezzi interessanti

SPECTRUM - OLIVETTI

J

E

GAMNMNA OFFICE
SHSTEN

20095 CUSAND MILANIND
Via Sormani, 67
Tel. (02) 6134913-6198294

9

COMPUTER e GIOCHI:

ATARI » COMMODORE
ATARI ST o MSX
COMPATIBILE IBM « SPECTRUM
SOFTWARE - HARDWARE
COMMODORE » AMIGA

VENITE
A
TROVARCI

TER
COMPI;#QP

PUNTO VENDITA
SPECIALIZZATO IN
COMMODORE - AMIGA

CESSORI-PERIFERICHE-GIOCHI
o PROGRAMMI ANCHE PER

ATARI-AMSTRAD-IBM PC COMPATIBILI
ASS. TECNICA E CONSULENZA QUALIF.

@

VENITE A TROVARCT IN

VIA CARLI 17
TEL JFAX 0883-521794

-/ GIOCHER|A

Via Xy ﬂﬂubmr 35

Tel. (010) 582045
16121 GENOY4 (zona Piccapietra)

IL
COMMODORE poT

IN CENTROI @

A COMO
$ ANy Ay
THDHIE.S %
Via C Plinio 11 Tol, 03
1-304320

DOVF TROVER A TUTTO IL SOFTWARE
ORIGINALE | COMPUTER | LIBRI
GLI ACCESSOR| E ’

UN SERVIZIO ASEI‘STEHEA ACCURATO
Per

Cé4, AMIGA, MSX, SPECTRUM.
ATARI € BM COMPA TIBILI.

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

Tel. (010) 415.592

GENOVA SAMPIERDARENA
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VIDEOGAMES
PER COMPUTERS

Via Antonino Salinas, 91/8
(GRA) 00178 ROMA

Tel, 7231811

Tel./Fax 7231812

una grande realta italiana




marea di
giochi di
calcio
ha ap-
pena fi-

nito di “infestare” ogni tipo
di computer ed ecco arri-
vare in extremis quello che
oftiene il record per il “gio-
co di calcio pil piccolo in
giro”. Basta guardare le
dimensioni della cartuc-
cia...

Formation Soccer: Human

Cup 90 & uno degli innu-

merevoli giochi comparsi

sulla scia dei mondiali di

caicio (dei quali Max ci ha

dato un’ottimistico reso-
conto in una sua recensio-

ne, vero?) che sperano di

ottenere cosi immediata-

mente fama e prestigio.

Non tutti perd hanno le fet-

te di prosciutto sugli occhi,

cosi spesso e volentieri
questi aspiranti clandestini
fanno la fine che meritano.

Ad ogni modo, questo Hu-

man Cup 90 si salva pil

che egregiamente dalla si-

tuazione, e ora vi spiego il

TEST

36 Zzap! Novembre 90

Human, PC Eng.
cart. L. 100.000

In-

nan- Emlyn
Zitutto, Huges e
la pro- Gazza Lin-
spettiva. na Supa Soc-

Quante ne ab-

biamo viste fino ad
ora? Beh, contiamole:
quella classica di lato (pri-
mo tra tutti International

Nou

ca), quella con vi-
sta dall'alto (Micropro-
se Soccer), quello senza
alcuna vista (Football Ma-
nager 1990), quello in 3D
isometrico (uno strano gio-
co per Nintendo che non
voglio proprio ricordare,
speriamo non lo importino)
e quello “multiplo” (Gazza's
Soccer della Empire). Che
cosa manca? Eh, gia, una
bella visuale da “un po’ pil
sopra parte posteriore di
una porta”. Proprio questa
visuale @ adottata da For-
mation Soccer, che con-
sente cosi un'ottima visua-
le dei calciatori e il proget-
tare di azi»ni varie senza
tanti problemi.
A parte questo, vediamo
quali sono le peculiarita di
questo gioco: innanzitutto,
@ possiblie giocare in quat-
tro contemporaneamente
grazie all'apposita interfac-
cia, si pud cosi fare una
partita “due contro due”, e
come seconda cosa @&
possibile giocare nel cam-
pionato mondiale che perd

Soccer, senza contare



dopodiche battere TUTTE

strano meccanismo, ovve-
ro dovrete scegliere una

Personaimente odio | glochi di caicio,
ma devo dire che 'sto FSHC90 & realiz-
zato moito bene. Certo, & un po’ lento e
| glocatorli sembrano tuttli Maradona tan-
to sono obesi (in particolare | portieri), ma la gloca-
bilita & davvero al massimi livelll, la possibliita di
giocare In quattro & veramente ottima e consente
sfide interminabilli davanti alla TV. Fan del caiclo,
provatelo: questo é quello che fa per vol.

PRESENTAZIONE 90%

Una caterva di opzioni, ovver giocare una partita
sola o la lega, continuare da una posizione prece-
dente tramite password, selezione di formazione,
controlio portiere, squadra, tempo, numero di gio-

Catori e soprattutio mancino o destro.
GRAFICA 89%
Sprites tozzi ma ben definiti. il campo & OK,

SONORO 80%
Niente di particolare, solo effetti “da stadio”.
APPETIBILITA’ 70%
Iniziaimente & molto difficile fare gol...

LONGEVITA’ 88%

Poi sara una goleada.
GLOBALE 89%

Un ottimo gioco di calcio, flessibile e divertente.

le altre
(la piu forte & I'ltalia e la
piu scarsa & il Giappone,
molto strano visto che nei
cartoni animati i giapponesi
sembrano delle divinita ne-
gli sport, che sia iniziata
I'eta dell'autocritica?). Infi-
ne, cosa stranissima, se

te stupendi).

... dei

indirizzi diversi...
SCEGLI IL Pid" COMODO!]

| CIRCE ElﬁCtr OIIICS, Viale Monza, 6 (MM Loreto) - Viale Fulvio TE'_SH. 219 (Niguarda)

VENDERE NON BASTA!

una partita dovesse finire
in parita NON si perde au-
tomaticamente, bensi si
passa ai rigori (graficamen-

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

AMIGA 500 garanzia italiana
omaggio Joystick + 10 giochi  Lit. 749.000
Drive esterno per Amiga  Lil. 159.000

COMMODORE 64 garanzia italiana
omaggio Joystick + 2 cassette Lil. 249.000

OFFERTA DEL MESE —

Monitor monocromatico VGA,

256 livelli di grigio

+ scheda VGA Lit. 379.000
Monitor colore VGA

+ scheda VGA Lit. 699.000

Vasto assortimento di giochi originali

‘ Tutti i prezzi sono comprensivi di IVA

PC XT con Monitor Dual fb. Lit. 749.000
Case Baby AT - Alim. 200W - M/Board 10-12 MHz - 640K RAM on Board
- Scheda Dual + Printer - Scheda Mulid 1/0 FDD/Clock/Game - Drive
5.25" 360K - Tastiera italiana 102 tasti Microswitch

PC AT12 Lit.
Case Mini Tower - Alim. 200%W - M/Board 6-12 MHz - 1Mb RAM on Board
- Drive 5.25" 1.2Mb - Tastiera italiana 102 tasti Microswitch

PC AT16 Lit. 1.099.000
Case Mini Tower - Alim. 200%W - M/Board 8-16 MHz - 1Mb RAM on Board
- Drive 5.25" 1.2Mb - Tastiera italiana 102 rasti Microswitch

PC 386 §X Lit. 1.599.000
$X 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 256K
Exp. 512K - Tastiera italiana 102 tasti Microsvitch.

CIRCE Electronics srl
Viale Monza, 6 - 20127 Milano - Tel. 02.26112024
V.le F. Testi, 219 - 20162 Milano - Tel. 02.6427410

959.000
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embra proprio
che lo sport

gli alieni. Si, lo so che

pensavate fossero il base- ?

ball, il goif E la pallavolo
ma non € cosi,

vedere quanti giochi dello * o
stesso genere sono usciti -

fino ad ora. Per loro non

(/B
 OR\

T

nazionale dei ..}
giapponesi sia ;
Il distruggere |

basta L

s N .
= ] li, ‘_A.Tl F"h"‘.

c'e niente di meglio di spa- .
rare, friggere o maciullare | T%

gli esserini blu o verdi:
figuratevi che alla Fun
Land di Londra, una sala
giochi, si possono trovare
due giochi giapponesi mol-
to partricolari. In uno di
questi imbracciate un fucile
che spara laser VERO
(ergo vedete dove sparate
perché quando si preme il
grilletto appare un puntino
rosso, avete presente il
mirino laser?) e dovete
"uccidere” una serie di
alieni di plastica appollaiati
costruzioni varie (una parti-
ta L. 1000, ovvero 50p),
mentre nel secondo trovia-
MO un grosso gatto biu stle
Doraemon di gomma che
si muove completamente
'senza scopo a destra e a
sinistra, e che grazie a soli
20p & possibile riempirio di
pallinate tremende sul
naso (se lo beccate apre la
bocca e emetie uno strano
suono) che spesso e
volentieri rimbalzano via

38 Zzap! Novembre 90

per tutta I3
sala giochi mancando una
rete o che so io (per la cro-
naca questo e il mitico
Dokka Dokka della
Banpresto). Ora avete
capito come sono i giappo-
nesi.

Tutto questo appunto per
dirvi praticamente una
cosa: ai giapponesi basta
essere violenti (meglio poi
se si fanno male anche
loro, Gialappa's docet), ed
ecco dove si inserisce que-
sto Cyber Core: un sempli-
cissimo spara-e-fuggi verti-
cale, velocissimo, dodici
armi extra in tutto (quattro
tipi ognuna con tre poten-
ziamenti), sei quadri e
stop. Beh? Che cosa pre-
tendevate?

Okama,
PC Engine
cartridge

Questo Cyber core &
senza dubblo uno
sparatutto di prima
classe, la grafica &
molto bella, gli spri-
tes sono moito definl-
tl e velocl, 'animazio-
‘ne & ottima e cl sono
un sacco di armi
extra. E allora? Beh, &
semplice, ce ne sono
a pacchi di glochi
cosl, potevano inven-
tarsl qualcosa dl plu
(presto vedremo Gun-
head e allnra...) | |

e :1 [

PRESENTAZIONE 69%

UNA SOLA opzione istruzionl molto
informative.

GRAFICA 96%

Sprites molto dettagliati e velocl, fondall molto
belll e scroll velocissimo. -

SONORO 90%

Effettl molto azzeccatl e una musica Iniziale

93%

carina.

APPETIBILITA’S

A me gli shhot’em up placciono.

LONGEVITA’ 89%

Probablimente anche a vol.

GLOBALE 91%

Un’ ottimo sparatutto che va preso per quello
che e.
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- _UH GIOCO VERAMEHTE S
) IMMENSO CHE ,
COMPRENDE:

THE GOLD

OF THE AZTECS

e Pit di 3 anni dl wuluppo - -
e Piu-di 7,000 schermate di animazione. -
e Pibdi 140 azioni eroiche. -
® 18,000 elemeniti grafici mdﬂﬂduuh
- ® 6001( di musica ed affeﬂl snnun S S
-5 M AR ATARI ST, -
AMIGA, PC &
Compatibili -
© 1989/1990 Kinsfica Softwars,
Tuli i diritt risarvati L

QUAS!. 3 MILLIONI DI OMICIDI umc'i'
~ PERMETTERE ALLA PROVA LA TUA.
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AHiGA, PC & Cumpmlhﬂi
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Gli screenshots illustrano semplicemente il
gloco senza riportare la qualita grafica che puo
variare considerevolmente fra i vari formati,
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COUNTDOWN
TO DOOMSDAY

I0N:™

LEGION: :

IHTEHEEHUR EENEGADE LEGIOHN
"\ I\.P

i vor

TR rFilE5 M i aF Llllllrlll:ul"

1 e T T ™ _,1-1" |

Ren&gude Legmn""'“ Interceptor
basato sui giochi datavelo della

BUCK ROGERS™ .
‘COUNTD wm*'"'-'"

FASA corporation, Interceptor i DOOMSDAY

lanciain un lontano futuro dove - Gioco di ruolo d 4L
imperversa una guerra feroce basato su uno fra i fqmni ki
tra il Governo Terresire e le eroi della Comic Book. - ;" .
Legioni Renegade. Mettifi ol Impersona BU‘:H: HOGEE“
comanda di una squadra di - - S

caccia e vola con le Forze d’Elite
di entrambe le parfi. Combatti
con caccia stellari del 9% secolo
~ sono inclusi-24 modelli,
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CREANDO

- GREATURE

Quelli della Apex sono tornati un’altra
voita a fare il nostro lavoro. Ebbene si,
siamo tornati per quella che probabil-
mente sara l'ultima puntata di questo
diario! E cosi mentre cerchiamo qualche
cavolata per riempire questa introduzione
passiamo a descrivervi quello che abbia-
mo (e non abbiamo) fatto questo mese.

MERCOLEDI’ 13 GIUGNO

Che giornata! Ci siamo alzati
questo pomeriggio e pensavamo
di essere nei Caraibi — faceva un
caldo! Dopodiché abbiamo
realizzato che era meglio stare al
coperto e Scrivere questo
maledeito diario. Beh, tanto vale
cominciare. ..

MERCOLEDI’ 13 GIUGNO

JOHN: Beh, provate un po’ a indo-
vinare che cosa abbiamo fatto og-
gi, gia — siamo andati al quartier
generale di ZZAP! (tutti i nostri
diari cominciano cosi). Pieter “Ve-
nom Wing"™ Opdam era [i (attual-
mente, era li per circa cinque Setti-
mane) ancora ad aggiungere gli
ultimi ritocchi al suo gioco (e an-
cora ad avere nuovi problemi con
il sistema di "backup — non la
avresti dovuta fare cosi difficile la
protezione dei dischi, eh Pieter?)..

STEVE: | ragazzi di ZZAP! hanno
visto 'ultima versione di Creatu-
res. Questo sara 'ultimo livello del
gioco che comincia in un cimitero
¢ continua con un castello e poi
porta alla camera della tortura.

VENERDI’ 15 GIUGNO

JOHN: Oggi ho passato tutto il
giorno programmando il negozio,
rappresentato dalla capanna di una
strega. La (bellissima) strega in
questione parlera a Clyde durante
|a sua visita al negozio, cosl dovrd
scrivere un sacco di piccole routi-
ne per far apparire i fumetti e per
farci apparire qualcosa dentro.
Accidentalmente ho trovato un ef-
fetto molto carino usando la so-
vrapposizione di sprites ieri. E
saltato tutio fuori dalla sequenza
iniziale con il “get ready”, e sem-
bra proprio una sorta di "color
split® verticale. Ad ogni modo,
senza anticipare troppo, probabil-
mente 1o userd per cose tipo la ta-
bella dei punteggi e via dicendo.

STEVE: La grafica del negozio &
DAVVERO finita questa volta. Lo
so di averlo detto prima ma i ritoc-
chi finali sono stati fatti ed ecco
qua quello che verra fuori nel gio-
Co.

E' venuta I'ora di disegnare il se-
condo “divertentissimo” schermo
delle torture. Questo vedra uno dei
piccoli animaletti pelosi in cima a
un elecatore manovrato da un cat-
tivone. Sopra I'elevatore c'8 una
lama oscillante che non fa certo

bene alla salute. Per salvare I'ani-
maletto dovrete fermare I'elevatore,
e per fare cid ci sara bisogno di un
pendolo, di una roccia e di una
palla di cannone.

MARTEDI’ 19 GIUGNO

JOHM: Ho lasciato perdere per un
po’ il negozio questa mattina per
poter inserire un po’ di punti di ri-
partenza nel secondo livello. Ho
poi trovato un bug che non faceva
apparire uno degli alieni. Visto che
questo era un bug “maggiore” ho
dovuto di nuovo lasciar perdere il
negozio (ancora) e metterlo a po-
sto.

Ho anche scoperto una serie di
“film sui mostri® sul Canale 4.
vanno in onda circa alle 11 di sera
ogni venerdi — ¢ indovinate un
po’ come & intitolata |a serie? Gia,
“Creature Feature” (Crealtye Fea-
ture & il titolo del diario sulla rivi-
sta inglese NdT).

STEVE: Ho passato un paio di
giorni lavorando sulla posizione
degli alieni. Tutte le foto pubblica-
te sulla rivista avevano degli alieni
che perd non erano ancora stati
“introdotti* nel gioco e quindi era-
no tutti da inserire. Questo vuol
dire che non c'® mai stato un de-
mo del gioco con gli alieni che
camminavano e volavano per o
schermo. Cosi non c'8 proprio
stata alcuna giocabilita fino ad ora.
Mentre regolavo un po’ gli alieni
SCrivevo contemporaneamente un
po' di musica per il negozio, ed &
stata molto apprezzata da Andy
Smith. Ha le batterie e i bassi che

tutti si aspettavano con una sim-
patica partenza “tremante”.

SABATO 22 GIUGNO

JOHR: Dopo aver lavorato un sac-
co di ore su quello stramaledetto
negozio, ho frovato un problema:
aggiungere una nuova arma alla li-
sta di quelle gia esistenti. Ho stu-
diato un metodo di "print out”
nell’'ultima ora e ho modificato il
codice un centinaio di volte ma
non fuziona ancora. Verso Ia fine
della giornata mi sono veramente
incavolato e ho cominciato a tirare
delle palline di gomma per tutia la
stanza.

STEVE: Dopo aver avuto il design
basilare del secondo schermo del-
le torture, con tutti gli sprite e gli
schemi di colore preparati, il pros-
simo compito & quello di portare
tutto dalla caria al C64. Ho comin-
ciato disegnando i caratteri e ho
ricavato un effetto veramente colo-
rato che ha la meta di destra dello
schermo in blu chiaro e la mela si-
nistra in nero. La maggqior parte
dei congegni in questo schermo
VeNngono animati con dei caratteri
e delle finestre, il che vuol dire
consumare un sacco di caratteri
stessi. Questi devono essere ridi-
segnati e messi da parte dal set di
caratteri corrente per poi recupe-
rarli.

JOHN: Ho passato la mattinata a
riparare un ALTRO bug che Steve
ha trovato nella mia routine di mo-

Zzap! Novembre 90 47




vimento degli alieni: qualsiasi tizio
che si muova a una velocita di un
pixel ogni cinquantesimo di se-
condo spappa tutti gli altri sprite.
Non chiedetemi perché, sono solo
un programmatore.

Ho passato la mattinata aggiun-
gendo un opzione di informazioni
alla lista delle icone del negozio.
Se 12 selezionerete |a strega vi for-
nira un utile consiglio per lo
schermo della tortura seguente.
Ma, visto che sono disponibili so-
lo quattro linee di testo, non & un
grande affare. Cosi sono venuto
fuori con I'idea di poter comprare
altre informazioni se lo si deside-
ra. Ho anche elaborato una routine
che fa pulsare I'icona ogni volta
che comprate qualcosa.

STEVE: | caralteri per lo schermo
della tortura sono oramai finiti,
anche se probabilmente nel futuro
gli dard un‘altra sistemata. Cosi
ora sulla lunga lista delle cose da
lare ci sono anche gli sprites per
questa sezione, @ cominciare dalla
creatura che usa l'elevatore ACME.
Ho anche aggiunto altri alieni alla
sezione a scrolling. Sto giusto fi-
nendo I'ultima parte dell'acqua del
primo livello, con tutti i piccoli pe-
sci pelosi (pesci pelosi?) e deli-
ziose bestioline sorridenti.

GIOVEDI’ 28 GIUGNO

JOHN: La piosta di Mercoledi
conteneva un disco da Andy Ro-
berts. Aveva su un paio di schermi
in bitmap, uno dei quali ci siamo
prontamente copiati. (Beh, dove
ho visto quella Lamborghini prima
d'ora?)

Questo pomeriggio & stato un altro
“lascia slare quello che stai facen-
do e sistema questo bug®. Il pro-
blema? La subroutine per la colli-
sione degli sprite. Questa & usata
dalle mie due routine UTHEM e
BULTHEM (voi contro gli alieni & |
vostri proiettili contro gli alieni. I
problema era il controllo sulla li-
nea 255 (MSB). Non ho ancora si-
stemato quella dannata cosa —
non so che farci (la mia povera
pallina di plastica sta vivendo un
brutto periodo, soprattutto da
quando uno dei miei dichetti si &

Spappato).
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STEVE: Finalmente ho finito la
grafica per il primo livello e sto
per iniziare quella del secondo,
che comincia con dell'acqua. Que-
sta conduce a una lunga sezione
di foresta, dopodiché alla fine del
livello e alla solita camera della
tortura. Il viaggio attraverso la fo-
resta non sara facile mperché ci
saranno un sacco di alieni feroci
(tutti con I'espressione carina, ov-
viamente),

Visto che John sta lavorando al
negozio in questi giorni ha biso-
gno di un po’ di grafica per la se-
lezione delle armi. Cosl, come al
solito, devo fermare quello che
stavo facendo e dedicarmi ad altro.
La grafica che gli serve sono un
po'di icone exira da mettere nella
lista delle armi che si possono
comprare e I'icona per le informa-
zioni e per l'uscita. Mentre stavo
cercando di disegnare una buona
icona per le info, mi & venuta in
mente I'idea di utilizzare 1a *i" che
si trova sulle piantine e cose varie.

LUNEDI’ 2 LUGLIO

JOHN: Finalmente ce 'ho fatta: ho
Messo a posto 1a mia routine! Lo
S0, lo so, & staa tutta foruna, ma
almeno & stato fatto.

Ho dovuto prendere una pausa di
un‘ora da Creatures per rispondere
ad un po’ di posta che abbiamao ri-
cevuto Ia scorsa settimana. Mark
Bishop (da Dudley, che non ha ne-
gozi di software decenti) ha man-
dato una lettera a ZZAP! che poi la
ha passata a noi. Erano inclusi un
po di buoni omaggio per Burger
King, cosi ecco Whopper gratis a
volonta. Rob Hogg perd mi sa che
se ne & tenuto uno prima di man-
darli a noi, vero Rob? Mark dice
anche che gli piace molto 1a nostra
musica. Ad ogni modo, grazie a
Mark per Ia lettera divertente e per
| buoni omaggio.

STEVE: WOW! Oggi ho composto
un paio di pezzi veramente giusti
— avevo un bisogno disperato di
separarmi dai miei alieni. Ogni
volta che qualcosa diventa mono-
tona mi metto a scrivere musica,
cosi le nostre scatole di dischett;
sono piene di motivetti inutilizzati.

Un‘altro po’ di lavoro, questa voita
sotto forma di una pozione magica
per una nuova arma. Qiuesta arma
fara sparare a Clyde delle fiamma-
te, che perd penetreranno attraver-
$0 i muri e avranno una lunga git-
tata.

Ci sono altri sprites da essere ag-
giunti al livello, ma sto comincian-
do a finire le idee. Questo livello
avra degli alieni tipo uccelli carini
che svolazzano qua e 13, i soliti tizi
con gli occhioni e le "0ld Age Mu-
{ant Heroine Tortoises” (sto scher-
zando!).

MERCOLEDI’ 4 LUGLIO

JOHN: Ho parlato con Pieter a
proposito di un demo di Creature
per lui e per i suoi amici. Potreb-
bero fare Ia versione 16-bit del
gioco per la Thalamus.

Ho riparato un sacco di bug che
sOno apparsi durante il mese: il
colore che scrolia aveva dei pro-
Dlemi € i colori delle esplosioni
degli alieni (Spariscono prima che
I'animazione sia finita, non molto
bello a vedersi). Ho anche modifi-
cato 1a routine di collisione per ri-
conoscere propriamente gli sprites
espansi verticalrente.

STEVE: Finalmente ho finito un li-
vello di alieni. Questo livello & il
terzo di un totale di sei (al mo-
mento, ma pud sempre cambiare).
Appena John avra finito I'alien edi-
tor per il livello quattro, potrd co-
minciare @ "mappare” gli alieni per
tutto lo schermo ma per il momen-
to dovr0 limitarmi a modificare un
po’ gli sprite dei primi livelli.

Rob Ellis si & raccomandato di far-
Ci ascoltare l'ultimo album di Jean
Michel Jarre — Waiting For Cou-
steau, cosl sta suonando mentre
noi lavoriamo. Questa musica &
'ideale per lavorare, rilassante e
suadente. Uno dei pezzi & partico-
larmente carino e mi sta ispirando
per un mio pezzo (copiare, ecco
cos'e). Uno dei migliori dura 22
minuti — immaginatelo come
pezzo per lo schermo dei titoli!

LUNEDI’ 9 LUGLIO

Come Stezve ha detto prima, Clive
inizia il quarto livello in acqua.

Quando ho caricato il livello e Cly-
de & apparso, sembrava tutto OK.
Appena ped muovevo Clyde verso
l'alto si sentiva il rumore del salto,
Pil 0 meno me lo aspettavo, an-
che perché “apparire” non & la ma-
niera pid convenzionale per entra-
re in acqua (di solito ci cade). Un
po’ di lavoro mi ha permesso di
sistemare il tuto, e ho anche inse-
rito una routine che mi permette
diversi sistemi di controllo in un
livello.

STEVE: Ancora lavoro sul livello
quatiro, aggiungendo due schermi
alla sezione acquatica all'inizio del
livelio. Dopo la sezione liquida c'2
la lunga foresta da superare. Ora
John ha da finire la nuova mappa
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prima che i0 possa continuare a
sistemare alieni, cos! eccoci di
nuovo agli sprites dei livelli uno e
due. Ho disegnato una nuova
creatura che assomiglia molto a
un goblin e delle simpatiche ani-
mazioni per quando Si gira.

VENERDI’ 13 LUGLIO

JOHN: ho aggiustato gli schemi di
colore nel gioco. Invece di “split-
lare” indiscriminatamente i vari
colori, ora sistemano solo quelli
differenti. Sempre parlando di co-
lori, ho deciso di fare qualcosa per
la mancanza di colori da usare per
gli sprites. Al momento ne possia-
mo usare solo se*=con gli sprite
multicolor gialli e grigi scuri. Ho
cercato di crearne altri sei o sette




che sembrassero decenti, come
una combinazione di verde e rosa
(che guarda caso sembra verde ¢
rosa, hmm...).

STEVE: Come forse gia saprete, il
primo livello ha una cascata e 0g-
gi mi ha visto tentare di animare
'angolo diagonale. Il piroblema &
che devo disegnare i quadri uno a
uno senza poter vedere “il prodot-
to finito” fino a che John non avra
finito.

|| primo tentativo faceva un po’ pe-
na ma quando ho risolto il proble-
ma & venuto fuori qualcosa di de-
cente. Il gradino diagonale d'acqua
& preceduto da una sezione oriz-
zontale dove si pud nuotare, e ha
un bel po’ di animazione carina

per Clyde che spruzza I'acqua in
ogni dove e un buon effetto di pa-
rallasse. Dopo 'angolo c'8 una ca-
duta verticale nell'acqua sottostan-
te. Probabilmente inseriremo effet-
ti sonori per rendere il tutto pid
realistico, con il rombo che au-
menta quando siete vicini e che
diminuisce quando siete lontani.

LUNEDI 16 LUGLIO

Abbiamo passato tutta ia giormata
a scrivere il diario del mese scor-
so. Il problema & che fuori faceva
caldissimo e noi eravamo dentro...
boohoo.

MARTEDI 17 LUGLIO

JOHN: Le giornate peggiori per

noi programmatori sono quando
fuori ¢'8 un tempo come questo.
Non una nuvola in cielo & noi sia-
mo incollati dietro (0 davanti?) ad
una tastiera. Mi sono messo co-
munque al lavaro perfezionando
nuovamer.2 I'editor di alieni (c'era
una fotografia un paio di numeri
fa). Questa volta ho aggiunto
un‘opzione per stabilire se un alie-
no debba avere i colori standard
del C64 o uno dei miei nuovi co-
lori "migliorati®. Non puoi sempli-
cemente dire che I'alieno deve
avere un colore non standard, devi
anche miscelarne uno nuovo dai
16 presenti, cosa che spesso &
molto divertente. |
Steve: Qualche numero fa avevo
detio che, nel primo livello, Clyde
avrebbe utilizzato dei bracciali per
avanzare nell'acqua. Ora lo abbia-
mo cambiato perché (come al soli-
to) la cosa non era stata pensata
molto bene e siamo incappati in
problemi insolubili. Cosi dopo
aver buttato via un sacco di tempo
ad animare Clyde impegnato in un
crawl (era venuto proprio bene,
con una serie di spruzzi animati
molto simpaticamente), ho dovuto
cambiare tutto. Abbiamo deciso
che Clyde stara su delle ninfee che
galleggiano sull'acqua, mentre per
muoversi tirera fuori il suo ventila-
tore elettrico Acme (Wile E. Coyote
insegna).

VENERDI 20 LUGLIO

JOHN: La routine UMOVE & stata
profondamente ristrutturata negli
ultimi due giorni. Al momento so-
no seppellito da tonnellate di carta
stampata. UMOVE muove Clyde
per lo schermo, dicendo alla routi-
ne di scrolling quando muoversi e
quando rimanere ferma, & ne ge-
stisce i diversi modi di controllo. |I
problema era che potevamo gesti-
re un solo modo di controllo (ad
esempio di Clyde che nuota
soti'acqua). Avevo bisogno di di-
versi controlli per ogni livello, ho
cos! dovuto fare a pezzi quella
routine, modificaria e infine rimet-
tere tutto assieme. Ora perd & fini-
ta, e mi permette di gestire tutti i
controlli che voglio, sono messi
ognuno nel suo livello (in questo
modo ho im memoria solo il modo

di controllo che sto ufilizzando).

STEVE: Ora che abbiamo finito
con il controllo di Clyde non mi
restano da fare che le animazioni.
Ho cominciato con le ninfee che si
inclinano verso l'alto o verso il
basso ogni qualvoita cambiaro di
velocita e ho poi disegnato Clyde
con il ventilatore Acme in mano.
La cosa successiva sono stati i
mostri del cimitero, ¢'8 uno sche-
letro da due sprites di altezza e sto
ancora lavorando su dei piccoli,
teneri Goblin "mangia-spazzatura”.

MARTEDI 24 LUGLIO

JOHN: Ho pasticciato un po’ con
la velocita di scrolling di recente,
portandola fino a 8 pixel per cin-
quantesimo di secondo, che & fin
troppo veloce per essere giocabile.
La velocita standard nel gioco & di
1 pixel a cinquantesimo (Fanfara!
(quanto si rallenta (e quante pa-
rentesi riesco ad aprire in una fra-
se (quattro sembra)))). Vedete,
Clyde ha delle gambetie piccole e
aumentare ulteriormente la velo-
cita di scrolling darebbe un'im-
pressione di scivolamento. Quan-
do perd si trova su una ninfea
sull'acqua dovete anche conside-
rare le correnti (noi, almeno, lo
abbiamo fatto). Se I'acqua si muo-
ve da sinistra a destra (e poi gill
per una cascata) Clyde dovrebbe
muoversi piu velocemente andan-
do a destra. Ho quindi modificato
ancora |a routine UMOVE per in-
cludere anche questo, ma ho nota-
to che gli alieni non sono opportu-
namente coordinati. Sembra pro-
prio che un‘alira sessione di de-
bugging si stia rapidamente avvi-
cinando!

STEVE: Oggi ¢ giorno di musica.
Per prima la musica di sottofondo
per il livello del cimitero, che na-
turaimente & spettrale (con basso e
batteria) e anche se solo un picco-
lo pezzettino mi & costato 3 ore di
lavoro ne & valsa la pena. Mentre
trafficavo tra note e bassi per il ci-
mitero, mi & venuto fuori un pez-
zettino di roba veramente funky
che si stava trasformando nell'ini-
zZio di una buona musichetta: an-
che se non mi serve al momento

sono sicuro che mi tornera utile in
futuro. Spesso e volentieri mi di-
straggo mentre sto scrivendo una
musica e, come prima, il pezzo
originale viene messo da parte per
iniziarne uno nuovo. Qualche volta
mi capita di mettere da parte anche
questa per iniziarne un'altra ancora
(non so se mi capite).

VENERDI 27 LUGLIO

Cosa? E il 27, non il 13! Come &
potuto succedere? Me lo spie-
ghera Steve pil avanti. Comunque
credo di avere aggiustato gli errori
degli alieni. Ci & venuta I'idea di
aggiungere un rombo alla cascata.
Quando dico rombo non intendo
ROMBO nel senso forte. Intendo il
quieto suono d'acqua che cade gid
dalle rocce. Quando Clyde si awi-
cina alla cascata il suono si fa pit
forte, quando vi allontanate invece
va scemando. Questo solo se il
giocatore {voi) ha deciso di non
avere musica in quella parte del li-
vello. Ho ricevuto un altro disco di
demo da Mark Bishop 0ggi, vorrei
averlo visto...

STEVE: (Quesia mattina stavo con-
tinuando il pezzo di musica di cui
parlavo prima, ma mi & venuta a
noia, cosi I'ho salvato su disco ed
ho deciso di continuare a fare alie-
ni per il livello della cascata. Sono
andato per caricare |'editor e...
Ahhhhh! non ha caricato. 1! mio
disco si & rovinato! O almeno cosl
pensavo. Ho provato un‘altro disco
ed & accaduta la stessa cosa, e
un‘altra volta ancora con un di-
schetto diverso. Cid mi ha fatto
subodorare (arguzia di program-
matore) che forse non era il disco
il problema, ma il drive, 0 addirit-
tura il mio C128. Abbiamo prova-
to il drive utilizzando il C64 e ha
funzionato perfettamente. Oh, no!
Il C128 & morto, bruciato, esploso,
ha subito un drastico calo di effi-
cienza insomma, non funziona.
Andy Smith ha detto che cono-
sceva un buon Dott... ehm, ripara-
lore, cosi<e=abbiamo portato gil
in chirurgia e collegato ad una
macchina di sostentamento finp ad
ulteriori novita. | Dottori sono stati
molto premurosi, stanno cercando
il problema e, con un po’ di fortu-
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na, froveranno la cura.

MECOLEDI 1 AGOSTO:
TERMINE PER CREATURE

JOHN: Ooops, siamo un po' in ri-
tardo sul previsto (parecchio in ri-
tardo, veramente, ma non lo dico).
Ci vorra ancora un po' perché il
gioco sia finito! Un grosso SCUSA
a Dave della Thalamus ed ai ra-
gazzi di Zzap! (vi prometto che per
natale avrete la vostra copia per la
recensiong):

Per fortuna la Thalamus & il tipo di
azienda che preferisce un bellissi-
mo gioco in ritardo ad uno realiz-
zato con troppa fretta. Ah, che
gente stupenda con cui lavorare
(se questo non & arruffianarsi dite-
mi voi cos'8). I C128 & ancora co-
matoso al momento. Abbiamo
scopeto che il tipo imegnato con il
nostro computer era solito riparare
anche quelli della Sensi Soft,
quando vivevano qui vicino.
Com'8 piccolo il mondo!

STEVE: Visto che il C128 occupa
ancora una camera singola di lus-
so al reparto terapie intensive, non
ho molto da fare per il gioco e mi
SONO Messo a lavorare su un Ami-
ga. Ho in programma dei suoni
campionati, questo & molto meglio
del 64. Se soltanto I'Amiga avesse
qualche voce in pit, un chip sono-
ro leggermente migliore e magari
un pannello di mixaggio a 96 pi-
ste inserito, il livello delle sue mu-
siche sarebbe pari agli standard
professionali (possiamo continua-
re a sognare). Mi sono lasciato
talmente coinvolgere con le musi-
che dell’Amiga che quasi mi di-
menticavo del 128. Ho fatto appe-
na in tempo ad arrivare all'ospeda-
le in orario di visita con un vas-
50i0 di frutta ed un mazzo d fiori -
ancora nessun miglioramento.

LUNEDI 6 AGOSTO

JOHN: Dave ha telefonato chie-
dendo se potevamo fare una me-
gacassetta del Torture Screen per
LZap!. Voleva anche sapere se
Zzap! avrebbe potuto avere una
copia da recensire. Il Demo si, il
gioco no. Non & colpa nostra se il
gioco non & ancora pronto per es-
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sere recensito (beh, a pensarci be-
ne in effetti & colpa nostra, ma...
Sl... insomma...)

Dave ci ha anche detto che ha gia
ordinato gli animaletti pelosi (di
pelouche nauraimente) da vendere
insieme alla confezione. Ce ne sa-
ranno alcuni anche al computer
show di Settembre, tutti allo stand
della Thalamus a prenderne uno!
Se ci vedete da quelle parti fate un
salto a farci oild/ciao/salve/come
butta elc elc.

Voglio solo fare un grosso CIAO
alla Creative Design che ha appe-
na avuto il via libera per iniziare la
conversione di Creatures per i 16
bit (Scusa a Pieter della Softeyes -
ci vediamo allo show).

STEVE: YaaaaHooooooo! Com-
modore “Lazzaro™ 128 @ risuscita-
to, riportato in perfette condizioni -
grazie a Doc KPR micro. Basta per
un po’ con la musica Amiga, Si
torna a Creature, John & passato a
realizzare le sezioni di caricamento
ed io devo farne 1a grafica, aspetta
un minuto, ¢'& qualcosa che non
va con il mip C128... Ahh, & solo il
tasto Shift che & un po’ difettoso,
ma |0 aggiusto subito - dov'd il
mio cacciavite? (Ho studiato elet-
tronica, sapete?).

Dopo aver aperto il C128 per la
seconda volta e pulito i contatti
sotto il fasto Shift di destra (opera-
zione tuttaltro che veloce o agevo-
le), sono tornato al lavoro sulla
schermala di caricamento. Ci ab-
biamo messo un tubo ad U, come
un barometro, con il tempo tra-
SCorso da un lato e quello restante
dall‘altro.

MERCOLEDI 8 AGOSTO

JOHN: || lavoro sul gioco & DI
NUOVO fermo. Questa volta la col-
pa & del megademo che dobbiamo
preparare per Zzap!. Ci ho messo
un torture screen, ma ho deciso di
non includervi Ia sequenza di “Le-
vel Complete”. Non vogliamo mica
mostrare tutto quanto subito, 0
no? Cosl dovrete giocare con la
versione definitiva per vederla! (E
abbastanza bella al momento). In-
vece di togliere semplicemente il
codice della sequenza finale dal
torture screen demo, lo rimpiaz-

zerd con un piccolo “Demo Com-
plete”, per i ragazzi di ZZap!. Ho
gia riempito lo schermo con divi-
sioni di colore, tutto quello che ¢i
devo mettere adesso @ un messag-
gio del tipo "Vai giocatore mon-
diale, vai.." 0 simile. Non so an-
cora come farlo apparire perd,
probabilmente qualcosa con un
flash, ci penserd pil tardi e lo fi-
nird domani.

STEVE: Mi & venuta un'idea per
rendere lo schermo di caricamento
ancora pid colorato mettendo un
effetto di sfumature sullo sfondo.
Una volia finito, perd, mi sembra-
va un po’ troppo opprimente, cosi
I'ho tolto e per il momento siamo
tornati alla vecchia schermata.
John mi ha espresso le sue inten-
zioni di cambiare il “Level Com-
piete” in "Demo Complete”, ¢'&
quindi bisogno di un pezzettino di
musica anche per quello. Se pen-
sate che non sia troppo bella non
date |a colpa a me, volevo cam-
biarla ma sono stato messo in mi-
noranza (questa si che & democra-
zid). Qualcuno di voi potrebbe an-
che riconoscer'a, ma dopo tutto &
solo un demo, non Ia versione de-
finitiva quindi penso che andra be-
ne lo stesso.

LUNEDI 13 AGOSTO

JOHN: Ho completato la sequenza
“Demo Compiete” qualche giorno
fa ed adesso sto mettendo tutto
assieme su disco pronto per esse-
re spedito a Zzap!.

Ho notato che Ia collisione sprite &
un po”troppo dura per il giocatore,
ma ormai il demo & finito. Mi scri-
verd un appunto per cambiarlo nel
gioco definitivo. Il disco contiene
anche schermate di diverse fasi
del gioco (nel negozio, eic).

Ho anche spedito con grande ritar-
do a Mark Bishop un demo (Scu-
saci di nuovo Mark - non per il di-
sco, per il ritardo).

Venerdi scorso Andy Roberts & ve-
nuto gib da St Helens (Insect In
Space?), vicino a Liverpool. Si &
dovuto aizare alle 5 di mattina per
gssere qui per pranzo! Ragazzi che
giornata. Dovevamo soltanto fare
un salto ad un club e siamo tornati
alle tre di mattina di Sabato (Ra-

gazzi, occhio al fosso NdElio). Alla
fine Andy era proprio a pezzi. Co-
munque devo ricordarmi di spedi-
re un demo anche a lui. Alla fine
per UN'ALTRA VOLTA non ho qua-
si toccato il gioco nell'intera gior-
naia a forza di copiarlo sugli innu-
merevoli dischi da spedire.

STEVE: Sabato Andy & stato qui,
cosi abbiamo pensato che una
piccola gita sulla costa meridiona-
le sarebbe stata piacevole. Prima
di partire abbiamo dormito (se co-
si i pud dire) un po’ per rimetterci
dai bagordi di Venerdi sera, io mi
sono alzato alle 10 ma Andy era in
piedi gia dalle 6 di mattina (pazzo
furioso). Insieme ad Andy Roberts
abbiamo invitato anche Andy
Smith (che ragazzo fortunato). Ci
siamo quindi schiaffati in macchi-
na sotto il sole di una caldissima
giornata, proprio I'ideale per una
passeggiata sul lungomare. Abbia-
mo naturaimente fatto un salto in
sala giochi dove mi sono abbon-
dantemente sollazzato con Airbu-
sters & Megablast, sono anche riu-
scito ad arrivare allo schermo fina-
le di Mr Wardner per poi morire
(come al solito). Uno dei migliori,
tra le poche novita presenti, &
Smash TV della Williams, un vero
spasso giocato in due.

Uno dei luoghi pid frequentati (a
parte McDonalds) era il pub, che
faceva il suo effetto (e non assu-
mete le pillole della droga NdElio),
anche considerando che si dove-
vano fare 10 minuti buoni di fila.
La giornata & arrivata presto al ter-
mine, siamo tornati qui ¢ poco
dopo abbiamo accompagnato
Andy alla stazione. A nostra insa-
puta, Andy ha perso il treno da Eu-
ston a Liverpool, e ha cosl dovuto
aspettare diverse ore prima del
successivo (che vergognal).

Bene, questo @& tutto per questo
mese. Ira una settimana ce ne an-
diamo a Maiorca, ma penseremo a
voi mentre saremo sdraiati sulle
dorale spiagge, sotto i raggi del
sole (non quelli dannosi spero).
Torneremo comunque per portar-
vi... “Il diario di una bella vacan-
za" per il prossimo numero.



OCEAN per Amstrad

vete mai nota-
to come sia-

le istruzioni
dei videogio-
chi? Voglio dire, tutti quei
istruzioni nell'inserso, il sor-
cio, la leva di comando, la
fessura del drive e cosi via.
Che cosa mai dovrei dire
pero leggendo di una banda
di depravati che rapiscono il
nonno? Beh, come minimo
che sono MOLTO depravati,
ma si sa, come dico sem-
pre, de gustibus non est di-
sputandim...

Vabbeé, vedrd di spiegarmi:
la banda di depravati mega-
lomani (cosi & scritto — allt,
non fraintendetemi) ha rapi-
to TUTTA la famiglia (aah!
Ancora peggio! Zozzoni!)
per poterci fare... ooooo!
org! ei Giorgio, leggi qui! El-
la peppa! Ma senti...
Naaa... Vabbé, diciamo che
la ha rapita perché il nonno
era un famoso fisico nu-
cleare (massi, dai, sennd
chissa che cosa pensano
— comunque la scusa non
regge...) capace di costrui-

no divertenti §

re bombe potentissime
(dai dai che se la bevono).
Tutto cio con il puro scopo
di installare un regime ditta-
toriale sulla Terra e assicu-
rarsi il governo (io ne ho
sentite di panzane, ma que-
sta...).

Il vostro obbiettivo & il quar-
tier generale dei furfantoni,
e lo dovrete raggiungere at-
traversando numerose se-
Zioni. La prima sezione la
raggiungete grazie a un

solo I'insufficlenza.

Mamma mia! Il professional franco-
bollo simulator & tornato. | segnl so-
no quelll: grafica a quattro colorl,
' scatiosa, sonoro brutto, area di gloco
minuscola, ovvero tutto quello che rende un glo-
co bello un gioco brutto.
Il coin-op era veramente glocabile, ma qui pro-
prio non ci slamo. DI giochl sull’Amstrad ne ho
visti, e questo senz’altro non & Il peggiore, ma si
avvicina moito. Penso sinceramente che con un
po’ plu di impegno qualcosa di buono la sl sa-
rebbe potuta combinare, ma cosl come & merita

passaggio sulla jeep
della fidanzata dei due pro-
tagonisti (eeek! Scandalo!),
dopodiché ve la dovrete fa-
re tutta a piedi.
Naturalmente gli scagnozzi
del depravato sono contrari
al vostro passaggio: se voi
doveste riuscire a liberare

gli ostaggi loro non avreb-
bero piu alcuna possibilita
di divertirsi, ehm, di gover-
nare il mondo, percio vi ve-
drete arrivare contro ogni
sorta di armi e soldati, sen-
Za contare caccia, carroar-
mati, postazioni laser e la-

(see, e poi? Gundam?).
Per sopprimere tutta que-
sta sudicia umanita avrete
a disposizione un misero
fucilino semiatuomatico,
che pud essere sostituito
a fine livello con lancia-
fiamme, lanciagranate e

~ cosl via grazie a dei "tasti"”

(in inglese le chiama keys,
chiavi, ma chi sara il racco-
mandato che ha tradotto le
istruzioni, forse lo stesso
babbeo che ha tradotto —
da cani, of course — "La
Citta delle Ombre"?) che i
nemici lasciano regolarmen-
te cadere. Tutto qui.

PRESENTAZIONE 69%

Carlcamento nemmeno troppo lungo, Istruzionl
ridicole e opzionl OK.

GRAFICA 56%
Plccoll, Stortl e Malfattl (ehm...).
SONORO 57%

El, chi & che sta manglando delle patatine?

APPETIBILITA' 70%

I tipo

di gloco & OK...

LONGEVITA’ 51%

C'a un solo motivo per Il quale non lo spe

gnerele

immedlatamente, la realizzazlone pessima vl
mettera K.O.

GLOBALE 54%

L'ennesima licenza sprecata.
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ualche mese
fa avrete certo
notato su
ZZAP! la re-
censione di
Ninja Spirit per C64. Moiti
di voi avranno pensato
“toh, guarda che bello, &
quasi uguale al coin-op...".
Beh, dovreste vedere que-
sto.

In Ninja Spirit (che, come
oramai avrete capito, @ la
conversione dell'omonimo
coin-op) dovete guidare
uno strano tizio armato con
katana, shuriken, un ram-
pino e delle strane bombe
esplosive a sconfiggere
una terribile setia di ninja
assassini. Questa setta &
composta di elementi mol-
to pericolosi, come ninja
che appaiono e scompaio-
no, energumeni armati di
enormi spade, strani tipi
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.

IREM, PC Engine
cart. L. 100.000

i —
——

misteriosi abilissimi con il
bo, cani volanti, strane pal-
le di fuoco e gobbi armati
di spade.

il fatto piu strano di tutti &
perd il fatto che vadano in
giro con dei particolari cri-
stalli utili solo al giocatore
che permettono di poten-
ziare le armi in possesso e
creare dei duplicati del
nostro eroe. Questi dupli-

4 cati, che non possono

essere piu di due) seguono
in tutto e per tutio il perso-
naggio principale, ripetono
le mosse e sono pratica-
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mente invulnerabili. Altre
utilita dei vari cristalli sono
il poter spazzare via tutti i
nemici dallo schermo e for-
nire uno scudo di fiamme
attorno a ciascuno dei “gio-
catori” (il tizio pil i duplica-
fi).

Il gioco & diviso in sette
quadri differenti, ognuno
dei quali si distingue dagli
altri per ambientazione e
tipo di nemici. Al termine di
ognuna delle sezioni tro-
viamo un avversario piu
forte e piu grosso degli altri
che dovra essere (ovvia-
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PRESENTAZIONE 91%

e bellissime istruzio- I.

" Un bel po’ di opzloni utill e dell

ni {Incumprenslhlll}.

'GRAFICA 94%

simile all’originale lo abbla mal visto. |

Quanto di piu souono 79“/#

| “corposi’.
Motivetti stridull ma effetti sonor
APPETIBILITA 88%

Il basso livello di difficolta Iniziale e un ottimo
incentivo a Iniziare.

LONGEVITA’ 92%

oloso ricominciare da capo, €
partitina ci vuole sempre.

LOBALE 93%

atolino di plastica

Non & mal n una bella
o

Un'ottima conversione per lo sc
Nec.

' Questa versione di Ninja Spirit @ veramente la p ab
¥ visto in circolazione, persino piu bella della versione Amiga. La velocita |
con cui si muove tutto & davvero impressionante e la grafica & al con- |
1 tempo molto ben definita e colorata. Il sonoro & quello che &, ovvero |
niente di speciale, ma la giocabilita & davvero tremenda. La possibilita i
poi di inserire oltre al numero di vite anche I'energia aumenta Il diverti- &

mento complessivo rendendo piu facile il tutto (basta scegliere PC ;

Engine Mode dal menu principale). La difficolta comunque, energia o &=
| non energia, & settata a livelli ottmali, ovvero non & né difficile né troppo -

facile. Non c’é che dire, veramente un acquisto con i fiocchi.

b
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Mettl la nuova
potenza al tuo amico
64/128 Commodore

Tutto quello che leggerete di seguito & come sempre da: con Newel

NEWEL COMPUTER SHOP

Via Mac Mahon, 75 - 20155 Milano - Negozio 323492 da martedi a sabato
Spedizioni 33000036 tutto il glorno da martedi a sabato

Fax 33000035 sempre 24 ore su 24 - Mattino 02 /93580086 (solo ordini]
Modem,/banca dati (gratuita) 3270226 al pomeriggio + sabato, domenica e lunedi 24 ore.

"COMMODORE POINT 89" = 64 SHOP

Per te che vuol sempre il meglio per il tuo COMMODORE 64-128
¢ in arrivo anche in Italia By Newel.

MKV The best Cartrige (la migliore cartuccia multiutility)
E' in arrivo per te che vuoi sempre il meglio per il tuo 64 /128!
MKS, con lei, LA TOTAL CARTRIGE = ORA AVETE FATTO 13

1) MEKS la migliore per effettuare copie di sicurezza
2) Il velocizzatore pin sicuro e compatibile Tape o Disk
3) Microprocessore studiato per sostituirsi a quello del Computer, invisibile e trasparente al sistema stesso
4) Ricerca le Poke per donare vite infinite a tutti i programmi gioco
5) Possibilita di avere giochi in trainer senza nozioni di linguaggio macchina
6] Sprotegge da nastro a disco e all'inverso qualsiasi programma anche in Multiload
7) Trasferisce da 5"1/4a 3"1/2
&) Velocizza 5710 volte il nastro
9) Rende parallelo il Disk Drive (202 blocchi in 6 secondi) anche con programmi No Fastload
10) Editor di schermo per cambiare scritte nei programimi
11) Interfaccia parallela Centronic Standard Grafica (con apposito cavo opzionale)
12) Salva e stampa schermate e Sprites di qualsiasi gioco, con possibilita di alterazione personalizzata
13) Nuovi comandi Basie, Monitor linguaggio macchina, immagini su nastro in successione e tanto tanto di piu

ECCO PERCHE' HAI FATTO 13!

Per Commodore 64 e 128 compatibile con tutti i registratori e tutti i drives in modo 64

Per fare 13 vi occorrono solo Lit. 90.000 (IVA compresa) offerta limitata solo per 500 pezzi in Italia
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Accessorio
Dischetti TOK & Bulk el

World cup comp. *

21.000

Kick O, Tracksuit Mgr, GL Hat Shat

Final cartdrige Il 99.000 World cup 90 ° 25.000
Velocizzatore per CBMB4 X-out 18.000
Joy. Cavo prolunga  29.000
Joy. Quickjoy V 29.000 CBM 64/128
Con fermporizzatore _ (disco 3" &5")
Joy. Quickjoy Vi 45.000 1581 super utilities  75.000
Autofuoco regolabile Travaso da 1541/71 a 1581
Joy. Speedking 29,000 WCS - ltalia 90 18.000  Intern. 3d tennis *  18.000  F Baresi world * 18.000  Mystera ° 25.000
Joy. Speedking AP 33.000  World cup compilation *25.000 K Daghishsoccermatch* 18000 F16 combat pilot * 49000  Ninja spirit 25.000 Spectrum 48k
Portadischetti 3" (100) 25.000 Tracksuit mgr, Kick off, GL Hotshot  Kick off ] ® 18.000 Geocalc (ita) * 69.000  Ninja warriors 18.000 (cassetta)
Portadischetti 5° (90) 28.000 Klax 18.000  Geofile (ita) * £69.000 Omega 29000  Adidas champ. football * 18,000
_ Amstrad cpc 464 Manchester United ~ 21.000  Geopublish (ita) ©  69.000  Operation thunderb. 25.000  Back to the future || 18.000
Libri, hint & tips (disco) Mystere * 18.000 Geps2.0 (ita) 99.000  Panzer battles 49.000  Barbarian || * 18.000
Add: champ. of Krinn 25000  Add: dragons of flame  tel.  Moonshadow ° 18.000  Horse racing 29.000 Pascal 39.000  Batman: the movie  18.000
ﬂd: dragons of flame  19.000 Adi{ﬁ champ. football * 291.:1‘13& — Pascal super 99.000  Black tiger * 18.000
d: hilisfar 19.000  Barbarian Il * 25.000 |l Il Pipemania * 21.000  Bomber * 29.000
Add: pool of radiance  20.000  Epyx 21 35000 | Nﬂtlll‘ﬂlﬂ'l&ﬂlﬂ f-IUEEtﬂ e Eﬂlq | Player manager ® tel.  Cesto sorpresa 25.000
Adif: sacret of silver,. tel. 21 giochi sportivi Epyx un "plgnnln“ elenco dei || Powerboat 29000 Drdoom's revenge ®  18.000
Kaat the thief 25.000  Ferrari formula one tel. rodotti ti | tro Rainbow island *  25.000  E-motion 18.000
Neuromancer 19000  Fiendish freddy's 25,000 F Otll presenti nel nos Retrograde tel. Fiendishfreddy’s  18.000
Quest for clugs 39.000  Gazza's super soccer * 20,000 istino: attualmente sono it || seuck 25000  Gazza's supersoccer* 16,000
Quest for clues |l 39000  Intern. 3d tennis *  25.000 || dif 2. 0001 | Satan 18.000  Ghouls'n'ghosts 15.000
wﬁm v 22500  Pipemania * 21.000 Se ' gcmn.r disk Hawaiian ﬂ%ﬁﬂgﬂﬂ Intern. E'.ld' tennis *  18.000
astaland 16.500  Rainbow island *  29.000 ratuitamente earch for Titanic D00 Kickoff 1 ® tel.
Shadow warrior 29.000 "H"I.Iﬂl II"IBE\"EI'E gdl ltﬂ il Sim city 1.1 49.000  Myth 18.000
Amstrad cpc 464 Vendetta 29.000 e senza mmﬂﬂ ECI‘.]I.II-Btﬂ Sly spy 25.000  Ninja spirit 18.000
(cassetta) Sim city 39.000 nostro catalngu a colori ll Snowstrike tel.  Ninja warriors 18.000
Adidas champ. football * 18000  WCS - Italia 90 25.000 mbplet rivi telefona | Sonic boom 25.000  Operation thunderb. 18.000
Back to the future Il 18.000 compieto scrivi o tele Space rogue 29.000  Passing shot 18.000
glackﬁgen;' 18.000 e E??alzzaﬂu . all'indirizzo riportato nel || subbuteo- 25.000 mm-ﬁt* ]E.Egg
loodwy 18.000 isco, ’ col. ' The champ * 25.000 er driit * :
Bomber * 29000 GEOS:tiifoi . |LPUonod ordine! The untouchables * 21000 Rainbow island *  18.000
Dynasty wars 18.000  Newsmaker 128 69.000 Time machine 25.000  Sim city 25.000
E-motion 18.000  Sketchpad 128 69.000  Ninja spirit 18.000  Horse racing: stableowners 28000 Times of lore 25,000  Sonic boom 18.000
Ferrari formula one tel.  Spectrum 128 75.000  Ninja warriors 18.000 intern, 3d tennis *  21.000  Turrican 18.000  Space harrier II 15.000
Fiendish freddy's  18.000  Super disk utilities  75.000 Operation thunderb. 18.000  Intern. team sports 29.000  Tvsports football 39.000  Subbuteo * 18.000
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KRISALIS

SOFTWARE LTD.

La guerra su Nu-Earth continua, | sudisti hanno creato localitd di lancio. Il Fante Genetico. riesce a salvare |
atiraverso l'ingegneria genetica una forza combattente,  Blo-Chips di 3 sucl compagni e li ufilizza come arma.
la Fanteria Genetfica. Nella loro prima missione, tutti Il nostro Fante diventa ROGUE e deve ora battersi sia
tranne uno del fanti geneticl sono stati sterminati, poiché  contro | nordisti che contro | sudisti per trovare ed

un lore generale ha tradito fornendo al nordist la uccldere || Generale Traditore.,

Krisalis Software, Teque House, Masons Yard, Downs Row, Moorgate, Rotherham S60 ZHD.
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rdyne sembra
proprio che sia
una conversio-
ne di un coin-
op molto
tamoso: dico sembra per-
ché io non lo so assoluta-
mente e tutti quelli che
hanno sentito il nome
Ordyne nella lista di giochi
per PC Engine arrivataci
hanno detto cose tipo
“galattico!” o “Wow!", Ad
ogni modo io non ho mai
visto il coin-op sunnomina-
to, quindi giudicherd il gio-
Co per quello che é.

In Ordyne dovete andare a
salvare la vostra adoratis-
sima fidanzata che ha un
nome un po’ strano, Kana.
Questa Kana & stata rapita
da chissa che razza di
retrogrado (rapire la ragaz-
za e praticamente il vizio
piu antico che ci sia nel
mondo dei videogiochi) e &
stata nascosta su un pia-

sette sezioni.

mettere i puntini sulle i,

po’ piu di originalita.
A parte questo, Ordyne & il
classico spara-e-fuggi
orizzontale cum arma-
mento progressivo, il tipo
di gioco piu famoso in
assoluto. | quadri sono
stette, come vi ho gia

neta ostilissimo diviso in
Se poi vogliamo proprio

dobbiamo precisare perd
che @ possibile anche il
contrario, ovvero andare a
salvare il ragazzo usando |
Kana, il che permette un |

Namcot, pc Engine L. 100.000

detto,

e ognuno di essi ha una
sua particolare collocazio-
ne, non so, sott'acqua, per
aria e cosi via.

Le armi extra si acquistano
in determinati negozi che

ne,
entrando in una di queste
astronavi troviamo una
simpatica ragazza che ci
vende fino a tre tipi di armi
diverse alla volta, e vanno

B
- 2 .

appaiono sotto forma di
astronave nel bel mezzo
dell’'azio-

dal super sparo a goccia a
un mitragliatore molto effi-
cace

Gll spara-e fuggl a scorrimento oriz-
zontale sono uno del tipl di giochi piu
‘abusatl che siano In circolazione, cié
nonostante Ordyne riesce ad essere
Placevole e divertente grazie al suo ritmo costan-
te e pluttosto elevato nel quadri avanzati. La con-
versione (a quanto mi dicono dalla regia) non &
delle migiiorl, ma per chl non ha visto Il coin-op
non ha molta differenza. Provatelo e fateml sape-
“n. A :

96 Zzap! Novembre 90

PRESENTAZIONE 88%

Grazie al cheat mode é possibile lig
; scegliere il
quadro, il numero di vite, se avere I'autofuoco sio
No e avere il sound-test. Piy di cosi...

GRAFICA 85%

Fumettosa al punto giusto e invitante. Belle |e
esplosioni.

SONORO 81%

Una serie di motivetti squillanti e degli effetti
appropriati.
APPETIBILITA’ 799%

| fans del coin-op lo vorranno subito, gli altri...
LONGEVITA’ 34'“;::':»‘l 3

La giocabilita ¢’é, quindi si ritorna Spesso pilu che
volentieri.

GLOBALE 83%

Un buono Sparaefuggi superiore alla media e una
conversione abbastanza riuscita.
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unque, pren-
diamo un gio-
co di corsa,
dei piloti sub-
normali, auto
ridicole, percorsi pazzeschi
e mettiamoci un bel coin-
op attorno: abbiamo otte-
nuto Power Drift, il gioco di
guida pil pazzo, incasinato
e divertente che sia mai
apparso nelle sale giochi.

Oramai la sua comparsa ri-
sale a un paio di anni fa,

con le facce annoiate,
quando qualcuno & saltato
Su e ha detto: “correte,
all'astra c’é Power Drift!".
Subito una marea di perso-
ne si sono catapultate nella
sala giochi in questione
prendendo d'assalto il sud-
detto coin-op. Una settima-
na dopo, il sottoscritto si
reca una mattina a vedere
come diavolo era fatto que-
sto gioco di corse che sta-
va letteralmente spopolan-

re sarebbe stato andare
dal gestore e segnalare il
guasto, pero avendo pon-
derato a lungo (due secon-
di) ho deciso che tutti
quanti mi avrebbero dato
del pollo cosi mi sono fatto
quasi tutte le novantotto
(contatele) partite in una
luuunga mattinata (sono
arrivato alle dieci e ho
smesso all'una). Facendo
cosi ho completato il gioco
il primo giorno, e ora posso

posizioni a causa di un ma-
laugurato incidente, causa-
to dalle altre auto, dai salti
o dalle curve troppo strette.
Da notare poi che ci sono
ben dodici piloti differenti
(Michael, Keith, Jason,
Storganoph, Tom, Mark,
Jimmy, Emily, Lucy, Jeroni-
mo, Harry, Eric) ognuno
con un proprio comporta-
mento durante il sorpasso
e dopo un incidente. Ad
esempio, c'é chi si gira e

quando tutti
quanti oramai non sapeva-
no piu che farsene di Out
Run, che aveva invaso
precedentemente ogni sala
giochi e ogni bar. La gente
si aggirava per le strade

58 Zzap! Novembre 90
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giudicarlo con imparzialita.
Questa conversione per
PC Engine & praticamente
la migliore in circolazione,
purtrroppo pero per il poco
spazio nella cartuccia i per-
corsi da venti che erano

| Sono stati ridotti a nove.
P A Questi percorsi sono stati

scelti un po’ a casaccio
dall'originale e non sono
selezionabili, devono cioé

5 ﬁ | essere affrontati uno dopo
Bl I'altro. Sembra perd che
~ | esista un decimo quadro,

do. Infi-
lando UN gettone nell'ap-
posita fessura, vedo con
mio grandissimo stupore
comparire la scritta “CRE-
DIT(S) 92": non ci posso
credere!

Naturalmente, il mio dove-

del quale non so dirvi nul-

" la. Ad ogni modo, i percorsi

sono nove dicevo e devo-
no essere affrontati in fila.
In ognuna delle gare biso-
gna arrivare minimo terzi o
si viene squalificati dalla
competizione. Spesso perd
vi ritroverete costretti a
guadagnare posizioni su

saluta mentre sorpassa e
c'é chi fa il ben noto gesto
dell'ombrelio.

Una notevole differenza
dal coin-op & che la strada
non si “intreccia”, ovvero
non si vede il resto della pi-
sta mentre si va in giro, ov-
vero niente ponti in alto o
curve in lontananza, solo il
tratto dove si trova il gioca-
tore (al contrario della ver-
sione Amiga, per dire).



Power Drift & senz’altro stato convertito com« meglio potevano, tanto cokore, grafica "bub-
ble" e velocita, ma lo stesso In un certo senso delude. Le piste sono un po’ pochine e li
fatto che non siano selezionablill indispone un po’ mentre duarnte la corsa non c’e vera
competizione, & solo questione di evitare gll ostacoll. Le auto del computer infattl si com-
portano tutte pii o meno allo stesso modo (del resto come al coin-op) @ non rappresentano un gran-
de problema. Nonostante tutto, |l gioco & parecchio difficlle (vorrel ben vedere, solo nove piste) e mal
sl adatta al controlio via joypad, e questo ve lo dice un patito dl non-joystick. Il problema principale, &
che li gioco era davvero TROPPO grosso per un PC Engine. Niente di personale.

PRESENTAZIONE 76“{n
lete ma nessuna opzione.
e GRAFICA 79%
, dettagliata molto scattosa.
s SEO;IQRO 60%
Niente dl davvero eccezionale.
APPETIBILITA 79%
La sfida Inizlalmente atirae...
LONGEVITA’ 70%

Ma la difficolta (e la mancanza di varieta) scoraggia.

GLOBALE 76%

versione dignltosa che non rlesce ad
arrivare dove dovrebbe.

Una con

Via Montegani, 11 - 20141 MILANO

VIENI A TROVARCI
COMPRI OGGI - PAGHI A NATALE
IN COMODE RATE!!!

C64 + Registratore L.320.000
AMIGA 500 COMMODORE ITALIANA L.750.000
AMIGA 500 1 mega L.850.000
AMIGA 2000 L.1.600.000
AT 286 a partire da L. 800.000

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

\ Tel. 02/84.64.960 - Fax 02/89.50.21.02 I
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COMPETITION PRO EXTRA

Disegnato per I professionisia. |l PRO EXTRA 1 da il vaniaggio
di giocare | ol giochi preferit con abilita. Caratiernishiche:

. & microswilches super gensipili per la pracisione vl
conirolio,

- Doppi botlom
giresira

. Base con slabdi cuscinetl anti-scivalo

. Agia wn robusto acciaio 8 ritorno di goftuma per FRCN irTuE o
soafrE e

in p

. Completamente a microswitches per raggiungere la
massama sensibilita.

- Possibilith di fuoco rapidu

. Inaguagliab:de aziona al rallentatore

- Baottors fuoco microswitches

fupco per i controlo con la mano deslra o

I

/

COMPETITION PRO 5000
Il pia famoso ed il piu venduto in assolule. Creato per il

principiante che gesidera il magha. semplice & facie da usare
con qualita arcade & di affidabiina. Caratteristiche

““Microswitches  super sensibili per 13 precisionsg nel

eanirodi
- Doppi bottoni fuoco per il controlic con la mano desira o

SIESira.
. Base con stabili cuscinatl antl - sCivobo
. Asta in accigio robusio e rloma i QOMmMma per MovImEenio

soormeole

COMPETITION PRO GLD GREEM
Richiama | modalio in ross0. ma questa volla e rifinilo 1N weroe

eon bottoni coordinall. Polenza € stibe uniti in un ynico poysick

Della stessa gamma e disponibile anche DYNAMICS
Competition Pro PC

COMPETITION PRD GLO RED

In un wivace e fluorescente rosso con botioni coordinall, per
coloro che voghono compelers i gtile. Carattensuche:

. & microswitches super sensibil pel la precisione mel
contrallo

- Dogpa beokbomi - funco per 1l conrofic con la mano destra o
ginisire

- Bage con stabili cuscinetli ant-Sciveio

. Asta in robDusto accialo e rilermna di gomma pel movimenio
ECOOTEYObE

inpid:

. Poseibilith di fuoco rapido.

- Ineguaghabile azuone al raflerialonsg

. Bottane fuoco microswitches

c

OMPETITION PRO PC ETYLE

Sg possiedi un COMPUIe costoso & professionake, ma U place
ancora giocare dopo i lavorn, allora quesio joystick & crealo

apposia per te Carattesishichs

picroswitches Super sensibil par ka precisons niel coninalld,

- Doppi bottoni fuoco per il controllo con la mano Qeslid o
o

- Base con stabl cuscinatts.ant

gimstia
sCivalc.

. Agia in acciako obusla B rilorna i goimma per FAECAimento

sonnne e

COMPETITION PRO ITA LY
Segltn dalla gamma COMPETITICN PRO GOAL Serie Mondiai

00 nigd colon della nostea pandiera laliana, di afa precisione
par video gioch & compiter Semphce e facile da wgars, oon
gualita arcade e & aesoiuta afidabilita per la risposia veloos

che U 'oftre. Caratierishiche
- Microswilchas supear sansbili paria pracisiong nel controllo

. Doppi bottoni tuoco par il controlio con & mang destra o
sinisira

- Base con stabili cusCineth ani- scivilo.

. Asia in accigio robusio & rtormo i gomIMa per movimanio

scamevile

A/D GAME CARD che ti permette di usare |l Joystick
o altri Joystick digitali con IBM-PC e compattibili.



Natax Soft, PC Engine
cartridge L. 100.000

sparo. magari piu frenetico e piu

siete mai
alzati un
bel giorno
con la
voglia di
cammelli volanti e lama
assassini? Beh, se avete
risposto di si allora siete
parenti di Minter, mentre
se avete semplicemente
accarezzato l'idea vuol dire
che siete pronti per qualco-
sa di molto particolare.
Paranoia infatti & uno spa-
ra-e-fuggi orizzontale (ma
quanti spara eccetera per il
PC Engine! Una vera e
propria invasione. D’altro
canto, si sa, i giappone-
si...) veramente irreale,
con grafica coloratissima e
psichedelica, effetti sonori
bizzarri @ musiche "da aci-
do".
Come premessa, direi che
siamo messi abbastanza
male, ma lasciatemi spie-
gare: Paranoia e semplice-

__________

mente un

gioco che sfrutta il look biz-
zarro e psichedelico, e
niente di pid.

L'azione & quella classica,
ovvero i nemici entrano dai
lati dello schermo, voi li
dovete blastare, appaiono
armi extra e cosi via. Le
armi extra in questione
sono ben pochine per un
gioco che tenta di fare con-
correnza a quelli gia esi-
stenti, per la precisione
sono tre, Wide Beam (uno
sparo "a cuneo”), Thunder
(una specie di scossa) e
Back Laser (semplicemen-
te spara due raggi laser in
diagonale all'indietro) piu
due power up, velocita
extra e una barriera. Le
armi extra vengono attivate
da due pallini che sono
attorno all'astronave princi-
pale e che si possono ruo-
tare tramite joypad per
cambiare direzione allo

. non & altro che il solito
8 shoot’em-up orizzontale,

Per il resto, Paranoia| vivace come grafica ma
per il resto non e niente di

eccezionale.

Paranola mi ha un po’ deluso. Quando
& arrivato In redazione quaicuno ha
pensato "ma & il tie-Iin del gloco della

West End?", dopodiché guardando
I"artwork” In copertina abblamo subito fatto di
no con la testa. In effettl, sarebbe stato meglio se
fosse stato I'RPG, cosl come & Invece scade
semplicemente nella monotonia e nella completa
mancanza di originalita, fatta eccezione per
I’'aspetto grafico davvero Inconsueto e per lalle-
no che cl sbeffeggla alla fine di ognl quadro (che
sinceramente avrel evitato piu che volentleri).
Non lo so, fate un po’ voi, se avete voglia di
spendere per un gloco uguale a moltissiml altri,
fate pure... '

PRESENTAZIONE 71%

Pochissime opzioni e istruzioni come al
solito.

GRAFICA 90%
Veramente molto ben definita e colorata.
SONORO 69%

Un paio di motivetti acidi che non
convincono moito.
APPETIBILITA’ 80%

Inizialmente Ia voglia di andare avanti &
tanta...

LONGEVITA’ 69%

Ben presto perd la mancanza di
originalita, spunti e Ia difficolta
eccessiva vi scoraggeranno presto.

GLOBALE 70%

_ Un mediocre gioco che tenta di
risollevarsi tramite I'aspetto e non ci
riesce.
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I BBros ovvero WB & GB

LVELLO 2: DIsc
UVELLO 3: NAIL
LIVELLO 4: ONCE
LIVELLO 5: ROPE
LIVELLO é: PENS
UVELLO 7: sLip
LUIVELLO 8: EACH
LIVELLO 9: RISE

Ocean/C64)
faccio n(umij offrirebbe fa miglhor g
it ’:r’a m?diﬂﬂf&
pi ia I3 tabella dei record € po
joco aspettate che appaia
ﬂm livello.




ente essere
mlﬂ?& un iniezione

e latbitro? Non ffgﬁffnfﬂas;

SE preferit) per vegers;

Gazza riuscivano explojt

tenere premuto jl

: tasto Commo
regalati 12 goal Wow yga.-,-md; f? g
del genere! & ¥

THE SOFTWARE HEADQUARTERS FOR "KIDS" OF ALL AGES

(Ocean/C64)

Tiki, Tiki, Tiki, Ta... ehm, scusate. Il kiwi piu
amato del mondo dei coin-op (e non solo
quello, @ guanto sembra) presenta un pic-
colo trucchetto per le vite infinire (credete
forse che gli faccia piacere morire tute le
volte?). Premete contemporaneamente
Shift Lock, R, .Y, G, H, V. B. N, finche il bor-
do dello schermo non diventa grigio. Il risul-
tato primario gia lo sapete: vite a iosa,
mente quello secondario € la possibilita di &
saltare lo schema con la semplice pressio- &
ne di due tasti (a scelta tra Shiff desfro e

spazio oppure Control e freccia a sinistra),
Di questo passo la storia finird mooolfo pre- *
sfol

Technotronic - S.Giovanni Valdorno (AR)

SOFTWARE - HARDWARE
VIDEOGAMES
& ACCESSORI

QUELLO CHE AVETE SEMPRE DESIDERATO PER IL VOSTRO PERSONAL COMPUTER

MA NON AVETE MAI OSATO CHIEDERE !!!
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Avete gia prov
ato |
anche Protrario uﬂ'inﬂn‘ﬁf:?

R - miente

iqinale: nien
: rucco ongl : :
gbeandhol 1rﬂe tasti premutt con

di niente... ehm.
VG RO elevie

lom |
uesto per € :
EDKE_. niente codici, nie

3, niente
mente, .
temporaned tasti con

vo: ridefiniie 1 1ast & davvero
S ranno i diminuite. Sranc
non s

- ova
Glorgio ‘Cippo’ pettenello - Gen

Aur WIEDERSEHEN
Monty

(Gremlin/C64)

Ohibo! E questo che ci sta a fare? Stiamo
aspettando trucchi per Impossamole e ¢i ar
rivano invece per uno dei suoi antenati
vabbe, vuol dire che arriveranno in sequito,
nel frattempo sorbitevi questo listatino (dav-
Vero -ino) per avere e solitissime, ultranotis
sime ecc. ecc. vite infinite.

10 FOR X = 2019 TO 2023:
READ Z: POKE X, Z: POKE
X + 54272, 1: NEXT

20 PRINT "CARICA MONTY" :
NEW

30 DATA 13,15,14, 20,25

E ora incrociate le dita...

Francy's The Cé4 Men - Blassono (M)

Zzap! Novembre 90




ROBO

(Teque soft - Tengen - Domark / C64)

AHAHAHA! Questo titolo mi fa venire in mente il pazzesco asodo estivo di tutti gl alti papaveri dalla redazione, per sottrarsi alla micidiale

schiavitl informatica. Scherziap

arte, resettate il gioco SOLO nella videata dei titoli e shizzarritevi a Scrivere:

''''''

POKE 44641, 44: POKE 43763, 44 per le vite infinite
POKE 43096, 44 per crediti infinitil
POKE 14359, 36 per bombe infinite

e per ripartire POKE 40960, 13: SYS 32768
Massimo Sangriso - SP

2
ol R

noi: per quel che riguarda i demo devo dire che sono davvero %
05 A

-
i

— ndW8: la tua lunga missiva contro *'idolo delle folle” deve essere spedita a MBF & non @ :

splendidi: a piacere Sapere che esistono ancora programmatori sefl.
— NdGB: | demo che ci hai spedito sono dei piccoli capolavori di tecnica grafica; & molto hello vedere che qualcuna sfrutta al massimo un computer come di & g
i T

solito NON succede. Grazie ancora, e se quaicuno ha demo da spedire, faccia pure. imboscheremo i discheft pitl che yolentieri!
iradito per 'Amiga. Seusami se non ho pitl avuto lempo di contal-

5 __ NdBDB: Ciao, Massimo! Vedo con piacere che li dai sempre da fare col C64 & non Ihai i
- {arti, ma adesso ho una figlia (fra poco due) da accudire ollre che pen sare al 1avore. Auguri per tullo, comunque. .. @ saluti 3 entrambi i tuoi genitori. 3
O Foeet
A > ]
(The Edge) e
e e
34; . Alessandro, 'autore della presente soluzione di Garfield, & convinto che 1 recensione di Xybots pef C64 sia uno cherzo. Questo mi ha fatto ﬁ;;jga‘-ﬁ:‘_:‘f:
L incavolare non poco perche sono stato proprio io a recensirlo. Tutto quello che possO dire &: compralo e POl fammi sapere chi di noi due ha :sé'.;;{;ikﬁ =
ragione, magari per telefono. Vabbe i pesci d'Aprile, ma Xybols » stalo recensito a Settembre! J“ﬂ
T Un ultima cosa: le POKE che hai inviato insieme alla soluzione SONO completamente sbagliate. Non & possibile, ad esempio, und POKE [Pt 5
i 279935,42 né tantomeno Und qYS 327543 perché non esiste una locazione di memoria a 6 cifre, perlomeno non su un computer a 8-bit. Se r' :,_.;?‘I‘E_s?'ff
h;__; . yolevi fregarmi, non Ci sei riuscito caro sciocco! ﬁj*;-
g Ma ora passiamo alle COSe pill serie: 1a soluzione di Garfield che pubblico SOLO ED ESCLUSIVAMENTE per fare un favore a tutti gli ALTRI let- T
"3“‘ tori (letiori come Alessandro 8 meglio perderli che trovarli). i*-;;
] %o
';j:._-}}‘f‘j;‘if Appena iniziato a giocare vi trovate in casa. Assicuratevi che Odie non prenda le Aniseed Balls & andate @ sinistra fino ad arrivare alla porta. r“‘?ﬁr
w*ﬁ % prendete 1'0ss0 & mettetelo vicino alla porticina (a questo punto Odie arrivera e aprira la porta), riprendete l'osso & uscite andando a destra fino mli
;{;;'ifi:%{”ﬁ al buco nello steccato. Entratevi & andate un po’ in gir0 finché non trovate la torcia, prendetela e andate nelle fogne. Appena entrati andate a |
ot destra, poi a sinistra e tre volte @ destra. A questo punto troverete Nermal, il gattino, Dategli un calcio ¢ lasciate che Odie prenda il topo a mol- R
”""‘m la. tornate in superficie e scambiate con Odie a torcia per il topo a molla. Andate 2l'Health Food Shop, salite sul bancone e lasciate il 1opo: Ny )
lh*" apparira un cerchietto che si rivelera essere un bombolone agli spinaci (7). Prendetelo e andate verso destra rientrando nelle fogne dove C& Il F,ﬁ@'
e topone. Lasciate il bombolone & fateglielo mangiare, dopodiché e né andra. Date un calcio allo scrigno & prendete la chiave, scambiatela con k2
Eﬁ Odie per la torcia e andate al parco. Fate lasciare la chiave a Odie (anche con la forza, Se necessario) e andate sul rer0 della casa. Prendete il }*“
”“,;;*" bucket, portatelo allHardware Shop e lasciatelo per ottenere dei soldi: prendeteli andate al'Health Food Shop. Con |l joystick azionate I'op- ;,jl;t‘-;{gg_;
7 rione Usee apparira del becchime, prendetelo & andate | parco (dove avevate fasciato 1a chiave), lasciate il becchime e prendele velocemente F: "L
f i ‘ la chiave: apparira un grosso uccello che vi portera al canile. Andate a destra, su e ancora a destra per trovare Arlene. Godetevi la scena finale | -ﬁﬁf}__{
M ¢ riposatevi (finalmentel). F o
*f-f"’ ; - Consigli vari: se Odie prende e Aniseed Balls non prendera pil niente in sequito, se invece le avrete voi sarete invincibili. Inolire non andate |7 %
Sl R mai nelle fogne senza torcia: si fanno cattivi incontri! o
Eoup e Alessandro o stavolta non ¢i casco” De Vitd - Napoli L%
L




(Tengen . Domark ; C649)

A potrete barare
Passare gli

O per faryi
be”E a procy

DINASTY
WARS

(Tiertex - CAPCOM - US Gold
| C64)

sarebbe troppo facile rispolverare
quella Ls'ru;:uﬁﬂ‘ﬁ batuta su Dalias,
Capitol, & C., per cui mi limito a
dirvi che se vmleTH avere energia §
infinita (ergo, basra co sllisioni noci
ve) avrete bisogno di premere Si

multaneamente | 1as 4+ F. |. S, H GO-
detevi la bella vita, ora!

C.::'mmaMr::rmﬂ -LE

HARDWARE E SOFTWARE ORIGINALE DELLE MIGLIORI
PEOGRAMMI PEOFESSIONAL[ - TUTTE LE NOVITA IN TEMPO REALE

MARCHE - SOFT CENTER

Prenm’rmz::::m per

AMIGA 3000

Consulenza gratuita per
computer musica
desktop video e

desktop publlshlng
Tutti i games originali
per PC-C64-AMIGA

KT Commodore 64 + registratore + joystick + games & berrelio
da sole con radio FM Incomorald.. ..ol 399.000
Kit Amiga 500 + tastiera musicale yamaha + 4 programmi

ok -_3'3 G oo g e R s L, 1.034.000

| Kit drive 1541 Il + adattatore telematico........ccovevvennn. L. 329.000
Monitor Commodoie 10B4S. .. miinsrisimm i L. 499.000

) oche el JOINUB AT i i e s ssssusnsstadssontnsssiss L. 779.000

o oenlock AZ30] amMCTOHOIS.. ... veriksmmesnenssns s sy s sanes L. 320.000

J Genlock Scanlock profess. (VHS-Svhs-UMatic)........L. 2.490.000

| DOl ZO ORI MBI ... os v caskasionmmmisssin s inntsmnssens esssnssissnses L. 130.000

2.124 | Digifalizzatore in fempo reale a colori FRAMER......., L. 1.190.000
ATANIA| Tavoletta grafica EASYL.........coooviivvieiviiciieiivien e L. 849.000
T B T I R L. 192.000

HEEaie SN ABOIONIR & il inicinivesmns s ansans i diaiiioias L. 1.04%.000

HONCIENSE 20M BBNE . it sovis inainsivsssnvb i sesaisnsdrasin L. 220.000
Siornparle WIPSI2308 . ol o nnmnnmaninsmiisaeion L. 350.000
Stampante MPS1224C 24 aghi............c.coovennissnninnn L 1.099.000

Freeze Trame polaroid......cuiiiiminnissmosnmssisk. 4,750,000

PG TUH GRS HOIEIN. .o i cnninsessinmsonssbersssnnapsnsshennse L. 1.125.000

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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(dal punto di partenza) fin dove le rocce ve lo per- i
S iy mettono e pol spiccando un bel salto in verticale. k0
i E g
ek (Rainbow Arts/C64) | S 5
S S Per oftenerevite infinite, invece, resetfate durante .~

B Per questo grandioso gioco Insignito delia meda- UNA partifa e poiinserite: A

" . 8 glio d'oro abbiamo pronto un trattamento specia- |
le: frucco pil POKE. Cominclamo dal primo: & forte- : B POKE 16200, 0 Mf
mente consigliabile avere a disposizione un joystick _ SYS 2275 [t

WD con autofire (se no dovrefe premere fuoco come s .
o .7 /B8 pazz fino alia morte); non dowrete far aitro che atti- 56 con fuita questa robd non fusclte proprio a finkr- 1<

= .l varlo e tenere premuta la pausa (i tasto CTRL) per 10 NN so proprio cosa dirvi ancora (aimeno fino at- 1.7 -
P tutto Il gloco pr ottenere un andamento a scatti ' armivo di aifra posta) iy

. ma privo di sprite nemici (eccezion fatta per | mostr s AR . e
'Sl di fine livello, ma dovreste riuscire a pm;ar;li attrg- - tingraziano Diego Daell di Segnino (CO) per 1} 1
: verso). A quesfo punto vi focchera soprattutto o-  TUCCO @ Simone Tini e Luca Prafico di Monfosiivano .-

nore dii raccogliere vite extra. La prima, ad esem- Pef 10 POKE. R

1810 nd Covo, o canipg g g DI Entrae
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" Disponibili per: |

~ CBM 64, Spectrum &
Amstrad CPC il
Que Dex & Delta solc su CBM 64

MEGA SUCCESSI * MEGA SUCCESSI * MEGA SUCCESSI |



bbene si, il

gioco che ini-

n— zialmente ha
“spinto” il PC

Engine viene

finalmente recensito su
queste benedette pagine di
ZZAP!. Motivo di tanto
ritardo? Semplice, 1) la
console non & che la
abbiamo da tanto 2) ce ne
eravamo completamente
scordati. Ad ogni modo,
non penso siano necessa-
rie molte spiegazioni per lo
sparatutto orizzontale piu
organico, violento e famo-
so che si sia mai visto in - "pod” hanno prati-
giro. Chi non lo conosce, | camente fatto la storia di
con i suoi famosissimi | R-Type, e non sono niente
“pod" e le sue armi deva- | altro che il sistema di armi.
stanti? Vabbé, per quei | Innanzitutto, ci sono tre tipi
due-tre che ancora non | dicristalli che danno altret-
e tanti tipi di armi: il cristallo
g rosso fornisce un laser

ondulato, il cristallo blu un
lungo laser che rimbalza
s i sulle pareti e quello giallo
una specie di “fiammata”
laterale capace di correre
lungo i muri.
Raccogliendo uno di que-

=

>

hanno capito di cosa si

tratta (ma da dove veni-
te?), illustrero un po’ que-
sto grandissimo classico.

Innanzitutto, quello che sto
recensendo non & tutto R-
Type, ma solo | primi quat-
tro quadri (gli altri sono
contenuti in una seconda
carfuccia venduta separa-
tamente), e cioe il quadro
hi-tech con alla fine del
livello quella specie di
alien, il quadro della disca-
rica spaziale con il famo-
sissimo “occhio”, il quadro
della megamaxiastronave
aliena e il quadro con le
astronavine maledette che
lasciano la scia di pallini.
Ok, ok, non li avrd descritti
perfettamente, perd ci
sono andato molto vicino.

Ho parlato poco prima di
‘pod”. Ebbene, questi

70 Zzap! Novembre 90



Hudson Soft, PC Engine
cartridge L. 100.000

sto cristalli qualsiasi appa-
re una navicella rotonda
piu piccola di quella del
giocatore che ha la strabi-
liante potenza di fuoco di
UN colpo alla volta.
Quando invece si possiede
gia questo “pod” e si rac-
coglie uno dei cristalli, il
pod aumenta la capacita di
fuoco a due colpi diagonali
e successivamente a cin-
que colpi “a rosa”. durante
Il secondo e il terzo stadio
di potere il pod, una volta
attaccato alla parte ante-
riore o0 posteriore del'R-9
(l'astronave del giocatore)

bl
G

e
T

o S T

genere, ma lasciamo per-
dere.
Ad ogni modo, penso
sinceramente che la
maggior parte di voi let-
tori conosca molto bene
R-Type, visto che & usci-
to praticamente per tutti i
computer! Beh, che cosa
state aspettando?
Leggetevi il commento!

e capace di utilizzare le
armi sopra nominate (i due
laser e la fiammata) a

premuto il pulsante di fuo-
co, I'R-9 concentra tutta

potenze differenti.

La particolarita principale
dell'R-9 pero & il famosissi-
mo “sputo”, ovvero lo spa-
ro a carica. Tenendo infatti

I'energia possibile in un
unico potentissimo sparo.
Questa particolarita & stata
poi copiata da numerosi
altri giochi dello stesso

Come si fa a dire di no a una bella par-
titona a R-Type? Beh, io non sard cer-
to una di quelle persone che se non
hanno un sparatutto muoiono di cre-
pacuore, pero spesso e volentieri accendo il pic-
colo mostro di casa Nec solo per farmi una velo-
ce partitina che poi si trasforma in una sessione

vera e propria di gioco alla disperata. Non dubito
che al giorno d'oggi siano usciti giochi pil esa-
gerati e violenti (primo tra tutti Gunhead, presto
recensito su queste pagine — sperem), perd R-
Type mantiene tuttora il suo fascino e la sua gio-
cabilita. Se avete un Engine, non potete avere R-
Type!

PRESENTAZIONE 80%

L'idea di dividere R-Type su due cartucce ::n
senz'altro favorito il gioco &, in un certo se :
il rivenditore.

GRAFICA 90%
R-Type al 100%.
SONORO 78%

| soliti motivetti, ma che ce volete fa, hanno fatto
storia... :

APPETIBILITA’ 86%

A chi non placerebbe glocare al coin-op di R-
Type a casa propria?

LONGEVITA’ 83%

Quattro quadri sono un po’ pochini, ma non
sono affatto tacili.

GLOBALE 88%

Una conversione perfetta di un gioco molto bel-
lo, tutto pero sta al gusto personale.

Zzap! Novembre 90 71



E agenzia della
~ LEADER DISTRIBUZIONE
nel settore videogiochi _i

'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 mq. di esposizione con vendita cash & carry di videogiochi originali, accessori
per computer e videoregistrazione, Home e Personal Computer, periferiche varie.




LINEL

| PRESENTS

MAUA de: 2 D E T E L

28 00 Xee

LINEL
24A WHITE PIT LANE
FLACKWELL HEATH

Vuol essere Il migliore? Decidi da so . ' NR HIGH WYCOMBE
v 19.... * 32 Jivelll ¢"azione. BUCKINGHAMSHIRE HP10 9HR

Schermata a 48 colorl. * 300 alleni diversl. * 10 differentl scenarl. * 50 frames al secondo. TEL. 06285 31 244
La risposta deve essere S| !!! FAX. 06285 30 875




\@! CAMNEN

ABRUZZO:

PESCARA - COSMOS 3000 Via Mazzini 38

CALABRIA:

CATANZARD - C & G C'OMPUTERS Via F. Acri 28

COSENZA - COMPUTER POINT BY GPA Viale Alimena 31/E - C.s0 d'haka 111
REGGIO CALABRIA - COGLIANDRO ANMA P.zza Castelio

CAMP ANIA:

AVELLINO - LANZETTA GIOCATTOL! Via Carducci 45

CASERTA - ENTRY POINT Via Calombo

FRATTAMAGGIORE (NA) - ELETTRONICA 2000 COMPUTER C.so Durante 40
NAPOLI - ODORING Via Larga Lala 22 AB

PORTICI (NA) - ELETTRONICA SDEGNO Via Della Lberth 266/271
SALERNO - COMPUTER MARKET C.s0 V. Emanuele 23

EMLIA ROMAGNA:

BOLOGNA - CARTOLERIA PORTANOVA Via Portanova 18/A

BOLOGNA - GRANDE EMPORIO STERLING Via Murri 75/A - Via Lombardi 43
BOLOGNA - MORIN| & FEDERICI Via Marconi 28/C

FAENZA (RA) - ARGNANI P.2za della Libertd S/A

FERRARA - BUSINESS POINT Via Carlo Majer 85

FORLT - COMPUTER VIDEDQ CENTER Via Campo di Marte 122

MIRANDOLA (MO) - GOLD SYSTEM Piazza Marelli &

MODENA - ORSA MAGGIORE Cantro Commerciale |. Portall - P.zza Matteoti 20
PARMA - AT E. Borgo Parerte 14 AB

PARMA - DITTA ZANICHELLI Via Saffi 788

PARMA - ZETA INFORMATICA Via E. Lepido 6

RAVENNA - EMILIAN| WO P.zza d'Ammi 134

RAVENNA - ZUCCHERELLI BENVENUTO Via Cavour 74

REGGIO EMILIA - COMPUTER LINE Via S. Rocco 1010

REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emilia 5. Stefano 91C

SAN LAZZARO DI SAVENA (BO) - INFOMASTER Via Emilia 124
mﬂ.ﬂ (MO} - MICROINFORMATICA P.zza Martiri Partigiani 31

TRIESTE -C. T. L Via Pascoli 4

TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Paolo Reti &

UDINE - MOFERT Viale Unitd 41

LAZIO:

LATINA (RM) - KEY BIT ELETTRONICA Via Cialdini 810

LIDO DI OSTIA PONENTE (RM) - COMPUTER & VIDEQ GAMES Via dai Panfili 82
ROMA - ATLAS Via Tuscolana 224

ROMA - ARICO' GIOVANNI Via Magna Greecia 71

ROMA - COMPUTER SHOP DI VERUBBI Via Casal dei Pazzi 113
ROMA - DISCOTECA FRATTINA Via Fraftina 50/51

ROMA - IL VIDED GIOCO Ve delle Provincie 19

ROMA - L'ARCOBALENO Via Cassia 6/C

ROMA - MUSICOPOLI P.zzake Jonio 17 _

TIVOLI (RM) - AV.C. SHOP SERVICE Via Empolitana 134
VITERBO - BUFFETTI COMPUTER SHOP P.zza dei Caduti 12
LIGURIA:

GENOVA - AB.M. COMPUTERS P.zza De Femari 2

GENOVA - CROVETTO A.C.G. Via XX Sattembre 99/R - Via della Consolazions 14R
GENCVA - INPUT Via Lungomare di Pegh 57/R

GENOVA - PLAY TIME Via Gramsci 357 R

RAPALLO (GE) - PAGLIALUNGA Vico Liceti 6
SAMPIERDARENA (GE) - IL GRILLO PARLANTE Via 5. ﬂan.zm 135R
SANREMO (IM) - CENTRO HI-F1 VIDEO Via Della Repubblica 38
SAVOMNA - ATHENA INFORMATICA Via Carissimo & Croni1&/R
SAVONA - SCK COMPUTER Via Piave 78R

LOMBARDIA:

ABBIATEGRASSO (MI) - PENATI Via Ticino 1

BRESCIA - VIGASIO MARIO C.so Zanardelii 37

BERGAMO - TINTORI ENRICO Via Brosata 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.Je Maneotti 66
COMO - MANTOVANI TRONIC'S Via Caio Plinio 11

CORBETTA (MI) - PENATI Via Simone Da Codbetta 49

CREMA (CR) - EL.COM Via Libero Comune 15

CREMONA - REPORTER C.s0 Garbaldi 25

ERBA (CO) - DATA FOUND COMPUTER SHOP Via A. Voha 4
GADESCO PIEVE DELMONA (CR) - MONDO COMPUTER Via Bedinguer
GALLARATE (VA) - B & B COMPUTER Via Cadalini 6
GALLARATE (VA) - PUNTO UFFICIO Via Sanzio 8
GRATACASOLO DI PISOGNE (BS) - INFOCAM Via Provinciale 3
LECCO (CO) - LECCOLIBRI Via Cairoli 48

MILAND - G.B.C. ITALIANA Via Camoni 7 - Via Petrella &
MILANO - LUMEN Via 5. Monica

MILANO - MARCUCC! Via F §i Bronzetti 37

MILANO - MESSAGGERIE MUSICALI C.s0 Vittorio Emanuele 22
MILANO - PERGIOCO Via S. Prospero 1 (Cordusic)

MONZA (MI) - BIT 84 V.le ltaka 4

MOZZO (BG) - IPERCOMMERCIO Via Sampione 7

PAVIA - POLIWARE Corso Carlo Albario 78

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Via Calchi 5

ROZZANO (MI) - CASA DEL GIOCATTOLO Via Mimosa 65
TREVIGLIO (BG) - SOFT SHOP IDIGER Via Gezzomer &

VARESE - COMPUTERIA Piazza del Tribunale

VIGEVANO (PV) - TEMPORIN GIANNI Corso Genova 112

VIMODRONE (MI) - MISTER BIT (int. Citta Mercato) Strada Padana 292
VOGHERA (PV) - GIOCHI PER ... P.zza Meardi Ang. Corso XXVII Marzo

PASSD DI TREIA (MC) - VISSANI 90 Via S. Marco Vecchio 7B
PESARO - C.D.E. Via Ponchialli 2

PIEMONTE:

ALBA - PUNTO BIT Corso Langhe 26/C

ALESSANDRIA - TAULINO COMPUTERS P.zza Carducci 13
ARONA (NOj - JO COMPUTER Corso Cavour 46/59

ASTI - AST| GAMES C._so Alfieri 28

BIELLA (VC) - SIGEST Via Bertodano 8

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

NOVARA - K. & G. Via Ranzoni 2

NOVARA - LIBRERIA LA TALPA Via Solaroli 4C

NOVARA - PUNTO VIDEO Corso Risorgimanto 398

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

TORINO - MATRIX Via Massena 38/H

TORING - MICRONTEL C.s0 Giulio Cesare 56/bis

TORINO - PLAY GAME SHOP Via C. Aberio 39E
TORING - TV MIRAFIOR | C.s0 Unione Sovietica 381 - Via C. Abeno 31
TORTONA (AL} - MUSICA E DINTORNI Via Bandalio 19
YERBAMIA (NOj) - ELLIOT COMPUTER SHOP P.zza Don Minzoni &2
VERCELLI - ELETTRONICA Via Scalise 5

PUGLIA:

BARI - ARTEL Via Fanelli 206/26

BARI - WILLIAMS COMPUTER V.le Unith o ltalia 99

BARLETTA {BA) - COMPUTER SHOP Via G. Carli 17
BARLETTA (BA) - MELCHIONI ELETTRONICA Via C. Pisacane 11115
TARANTO - TEA Via Ragina Elena 101

REPUBBLICA DI SAN MARINO:

FIORIMA - ELECTRONICS Via ¥V Febbraio

SARDEGNA:

CAGLIAR| - COMPUTER SHOP Via Oristano 12

SICILIA:

AGRIGENTO - COSTANZA NICOLO' Via Callicratide 104
CATANIA - C.D.M.P. Via Amantea 53

CATANIA - PRISMA COMPUTERS Via Canfora 1221124
PALERMO - HOME COMPUTER V.le delie Alpi 50/F

PALERMO - IL NANO VERDE Via F. Bantinvegna 65

PALERMO - MMP Via Simone Corleo 6

TOSCANA: .

AREZZO - DELTA SYSTEM Via Piave 13

FIRENZE - ELETTRONICA CENTOSTELLE Via Cantostells 5 A/B
FIRENZE - EURQSOFT Via del Romite 1 DVR

FIRENZE - TELEINFORMATICA TOSCANA Via Bronzino 36
LIDO DI CAMAIORE (LU) - IL COMPUTER V.le Colomba 216
LUCCA - CIPOLLA ANTONIO Via V. Vaneto 26

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

PISTOLA - OFFICE DATA SERVICE Galleria Nazionale

S. GIOVANNI| VALDARNO (AR) - |. C. S. Piazza Lbend 12E
TRENTINO ALTO ADIGE:

BOLZANQ - ELECTRONICA Via Porlici 1

BOLZANG - COMPUTER POINT Via Roma 82

BOLZANO - MATTEUCCI PRESTIGE Via Museo 54

MERANO (BZ) - KONTSHIEDER ERICK Lauben 313

TRENTO - CRONST Via G. Gallei 25

UMBRI1A:

CITTA' DI CASTELLO (PG) - CHIMAR COMPUTER Via Dei Cascien 31
FOLIGNC (PG) - ETA BETA P.zza S. Domenico 10VA

PERUGIA - MIGLIORATI Via S. Ercolano 310

TERNI - BUCCI FRANCO C.so Tacito 76

TERNI - GB.C. DI RAMOZZ| Via Pta S. Angelo 25/A

VENETO:

CALDIERD (VR) - CASTAGNETT! Via Sird 131

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

MESTRE (VE) - CASA DEL DISCO Via Ferro 22

MESTRE (VE) - GUERRA EGIDIO Via Bssuola 20/A

MONSELICE (PD) - GIANFRANCO MARCATO Via Florigona 32
MONTECCHIO MAGGIORE (V1) - GUERRA COMPUTERS V.le dele Indusirie &
PADOVA - COMPUMANIA Via C. Leoni 32

PADOVA - COMPUTER POQINT Via Roma 63

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

TREVISO - GUERRA COMPUTERS P.zza Trentin 6

TREVISO - HOBBY VIDED Via SantAgostine 11

VENEZIA - COMPUTER LINK Via 5. Marco 2870

VERONA - CASA DELLA RADIO Via Adigetia 47 - Via Cairoli 3/10
VERONA - TELESAT Via Vasco De Gama 8

VICENZA - ZUCCATO C.s0 Palladio 7/8

VILLAFRANCA [VR) - COMPUTERS CENTER Via Canlore 26

QUI 51 TROVANO S0L 0 GlocUl oRIGINALL

I ¥

Via Mazzini 15 - 21020 CASCIAGO (VA) - Tel. (0332) 212255 - Telefax (0332) 212433
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DA 0GGI L ORIGINALE
FA LA DIFFERENZA

Dutch and Dutch

Acquista 6 videogiochi

Si, tutto cid che devi fare & soltanto comperare 6
videogiochi originali da almeno L. 15.000 cad.,
nel periodo dal 01/10/1990 al 31/01/1991.




denvenutl Siorl e Slore a questa nuova fantasmagorica mirabo-
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lante cinquantesima (ti sbagll, & la quarantanovesima. Control- =
la, se non cl credl... NdMA) postal Come vl avra sicuramente &

preannunciato Il grande (in tuttl | sensl) sior Bonaventura
nei suo immancablle editoriale, questo numero non ha
peclale (ma va? Nonceneravamomicaaccor-
tilll), a causa Infattl di inderogablll motivl non sl & rlu-

scitl a camblare Zzap! In tempo, gia per-
ché per Il numero clnquantuno sono In
vista grandios! rivoluzionamenitl,

niente di s

adesso
non 8o co-
sa BdB
vl ab-
bla
prean-
nuncla-
to nel
suo edito-
riale, In quan-
o lo leggo
anch'io, come tutti
vol, quando esce

Zzap!, prima Il mega diret-
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tore esecutivo mantlene su
quella parte del glornale un attento e assoluto segreto. Intanto lo adibito
a spuiciatore della posta Zapplana devo ancora aspettare tuttl | vostri
suggerimentl per Il numero cinquanta (se non avete capito lo sprolquio
dello scorso mese vi rammento che std scrivendo all’inizio di Ottobre),
alcunl sono gla arrivatl, ma sono pochl e cl serve un quadro piu comple-

to dl

—

.!.*! ,'i e o= i
Il .l ; 3 :--.';'-. g . r '.“:-.

quelio che desiderate dallo Zzap! nuova serie. Quindi ora state cal-

mi, non bruclate Zzapl come vi siete preannunciat! di fare e cercate di pa-
zientare fino al prossimo numero, Il numero cinguantune, Il nuovo inizio
di questa vostra Iimmensa rivista.

IL SEGRETO RIVELATO.

Centrale di servizio segre-
to MKU2 oggi 20/8/90 si
pud considerare chiusa
l'indagine M.B.F. In codice
North Star.

Secondo tracce trovate in
vari Zzap! si pud constata-
re con certezza che dietro
allo pseudonimo di M.B.F.
Si nasconde lui il grandis-
simo MATTEO BITTANTI
FILOSOFO.

Hem!, scusate il prologo,
ma per una cosa cosi ci
voleva proprio. Premetto
che seguo Zzap! sin dal
primo numero, ma (non
M.A.) (battuta vecchia
NdMA) é la prima volta che
vi scrivo (pigrizia?).

Come ho capito del fattac-
cio?, andiamo per ordine.
Nel numero di Zzap! X
(non ricordo) compare una
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lettera “morte di una crona-
ca annunciata” di F.F.S.
Un’altra ben piG importan-
te: quella del filosofo che
annuncia la sua scompar-
sa, peraltro pil scenica di
quella di Marco spadini
(parlo di 4 anni fa), fin qui
tutto OK. Senonché quello
stesso mese, o quello pri-
ma, avviene la comparsa
di un nuovo addetto alla
posta (M.B.F. Appunto)
Quest’ultimo subito dopo
pochi mesi rivela la sua
grande classe riportando la
posta di Zzap! ai grandi
vertici di mooolto tempo fa.
E chi poteva essere se non
colui che ha costruito la
primissima posta di Zzap!
insieme a F.F.S. (Magico
Spectrum!) (Ebbene sli, an-
ch'io ero uno Spectrumista
NdC.) ed a Spadini (abita
dietro a me):

MATTEO BITTANTI FILO-

SOFO.

L'ultimo indizio che mi ha
portato a scoprire il misfat-
to @ stato quando nel nu-
mero di Luglio/Agosto nella
lettera di Marco L'idolo del-
le folle Ottobittanti (hem!)
verso la fine deila lettera,
ho letto questo Ndr di M.A.
(Non MA) (e invece sil E
non mi fate venire le crisi di
identita... NdMA) che dice:
“Mattieo se ti becco ancora
a scrivere AMiga al posto
di Amiga ti...", inoltre ho
notato che molti antifilosofi
qui di Terni hanno ricontra-
to in MBF un'eroe di Zzap!
Una persona non si ricono-
sce dal suo nome, ma dal-
la sua personalita.

Tra gli elfi sono E’li, i nani
mi chiamano Reorx o
Thak, fra gli umani sono
conosciuto come Dio o
Skyblade, ma il mio preferi-
to & come mi chiamano i

Dragon Lancisti: DRACO
PALADIN alias RICCAR-
DO BOCCI di Terni.

Cosa ti devo dire?, che hai
ragione ? Ormai penso I'ab-
biano capito anche i tacchi
delle scarpe, ecco quindi
svelata l'identita segreta di
MBF, cosa ormai nota a
chi seguiva le gesta del
mitico su TGM, ma dar la
buona novella ai lettori di
Zzap! e toccato a me, gra-
Zie quindi al buon Riccardo
che é stato uno dei pochi
(stranamente, perché non
era poi cosi difficile) a sve-
lare il mistero dell’acroni-
mo piu famoso della storia
di Zzap!. Mi apetto gia
quintalate di lettere in ri-
Sposta, sono gia rassegna-
fo quindi scrivete pure. In-
tanto aspetto ancora le let-
tere in risposta alla mia
prima posta, siate buoni,
considerate come potevo
essere all'altezza di cotan-
to predecessore e conside-
rate anche che il mio é un
posto provvisorio, fra
un‘anno il grande tomera.

ANCORA SULLA CRISI

Spettabile Redazione.

In questi ultimi tempi non si
discute d'altro, “che fine fa-
ranno i computer a 8 bit?”,
“i 16bit ci soffocheranno in
poco tempo o resisteremo
ancora per i prossimi dieci
anni, 0 sopravviveremo per
sempre?”.

Me lo chiedo perché ho de-
ciso di intraprendere la
programmazione del Com-
modore 64, non vorrei fare
una cosa inutile, cioé pro-
grammare su di un compu-
ter che non potrebbe avere
un futuro radioso, mi chedo
se non & meglio comprare
un'Amiga e imparare i vari
linguaggi di programmazio-
ne per questo computer, il
timore & che le software
houses abbandonino gli ot-



to bit e che quindi gli uten-
ti, non avendo piu giochi
da comprare, siano co-
stretti a comprare un 16-
bit. Sembra che poi si sia
arrivati per quanto riguarda
allo sfruttamento della
macchina al limite, e non
essendovi piu niente da
scoprire, la macchina per-
da d’interesse, anche se
c'eé la possibilita per quanto
riguarda il Commodore 64,
che diventi un trampolino
di lancio per i sedici bit,
cioé per coloro che venga-
no a contatto per la prima
volta con un computer, sia
si tratti di giochi che di pro-
grammazione, non sara fa-
cile iniziare a programmare
subito su un Amiga senza
avere la minima idea di co-
sa sia il basic, il linguaggio
macchina, il linguaggio C,
anche se non presente sul
64 (non e vero, c'é, anche
sullo Spectrum, basta cer-
carlo NdC.). Riguardo in-
vece al lato giocoso della
C64 penso che abbia tutte
le qualita per sopravvivere,
innanzi tutto offre un buon
rapporto tra qualita dei pro-
dotti e prezzo, dando la
possibilita a chi non vuole
spendere molto ed avere
dei giochi al massimo della
sfruttabilita della macchina.
Ricordo infine che nei 9
numeri usciti nel 1990 di
Zzap! avete dato 3 meda-
glie d'oro e 13 giochi caldi
al c64, mentre solo 2 gio-
chi caldi per lo Spectrum e
niente per gli altri compu-
ter, prospettando cosi un
futuro molto negativo per
gli otto bit che non siano il
Commodore 64.

RICOTTA PIETRO di Pa-
lermo

Districandomi tra la com-
plessa struttura della tua
missiva, mi sembra che
per quanto riguarda la pri-
ma domanda che mi poni
ti sia gia dato risposta tu

stesso, infatti consiglio
sempre a chi vuole inco-
minciare a conoscere i
computers di iniziare da
un'otto bit. Per quanto ri-
guarda poi ghi otto bit cosi-
detti “minori”, come I'Am-
strad e lo Speccy, non é
che siano scomparsi, anzi
nella loro madrepatria (In
Inghilterra) godono di otti-
ma salute, il fatto é che qui
in Italia non hanno attec-
chito abbastanza da poter-
gli dedicare uno spazio
adeguato sulla nostra rivi-
sta, considerate anche il
fatto che l'importazione per
i computer in questione &
abbastanza scarsa. Per
quanto riguarda il futuro
anch’io sono abbastanza
oftimista, e appena finito lo
Smau dove la Commodore
ha presentate il nuovo
64GS, ed e a giorni che
I"'Amstrad introduca uffi-
cialmente la sua console
ad 8bit, vedremo, per
adesso possiamo ancora
dormire sogni tranquilli.

Ed ecco a voooi:
LA POSTA BREVE

Qui comincia l'avventura
del Di Bel Bonaventura
che di Zzap!, con gran bra-
vura,
dirige ogni tiratura
Ma con affanni e batticuori
deve domar i redattori:
or censura in tutta fretta
qualche nota di Auletta,
poi di Giorgio qualche
errore
lui corregge con sudore,
RP se non mi sbaglio
va tenuto al guinzaglio,
poi Max grida con dispatto:
mi han rubato un di-
schetto!
| Bbros stan di stucco:
non funziona neanche un
ftrucco!

MBF poveretto,
quante lettere ha gia letto?
Stefano, Simone, Carlo!

Andate dunque ad aiu-
tarlo!
Mentre gia in redazione
sia crescendo la tensione:
sembra esserci poco

scampo,

finiremo mai in tempo?

Il lavoro e ancora tanto
e qui egnuno é gia stanco!
Ma lui sa da grande saggio

infoender molto coraggio:
Forza amici, non mollate,
ma di gran lena lavorate!
Molto sforzo, molta fatica,
ma la rivista e presto finita.
Si riprende un po’ il fiato
col riposo meritato.
Ma non si pué certo
oziare:

un‘altro numero c'é da

fare.

E si va con gran decoro

a rifar tutto il lavoro,

e continua l'avventura
del di Bel Bonaventura,
che tra strilli e tra capric-
Ci...

Si consola con lo speccy.

Un Brave! ad Antonio Ru-
bini di Roma che con que-
sta stupenda filastrocca si
aggiudica la Pole Position
nella PB. Partenza quindi
alle domande domandine
domandone che affollano
la sempre piu lunga colon-
na che avete sotto gli oc-
chi, il buon Pedon Stefano
della provincia di Padova
ci chiede, tra le altre cose,
come mai non recensiamo
piu giochi per Nintendo, il
fatto e che la Mattel (distri-
butrice del Nintendo in [ta-
lia), non ci manda piu (per
oscure ragioni) giochi da
recensire, continuando pe-
ro la pubblicita su Zzap/, il
responsabile comunque
per I'angolo Nintendo é
Marco Auletta, al quale
chiedo se ha qualche cosa
da aggiungere (la situazio-
ne e proprio questa ed é
un vero peccato — basta
vedere che cosa sta
uscendo per Nintendo in

questi giorni... Probabil-
mente la Nintendo ha deci-
so di ‘recensire i giochi da
seé”, basta vedere le pub-
blicita sparse un po' dap-
pertutto ...NdMA). Stefano
Peracchi, insieme ad una
moltitudine di altri lettori, ci
chiede consigh su che libri
comprare per imparare be-
ne l'assembler sul C64,
dunque, se tu vai in una
buona libreria e chiedi sul-
I'argomento vedrai che
una moltitudine di casi edi-
trici hanno pubblicato libri
Su di questo, la IHT, la Ja-
ckson, la McGrawHill, tra i
quali troverete certamente
il libro che fa al caso vo-
stro.

Anche se abbiamo svelato
il mistero che stava dietro
all’acronimo MBF rimane
ancora RP che fa scervel-
lare le giovani menti dei
nostri lettori, incredibilmen-
te qualcuno ha gia indovi-
nato (tale Aristotele di Ro-
ma, a proposito MA é del-
I'Inter, come me) ma per
altri RP e un mistero da
svelare (questa frase va
pronunciata con l'intona-
Zione vocale stile Hitckock,
Si scrivera cosi? Mah!).
Questo mese abbiamo ri-
cevulo una vera cascata di
lettere complimentose, in-
credibile, addirittura un
certo Andrea 1075 ci fa i
complimenti per le pagine
di pubblicita che gli piac-
ciono moltissimo, vabbe
esagerare, ma cosi... Ra-
gazze che scrivono, incre-
dibile, ma vero! Questo
mese ci scrive Sim, una
Sim-patica ragazza (ah ah,
che battuta penosa), che
delusa dall'apparizione te-
levisiva di MA, c¢i dice la
sua riguardo ai videoga-
mes odierni, preferendo le
vecchie glorie del passato,
ci propone di inserire una
nuova rubbrica intitolata
Amarcord, sui vecchi vi-
deocgames, beh, bisogna
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vedere che cosa ne pensa
il pubblico, vedremo. IM-
PORTANTE, caro Antonio
Pirro, i tuoi annali degli
editoriali sono andati
drammaticamente persi
nel passaggio di testimone
tra me e MBF, sei pregato
quindi di rispedirli se vuoi
vedere la seconda puntata
dei tuoi annali. Riguardo al
forse piu popolare fumetto
italiano del momento, tale
Dylan Dog, Tonetti Marco
¢i chiede se esistono vi-
deogiochi su di lui, effeti-
vamente si, esistono ben
due giochi basati su que-
sto personaggio un Adven-
ture (carino) ed uno
Shoot'em'up (vera schifez-
Za fatta con il Seuck), pub-
blicati entrambi tempo fa
nelle edicole dalla Systems
Editoriale. Per Pennacchio
Andrea, se tua mamma si
rifiuta di farti comprare il
disk drive e perché sicura-
mente non se ne intende
molto sull'argomento, cer-
ca di delucidarla sulla que-
stione, ed a voi cari geni-
tori vi dico una cosa, se a
vostro figlio interessano i
computers non cercate di
frenare le loro ambizioni, il
computer sta diventando
sempre piu popolare in tut-
ti i campi e saperlo usare é
sicuramente un vantaggio,
preferite che vostro figlio
da grande faccia il murato-
re piuttosto che il program-
matore? Incredibile, ci
scrive Antonucci Pasquale
uno dei pochi Spectrumisti
rimasti, merita almeno una
citazione, riguardo poi ai
giochi per Speccy, noi cer-
chiamo di recensirne alme-
ne uno a numero, ma e
davvero difficile, in genera-
le comunque, tieni buone
le recensioni per 64 e stai
sicuro che la vesrsione per
Speccy c'e sempre, ed é
molto difficile trovare un
gioco mal realizzato o mal
convertito dato che i pro-
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grammatori rimasti sullo
Spectrum lo conoscono or-
mai a memoria. Anche
guesto mese mi sono go-
duto la razione di rsposte
all'ldolo ecc. ecc. addirittu-
ra anche il mitico Fabrizio
Balda ci scrive dal quel di
Terino, sperando di avere
ormai chiuso quel capitolo
proseguiamo con “ll Geno-
vese con parenti in Sco-
zia” che ci dice: "per quale
motivo l'affrancatura delle
lettere dobbiamo pagaria
noi, quando la corrispon-
denza serve a voi per alle-
stire la rubbrica della posta
7" P tirchi di cosi... Caro
Giorgio Guerra & Compan-
y, abbiamo ricevuto la vo-
Stra fanzine Zup!, non spe-
ditene piu!, ho gia 4 nume-
ri doppi, & carina, ma ba-
stal In ultimo voglio ringra-
ziare quelli che per primi
hanno spedito i suggeri-
menti per il numero 50,
che, come avrete ormai
letto dall'inizio della rivista,
sono stati spostati nel nu-
mero 51, tra i quali Terlizzi
Pierluigi di Benevento che
batte tutti con addirittura
due lettere e 12 suggeri-
menti.

MA ZZAP! E' DAVVERO
BRUTTO?

Carissimi Zzappi (se non vi
piace il soprannome fate-
melo sapere che lo cam-
biamo) (non ci piace NdC.)
per me Agosto & un davve-
ro un mese terribilmente
noioso, sopratutto perché
non é allietato dalla lettura
di Zzap! Cosi appena rie-
sco ad agguantare il nume-
ro di Settembre, mi metto
tranquillamente a sfogliarlo
€ noto subito qualche stra-
no particolare (a dire il ve-
ro la parola strano & un
po'esagerata): la copertina
cosi come il numero prece-
dente e dedicata ald una
preview e non ad un gioco

recensito (vabbe, non & poi
cosi grave), ma sopratutto
noto che un certo numero
di lettori continuano a la-
mentarsi delle recensioni,
sembra che il malcontento
si stia diffondendo a mac-
chia d'olio: davvero Zzap!
E’ cosi malridotto le recen-
sioni sono davvero cosi su-
perficiali ed inaffidabili? |
redattori soffrono davvero
di scarsa personalita?

Vi sembrera strano ma io
tutto questo non I'ho mai
notato, anzi credo che
Zzap! sia davvero l'unica
rivista a trattare gli otto bit
in maniera seria; le altre ri-
viste, Ke (non & un'errore
MA, era proprio scritto cosi
NdC.) trattano otto e sedici
bit assieme, presentano in
maniera molto dettagliata i
giochi per Amiga, St, PC,
mentre per gli otto bit (legqi
C64, perché Amstrad e
Spectrum sono presenti
solo nominalmente) inseri-
scono un commenting va-
go, se c'é abbastanza spa-
zio nella rivista.

Bah! A volte credo che ci
siano persone che si la-
mentano per il gusto di la-
mentarsi, o forse sono io
che sono cieco e non mi
accorgo di quello che non
va, ad ogni modo non &
questo che mi interessa: vi
ho scritto per salutarvi, per
dirvi “bentornati" come a
degli amici che si riincon-
trano dopo le vacanze, co-
me il primo giorno di scuo-
la, quando tutio & un coro
festoso di abbracci e di sa-
luti, e anche il libro di Fisi-
ca ti sembra simpatico...
ANTONIO RUBINI di
Roma

Questa lettera non é un
caso isolato, anche se puo
Sembrare strano, alfonda-
ta di lettori malcontenti
della rivista e pessimisti
che si é avuta negli scorsi
mesi, & sequita questa in-

credibile serie di lettere ot-
timiste e complimentose,
non mi resta che dirvi gra-
zie, a nome di tutti, e a
quelli che la rivista non
piace dico di aspettare, so-
ne in vista grandi rinnova-
menti per il prossimo nu-
mero che renderanno que-
sta stupenda rivista ancora
migliore di quanto lo sia
mai stata.

CONCLUDENDO...

Arrivati alla fine della po-
sta, e di Zzap!, c¢'é sempre
un po’ di malinconia,
aspetlare un‘alftro lungo
mese prima di leggere an-
cora la rivista piu agoniata
dagli Italiani, la posta di
questo mese e risultata ol-
tretutto un po’ corta per di-
versi motivi, tra cui l'ecces-
Siva omogeneita degli ar-
gomenti trattati nelle vostre
lettere, infatti, oltre all'ina-
spettata ondata compli-
mentosa, gli altri si divide-
vano tutti in “Crisi degli otto
bit" e “Zzap! fa pena-ucci-
dete RP", cercate di movi-
mentere un po' di piu i vo-
stri neuroni, in ultimo vi
pregherei di non scrivere
piu papiri di 4 o 5 pagine,
siate piu concisi nelle vo-
stre lettere, e preferibil-
mente, scrivete in stampa-
tello od a macchina, forse
chiedo troppo, ma vi prego
di essere clementi, ho pre-
so il posto del maestro,
temporaneamente, che per
fortuna tornera, non vi ren-
dete neanche conto che
lavoro sia leggere e sele-
zionare tutte le vostre lette-
rel, in ultimo, per gli assue-
fatti da MBF, mi ha prome-
S0 gualche lettera dall’'A-
merica, quindi avremo pre-
Sto sue notizie. Arrivederci,
alla prossimal!

Sempre al Vostro servizio

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

THE BOSS

Prestazioni fantastiche ad un prezzo

fantastico. Ampia manopola antiscivolo
sormontata dal pulsante fuoco, per una
azione super-veloce. L.35000

EED BALL

restazioni stile sala giochi. Per una risposta . : L

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

BAT HANDLE - intercambiabili. Il sistema esclusivo "Gate

Impugnatura confortevole, due pulsanti gioco mwn Lock" ti permette di selezionare 4 o 8

selezionabili. L.49000 — direzioni di comando. L.59500

Distribuiti da LEADER Distribuzione s.r.l., via Mazzini 15 - 21020 - Casciago (VA) -
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PF COMPLETA DI CASSETTA
PROGRAMMI.
ART. PNOT 154
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528" MINI FLOPPY DISK
& oy CFELEETRCIAL
SW-DS/DD o
5.25" MINI FLOPPY DISK sonpiullie
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NORMAL - AUTOFIRE - DEChTHLOH



SU”G SOI& iate spia e Distribuito in esclusiva per I' ITALIA da:
da Riminig ?1 Mian‘;i ggach, SOETEL

I’ incandescente azione
del Beach Volley per
il pio entusiasmante
simulatore sportivo

{arcade della stagione.

Via A. Salinas, 51/B - 00178 ROMA
Tel. 06/7231811 Fax. 06/7231812

Only for your



: AMIGA - ATARIST - PC/PS - AMSTRAD CPC/CPC+/ GX 4000 - C 64 - SPECTRUM

SULLE TRACCE
) DELCELEBRE
DETECTIVE |
ettete al passo la teppaglia che vuole
DICK TRACY la vostra pelle. Braccate i1 fuorilegge
RIVIVENDO attraverso tutta la citta Diffidate dei

trabocchetti che vi aspettano ad ogni

| W.VALON1D angolodistrada.Mettete fine alla carriera
DEL FILM di Big Boy e dei suoi seguaci. Ritrovate

1 personaggi e 1l fantastico ambiente del
celebre film durante tutta la fase di

questo gioco appassionante.

UN GIOCO FANTASTICO

el PIENO D'AZIONE
_hn-‘"%.

® 5 LIVELLI DIFFERENTIL

® NUMEROSE TABELLE.,
ANIMAZIONI RAPIDE.

® SI GIOCA CON i
ESTREMA FACILITA.

® MUSICHE GENIALL

® ARMI DI TIPO DIVERSO.

fii
i

@ The Walt Disney Company.
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E’ TORNATO... PER PROTEGGERE
GLI INNOCENTI

W RoRocorTM & i ORION FICTURES CORP aifmﬁt?i';ﬂzﬁmygn

e I = 3

.. P FILM OMONIMO, UNO Si OOT-EM-UPF = i
S SE RICCO DI AZIONE ESUSPENSE TRA BREVE __
, ARt < il \ - SUL TUO HOME COMPUTER.

“ v A A | 1l seguito di ROBOCOP: continuano le vicende diun
X ; o v poliziotto- androjde, ora impegnato a fermare il d|lagare

- “diuna mi{:idiare drnga g ad annientare una copia di se
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1 fetogrammd aelle lllustrasiond sone solo indicativi del
gloco & non rifleftono la grafica sulle scharme,
che varia considerevolments per qualits & pressntarions
tra i vari formati, & sono inoltre soggettl

epecifiche del compaler,

heom é un marchio depositato della Capcom U.5.A. Inc. (C) 1990 della Capcom U.S.A. Im:.Tl.ll'l:uﬂinthnﬁnnmﬂ.
U5, Gold Ltd, Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX, England. Tel: 021 625 3366.
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