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Qui @ Bart J. Simpsons con un
comunicato importantissimo:

ALIENI SPAZIALI STANNO
INVADENDO SPRINGFIELD!

E' proprio cosi. Un gruppo di orribili
mostri, rozzi e putridi, sta creando lo
scompiglio sulla Terra, con
I'obiettive di costruire un'‘arma per
distruggere l'intero pianetal

CHE GUAIO, NON E' VERO?

lo sone l'unico in grado di vedere gli
infrusi. Sono insuperabile sul mio
skate-board e ho a mia
disposizione un'interminabile serie
di stratogemmi per prendere in
castagna questi minacciosi esseri.
E meno male che ho dalla mia
parte il resto della famiglia
Simpsons perché, altrimenti, con
quel bell'imbuste di Nelson e quel
bullo di Sideshow Bob sempre fra |
piedi, non avrei certa una vita
facile.

Cosi, se sei una persona onesta,
qualcuno a cui stanno a cuore le
sorti del suo pianeta, saprai fare la
cosa glustal

SALVA LA TERRA!

ENON TE NE PENTIRAN
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“La 1000 Milles c'sst toute une vie resumes
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L'AZIONE E INCALZANTE. CDMBA'ITI A‘I‘I‘RAVERSE 16 LIVELLI Di
GIOCO RICCHI DI SFIDA, PIENI DI NEMICI E DI HGNUS SPECIALL

RACCOGLI ARMI EXTRA COME I LﬁSEE HLOCCA IL TEMPO E
AFFRONTA IL POTENTE "BOSS ALIENO

VOLFIED: E PRONTO AD ATTACCARE IL TUO SISTEMA NERVOSO!
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EDITORIALE

Nascera il Commodore
657

N prREVIEW
Ne abbiamo delle belle!

TEST

Ecco finalmente i titoli
attesissimi del momento.

55 §/].17

Dovreste sprecarvi un po’
di piu...!

Eizd BUDGET
Fra tanti scegliamo i

migliori.
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STUFF
on stamo STUFFI di novital

ECIDOMARK
PREVIEW

Anche gli Spectrumiani

saranno contenti.
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CARTRIDGE
Novita dall'oceano della
Ocean!
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Gran belle novita italiane!
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ELCITERMINATOR 1l

Un Tie-in molto atteso.

ELJDARKMAN

Un altro Tien-in molto atteso!

EF-INAVY SEALS

Ancora un Tie-in!

INDIANA JONES

Sembrerebbe un Tie-in ma
non lo &l

LI INTERVISTA

Questi italiani sono proprio
fuori di testal

=)L DIARIO DI
ROLAND

Ma gli inglesi non sono da
meno...

] ADDICTED FUN

Una compilation davvero
MEGA!
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ANNO - Numero 60

' vero: il problema che continua ad affliggerci @ quello della produ-

zione di software per i computer a 8 bit. Ci scrivono e telefonano gli
amici dello Spectrum quelli dell’Amstrad e, ovviamente, quelli
Commeodore. E mentre pare che tutto sia perduto, arriva improvvisa
la notizia di un probabile Commodore 65. Un rilancio del tutto inspe-
rato. Non solo: alla presentazione Domark alla quale io e Max siamo andati
(durante 'ECES di Londra), abbiamo visto muoversi un certo interesse verso
il 64, e le versioni Spectrum e Amstrad di alcuni giochi ci hanno stupiti (anda-
te a leggervi la preview DOMARK).

Insomma, il mondo a 8 bit continua a muoversi, e noi con lui. Speriamo che
siate soddisfatti anche voi. Certo, non & piu come una volta, ma dei titoli di
buon valore stanno ancora uscendo, e per Natale si prevedono grandi novita.
E mentre voi state leggendo questo numero di Zzap!, date una mano (almeno
col pensiero) a Giancarlo Calzetta, da questo numero Capo Redattore della
rivista.

Buona Ottobittata!l

N.B. Ci scusiamo coi lettori per aver pubblicato nella recensione di Pang dello
scorso numero, le foto di Logical. Questi puzzle game ci rincretinoscono! E
comunque sia le foto sono pubblicate in questo numero nella pagina del
Sommario.

STEFANO GALLARINI

COMMODORE 64

ADDICTED FUN 68 i e
rtreeni e o TERMINATOR Il 16
g o5 THE UNTOUCHABLES 52

SIUAN o ULTIMATE COLLECTIONS 72
FOOTBALL CHAMP 42

VIRTUAL WORLDS 74

GRAND STAND 70 o) oy as
LAST BATTLE 28 :
RENEGADE i 48 AMSTRAD
SPEEDBALL Il 24 NAVY SEALS 32
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> PREVIEW

Ad un mese di distanza
dalla sua entusiastica re-
censione, finalmente
Turbo Charge e giunto nei
negozi. Come potete ve-

dere, le schermate grafi-
che di questo stupendo
gioco, sono sbuccelluche-
ranti come vi avevamo
detto. Cio che pero ci fa
veramente molto piacere,
e che cotali schermate

variati. Le versioni disco e
cassetta sono gia disponi-
bili in UK, mentre quella
su cartuccia (2 megabit)
uscira a Natale.

RUGBY

sua poltrona, gli fara pia-
cere sapere che un’accu-
ratissima versione della
coppa mondiale di Rugby
sta per uscire grazie all’

non saranno tagliate nella
versione su casseita, in
quanto la System 3 e riu-
scita, tramite una routine
di turboload, ad inserirle
senza rallentare eccessi-
vamente il gioco. Inoltre,
la dinamica soft-house, ha
inserito alcune nuove
schermate all'inizio ed alla
fine del gioco, mantenen-
do | prezzi dei supporti in-

Audiogenic. Rugby-The

QUESTO sCoONOSCIUTO

La coppa del mondo di
Rugby sara certamente
una delle competizioni
sportive piu ignorate dagli
Italiani, tuttavia, se qual-
che lettore appassionato
di questo sport vuole ripro-
vare a casa sua le stesse
emozioni (con qualche livi-
do in meno NdP), stando-
sene perd comodo sulla

MARACHELLE E FURTI DEI BONANZA
BROS IN CASA ELVIRA

Ricordate lo splendido “Bonanza Bros™ per Megadrive,
recensito sul numero di luglio? Ebbene, sappiate che
la coppia digitale piu famosa dopo i Bbros, i BovaByte
e la Banda Bassotti, sta per approdare nelle memorie
dei nostri fidi 8 bit. La US Gold & infatti a buon punto
nella conversione di questo pazzo gioco rubatorio per
C64, e se riuscira a mantenere quella carica di humor
che contraddistingueva la versione originale, sara un
gioco dall’'indubbio successo. Le difficolta tecniche
non sembrano infatti insormontabili, visto che la grafi-
ca originale era alquanto “particolare”, un misto tra il
mondo Playmobil e gli ambienti Naif, e quindi siamo
davvero speranzosi che
la conversione riesca
molto bene.

Un personaggio molto
pil sensuale sta inoltre
trasferendosi su C64, si
tratia infatti di Elvira, che
dopo una splendida av-
ventura grafica (con tan-
to di conversione, a det-
ta di molti “impossibile”)
ha deciso di incarnarsi
(e che carne! NdP) in un
gioco arcade. Elvira-The
Arcade Game, sara
strutturato in tre livelli di-
versi, l'inferno, il mondo
dei ghiacci e il castello di Elvira, ma non sara struttu-
rato nel solito modo “finisci uno stage e vai nell'altro”,
bensi i tre mondi saranno collegati tra di loro da una
fitta rete di teletrasporti. Sia Elvira, sia Bonanza Bros,

usciranno a Novembre e, speriamo, troverete la re-
censione sul prossimo numero.

Sempre sul prossimo numero, dovreste inoltre trovare
Hot Rubber, un gioco nuovo della Palace che, dopo
un periodo di esitazioni, sta tornando alla grande sulle
scene del C64. La societa responsabile di classici co-
me Cauldron Il e di pil recenti realizzazioni di ottimo
livello come International 3D tennis, sta infatti conver-
tendo questo gioco motoristico dall’Amiga al C64. |
programmatori della versione originale, hanno dato al
gioco una versione da “dietro la moto” e stanno cer-
cando di mantenere invariata la giocabilita dei 16-bit.
Speriamo bene, intanto sappiate che di Hot Rubber
sono previste le versioni disco e cassetta.
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World Cup includera infatti
le 16 squadre piu famose
del mondo, ed ognuna di
queste potra essere con-
trollata dal giocatore o dal
computer. Inutile aggiun-
gere che l'azione sara fre-
netica e le versioni disco e
cassetta usciranno in con-
comitanza con la competi-
zione reale.

IL C64GS

VA AL ROTTAMATTI

Sigh! Il C64GS é stato uffi-
cialmente dichiarato de-
funto dalla Commodore.
Lanciata soltanto lo scorso
settembre, la console del-
la Commoaodore altro non
era che un C64 senza ta-
stiera, e, come del resto
era opinabile, non & riusci-
ta in un anno a strappare
una consistente fetta di
mercato alle ben piu famo-
se Nintendo e Sega 8 bit.
La Commodore, aveva in-
fatti intenzione di vendere
almeno 100000 esemplari,
ma le vendite nella sola
Inghilterra non hanno su-
perato le 15-17000 unita.
Steve Franklin, boss della
sezione UK della famosa
ditta canadese, ha infatti
annunciato che il fallimen-
to era “Tutto sommato ine-
vitabile, visto che la
Commodore non ha otte-
nuto il monopolio del
software”. Per svuotare gli
scaffali, la catena inglese
Dixons ha addirittura I'in-
tenzione di abbassare il
prezzo del GS a meno di
venti sterline (45000 li-
re!lll), solo cosi, infatti, la
console, i joystick ed i gio-
chi contenuti nella confe-
zione possono diventare
un buon affare. Botta fina-
le, le software house con-
tinuavano a produrre i loro
giochi su disco e su cas-
setta, mentre la console
poteva usufruire solo ed
esclusivamente delle car-
tucce.

Paolone

Avete presente
Ebbene, una d

Digital Dre

Se siete interessa

754991 e non dite |
internazionali, costano.

L SID

quei CD giappones!,
itta inglese sta facen
ams, infatti, ha preso un
| C64 dovrebbe essere
ti ad una |
oro guale musi

Qualcosa di meraviglioso sta per succedere...

UN DRIVE SUPERVELOCE,
UN RILANCIO DEL C64 E (FORSE) NASCE IL C65

Nonostante le caratteristiche tecniche del C64 non siano minimamente comparabi-
i (piange il cuore ammetterlo, ma purtroppo e cosi) a quelle dei computer e delle
console piu moderne, il fido 8-bit di casa Commodore vanta ancora una gran fetta
di mercato del software, la cui qualita & in costante aumento dopo un periodo di in-
certezze (una risurrezione della qualita siffatta, & seconda solo all’Amigal), e vi so-
no numerose speranze che la Commodore continui a sostenere il suo piccolo
grande computer. Checché se ne dica, il C64 resta infatti una macchina ottima per
i principianti, ed & un modo pratico ed economico per avvicinarsi ad applicazioni
pit serie come il Word Processing ed il Database, mentre programmi come il
GEOS riescono a tirare fuori il meglio da una macchina che “non e solo un video-
gioco”. Uno dei difetti piu antipatici del C64, pero, non & da imputare all'unita cen-
trale, bensi ad una periferica che & stata croce e delizia di una gernerazione di
utenti: il drive 1541 a 5.25", che in tutte le sue incarnazioni & morbosamente lento
e poco capiente. Ma una societa costruttrice di cartucce e dischi, ha avuto un’otti-
ma idea, e cioé guella di costruire un drive superveloce a 3.5”, in grado di format-
tare i dischetti in standard MS DOS e di regalare ad ognuno di essi uno spazio di
700K. Per un computer come il C64, settecento kilobyte sono un bello spazio, so-
prattutto se pensiamo che un normale disco da 5.25" tiene solo 170K per facciata,
mentre una cartuccia “solo” 512. Se l'interessantissima periferica avra il successo
che merita, ci chiediamo tutti come si adegueranno societa come la Ocean, che
sta puntando molti dei suoi sforzi al software su cartuccia. |l drive non si colle-
ghera inoltre allo spinotto seriale del computer, € nemmeno a quella finta RS 232
tanto odiata da chi ci deve collegare un modem. Il Drive TIB sara infatti interfaccia-
to alla porta delle cartucce, offrendo cosi una velocita di trasferimento dei dati ad-
dirittura supersonica. E' opinabile che la maggior parte delle Software house con-
vertiranno i loro titoli al nuovo formato, ma & necessario che la TIB faccia attenzio-
ne a non ripetere l'insuccesso di tre anni fa sperimentato dalla Commodore con il
suo “sconosciutissimo” drive 1581, stesso formato, ma minore velocita.

E mentre il C64 normale sta per essere rimesso in vendita alla grande, con tanto
di nuovo package di giochi gentilmente offerto dalla Ocean (ben nove titoli, com-
prendenti classici del passato come Wizball e Firefly, ma anche sbuccellucheranti
novita come Jahangir Khan Sqguash), il secondo grande interrogativo posto dal dri-
ve TIB, & come questa periferica potrebbe intaccare un eventuale successo del
C65, il nuovo computer Commodore il cui lancio sembra ormai avvicinarsi trepido-
samente (Natale 1992). Una delle caratteristiche salienti del C65, infatti, sarebbe il
fatto che incorpora un drive da 3.5", ma se i due formati non fossero compatibili fra
di loro, come si comporterebbero le software house? La speranza e che a fare le
spese di questa “avventata” corsa ai dischetti da 3.5" (ormai ben piu economici dei
loro ingombranti “fratellini”) non renda i clienti le vere grandi vittime del mercato,
come gia & successo per fallimenti come il C16, il SAM coupé ed il gia citato drive
1581. Le possibilita grafiche e sonore del C65, inoltre, saranno sbalorditive, e co-
me se non bastasse il nuovo computer sara totalmente compatibile al buon vec-
chio 64. La speranza (per non dire I'atroce dubbio) & che il nuovo computer di
mamma Commodore non sia un nuovo C128, che nonostante un discreto succes-
so commerciale, necessitava di periferiche particolari per sfruttare tutte le sue pe-
culiarita pit salienti, un concetto molto lontano da chi era abituato ad attaccare il
suo C64 al televisore (e non ad un monitor RGB) e al drive 1541 (che non permet-
te l'utilizzo del CP/M), e forse proprio per questo motivo & stato ignorato da tutte le
software house, ad eccezione della Mastertronic e della CRL.

Comunque, la Commodore inglese guarda con molta simpatia iniziative come il
TIB, ed ha annunciato che qualcosa di meraviglioso sta per accadere intorno al
piccolo 8-bit, come ad esempio una grandiosa campagna di rilancio. Noi, intanto,
incrociamo le dita, e speriamo di potervi offrire gia sul prossimo Zzap! una recen-
sione completa del drive TIB.
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| primo gioco ad essere
pubblicato (per tutti e
tre i formati:
Commodore, Spectrum
e Amstrad) sara la con-
versione ufficiale di un
oscuro coin-op dell’Atari,
si chiama THUDERJAWS
e vi vedra impegnati, in
qualita di inarrestabili
agenti segreti, in una peri-
colosissima missione sot-
tomarina, per quanto ri-
guarda l'esito finale di

Pitfighter per il Commodore 64 sembra prnmetrere

molito bene.

P g -
1i'|.1 _'. | i

guesto tentativo dovremo
essere in grado di comuni-
carvelo molto presto.
Secondo titolo atteso per
Ottobre, disponibile per il
solo Commodore, almeno

La versione Spectrum di Pitfighter ci ha lasciati
davvero a bocca aperta! Peccato che all’lECES non
ci abbiano fatto vedere il gioco su computer, ma le
foto promettono davvero bene!
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questa ricordera da vicino
quella di Kick Off con la
piu classica delle vedute
aeree, &€ comunque previ-

Un’altra bella foto di
Pitfighter per lo
Spectrum.
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Ecco Thunderjaws in versione Commodore 64...

staremo a vedere.

per il momento), sara
RUGBY The World Cup.
Si tratta logicamente di
una simulazione di uno
sport non troppo famoso
qui in ltalia, ma che invece
riscuote parecchi consensi
in altri paesi; per quanto ri-
guarda l'impostazione

sto anche un cambio di vi-
suale per il tiro di realizza-
zione. Verso la fine dello
stesso mese & invece an-
nunciato (su ogni formato)
SUPER SPACE INVA-
DERS, conversione del
coin-op della Taito che ri-
prende l'indimenticabile




capostipite dei videogiochi
da bar; sostanzialmente
'azione e rimasta invaria-
ta, con alcuni evidenti ri-
tocchi alla grafica, I'ag-
giunta di realistici fondali e
gualche piccola variante in
alcuni livelli, ne riparlere-
mo. Siamo cosl arrivati ai
due titoli indubbiamente
piu attesi, altre due con-
versioni di due omonimi
coin-op che hanno avuto
molto successo in tutto il
mondo. Il primo € RACE
DRIVIN' (uscira la sola
versione Commodore), lo-
gico seguito di quel’Hard
Drivin’ che, a dire il vero,
ci aveva lasciato abba-
stanza sconcertati alla sua
ultima apparizione casalin-

Super Space Invaders
non ci ha convinti molito
come gioco in sé.
Questa che vedete e Ia

ga, speriamo bene, anche
se l'impresa non sembra
facile. Il secondo e ultimo
gioco & invece uno dei piu
importanti dell’anno, si
tratta di PIT FIGHTER. Se
leggete anche TGM (non
sarebbe certo male...),
avrete gia letto come la
versione Amiga di questo
gioco sia stata, secondo il
parere dei nostri inviati,
una delle maggiori sorpre-
se all'ultimo ECES londi-
nese, per
gquanto ri-
guarda le
tre versioni
a 8-bit que-
ste non era-
no purtrop-
po visiona-
bili, ma le
foto sono
decisamen-
te benaugu-

Thunderjaws in versione AMSTRAD promette molti
colori e tanta fluidita... aspettatevi presto la
recensione.

Thunderjaws in versione
Spectrum! La
monocromaticita degli
sprite é ben calibrata dal
tipo di colori usati per il
fondale. Speriamo In
bene!

Super Space Invaders

per Amstrad é realizzato

bene bei fondali.
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Super Space Invaders in versione Spectrum. Siamo ranti, in en-

convinti che quesia versione sara ben realizzata.

trambi i casi un
responso defi-
nitivo & atteso
per MNatale,
buon prosegui-
mento di rivi-
sta...

Ecco a voi le
immagini di
Rugby - The
World Cup in
versione
Commodore
64.
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onostante il film
Robocop |l abbia
deluso parecchie
persone, la Orion
pictures ha voluto insistere
producendo anche il terzo
episodio della lattina com-
puterizzata piu famosa di
Hollywood, che, rispetto al
precedente, presentera
scene di maggior impatto
e molto piu adatte al per-
sonaggio (non so se avete
presente quella in cui
Robocop sembrava uno
scemo in bicicletta), qual-
cosa come, ad esempio,
un Robocop che svolazza
per le strade con un jet-
pack. La sceneggiatura &
ancora una volta di Frank
Miller, il geniaccio dei fu-
metti, che aveva tra l'altro
curato pure quella di
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Robocop Il, an-
che se a film ter-
minato il suo la-
voro sembrava
essere stato mu-
tilato. La nuova
il trama vede la
2 OCP nel bel
“ mezzo di alcuni

casini economici,
impegnata in un folle pro-
getto: eliminare tutti i po-
veri per mezzo di alcuni
spietati mercenari. Nel
contempo, una societa
nipponica propone un'of-
ferta di assorbimento
dell’azienda, mettendo a
disposizione alcuni propri
mercenari, loschi figuri ve-
stiti di nero che, in realta,
$0Nn0 ninja bionici. La cosa

Jeroen Tel, men- §

tre la grafica
sara di Hugh
“Last Ninja,

Hammerfist”
Riley. Il supervi-
sore e project
manager Neil
Young @ un
grande patito di
film ed e deciso fino in fon-
do a “trasportare il feeling
della pellicola originale nel
videogioco”. Secondo lui
(ed anche secondo noill)
(Ma non secondo me!
NdP) Robocop | era “mae-
stoso”, Robocop Il “sdruc-
cioloso e balzellante” (non
fateci caso, Paolone vo-
stro oggi ha un gran mal di
testa, e proprio non ha po-

to, niente male per una
sola immagine!! Le pecu-
liarita delle cartucce, inol-
tre, saranno utilizzate per
una brillante sequenza in-
troduttiva, in grado di pol-
verizzare quella di
Terminator 2. L'intero gio-
co sara dislocato in cin-
que livelli, cominciando da
uno stage con scrollin a
lato, sulla falsa riga di

a Robocop non & piaciuta
per niente, e cosi ha deci-
so di difendere la povera
gente dalla corporazione e
dai suoi scagnozzi.
Qualunque sia l'esito arti-
stico e tecnico del film, il
gioco si avvia ad essere
mooolto interessante, so-
prattutto se vediamo chi lo
sta programmando: la miti-
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tuto fare a meno di scrive-
re questa cavolata NdP),
mentre il terzo, dovra es-
sere “il migliore dei tre”. Il
progetto viene sviluppato
in concomitanza con la re-
lativa conversione per il
Nintendo, ma il C64 avra
meno azione “saltellante”.
Il gioco sara sviluppato at-
torno ad una copia del co-
pione (wow, che gio-
co di parole! NdP) e
Wl ad alcune fotografie.
®@ Diversamente agli al-
» tri giochi su cartuccia
della Ocean,
Robocop 11l uscira
solo ed esclusiva-
' mente su tale suppor-

ca Probe, che gia si era
forgiata di capolavori (lo ri-
cordo ai lettori pit “novelli-
ni”) come Turbo Out Run,
Golden Axe, SCI, e recen-
temente Out Run Europa.
Proprio il programmatore
di quest'ultimo gioco, Neil
Coxhead, curerd Robocop
lll, ed assieme a lui ci sara
I'ex Maniac Of Noise
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to, in quanto il pro-
gramma accedera conti-
nuamente alle memorie
ROM per caricare i dati pil
disparati, come ad esem-
pio quelli del meraviglioso
ED-209: si tratta di ben 9
sprites per otto diversi fra-
me d’'animazione.
Considerando che alcuni
sprites restano statici, ci
sono circa 50 frame in tut-

Operation Wolf, in cui bi-
sogna spiaccicare tramite
mirino tutti i cattivoni che
si avventeranno sconside-
ratamente sullo schermo
(e che diavolo, Robocop
mica scherzal NdP).
Questo livello sbudelloso
termina in un altro am-
bientato stavolta in una
fabbrica. Purtroppo non
abbiamo avuto modo di
vedere le fotografie di
questa particolare sezione
di gioco, ma a quanto ci
hanno detto, sara uno sta-
ge del tipo camminaspa-
rammazza(e gia che ci
seijraccogli sulla falsariga
del primo Robocop.

Per questo livello, Neil si
& scomodato e si & addi-
rittura recato alla sala gio-
chi sotto casa per giocare
il vecchio coin op, per da-
re ai nemici una parvenza
di familiarita. | due livelli
successivi saranno am-
bientati presso Cadillac
Heights (chiunque sia a
conoscenza di questo po-
sto o di che cavolo altro si



FAENERER RN

;HUTIJHHTIE

A3 444 dhédid

on l >
e -

TR
{_-'r—.'—."-"ﬂ-._—:—-

S rtonan o | L o TP T

- L T YT T LY 3
]

tratti mi avverta, sento il
bisogno di incrementare
con questa notizia il mio
gia ampio bagaglio cultu-
rale, ma che presenta -il
bagaglio- una lacuna in
corrispondenza di queste
due parole. Forse & per-
cheé non ho visto il film...
NdP). Il primo vede
Robocop svolazzare col
suo jetpack, quindi il no-
stro poliziottone di latta ri-

mette i piedi per terra, con
tanto di un attacco da par-
te di un elicottero e di un
ED 209 alla fine del livello.
Il quinto livello & un con-
fronto nella sede della

OCP: completato un ripia-
no, entrerete in un ascen-
sore che vi portera fino al
livello successivo, e qui si
che sono cavoli acidi, poi-
cheé Robocop dovra affron-
tare diversi ED 209 e i fa-

mosissimi Ninja Robot.

Questa volta non ci sono
puzzle tra uno schermo e
I'altro per ricaricare I'ener-
gia (come in T2), bensi
Robocop dovra ricaricare
le proprie batterie racco-
gliendo delle cellule di
energia durante l'azione.
Tuttavia, sono presenti de-
gli "schermi officina” in cui
il nostro fido poliziotto po-
tra rinsavirsi fino al 100%,

ma ricordate che durante il
resto del gioco, il massimo
sara 75%. Dopo un di-
scussissimo Robocop |, ed
un seguito divertente,
Robocop Il sara certa-

centoventi, non potresti
essere pill preciso?” E va
bene, vi dird qualcosa in
piu: la versione Amiga e
uscita circa otto mesi fa, e
con un 3D veloce ed un
mucchio di armamenti, era
proprio il tipico gioco che
fa venire voglia di compra-
re un 16 bit per giocarlo...
“Buuuuu! Traditore! Vuoi
farci abbandonare il C64!
Come diavolo & possibile
che si possa convertire su
un 8 bit proprio QUEL gio-
co?!” Ebbene, siori e sio-
re, calmatevi e lucidate
bene il vostro
Commeodore, perché que-
sta insperata conversione
sta per apparire anche sul
vostro computer, e le sue

specifiche non avranno

nulla da invidiare
al’Amiga. La grafica sara
infatti strutiurata in 3D so-
lido, che si muovera ad
una velocita molto simile

ai 16 bit, e la musica
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Premendo fire, acce-
derete ad un’impres-
sionante schermata
di selezione delle ar-
mi da utilizzare,
| ognuna di queste ar-
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mente un gioco superbo.
La cartuccia da due mega-
bit dovrebbe essere dispo-
nibile in inverno.

OLTRE LIMPOSSIBILE

Avete presente Battle
Command? Intendo pro-
prio dire guel gioco in cui
dovete guidare un carro
armato lungo le missioni
che gli vengono assegna-
te. "Dai, Paolo; di giochi
coi carri armati ce ne sono
centoquarantottomilaotto-

mi vi verra mostrata
a lato, da una figura rotan-
te in 3D solido, ed una vol-
ta che le avrete scelte, po-
trete immergervi nelle mis-
sioni, che vanno dal piu
semplicistico blastatutto al
salvataggio di ostagagi.
Durante le missioni, potre-
ste essere coinvolti in
combattimenti con altri
carri, e qui il programma-
tore Steve Caslin ha dato
il meglio di se, regalando
all’azione una gia citata
velocita simile a quella di
Amiga. A dire il vero,

all'inizio i carri sembrano
piuttosto bruttini: uno sca-
tolone con un buco in
mezzo, ma appena si av-
vicinano un poco, si rie-
sCe a scorgere una perfet-
ta sagoma tridimensionale

dell’'oggetto che avete di
fronte. E' meraviglioso,
ancor piu impressionante
di Space Rogue, per certi
versi. Nello scenario, so-
no inoltre compresi alcuni
palazzi ma, come accade
nelle versioni a 16 bit, per
la maggior parte del tem-
po in cui siete sotto fuoco,
si presentano sotto forma
di cumuli di punti. lrritante,
lo so, ma ci si deve abi-
tuare.
|l gioco & progettato per
funzionare con il joystick
del 64GS, col solito siste-
ma del ruota a sinistra/de-
stra e avanza/tornaindie-
tro.

Lo sparo normale, una
volta premuto, mette il
giocatore in condizione di
usare I'arma scelta in quel
momento, mentre il se-
condo tasto fuoco fa ac-
cedere al pannello delle
opzioni. Una versione di
questo gioco su cassetta
& addirittura una masochi-
stica utopia, persino la
versione su disco, gia pia-
nificata, sa un po’' di in-
ganno.

Tuttavia questo gioco, con
la mole di dati a cui dovra
accedere, sara perfetto su

cartuccia, e le opzioni di
salvataggio/caricamento
delle partite sara sostituito
da un agile sistema di
password (quello che
avrei desiderato per Mean
Streets, ricordate? NdP).
Visto che la grafica ed il
SONOro Non mancano, se
la Ocean riuscira a sbat-
terci dentro anche tanta
giocabilita, non & detto
che Battle Command non
sia destinato a diventare
un classico.

Paolone
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Dopo essere andati
in TILT con
quest’irresistibile
rompicapo), la
GENIAS ha ancora
alcune belle
sorprese in serbo
per noi. Vediamo
di che cosa si
frafta...

rincipalmente il gio-
co di cui vogliamo
parlare & comunque
uno solo (almeno
per questa volta), si chia-
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polavori di questo ge-
nere che il progetto,
nato alcuni anni fa,
ha subito un notevole
rallentamento, per la-
sciare il tempo ai pro-
grammatori di poter
rivedere alcuni parti-
colari, ai tempi inno-
vativi, che sarebbero
invece potuti (ingiu-
stamente) sembrare
direttamente copiati
da produzioni stra-
niere. |l gioco & co-
mungque un vero co-
losso, introduzione e
sequenza finale cura-
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scopo di sottolineare

che lasciare il giusto spa-

ma CATALYPSE e speria-
mo di averlo fra le mani
quanto prima. Il gioco & il

tissime, grafica d'altissimo
livello e alcuni dati tecnici
che riportiamo allo scopo

Zio alle numerose foto che
meglio di qualunque di-
SCOrso posso essere utili

I'enorme mole di lavoro
contenuta nel programma
(realizzato da Andrea

classico sparae-
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fuggi spaziale, ri- =N T
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cordando molto da
vicino un grande
classico come
Armalyte; ed é sta-
to proprio a causa
di alcune evidenti

: TS

a comprendere la
bonta del lavoro.

Veniamo cosi ad
una piacevolissi-
ma sorpresa che
credo non potra
non farvi grande

placere, avete
similitudini con ca- presente CHUCK
ROCK, il diver-

. Zzap! Ottobre 91 I

Pompili, Andrea Carboni,
Emanuele Tajariol); sono
presenti qualche cosa co-
me 640 sprite (fino a 24
contemporaneamente pre-
senti sullo schermol!), 54K
di codice, 130K di grafica,
36K di sonoro e effetti
speciali, il tutto per cinque
intricatissimi livelli custoditi
clascuno da un enorme
guardiano finale ottima-
mente dettagliato (le di-
mensioni vanno dai 100 a
300 pixel...).

Detto questo non posso

tentissimo capolavoro del-
la Core uscito per Amiga
qualche mese fa?

Grazie ad alcuni preziosi
accordi internazionale fra
le due case, la Genias ha
ricevuto I'ambito incarico
di realizzarme un'attesissi-
ma versione Commodore,
per le prime foto & ancora
troppo presto, ma non te-
mete che vi terremo infor-
mati, anche perché l'ini-
ziativa & destinata a non
rimanere isolata...
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Il primo Terminator
veniva da un futuro
ancor piu nero di
quello di Speedball,
tempi bui scuriti da un
panorama post-
atomico apocalittico,
aﬁgmvum dal potere
che le macchine
avevano rubato
all’'vomo.

a storia infatti
ékquesta, lo
Skynet, il cer-
ellone elettr
o a capo della difesg S
atomica americana, cog
I'accrescersi delle informé
zioni elargitegli dall’'uomo,
essendo stato programma-
to ben piu che cpportuna-
mente, aveva sviluppato
capacita proprie di pensie-
ro, tanto elaborate da per-
mettergli di ribellarsi ai suoi
creatori, lanciando testate
nucleari contro la Russia, e
determinando la guerra
atomica che ha portato alla

s

Wlasi totale estinzio-
del genere umano.
3 i superstiti c’'erano, e gli
ultimi uomini cercarono di
organizzare una resistenza
a cui capo vi era John

T

g onnor. Intanto i
bbot costruirono una
acchina del tempo e
pedirono nel 1984 un
“Terminator T800, una po-
tente arma biomeccanica
dalle fattezze umane altresi
utilizzata per dar la caccia
ai ribelli, con lo scopo di uc-
cidere Sarah Connor, la
madre di John. Ma un uomo
riuscl a sconfiggere il T80O,
morendo a sua volta dopo
una battaglia spettacolare,
ma non prima di aver mes-
so Sarah incinta, generan-

do -cosi-
proprio
John, il futu-
ro salvatore
dell’uma-
nita...

Terminator
2 & invece
ambientato
dieci anni
pid  tardi.
Visto il falli-
mento del
T800, le for-
Ze compu-
terizzate
concepirono
un “essere”
ancora piu
micidiale, il
Terminator
T1000, co-
stituito in
una partico-
lare lega li-
quida, in grado di dargli
qualsiasi forma esso voles-
se. Una volta considerato
infallibile, lo spedirono nel
1994 per uccidere diretta-
mente John, che all’epoca
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aveva 10 anni. Ma gli umani
riuscirono ancora una volta
a mandare nel passato
qualcuno a proteggere il lo-
ro capo, e piu precisamente
si trattava di un T800 ripro-
grammato per proteggere
John. E qui entra (finalmen-
te) in scena il videogioco,
programmato in ben 9 livel-
li, ognuno addirittura ac-
compagnato da una scher-
mata in bitmap in apertura,
ed una in chiusura, con tan-
to di testo esplicativo su
quanto succede in quella

scena. Per comodita suddi-
videro in livelli anche la re-
censione, poiché, a quanto
vedo, ne avrete anche voi
da leggere...

PRIMO LIVELLO: & il pri-
mo “incontro” fra i due
Terminator, la lotta non si
svolge in maniera spettaco-
lare come nel film, bensi a
cartoni I'uno contro l'altro,
come nei piu classici dei
picchiaduro.
Contrariamente a quanto
avevamo riportato nella
preview del mese scorso, il
gioco non tiene conto
dell'esito originale del com-
battimento, ma vi costringe
a vincere per passare al li-
vello successivo.
Ovviamente il T8BO0 non &
neppure inossidabile come
nel film, per tanto vi convie-
ne dare costantemente
un’'occhiata al vostro livello
di energia, se non volete
soccombere. Come se non
bastasse, I'energia dovra
essere rinsavita lungo lo
svolgersi del gioco, perché
non ci sono né crediti né
continues, percid capite su-

Parecchia gente trovera
difficile terminare T2, ma
d’'altro canto, non e
forse un bene? Questo
gioco non e certo il
massimo dell’originalita.
Si tratta infatti di un
abile mixage di diversi
tipi di gioco, nessuno
dei quali brilla per
innovazione. Inoltre & un

vero peccato che il
11000 perda nel gioco quella sua intrinseca
capacita di “sciogliersi” che lo rende irripetibile
nel film, ma questo non pregiudica certamente la
qualita finale del gioco, che si rivela ben al di
sopra della media. La grafica € ovunque ben
fatta, complimenti dunque a Martin McDonald e a
Don McDermott per il lavoro svolto, soprattutto
nelle schermate di intro e di outro ai vari livelli,
forse uno degli aspetti tecnicamente piu salienti
di tutto il programma. Purtroppo la mancanza di
crediti o di continues tarpa molto le ali a chi,
soprattutto, non pud fare a meno di incavolarsi
se muore al penultimo stage ed & costretto a
rifarsi tutto da capo, ma nonostante tutto cio
devo ammettere che questa & una delle cartucce
piu affascinanti che mi sia mai capitato di
provare.



bito che ogni vostro errore
potrebbe essere determi-
nante per le scene succes-
sive.

SECONDO LIVELLO:
Arnie e John sono in fuga
su una Harley Davidson,
mentre il T1000 li segue su
un TIR. Lo schermo viene
visto dall'alto, e I'unica ap-
pariscente innovazione & la
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doppia barra di ener-
a. Se andate troppo
L plano, infatti, il bestione
irera sotto la bicicletia, e
cio fara decrescere I'ener-
gia di John, mentre se an-
date troppo forte non riusci-
rete ad evitare gli ostacoli,
facendo perdere energia ad

ancora non l'avesse capi-
to). Lascio a voi immagina-
re le conseguenze di una
perdita totale di energia,
mentre manco dall'esimer-
mi una doverosa conside-
razione: neppure questa
sezione e particolarmente
originale, e la strategia vin-
cente consiste nel memo-
rizzare gli
ostacoli, in
modo che
sia piu facile
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evitarli nella
partita suc-
cessiva.
Una volta
superato
questo osta-
colo siete
dunqgque
pronti ad af-

frontare...
TERZO LIVELLO: un
puzzle game! Lo schermo
mostra la parte terminale
del braccio biomeccanico
del T800, con i cavetti al lo-
ro posto originario.
Dopodiche gqualcosa scon-
volge questo ordine e toc-

'|.l|'l
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Quando la
configurazio-
ne dei cavi si
avvicina a
quella otti-
male, la ma-
no inizia a
muoversi,
Questo livel-
lo vi mette a
disposizione
un tempo
massimo di
60 secondi per essere
completato e da quanto ho
potuto capire dalla recen-
sione inglese, si avvicina
un po’ come impostazione
al gioco del “quindici” e

quindi non & un vero e pro-
prio puzzle, si tratta di qual-
cosa di piuttosto semplici-
stico, basta muovere il joy-
stick nelle direzioni giuste,
e farlo nel minor tempo
possibile. Cio ristabilira
I'energia del T80O0 a livelli
accettabili acconsentendo-
gli di proseguire nel gioco.
Intanto, durante la tempora-
nea assenza dalle scene
del T1000, John chiede ad

Arnie di aiutare la madre a
fuggire dal manicomio dove
era stata internata, dopo
che aveva cercato di man-
dare fuori uso un’'intera fab-
brica di computer.

QUARTO LIVELLO: ora vi
tocchera impersonare
Sarah Connor che, armata
di un portentoso manico di
scopa (non sto scherzan-
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ci ed infermieri che le sbar-
rano la strada, e trovare
'uscita dell'ospedale psi-
chiatrico, pigliando ove ne-
cessario alcuni ascensori.
La visuale & in terza perso-

na a vista laterale, ed il gio-
co si trasforma in un avvin-
cente maze game. |l T80O0
entrera in scena solo alla fi-
ne, per aiutare Sarah a
completare la fuga, ma en-
trera nuovamente in contat-
to col T1000, col quale
combatter strenuamente
nel QUINTO LIVELLO, do-
ve l'unica cosa che varia
dal primo & lo sfondo, ma la
giocabilita e la strategia so-

THE TIODOD FoR Ta LAST TiMa..
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davvero dif-
ficile, e la
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colonna so-
nora che si
fa via via
piu freneti-
ca non met-
te certo il
giocatore
nell’animo
adatto. Nel

. LIVELLO:
AAAaargh! Mezza faccia
di Arnold e sfasciata (altro
che “ti spacco la faccial!”
Del Gabibbo -vero
Gabriele?- O gli sfregi la-
sciati dagli Ultra pits violenti
allo stadio... NdP) e suddi-
visa in diversi tasselli.
Questi sono messi in ordi-
ne sparso, e lo scopo del
gioco e rimetterli al loro po-
sto. Basilarmente il concet-
to & molto simile a quello
del terzo livello, ma qui le
cose si complicano neces-
sariamente (non dimenti-
chiamoci che siamo quasi
alla fine!). Recuperare tutta
I'energia in questo stage &

film, a que-
sto punto, i
nostri eroi si
trasferisco-
no in
Messico, e
qui Sarah
viene tor-
mentata da-
gli  Incubi
premonitori
della guerra
atomica.
Cosi si deci-
de a fare qualcosa per
cambiare il futuro, e si ficca
in testa il proposito di di-
struggere i laboratori della
Cyberdyne, dove incauti
programmatori stavano
dando vita ad Armalyte 2,
mentre a lei piaceva molto
di pit Denaris, che perd
non aveva un seguito e al-
lora... Ehm, mi stavo
confondendo con un'altra
Cyberdyne... Beh, dicevo,
si reca la e cerca di scom-
bussolare la produzione dei
primi chip da cui sarebbero
stati costituiti i Terminator.
Il tentativo sfocia ahimeé in
un duello tra il fido T80O e
gli agenti della SWAT, tutti

FA-VO-LO-SO! E’ forse
una delle migliori
cartucce che io abbia mai
visto, con una superba
introduzione in bit-map e
degli splendidi screen tra

; un livello e I'altro. Come

, al solito, la Ocean ci ha

presentato un Tie-In
cinematografico di
altissimo livello, anche se
carente dal punto di vista

della originalita. Ma, d’altro canto, cosa oggi & piu
originale? Boh, io fossi in voi non ci penserei su
troppo e mi getterei nell’azione frenetica che questa
cartuccia riesce ad elargire. Tutti i livelli del gioco
sono infatti corazzati di un’elevatissima capacita
programmatoria (il team Dementia aveva gia avuto
modo, in passato, di farsi notare qui in redazione), e
a me sono particolarmente piaciuti ilscamion della
SWAT ed il livello alla Cyberdyne, e ho trovato
superba la moto del secondo livello (peccato perd
per lo sfondo, piuttosto scialbuccio). Decisamente

un gioco acchiappante.

45 Zzap! Ottobre 91 I

armati fino ai denti (duello?
Forse sarebbe meglio dire
“Guerriglia” NdP). Si odono
spari da tutte le parti ed
Arnie avra un gran bel da
fare per evitare i proiettili
nemici e sparare a sua vol-
ta contro i poliziotti.
Termina cosi anche il SET-
TIMO LIVELLO -ebbene si,
mi sono scordato di iniziare
la descrizione, non linciate-
mi, nel solito modo-.

OTTAVO LIVELLO: uffa!
Ma non finisce mai questo
gioco? Beh, i nostri benia-
mini sono in fuga dalle for-
ze della SWAT tramite un
camioncino (avete presente
gl Ape-car?), truccato fino
al buco della marmitta,
mentre il T1000 li segue
con un elicottero. Durante
questa fase il controllo dire-
zionale del joystick serve a
spostare il camioncino,
mentre il tasto fuoco azio-
nera la mitragliatrice di

Sarah. Il mirino si mettera
automaticamente sul suo
obiettivo, ma eventuali bru-
schi movimenti del mezzo,
scombussoleranno la mira
a Sarah, che dovra ripren-
derla un’altra volta, perden-
do cosi del tempo prezioso.
NONO (ed ultimo!!!) LI-
VELLO: Un arnie comple-
tamente nudo (e quando di-
co nudo, intendo proprio di-
re NUDO, ma cosi NUDO
che di pil non si pud; resta
solo lo scheletro metallico,
come nel primo Terminator!
NdP) si trova a dover fron-
teggiare in un corpo a cor-
po l'ormai wvulnerabile
T1000. Riuscira l'intrapren-
dente videogiocatore a por-
tare il gioco alle fatidiche
parole “The End” come ac-
cade nel film, o fallira ine-
sorabilmente il suo obietti-
vo? Agnesi, la parola alla
Pastal

Paolone

milioni di dollari, che il

PRESENTAZIONE 94%

La versione su cassetta vedra questo voto
ridursi drasticamente, visto che mancheranno
la splendida introduzione e gli ottimi screen
fra un livello e I'altro. Il gioco presenta poi
numerose opzioni e la versione su cartuccia
non avra neppure i caricamenti, piu di cosi...

| GRAFICA 84%

Presentazione a parte, la grafica di T2
preferisce stare su un livello medio/alto,
piuttosto che sbalordire. E lo fa bene.
SONORO 86%

Come nel film, un insistente rumore
accompagna alcune scene del gioco, ma le
musiche e gli effetti sonori, quando presenti,
sono fatti bene.

APPETIBILITA’ 84%

Basta ricordare che il film & costato cento
gioco & firmato Ocean
(Bat Man, The Untouchables...) Ed un voto cosi
alto in questa voce viene immediatamente
iustificato.
LONGEVITA' 88%

Nove livelli su cartuccia sono una bella sfida,
ed inoltre il livello di difficolta sembra essere
messo li apposta per farvi progredire ogni

giorno di

piu.

GLOBALE 89%
Un bellissimo gioco, favolosamente
presentato e grandioso dal punto di vista
tecnico, a cui manca giusto quella
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Ocean per C64, cassetta e disco

DAR

on so quale classe
frequentiate, ma
onestamente spero
che non sia il primo
superiore. Generalmente, in-
fatti, chi frequenta la prima
classe viene ribattezzato ine-
sorabilmente “primino”, e vie-
ne sottoposto alle peggiori
vessazioni da chi frequenta
una classe superiore. Beh,
fatto sta che uno scienziato
era stato invitato da una pro-
fessoressa a spiegare ai suoi
allievi cosa comportasse es-
sere un luminare della scien-
za. Purtroppo, perd, l'interval-
lo suono impietoso e, ineso-
rabilmente, giunsero anche
gli allievi di quinta con intenti
poco raccomandabili. Uno di
loro, vedendo lo scienziato
dalla corporatura decisamen-
te ridotta,comicid ad urlare:
“Ti ho beccato! Finora sei
sfuggito ai nostri scherzi,
adesso pero ci divertiamo un
po'l". Il povero professore era
finito fra le mani di Strack e di
Durant, gli studenti dalla me-
dia in condotta piu bassa del
mondo . Cosl, presi da manie
di esagerazione, estrassero
da un armadietto dell'aula di
chimica qualche acido a ca-
so, lo mescolarono e lo sbhat-
terono in faccia al malcapita-
to scienziato, sfigurandolo a

tal punto da fargli venire un
atroce esaurimento nervoso,
e poi, non contenti di cid, gli
rapirono la moglie con intenti
ben poco casti.

Ma i due teppisti non erano a
conoscenza dell’'ultima sco-
perta del “primino”, ovvero
una pelle sintetica in grado,
opportunamente modellata,
di fargli assumere le fattezze
ed i connotati di chi voleva.,
Ma tale pelle presenta un in-
conveniente, ovvero la sua
scarsa durata a contatto con
I'aria. Cosi, per la maggior
parte del tempo, il professore
@ costretto ad andare in giro
tutto bendato e con un imper-

meabile fuori moda (per non
dare nell'occhio). Questa la
trama del fumetto originale.
Peccato perd che alcuni scal-
tri produttori comprarono la li-
cenza per fare su un bel film,

cisero di cambiare un po’ le
cose, tanto che Strack e
Durant non si limitano piu a
fare scherzacci ai primini,
bensi sono diventati due ma-
fiosi professionisti con tanto
di implicazioni nel traffico di
droga, e di conseguenza il vi-
deogioco presenta le stesse
modifiche, dovendosi per for-
za di cose ispirarsi al film.

Il primo livello del
gioco e a scrol-
ling orizzontale,
e dovrete aprirvi
la strada a cal-
cioni ed a cartoni
attraverso gli
spacciatori e i
ninja completi di
cani. | livelli 2,4 e
6 sono invece
preceduti da sta-
ge dove dovrete
scattare alcune fotografie, in
modo da avere del materiale
su cui basare le proprie ma-
schere. |l secondo livello &

| i -

vello @ ambientato in una
fabbrica, mentre il terzo vi
vede costretti a muovervi da
un palazzo all'altro per rag-
giungere il vostro laboratorio
e distruggerio. Nel livello 4, il
nostro Darky riuscira a sfug-
gire all'esplosione del suo la-
boratorio, proprio due secon-
di prima, con una corda che
ondeggia davanti a lui sbu-
cata da chissa dove. E' a
guel punto che capite di es-
sere attaccato all’elicottero
di Durant, il quale sadica-
mente vi sbatte giu sulla
stradale Vigevano-Milano
durante l'ora di punta.
Inutile dire che nel livello 5
presentatosi ora, voi dovete
evitare il traffico. Si arriva co-
si al sesto ed ultimo livello,
in cui dovrete salire ai piani
superiori di un grattacielo e,
una volta raggiunta il famige-
ratissimo Strack, scagliarlo
gilu dal tetto.

PRESENTAZIONE 62%

Darkman non & certo un
gran gioco, ma presenta
| suoi aspetti positivi. Il
primo impatto & deva-
stante, con un livello
davvero brutto, ma le
cose sono destinate a
migliorare col progredi-
re nel gioco. Soprattutto
il livello 4 & abbastanza
giocabile, ed & buona

I'impostazione: prima dovete piazzare la bomba,
e poi fuggire. Il livello dell’elicottero contribuisce

ad aumentare la varieta del gioco (le licenze del-
la Ocean sembrano tutte uguali!) E i sottogiochi
delle foto sono un’ottima idea. L'aspetto davvero
negativo del gioco é la sua estrema difficolta: fa-
te un errore e vi vedrete privati di moooooolta
energia, tanto da rendere la “missione” impossi-
bile e, addirittura, frustrante nonostante i conti-
nues a disposizione. Bah, fate voi.

Puah, introduzione testuale prima di ogni
livello, piccole immagini monocromatiche
digitalizzate e tre crediti.
GRAFICA 69%

Colorata ma carente di definizione
SONORO 52%

Una musichetta dei titoli che lascia il tempo
che trova (eufemismo per dire che é pietosa)
ed effetti molto limitati
APPETIBILITA’ 66%

Il primo livello & aberrante e non si vede
motivo per cui il giocatore debba andare
avanti a giocare
LONGEVITA’ 69%

Appunto. Ma la curiosita potrebbe indurvi a
farci qualche altra partita
GLOBALE 67%

Consigliato solo a chi appenderebbe in

I Zzap! Ottobre 91 [i)}



Solo in qualita di titolare potrai approfittare
di un gran numero di favolosi vantaggi
sui video-giochi originali.
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ABRUZIO:

CHIET] SCALD (CH] - HARDSOFT PRODUCTS Via Pescaa 24/
LANCIAND |CH) - COMPUTER SHOP Via Marlo Bianco 2

PESCARA - COMPUTER MARKET Via Triests T9/81

CALABRIA:

COSENZA - COMPUTER POINT C.so ol 111

COSENZA - SIRANGELO COMPUTER Wia N. Parisio 25

REGGI) CALABRIA - EDICOLA COGLIANDRO FRANCESCO - P.zza Casielo
CAMPAMNILA:

AYELLING - LANZETTA GIOCATTOL Via Carducel 45

AVERSA (CE} - NEW TV Hi-FI VDEQ ¥ia Roma 218
FRATTAMAGGICRE (NA} - ELETTROMICA 2000 COMPUTER €50 Durante 40
HAPOLI - ODORING Via Larga Lala 22 AB

EMILLA ROMAGHA:

BOLOGHA - CARTOLERIA PORTANOVA Yia Porlanova 18/
BOLOGNA - GRANDE EMPORID STERLING Via Murr TS - Via Lombardl 43
BOLOGHA - MORINE & FEDERIC Via Martoni 20C

BOLOGNA - VIDEONOLO STADIO P.zza defia Pace 4

CATTOLICA (FO) - NOVA COMPUTER Via G. Pascoll B4

CARP (MO} - AL PAESE DE) BALOCCH! C.s0 Cabaasl
CASTELFRAMCO EMILIA (MC) - MALFERFARI MARCO Via Tarcza 33
CREVALCORE (BO) - S.P.E MFORMATICA Via Dimezzo Ponenie JALA
FAEMIA [RA) - AAGNAMI P.ria dola Liberts SiA

FORLF - COMPUTER VIDED CENTER Via Campo di Marls 122
MIFANDOLA (M) - GOLD SYSTEM P.2ra Marell &

MCDENA - ORSA MAGGIORE Centro Commarnciale | Portali - Pzza Malieot 20
PARMA - ATE. Borgo Parents 14 AR

PARMA - DITTA ZANICHELLI Via Saft 788

PARMA - ZETA INFORMATICA Via E. Lagido &

PAVULLO (MO) - IL PAESE DE! BALOCCHI Wia Giardinl 19019
PICENZA - HIGH PRESTIGE Via G. Carducd 4

RAVENMA - EMILIANI VO P.zza i 134

RAVENNA - ZUCCHERELL! BENVENUTO Wa Cavour 74

REGGID EMILIA - COMPUTER LINE Via 5. Roces 101

REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emila 5. Stetano 9
RIVAZZURRA DI RIMIMI (FO4 - POLYING Via L. Da Vil 618

SAN LAZZARD [ SAVENA (BO) - MFOMASTER Wa Emilia 124
SASSUOLO (MO) - MICROINFORMATICA P.2za Martiri Partigiani 31
VIGHOLA (MO} - LA BANCARELLA Via Uberta 21

FRULE

TRIESTE - C. T. L Via Pascall 4

TREESTE - COMPUTER SHOP Via Pasla Red

UDINE - MOFERT 5 Via Locpard 24

LAZIO:

LATINA (LT) - KEY BIT ELETTROMICA Via Ciadini 810

RIET! - RINALDI COMPUTER SHOP ia Maheucd 10, 1(VE
ROMA - ATLAS ¥ia Tuscolans 224

RO, - ARICCT GICVAMNI Via Magna Greda 71

ROMA - COMPUTER SHOP Via Casal dei Pazd 113

ROMA - DISCOTECA FRATTINA Via Frafina 50/51

ROMA - DOTTOR SOFT & MA. HARD Via Amatice 24

ROMA - IL VIDED GIOCO Ve delle Provingie 19

ROMA - L'ARCOBALENG Via Cassls 8C

ROMA - METRO IMPORT Via Donatalia 37

ROMA - MUSICOPOU Ple Jonio 17

ROMA - STARCOM Via R. Zampier 5052 - Via Circorvallazions Cuiensa 158
TIVOLI (RM} - AV.C. SHOP SERVICE Via Empolitana 134

VITERBO - BUFFETTI COMPUTER SHOP Pzza ded Caduti 12
UGURIA:

GENOVA - A.B.M. COMPUTERS P.zza De Farad 2
GEMOVA - CROVETTO AC.G. Via XX Settembea 00 - Via della Consolazions 148
GENMOYA - GENTILOTTI GIUSEPPE ia Marco Sala 14
GENOYA - PLAY TIME Via Gramsd 357 R

GENOWA - PLAY TEIME 3 Via delle Casacce 1418178

GEMOVA PEGLI (GE) - INPUT Via Lungomare & Pegll 57

GEMOYA YOLTRI [GE) - MASSA AGOSTING Via Camozzini 1718 R
RAPALLO {GE) - PAGLIALUNGA Vico Licsd &
SANREMO (1M - CENTRO HI-FI VIDEQ Via dells Repubtiica 38

SESTRI PONENTE (GE) - CENTRO ELETTRONICA Yia Chiaravagna 10/ - Via Sesk 6871 A

SESTRI POKENTE (GE) - PLAY TIME 2 Via Sessl 50H
LOMBARDIA:

ABBIATEGRARSD (M) - PEMATI Wia Ticino 1

BARTAMCY (CO4 - ELTRONGROS Via L. da Vind B4

BRESCH, - DE300 LIBERTY DUE Wia Woita T6TR
BRESCIA - VIGASIO MARIO C.so Z2anardall 37
BERGAMO - FUMASALL] GIAMCARLD Vi Broseta BS/A
BERGAMO - TINTOR| ENRICD Via Brosata 1

BERGAMO - YIDED IMMAGINE Wia Carducd Ink Gl Mercato
BUSTO ARSIDO (WA} - BUSTO BIT Via Gavinana 17

BUSTO ARSIAO [VA) - MASTER PTI Wia 5. Michals 3
CASALMAGGIORE (CR} - BIT Via Pozd &

CASTWGLIONE DELLE STIWIERE (MN) - R.GA. COMPUTERS Wia W, Gruti 38
CAHISELLD BALSAMO (M) - G.B.C. ITALIAMA Ve Matison &5
COMO - MANTOVAMI TRONICS Via Calo Pinio 11

GORBETTA (MI) - PEMATI Via 5. da Corbetta 43

CREMA [CRY - ELCOM Via Libwro Comunae 15

CREMOMA - MONDO COMPUTER Centro Commesdae CH 2
CREMOMA - PRISMA Vi B.dds Dovara 8

ERSBA (COY - DATA FOUND COMPUTER SHOP Via A. Volta 4
GRATACASOLO D4 PESOGNE [B5) - INFOCAM Via Provincide 34
LAIMATE (WA - SU D4 GIR| ¥ e Rimemizanze 11

LECGO (SO - DITTA FUMAGEALLY Via Caircll 48

LEGMANC (b - HEW GAME C.s0 Garbald 159

MARIANG COMENSE (CO) - H. & 8. PRODUCT Via Mondehedo B3
MILANG - GB.C. ITALMKA Wia Peirela §

MILANO - MARCUCC] Via FB Bronzes 37

MILANG - MESSAGGERIE MUSICALI G0 Wisiorio Emanusda 22
MILAMO - PERGIOCO Via 5. Proapera | |Cordusks

MM (ML) < BNT B o Il 4

PAYIA - SEMNA COMPUTER SHOP Via Calchl 5

PANLA - VIDED SERVICE Gallarla Manzonl 15

ROTTAND (MI) - CASA DEL GIOCATTOLO Ma Mimoss 85
SARONMD (VA) - VIESSE Via Roma 2

SESTO CALENDE (V&) - MARY POPPING SHOPS Wia Margond 530
SONDRID - TRIULT| ERMINIL P la Bartacchl 33

VARESE - FLOPFY P.zza del Triounale

WARESE - GIOCHEAIA ELLEDUE Wia Ghusd 16 - Via Bamiio Sivesko 55
YARESE - SUPERGAMES Yia Camobbic 13

VIMOORONE (M1} - PROXIMA [int Clitd Mercalo) Syada Padana 252
VOGHERA (PV) - GIOCHI PER . Prza Meardl Arg. Corss X0V Marzs

MARCHE:

AHCOMA - LAME A Via Grandi 3 - Via Orafic 14

CIVITANOYA MARCHE (BIC] - CESARI RENATO Wia Leopard 15
FABRIANG [AM) - BALLELLI Ve Serafinl 35/45

JESI {AN) - EMJ P.zza Repubbilca 5
MACERATA - CERQUETELLA PIERIMD Wia Spalate 126
PESARD - PERSOMAL COMPUTER Yia Ponchialll 2

PORTO rASCOL (AF) - MEGAMARK Yia Posublo
PIEMIONTE:

ALBA [CN} - PUNTO BIT C.80 Langha 26C

ALESSANDRM - TAULING COMPUTERS P.rza Cardued 13
AST] - ASTI GAMES C.so Alfierl 26

ASTI - RECORD Gallera F. Argenta 3

BIELLA (VC} - SIGEST Via Beriodany B

CASALE MONFERRATO (AL) - DANY [TALIANA Via Manara 7
CIRIE {TC) - BT NFORMATICA C.sc V. Emanusle 154

CUNED - ROSS| COMPUTERS Via Nizza 42
ROVARA - K. § G ¥ia Ranponi 2
ORBASSANG (TO) - COMPUTER WORK Wia Monls Grappa 22
TORIMG - ALEX COMPUTER E GIOCHI C.so Francia 3334
TORING - COMPUTING NEWS Via Maico Polo 406

TORING - MAGLIOLA Via N. Porpora 1

TORING - WARCHISED Yia Polleraa B

TORIMNG - MATRIX Via Masaana 384 - Yia Monginevto |
TORINGD - MICRONTEL C.so Gulic Coeasie 56 b

TORMD - PLAY GAME SHOP Yia C. Mbeeto 35E
TORINO - SOFTEL Via Mizra 45F

TORMGD - TV MERAFIORE C.ao Uniors Sovialca I8 - Via C. Albario 31
TORMG - VIDED COMPUTER Via kadama Cristing 57 b
TOATOMA [AL) - MUSICA E DINTORNI Via Bandeic 19
VERBANIA {NOY - ELLIOT COMPUTER SHOP P.rza Don Mirgenl 32
VERCELL! - ELETTROMICA Wa Scalise 5

PUGLIA:

BARE - ARTEL Via Fanall 20678

BARI - WILLIAMS COMPUTER CENTER Ve Unitd dkalla 79
BARLETTA [BA) - COMPUTER SHOP Via G. Carli 17
BARLETTA (BA] - FAGGELLA GIANNI Via Alvisl 4

BARLETTA (BA) - MELCHIONI ELETTRORICA ¥ia C. Piscana 1115
FOGELA - BOTTRCELLI GLEDO Wia degl Aviatori 35
FOGGIA - LEONE CENTRO P.rza Glordana 70

5. SEVERG (FG) - IL DSCOB0LO Via Tiberie Solis T

TARANTO - MARCOS COMPUTER Via Pugla 38
SARDEGHA:

CAGLUARI - COMPUTER HOUSE Via Cavalcand 7

CAGLLAL - COMPUTER SHOP 'Wia Orstano 12
CARBOMIA (CA) - SARDA SYSTEMS Wia Marche §

IGLESIAS [CA] - MUMTOMI Via Marini 17

SASSAR| - VIDED GAMES Via ded Milks 17

SICILIA:

AGRIGENTO - COSTANZA MICOLCr Yia Calicralide 104
AUBGIESTA [SR] - MACH 3 Yia Garibaid! 5

CALTANSSSETTA - FIRA EXPRESS SECURITY Ve della Regions £3
CATAMIA - AZETA Via Canfora 140

CATAMIA - C.OMP. Via Amanisa 5

CATAMIA - PRESMA COMPUTERS Via Canlora 1253124
FLORICAA (SR) - COMPUTER TIME Yia Garfbaldl 1164
PALEAMO - ELEETAOMAREET UVORS! - Cao A Amedeo 1868
PALERMO - HOME COMPUTER Vs disla Alpd 50F
PALERMO - IL MAND VERDE Via F. Baniinvagna &5

PALERMO - PEDONE Wia Upe La Malfa 81

PALERMO - RANDAZTD ANGELD Wia Mariano Siabds 1008 1
RAGUSA - C.RE Via Carducd 1/8

RAGUSA - BIT INFORMATICA Viw dai Platani 40

SIRACUSA - NIWA POINT Via M. Bonanno 23

TOSCANA:

ARETTO - DEDG SIETEMI Via Plave 13

AREZTD - MULTIDEIT P.xza Riscrgimsents 10

CECIHA (LI - ELECTRONIC SEAVICE C.50 MaBecit 45
FIREMZE - ELETTROMICA CENTOSTELLE Via Coenicstala 5 AH
FIREWIE - ELARCSOFT Via dal Romite 1 DR
FIREMZE - TELEIMFORMATICA TOSCANA Wia Bronring 36
FOLLOMICA {GR) - MICHELOMI GIANFRANGCO Via C. Coombo 14C
LIDG B CAMAIOHRE [LU) - IL COMPUTER Wle Coombo 216
LIVOARD - ETA BETA Via San Francesca 30

LIMCIRNGD - FUTURA 2 W Cambiri 19

LUBCCA - CIPOLLA ANTORIO Yia V. Vanelo 26

MASSA CARAARA - FLOATING POINT Via Galleria L. da Wing 32
MONTIGNCSO (MS) - PLAY MASTER Via intercomunalo 49
PIETRASANTA (LU} < HIGH-TECH COMPUTERS ¥ia Marznd &1
PISA - IDEA SOFT Wia Vespucc] 88

PISTOIA - OFFICE DATA SERVICE Galerla Naponaks 22
PONTEDERA [P% - ELECTRONIC DREAMS Wia Dante 77

5. GIOVAMNI VALDARMO [AR] - | C. 5, Paza Libend 12
VIAREGGIO (LU) - TOP GAMES Via 5. Andrea 122
TRENTING ALTO ADNGE:

BOLZAND - COMPUTER POINT Via Roma 82

MERAND (B - KOWTSHIEDER ERICK Lauben 313

TRENTO - CRONST ia G, Galila 25

UMBRIA:

FOUGNG (PG) - ETA BETA P.zza 5. Domenico 10/
PERLIGLA - MIGLIORAT] Via 5. Ercdant 310
PERLAGIA - STUDED SYSTEM Via R, Drhndreato 4051
SPOLETO |PG) - COMPUTER™S HORE Yl Trenio & Triesls E7
TERHKI - BUCE! FRARCO C.s0 Tagio 76

VALLE D'AQSTA:

ACETA - INFORMATIOUE Avenis du Congall det Comma 14716
VENETO:

BESTRE (VE) - CASA DEL DRSC0 Via Ferra 22

MESTRE (VE) - GUERRA EGIDIO Yia Blesuocla 200

PADCAA - COMPUBMANIA Yia C. Laonl 32

PADOVA - COMPUTER POINT Via Roma 83

SAN DOMA' DI PIAYE (YE) - GUERRA COMPUTERS Yia C. Batisd 53
TREWVISO - GUERRA COMPUTERS P.zza Trantn &

WENEZIA - COMPUTER LINK Via 5. Marco 270

VENETIA - RL CAPUTO Wia 5. Maneo 5153

VERCHA - CASA DELLA AADID Via Leondna 19

WERCHA - PERSONAL WARE Wicodo Wdlto 5, Luea &

VICENZA - ZUCCATO C.so Falladio T

AUl 51 TROVANO 5010 GlocHl oRIGINAL
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TEST

Imageworks, per C64, cassetta L. 19.900, disco L. 25.900

SPEEDBALI

E' 'anno 2100 e
sembra che il mondo
sia andato all’inferno.
Il livello di civilta che
era stafo raggiunto nei
secoli prececfgnﬁ é
andato a farsi
friggere, per lasciare
spazio a un periodo
capeggiato dalla
violenza, ed anche lo
sport sembra
risenfirne.

- I'azione.
particolari,

ricordate quelle
belle e pacifiche
(finche i tifosi av-
versari non si rom-
pevano le ossa a vicenda)
partite a pallavolo o a pal-
lacanestro che si faceva-
no nei secoli passati?
Beh, non aspettatevi nulla
del genere!
Infatti 'ultimo grido, in fat-
to di attivita sportive, & un
misto di pallamano, calcio
e una buona dose di vio-
lenza e cattiveria. Il suo
nome & Speedball 21!

Speedball 2 e veramente
un gioco brillante. Non

solo si rifa quasi alla
lettera alla versione
- Amiga, | programmatori
sono riusciti anche a far
stare tutto in un solo
caricamento, evitando
cosi di spezzare troppo

Tutti i
come gli

elettrizzatori, i moltiplicatori e le stelle sono stati
compresi in questa conversione, ed in piu il
gioco e stato notevolmente velocizzato,
rendendo cosi I'azione piu frenetica! _

Se consideriamo poi il fatto che stiamo parlando
di un programma per C64 e che di programmi
validi, per questa vecchia ma sempre fantastica
macchina, non ce ne sono poi molti, mi sembra
degno di un ragazzo sciocco e immaturo
lasciarsi scappare questa conversione. Cosa
aspettate a correre a compraria?
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Questo sport futuristico &
giocato da dieci uomini
per ogni squadra in un
campo che rassomiglia
molto da vicino a quello
usato nell’'Hockey.

Ora vi spiego le regole del
gioco: innanzitutto la parti-
ta & divisa in due tempi,
ciascuno di novanta se-

condi. Ovvio guindi che,
una volta finito il primo
tempo, come accade Iin
tutti gli altri sport, le squa-
dre si cambieranno di
campo. Voi controllate il
giocatore del vostro team
piu vicino alla palla (si, in
Speedball c’'e anche una
pallal Ma a cosa serve?

Ho sempre amato i film
di fantascienza e quelli
futuristici in generale, e
ho sempre pensato che |l
videogioco possa essere
il miglior modo per
g8 ' p o B e L &l
nell’immaginario senza
ricorrere a macchine
inesistenti come quella
del tempo. Poi, un’altra

cosa che mi piace moltissimo e lo sport, anche
se | miei numerosissimi (fin troppi, Studia!
NdMioPadre) impegni mi lasciano ben poco
tempo per dedicarmi alle attivita motorie “di
gruppo”. Al massimo posso permettermi una
partitina a biliardo e, male che vada, c’e sempre il
computer. Dopo questa premessa, risulta chiaro
come un programma come Speedball sia

risultato, ai suoi

tempi,

decisamente

‘affascinante, soprattutto quando usci per Amiga

e la sua conversione su

C64 riusci

particolarmente impressionante. Con Speedball 2
ricadiamo esattamente nello stesso caso:
I'originale per Amiga e una gran bella bestia da
convertire, ma la versione otto bit risulta persino
piu veloce e, addirittura, piu divertente. Un
piccolo gioiello di programmazione, insomma.




PRESENTAZIONE 84%

Screen statici di introduzione e di fine partita
(uno per quando si vince ed uno per quando
si perde). Ben realizzato anche il manuale che
vi spiega per filo e per segno le regole del

gioco.
GRAFICA 76%

Gli sprite, pur essendo molto semplici, si
muovono molto velocemente e fluidamente e
lo scrolling del background e
moltoscorrevole.

SONORO 78%

Ma & naturale, come scu-
sa per picchiare gli avver-
sari!) (un po’ come il ba-
stone nel Calciolippa
NdP), se quest’'ultima &
nelle vostre mani potete ti-
rarla nelle otto direzioni
per segnare o, piu sempli-
cemente, per fare un pas-
saggio, se non l'avete po-
tete sempre... prenderla! E
come, se non stendendo

chi ce 'ha” Premete fire
nella direzione voluta e ve-
drete il vostro giocatore fa-
re una bella, ma soprattut-
to fallosa, scivolata.

A differenza del primo
Speedball non bisogna so-
lo segnare, i punti possono
essere guadagnati in un
sacco di modi diversi (per
maggiori chiarimenti date
un'occhiata all’apposito ri-

quadro). Questa caratteri-
stica rende Speedball 2
molto piu sofisticato di tutti
altri giochi del genere.

Durante il gioco appariran-
no anche degli oggetti,
ognuno caratterizzato da
una forma specifica, se i
raccoglierete potrete sem-

dei maghi a Speedball 2.

shock.

MA COME DIAVOLO
Sl GIOCA?

Un normale goal (-) vi fara guadagnare dieci punti,
ma se volete vincere piu in fretta, & anche possibile
beccarsi un sacco di punti extra. Continuate la lettura
e vi rivelerd tutto quanto c'é da sapere per diventare

Riceverete due punti in pil se passerete sopra alle
due cupolette (-) disposte vicino al centrocampo, le
stelle (-), cinque per ognuna delle due squadre, una
volta colpite vi faranno guadagnare ben dieci punti,
ma il moltiplicatore di punteggio (-) & sicuramente il
piu importante. Se ne farete uso una volta il vostro
punteggio verra incrementato del 50%, e non basta,
riusatelo ancora ed otterrete un aumento del 100%.
Colpire una stella ora vi fara guadagnare ben quattro
punti! Naturalmente non tutto sara perduto per I'av-
versario, che potra infatti, sempre colpendo il moltipli-
catore, far diminuire i punti dell’avversario del 50% o
del 100% se lo colpisce due volte.

Per rendere il vostro gioco meno faticoso potete usa-
re | quattro teletrasportatori (-), che servono a teletra-
sportare la palla da uno all'altro (se li userete vi ri-
sparmierete un sacco di stradal) e gli elettrizzatori,
che rendono la palla un po' elettrizzata, appunto.
Questa, una volta carica di corrente, puo essere lan-
ciata su di un avversario facendogli un bell'elettro-

Davvero niente male, in tutti i suoi aspetti
GIOCABILITA’ 91%

La semplicita delle regole e la possibilita di
spaccare le ossa agli avversari lo rendono
interessante fin dal primo momento.
LONGEVITA’ 90%

Le quattro differenti possibilita di gioco vi
terranno occupati per un bel po’, e quando vi
stuferete di giocare c’é sempre la
“manager option™!
GLOBALE 90%

Una divertente conversione, supetriore,
in qualche particolare, alla versione

plificarvi la vita. Sara pos-
sibile infatti invertire | con-
trolli del joystick del vostro
avversario, "congelare” i
giocatori nemici, teletra-
sportare (alla Star Trek) la
palla dalla difesa all'attac-
CO.

All'inizio vi troverete un po’
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con-
fusi con tutti gli oggetti, ma
con un po’ di pratica riu-
scirete a controllare il tutto
egregiamente.

Ci sono quattro differenti

tipi
di gioco da scegliere: c'& |l
classico gioco a due, che
vi consente di giocare con
il vostro amico/nemico per
spaccargli la faccia, il tor-
neo, dove potete giocare

CERUTHL DELURE

finché non perdete, un‘al-

tra specie di torneo, ma
con solo quattro incontri ed
infine, dulcis in fundo, un
campionato della durata di
quattordici settimane, che
@ a sua volta formato da
due differenti divisioni di
otto squadre ciascuna.

Fortunatamente & possibile

LA STORIA
DI SPEEDBALL

Si sente parlare per la prima volta di
un gioco simile allo Speedball nel 1975
con il film di Norman Jewison intitolato
Rollerball. Questo film ritraeva giocato-
ri corazzati, muniti di pattini a rotelle,
che si muovevano appunto in una pista
cercando di segnare goal con una pal-
la di metallo (che si poteva usare an-
che come arma). Questo gioco era
considerato come mezzo per dlstrarre
le masse dalla vita di tutti i
giorni. Il film ritrae impres-
sionanti scene di violenza
anche se, escludendo gue-
ste, non resta molto di inte-
ressante nel film. Era molto
meglio il racconto originale
scritto da William Harrison.
Non conosciamo bene le
regole attuali del gioco
(quelle riportate in prece-
denza potrebbero essere
notevolmente mutate), mi
sembra comungue che sia-
no previste anche delle mo-
tociclette che si muovono
per il percorso, facendo in
modo che i giocatori possa-
no adattarvisi, incremen-
tando cosi la velocita.
Speedball si rifa a grandi li-
nee al Rollerball, ma molte
cose sono state eliminate o
cambiate: mancano infatti
le motociclette, ed il siste-
ma di fare goal & stato mo-
dificato. Troveremo infatti
due ampie porte, come
quelle dell'Hockey, a diffe-
renza delle piccole aperture

{C Zzap! Ottobre 91 I

William Harrison

del Rollerball (se non ricordo male era-
no fessure circolari dello stesso diame-
tro della palla, NdD).

Sono stati anche aggiunti i vari extra
per aumentare il numero di punti.
Tuttavia la violenza rimane sempre |l
tema di dominante, sia in Speedball
che in Stormball. Un’altro argomento di
cui si deve tenere conto per differen-
ziare questi due sport e 'ambientazio-
ne: ricordiamoci che la storia ufficiale
di Speedball lo fa nascere intorno al
2000 AD, gquando un ragazzo inciampo
in una sfera di metallo e
la tiro in mezzo agli occhi
di un uomo che passava
di Il per caso. Inizid subi-
to un bel rissone, che si
concluse con un infortu-
nio generale. Piu tardi,
pero, tutti concordavano
che il tutto era stato vera-
mente divertente.

Questa fu la nascita dello
Speedball. Vennero crea-
te alcune regole elemen-
tari e progettate delle co-
razze che potessero pro-
teggere i giocatori e voi-
lat, il gioco era fatto! Le
autorita cercarono subito
di sopprimerio, ma lo
Speedball venne ricono-
sciuto come uno sport nel
2018.

La pratica continua di
guesto sport rese neces-
sarie alcune modifiche e,
nel 2099, nacque
Speedball 2, una versio-
ne ulteriormente poten-
ziata dell’'ormai vecchio
Speedball.
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salvare la vostra partita
alla fine di ogni match, e
questa & stata veramente
una buona idea, purtrop-
po, come & successo in
altre simulazioni sportive
(come Arnold Palmer, per
fare solo un esempio) &
impossibile giocare in due
nel torneo, cosi, se un vo-
stro amico vuole giocare,
deve accontentarsi di sta-
re a guardare (wow! Ho
fatto anche la rima! NdD).
Le partite a lungo termine
(ciog i tornei e campionati
vari) sono veramente in-
teressanti, perche vi con-
sentono di costruire la vo-
stra squadra proprio co-
me vorreste che fosse:
con i soldi guadagnati con
le vincite potrete infatti
migliorare le prestazioni
fisiche e gli schemi d'at-
tacco dei vostri giocatori,

ed in piu, con l'opzio-

ne “vendi tu che compro
io & viceversa” e possibile
eliminare le mezze calzet-
te ed acquistare giocatori
piu capaci.

Se poi siete molto pigri
potete abbandonare le
partite in prima persona
per dedicarvi a fare il to-
staccione dietro una scri-
vania, con tre telefoni
(uno giallo, uno rosso e
uno blu), senza contare la
segretaria, che ha fatto
studi di “granfica” pubbli-
citaria come Donatella, e
dirigere il tutto come un
VEro manager.
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1998, il nostro
mondo é avvolto
dalle fiamme di
una guerra
nucleare. gli oceani
evaporano, la
terra, inaridita, si
squarcia.
Sembrava che tutte
le specie esistenti
fossero estinte...
futte eccetto una!

| regno della violenza
era ricominciato e solo
un uomo sarebbe stato
in grado di riportare,
una volta per tutte, I'ordine
sul nostro pianeta.
Quest’'uomo é... Kenshiro!
Finalmente, dopo lunghi
mesi di programmazione,
e giunta in redazione la
versione definitiva di Last

Softel per Commodore 64, disco e cassetta L.19.900, L.25.000

Battle per C64 (purtroppo i
possessori di Amiga do-
vranno pazientare ancora
un po’).

Sono sicuro che almeno il
99.9% di voi sa gia di cosa
sto parlando, chi pud non
conoscere, almeno per
sentito dire, il mitico di-
scendente della scuola di
Hokuto? Comungque, se
avete dei dubbi, vi rinfre-
schero io (che sono un fa-
natico della serie televisi-
va) la memoria.
Innanzitutto la divina arte
di Hokuto & una leggenda-
ria tecnica di combatti-
mento nata in cina molti
secoli fa, in cui & possibile
distruggere il corpo
dell’avversario semplice-
mente concentrando la
propria energia in alcuni
punti specifici. Questi so-
no detti punti di pressione.

LA MITICA STORIA DI KENSHIRO

Il personaggio di Ken nasce dalla mente geniale
di Yoshiyuki Okamura nel 1983. Hokuto no Ken
era fondamentaimente un fumetto, poi, grazie al
grande successo che il manga (si chiamano
cosi i fumetti giapponesi) suscitdo nel paese del
sol levante, venne “tradotto” in versione
televisiva. Questa versione fu curata dalla Toei
Animation e fu divisa in due differenti serie: la
prima, di 109 episodi, vede Ken lottare fino alla
sconfitta di Raoul, la seconda, di 43, molto pii
curata sia nell’animazione che nel disegno,
riprende la narrazione del racconto dove era
stato interrotto nella prima serie, e vede Ken
impegnato nella lotta contro i tre demoni che
capeggiano I'omonima isola.
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Kenshiro, fin da bambino,
fu educato insieme ai suoi
fratelli Raoul e Toki (scu-
sate se sono scritti sba-
gliati, ma fare una recen-
sione in mezz'ora & vera-
mente faticoso! NdD), ed

S CORE PAUSK
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in seguito dichiarato dal
padre “il legittimo discen-
dente dell’arte di Hokuto”.
Questo fu l'inizio dei suoi
guai: Toki accetto la scelta
del padre, ma Raoul, mol-
to piu assetato di potere,

Non riesco ancora a
capire che cosa leghi
questo gioco a Ken il
guerriero. La forza e il
fascino del
personaggio del
cartone animato e
rappresentata, oltre
che dalla grande
bravura tecnica
dimostrata dagli autori,

dai colpi della sacra scuola di Hokuto che
imprimono al personaggio un’aura di estrema
potenza. Per il resto non & proprio malvagio, con
dei fondali passabili ed una giocabilita buona
(anche se dopo un po’ il tutto diventa piuttosto
noioso). Se amate il cartone animato e ne state
cercando una versione elettronica vi consiglierei
di vederlo prima di comprarlo; se invece cercate
solo un picchiaduro non troppo impegnativo,

questo va bene.




promise che si sarebbe
vendicato.

In un clima di desolazio-
ne, come quello che se-
gue una guerra nucleare
appunto, e la forza bruta
ad avere la meglio e per
Raoul, che conosceva

I'arte dell'Orsa Maggiore
a menadito, fu

uno scherzo instaurare
una dittatura di terrore in
tutto il pianeta. Lo scopo
di Kenshiro sara appunto
(almeno nella prima serie)
quello di sconfiggere il
suo fratello maggiore per
riportare la pace nel mon-
do e far cosi terminare |l

lungo periodo di oscu-
rita che si era formato
dopo la guerra nuclea-
re. Nella seconda serie
Ken sara invece occu-
pato nella lotta contro i
tre demoni che gover-
nano un'isola (l'isola
dei demoni appunto) e
cioeé Ron, lo (che ad

insaputa di Ken & uno

PRESENTAZIONE 70%

Avrei potuto stupirvi con effetti speciali e
colori ultravivaci ma non avevo voglial
Questo & quello che deve aver pensato il
programmatore del gioco.
GRAFICA 67%

E’ talmente brutta, che persino i moscerini
stanno lontani dal monitor! Sigh, sigh, dove &
finito il mio idolo?

SONORO 75%

Abbastanza simile, alla lontana, all’originale
per MD.

APPETIBILITA’ 70%

Ken ha sempre il suo fascino. Ma questo NON
BASTA a farvi giocare pil a lungo di quaiche
ora.

LONGEVITA’ 60%

Se la grafica non vi spaventa, lo troverete
abbastanza giocabile.

GLOBALE 75%

Accidenti, non potevano (anzi dovevano! Ken
sei il mio mito, il mio stile di vita! NdD) curario

meglio?

deciso a ripulire il nostro
mondo da tutte le persone
malvagie. Last Battle & un
beat’'em-up (e che altro ti-
po di gioco si sarebbe po-
tuto fare su Ken il guerrie-
ro? NdD) a scorrimento
orizzontale in cui dovrete
muovervi di citta in citta fi-
no a raggiungere la dimo-
ra di Kaio. All'inizio della
vostra partita avrete a di-
sposizione un numero li-
mitato di mosse, calci pu-
gni ed una specie di calcio

volante, ma ogni volta che
sconfiggerete un avversa-
rio la barra “power” au-
mentera. Quando questa
barra sara al massimo |l
forzuto personaggio di-
ventera un po’ inkakkiaten
e spacchera, come di
consueto, la sua magliet-
ta. A questo punto potrete
usare anche i colpi a ripe-
tizione: piu semplicemen-
te, se deciderete di usare
il pugno l'avversario non
ne ricevera solo uno, se

dei suoi fratelli) ed il
temibile Kaio (che si
rivelera poi come il
fratello maggiore di
A T b [l ] e Raoul).
et O e == |l gioco a grandi linee
B L segue appunto la tra-
ma della prima e della
seconda serie e vi ve-
de nei panni di Ken,
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o " ey sono contrariato. La
versione per C64 non e
come mi aspettavo. La
grafica, pur tenendo
conto delle limitazioni
del C64, e scarna
(sebbene Paolo continui
a gridare per tutta la
redazione che c’e il
parallasse) e ho avuto
qualche difficolta a riconoscere il beniamino che
ho sempre amato. Tuttavia il gioco risulta
abbastanza giocabile, e se trascurate la grafica,
che come ho gia detto & poco curata, potreste
divertirvi non poco. Ah, un’altra cosa; le
esplosioni, che erano la parte piu accalappiante
del gioco (wow, era bello vedere i soldati che si
piegavano in due esplodendo) sono state
eliminate (Joe il censore americano ha colpito
ancora!). Anche | nomi sono stati cambiati
(credo per problemi di copyright) e Ken non &
Ken ma AAAARZARK.
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i-'.** Urgh! A parte che

& 'S detesto la roba
,‘ R *‘ giapponese, la
& ‘¢ | 1lwc] g conversione digitale mi &
£ 4 4l u sembrata  piuttosto
: Ufri ¥ stentata. Voglio dire che
WRE_ T : la grafica & abbastanza
% ¢ “intozzata” e, per quanto
*t____," non brutta, non @&

assolutamente chiara.
L’azione & abbastanza deprimente, perché non si
riesce a pilotare il nostro eroe come se fosse
Bruce Lee, ma al massimo come un candidato
all’obitorio. La struttura di gioco & semplicistica e
prevedibile, e la parte sonora @ risibile e
censurata. Mi spiace; era un prodotto dal quale

mi aspettavo di piu.

ne becchera una bella raf-
fical

Ed ora & il momento dei
consigli della settimanal
1) se dovete affrontare un
avversario temibile, come
lo per esempio, aspettate
che la barra di power sia
al massimo, quindi studia-
te attentamente | movi-
menti dell’'avversario (di
solito sono sempre gli

stessi). 2) programmatevi,
prima di giocare, un itine-
rario, perché riuscirete a
finirlo solamente se segui-
rete il percorso giusto. 3)
cercate di non arrabbiarvi
troppo quando vi accorge-
rete che le esplosioni, ca-
ratteristiche della versione
originale su Mega Drive,
sono state eliminate!
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Sono perfettamente
d’'accordo anche io
che la grafica di Last
Battle npon  sia
meravigliosa, e che
Ken non sia Ken ma
un qualcosa di
lontanamente
rassomigliante.

L’appetibilita di questo
_giucn, da parte mia,
non & che sia tanto elevata, visto che il mio
cartone animato giapponese ideale & Lamii e non
certo Ken il Guerriero, Tuttavia ho trovato questo
gioco molto giocabile, e come rullakartoni non é
nemmeno tanto male. Certo perd che sul C64 ho
visto cose molto piu belle e rifinite graficamente
(come ad esempio Renegade lll, dove la grafica
definita e fumettosa colmava in quaiche modo
una pessima giocabilitd), e con una
presentazione superiore. Last Battle, ricade nel
caso diametralmente nppnstu al gia citato
Hanﬁgadu Ill. Qui il gioco & giocabile (leggi
“facile“), ma purtroppo non ben curato. Se
qualcuno ama i rullakartoni come me, pud anche
farci un pensierino. Non siamo agli stessi
estremi, per fortuna, di altre conversioni mal
riuscite (vedi The Running Man) ma vedere
programmi potenzialmente appetibilissimi fare
questa fine & sempre moito, molto triste. Le
Ilcen:a, vanno sfruttate meglio!!!

.*‘---i'

FIRMA (SE MINORENNE QUELLA DI UN GENITORE)
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64 cassetta 19.900 -17.900
64 disco 25.900 23.300
Amiga 29.900 26.900
SEGA
ARCADE HITS

ED

CalaRIC



pi fate parte dei
NAVY SEALS, dove
SEAL sta per Sea
(mare), Air (aria) e
Land (terra), una sorta di cor-
po speciale che sa fare dj
tutto; una sorta di agenti 007
con licenza di uccidere.

Due sono le grandi missioni
che dovrete compiere. La pri-
ma nel Golfo di Oman dove
dovrete riuscire a recuperare
la ciurma di un elicottero pre-
cipitato proprio nella zona

PHIZS PTRE T FES

nemica. La seconda, invece,
vi vede protagonisti per le
strade di Beirut alla ricerca di
una fabbrica di missili nuclea-
ri che deve essere distrutta.
A voi I'arduo compito.

I livelli di questo Navy Seals
sono 6. | primi cingue fanno
parte della missione numero
uno, mentre l'ultimo livello, il
sesto, fa parte della missione
numero 2.

Nel primo livello siete pene-
trati nella base dei terroristi &
il vostro compito e quello di

PRESENTAZIONE 60%
Semplice, normale, nessuna opzione, poche
istruzioni necessarie.

GRAFICA 94%
Finalmente I’Amstrad usato in tutta la sua
potenza: sprite colorati e ben animati, bei
fondali interattivi, buono lo scrolling.

SONORO 70%
Dall’Amstrad non si puo pretendere
tantissimo, ma la musichetta e gli effetti sono
sopra la media.

APPETIBILITA’ 80%
Anche se non avete visto il film, il gioco vi
propone una sfida accattivante su tutti e sei i
livelli...

LONGEVITA’ 60%
... peccato pero che e molto difficile e quindi
se non amate troppo le sfide vi stancherete.

GLOBALE 83%
Si sarebbe meritato un 89 se solo fosse stata
meglio calibrata la difficolta del gioco. Un
prodotto comunque valido.

@ Zzap! Ottobre 91

Ocean, Amstrad cartuccia L.69.000

piazzare dei detonatori su
agni lanciamissili evitando le
guardie che non aspettano
altro che sparare su di voi.
Una volta raggiunta la torre
nel secondo livello dovrete
scendere verso le barricate e
arrivare cosi al terzo livello
nel quale dovrete rimuovere
la resistenza.

Il quarto livello & pit compli-
cato: dovrete mettere | deto-
natori su ogni lanciamissili
(come nel prima), raggiunge-
re la prigione, liberare gli
ostaggi e scappare.

E’ il quinta livello che vi vede
invece protagonisti di una lot-
ta contro il tempo: scappate
nel modo piu veloce possibile
altrimenti perderete 'appun-
tamento con l'elicottero che vi
recuperera!

Ecco, ce |'avete fatta, una
missione é finita! Adesso vi
aspetta l'ultima mossa: per-
correre le strade di Beirut per
cercare di arrivare alla fabbri-
ca dei missili e distruggerla.
Insormma ne avrete da fare in
questo Navy Seals, ma pur-
troppo la giocabilita e pena-
lizzata da una certa lentezza
di risposta del joystick e da
un'estrema difficolta di supe-
rare i livelli. Le guardie arabe,
infatti, dovrebbero sparare
solo quando vi vedono. Ed &
vero. Perd vi vedono sempre!
Anche quando siete nascosti

prodotto. Comunque se
lasciatevelo sfuggire,
davvero ben fatto.

NAVY SEALS

dietro a una cassa. E questo
rende le cose davvero diffici-
li (la versione Amiga, per
esempio, era molto pii gio-
cabile da questo punto di vi-
sta... non capisco perché
l'abbiano reso cosi difficile).
La grafica & coloratissima,
I'animazione & molto buona
e devo dire che ci troviamo
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difronte a una realizzazione
davvero ottima per il vostro
Amstrad. Peccato, davvero
peccato per la difficolta, ma
del resto lo sapete, combat-
tere contro i terroristi non &
certo facile!

Quando ho caricato Navy
Seals mi sono
meravigliato davanti
all’accuratezza della
grafica (che non e
cubettosal!), al buon
sonoro e all’animazione
molto curata dei
La

personaggi.
giocabilita perdo mi ha
veramente deluso. E’ troppo difficile, da subito.
Peccato, perché sarebbe stato davvero un ottimo

vi piacciono le sfide non
perché tecnicamente e



CATALOGO COMPARATO dei VIDEOGAMES 8 BIT ott. '91

TITOLO

TRA

CBdcassetta Chddisco AMSTRAD cass.
e disco

3D CONSTRUCTION KIT Si 49 49
500 C.C. MOTO MANAGER ITA 24 24
ATOMING 19,5 25
BACK TO THE FUTURE Il 5| 18,5 25 19,5
BOXING MANAGER 5| 20 25 =
CHALLENGERS 5 2g 39
CHIP'S CHALLENGE 5| 195 o5
COIN O HITS i 51 2g
COLOSSUS CHESS 4 ITA 19.5 o5
CREATURES Si 19.5 25 i
DEATH KNIGHTS OF KRYNN 59
DINOWARS 29 29
DOUBLE DRAGON i SI 195 25
DRAGONSTRIKE 59
NINTENDO EDD THE DUCK! sl 20
ELVIRA Sl 49
ENGLAND CHAMPIONSHIP SPECIAL Si 195 25
GAMEBOY ERE HITS VOL 1 16,9
ERE HITS VOL 2 25
ERE HITS VOL 3 25/38
LYN X EXTREME sl 19,5 25
F-16 COMBAT PILOT Si 39 49
F-19 STEALTH FIGHTER Si 39
F1 G.P. CIRCUITS Ira 19.5 25
FERRARI FORMULA ONE sI 24 a9
FORMULA 1 3D ITA 24 34
FORMULA 1 MANAGER 1580 A 20 25
GEMX Sl 195 25
GOLDEN AXE Si 19,5 25 18,5
GRANDSTAND 51 29 49
GREMLINS 2 51 25
HEROQUEST sl 29 29
HEROQLIEST Return of Witch Lord Sl 19,5 25
HOLLYWOOD COLLEGTION 39 39 39
CDN UHA | PLAY 3D SOCCER ITA 24 24
INTERCHANGE 5l 19,5 25
IMPORTANTE KICK OFF 2 s 19.5 25 19,5
EIHEDTGF MAGIC : 25 25
LA STORIA INFINITA ITA 20
gamma di LAST BATTLE 19,9 25
LAST NINJA Il 1) 29 29 i
consolegames | J ccca i 19,5 25
LOOPZ sl 19,5 25
LOADS OF CHAODS s 19.5
LOTUS ESPRIT TURBO GHALLENGE s 29 29 29
LUPC ALBERTO ITA 185 25
MANCHESTER UNITED EURGOPE 195 25 195
MEGA PHOENIX S| 185 25
MERCS S 1.5 25
m NINJA RABBITS 15 18
OMEGA 21
i OVER THE NET ITA 19,5 o5
PICK'N PILE sl 195 25
POWER UP 29
n PREDATOR 2 sl 19.5 25 19,5/29
PREMIER COLLECTION sl 29 29
i PROJECT FIRESTART a9
QUICK DRAW McGRAW sl 185
RAINBOW COLLECTION 195 25
a RBI BASEBALL I| = 18,5 25
SCAGCHI SIMULATOR ITA 24 29
t SECURITY i 19,5
SEGA MASTERMIX 5| 20 39
u SHADOW DANGER sl 19,5 25
SILK WORM IV sl 19,5 25
SKULL & CROSSBOMES sI 19,5
r SKYFOX 1I S 25
SOCCER MANIA 5| 25
e SPIDER MAN ITA 185
SPORTING GOLD 5| 24 29
SQUASH JKHAN 5| 18,5 25
STAR CONTROL 29 33
SUPER CARS Y 19,5 25
f SUPER MONACO G.P. s/ 19,5 25
SUPER OFF ROAD 8l 19,5 a5 195
SUPREMAGY 5| 19,5 25
a SWITCHBLADE 5| 25 29
TEENAGE MUTANT HERO TURTLES TA 19,5 25 19,5/29
n TENNIS MANAGER G.P. ITA 20 25
THE BASKET MANAGER A 20 25
THE DUEL - Test Drive Il 34
t THE HUNT FOR RED OCTOBER 19,5 25
THE KEYS TO MARAMON 38
a THE MAGIG CANDLE Vol.1 ag
THE POWER sl 19,5
THE ULTIMATE GOLLECTION S| 29 y
S TOP GAT BEVERLY HILLS CATS 8l 19,5
TOTAL FECALL sl 18.5 25 129
y TOYOTA CELICA GT RALLY S| 19,5
TURRICAN Il The Final Fight Si 18,5 25
TWIN WORLD 25
U.N.SQUADRON sl : . 129
ULTIMA VI The False Prophet 49
VIRTUAL WORLDS si 29 49
WELLTRIS 24
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GIOCHI di Societa

aquiloni acrobatici

I @ S .
scacchiere
eletironiche
KASPAROQV

TRA : Sl = manuale in
italiano
ITA = anche software
in italiano
| PREZZ] SONO IN
MIGLIAIA DI LIRE




ix @ certamente
una pietra miliare
del software, mi ri-
cordo ancora
guando lo giocavo al bar
sotto casa mia e non avevo
piu di dieci anni. Da allora
di tempo ne & certamente
passato, ma il fascino sca-
turito da quellidea di gioco
tanto semplice non & cam-
biata, tanto da passare at-
traverso numerosi reincar-

nazioni, a partire dal segui-
to ufficiale “super Qix” all’ir-
riverente “Gals Panic”, ov-
vero la sua versione eroti-
ca. Ma in mezzo a questi
due coin op ci sta pure un
terzo gioco, ovvero Volfied,
un titolo dal nome stranissi-
mo che, apparentemente,
non vuole dire nulla, ma
che in realtd nasconde se-
dici livelli a difficolta pro-
gressiva, in cui il nostro Qix

Empire per C64, cassetta e disco L. 19.900, L.25.900

Non si puo certo dire

*‘ che questo gioco sia

¢ originale, ma proprio la

sua comprovata azione

"l lo rende molto

g avvincente. Qix & stato

# uno dei giochi piu belli

*" in assoluto, =

certamente é il piu bello

_ anche di fronte ai suoi

cloni. Volfied & indubbiamente uno di questi, ed &

realizzato abbastanza bene. La grafica & quella

che ci si aspetterebbe da un C64 ben sfruttato, ed

il sonore & carino ma manca di ispirazione. La

sua peggior lacuna resta pero la longevita: 16

livelli non sono abbastanza per garantire un

interesse duraturo. La giocabilita comunque c’e,

e se amate questo genere di gioco non posso fare

a meno di consigliarvelo (a dire il vero, avrei
preferito una bella conversione di Gals Panic!!!).

JC Zzap! Ottobre 91 I
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dovra delimitare aree sem-
pre piu ristrette in cui impri-
gionare il cattivone di turno.
Stavolta lo schermo & co-
sparso da numerosi schifidi
alieni, che si muovono a
casaccio con l'unico intento
plausibile di farvi fuori, e a
capo di loro sta un alieno
piu grosso dalle intenzioni
non meno belligeranti ed
omicide. Cotale “bestio” (mi
vergogno a definirio “Alieno
Madre”, mi sembra un es-
sere passato per
Casablanca o quantomeno

un pauroso errore gramma-
ticale NdP), ha la facolta di
trovarsi sempre nel posto
meno opportuno al momen-
to giusto, oppure nel posto
piu adatto nel momento
sbagliato. In parole povere,
il suo unico scopo & quello
di far scaturire nel videogio-
catore le sue ire piu repres-
se. Ma chi ha in mano il
joystick ha pur sempre
un‘arma a sua disposizio-
ne, ovvero la sua intelligen-
za, che lo portera a restrin-
gere sempre di piu lo spa-

GRANDE!
genere di giochi e
sempre stato
appassionante, e
questa conversione e
davvero fatta bene. La
grafica e discreta, il
sonoro anche, forse il
sistema di bonus non é
molto azzeccato,

Questo

soprattutto se considerate che anche quando
prendete un “crash”, la durata quasi casuale di
quest'ultimo non vi permette di capire quanto
tempo vi resti per agire. Tuttavia, sono convinte
che il livello di difficolta sia ben calibrato, e che
proprio questa peculiarita si contrapponga ad un
numero di livelli che a qualcuno potra sembrare
insufficiente. Consigliato a tutti.



OCCHIO PER OCCHIO...
BESTIO PER BESTIO!!

Il titolo di questo box fa decisamente ancor pit schifo
dei mostriciattoli ivi descritti, ma & una mia peculiarita
intrinseca scrivere scemenze (termini come “bestio”
e “sbuccellucherante” farebbero trasalire qualsivoglia
docente in Lingua ltaliana, NdP) e quindi siete prega-
ti di non farci caso. Tuttavia, spero che questo box
possa servirvi a qualcosa. Ecco a voi, livello per livel-
lo, tutti gli alieni pit importanti di ognuno dei sedici li-
velli.

1) Un lungo serpente che si muove lungo il perimetro
dello schermo, decisamente veloce, ma non spara

2) Diamantone granitico che si muove per lo scher-
mo, si ferma solo per sparare

3) Un insetto che salta tutt'introno, e che sputa palle
letali

4) Una manona che spara palle (che fantasia NdP)

5) Una grossa uccellaccia, che, indovinate un po’,
spara le solite palle ma non si ferma mai

6) Un coso che sembra un insetto, e che spara 4 pal-
le per volta |

7) Un altro insetto che spara palle

8) Una spirale che si ferma solo per sparare otto pal-
le

9) Nessun bestio qui. Solo un mucchio di rompiballe,
di cui solo uno spara palle. E’ questo che dovrete
isolare '

10) Questo qui spara solo 6 palle

11) Una lumaca che si muove leeeeenta, leeeenta,
leeenta... '

12) Una tartaruga che, accoppiata con il mostro pre-
cedente, forma una “lente a contatto” Buaaargh! Che
schifo di battuta! Scherzavo. Si tratta di una faccia
che spara lentamente, ma si muove repentina

13) Un fetido essere mutante. Da qui in poi dovrete
riempire il 90% dello spazio per completare un livello
14) Un altro serpente, ma piu cattivello

15) Un altro mostro che si ferma occasionalmente
solo per sparare (palle). Comunque, questo ed il
prossimo livello si completano con il 95% dello spa-
Zio

16) Voglio fare il cattivo e percio non ve lo dico!!

PRESENTAZIONE 76%

Bella I'introduzione, niente muitiload, con
tanto di buona schermata dei record
GRAFICA 78%

Buoni gli sfondi, con tanti sprite carini che si
muovono fluidamente per lo schermo
SONORO 70%

Buona la musica nei titoli, con tanto di
incomprensibile parlato digitalizzato ed
effetti sonori appropriati durante il gioco
APPETIBILITA’ 78%

Wow, un clone di Qix!
LONGEVITA’ 69%

Solo 16 livelli? Buaaaaah, non ci gioco piu,

ecco!!

GLOBALE 77%
La conversione di prim’ordine di un
divertente coin op

zio disponibile, fino a che il
nemico, soffocato, esplode.
Inoltre il gioco elargisce
ogni morto che campa alcu-
ni bonus speciali, sulla cui
descrizione vi rimando al
box opportuno, e che hanno
I'incredibile funzione di aiu-
tare il giocatore. In ultimo,
sappiate che un livello lo si
pud considerare “ultimato”
solo quando una certa per-
centuale di spazio e stata
riempita. All'inizio si parla di

un facilmente raggiungibile
80%, ma col progredire del
gioco non vi bastera piu un
95%, tanto da farvi sentire
addosso il sudore del be-
stio. Sono Infine previsti
due bonus da 500000 ed
1000000 di punti, se riusci-
rete rispettivamente a com-
pletare un livello riempien-
do il 99.9% dello spazio op-

' pure raggiungendo la “qua-

lificazione” con una sola
mossda.

piccoli alieni

energia

POWER-UP

Ognuno di questi non dura piu di tanto.
LASER: possono essere utilizzati per distruggere

SPEED: aumenta la velocita, rendendo piu semplice
zigzagare schizzando per lo schermo

CRASH: fa lampeggiare il vostro Qix, rendendo pos-
sibile penetrare e distruggere piccoli alieni

TIMER: blocca tutti i nemici presenti sullo schermo
POWER: ferma il decremento del vostro livello di
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Palace software per C64

Avefe presente programmatori hanno ben
Tefris? Beh ﬁne pensato di far procedere il
della recensione livello una volta raggiunto
: ) un punteggio di “qualifica-

Dty : zione”. Cosi, un po’ come

aiiifalnenta Sia SO [e 3'- accadeva con Klax, una

vo scherzando.
Adesso vi spiego
per filo e per se-
gno cosa diavolo bisogna
fare in questo gioco.
Dungque, voi iniziate e sul-
lo schermo appare
un'area di forma particola-

UMDOD |

. volta che tot piastrelle

spariscono, il numerino
accanto alla scritta “level”
segnera una cifra in piu.
Come se non fosse suffi-
ciente, potrete anche usu-
fruire di alcune “special

Orbene, quando due tas-
selli di uno stesso colore
si toccano, spariscono. Lo
scopo del gioco & quindi
ripulire lI'intera area, ed &
a questo punto che si
passa al livello successi-
vo. Naturalmente un sif-
fatto gioco risulterebbe al-

quanto im-
possibile, in
quanto -se
avete presen-
te Tetris- la-
sciare 'area
completa-
mente pulita &
tecnicamente
impossibile.
Cosi i pro-
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re COMPLETAMENTE
PIENA DI MATTONCINI.
Dopodiche dovrete iniziare
a vuotarli . Ogni schermo
ha dei tasselli di forma di-
versa: esagoni, quadratini,
triangoli, papparuolomorfi
eccetera eccetera.

Solo il mitico Antony
Crowther e, a tutt’oggi,
capace di scrivere un
gioco di successo in
meno di due settimane,
ma a guanto pare il suo
primato sta per essere
messo in discussione.
Swap & passato dallo
stadio di novita
annunciata a prewiev a recensione definitiva
nell’arco di un mese, e il risultato € molto buono,
superiore anche alla versione Amiga. All'inizio il

MATTONELLE QUADRATE

La loro dimensione di 16x16 pixel permette di non
averne troppe sullo schermo contemporaneamente e
percio garantisce una certa visione d'insieme non
troppo confusionaria.

PICCOLE MATTONELLE QUADRATE
Decisamente piu complicate da gestire a causa
dell’'elevato numero che raggiungono sullo schermo.

gioco & un po’ difficile, soprattutto se lo giocate
in maniera molto frenetica, ma una volta capito
che un po’ di cervello e indispensabile per
andare avanti, non tarderete a trovare il modo di
padroneggiare il gioco. La grafica carina & un
buon incentivo a continuare per vedere i livelli

Nei livelli inferiori puo tornare molto utile lo “avalan-
che” per evitare miliardi di mosse.
MATTONELLE TRIANGOLARI

Sicuramente la forma piu difficile da gestire. Si han-
no solo tre lati su cui effettuare gli scambi, e la distru-

superiori, ma la vera forza del programma & la

sua giocabilita. Il perfetto equilibrio tra
divertimento e frustrazione vi permettera
moltissime ore di divertimento prima che arrivi la
noia. Ma fate attenzione: questo & un puzzle-
game, bello, ma un puzzle-game.

ig Zzap! Ottobre 91 I

zione dei mattoncini forma spesso delle “voragini”
non certo semplici da colmare.
ESAGONI

sattamente l'opposto dei
“simpatica” da trattare, piena di
gli scambi e di grandi dimensioni.

triangoli. E’ la forma piu
lati su cui effettuare




==
=
j—.—l

and e o
PO -~
=
wnd ]

i

|
L

" il
N
e e ]

S
g

=

COSA POTREBBE SERVIRVI
GIOCANDO CON SWAP

UNDO

Questa opzione permette di cancellare le ultime cin-
que mosse, molto utile se ci sono errori da corregge-
re.

AVALANCHE

L'opzione di "avalanche” fa in modo che i mattoncini
presenti nell’area di gioco “cadano” nelle posizioni in-
feriori dello schermo, se queste non sono gia occu-
pate, dove possono essere riutilizzate con grande ef-
fetto scenografico. Consiglieremmo di eliminare qual-
che mattoncino alla base dello schermo per creare
qualche spazio vuoto, prima di utilizzare I'avalanche
per disintegrare buona parte dei mattoncini rimasti
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sullo schermo. Tutto cid funziona anche meglio con
un numero di colori su schermo piuttosto ridotto. Se |
mattoncini sono solo di due colori, basteranno tre
mosse per ripulire lo schermo.

SUPPLEMENTARY TILES

Questa torna utile per eliminare eventuali mattoncini
residui alla fine del livello. Basta scegliere con il cur-
sore che tipo di mattoncino si vuole piazzare, e que-
sto sara subito pronto a sacrificarsi per voi.
CREDITS

Nei livelli superiori, eseguire uno scambio tra due
mattoncini vi costera dei soldi. Ogni volta dovrete, in-
fatti, sborsare ben due crediti. Se la vostra mossa
non riuscira ad eliminare mattoncini dallo schermo,
non guadagnerete nulla; alirimenti ogni elemento eli-
minato fruttera un credito. Se rimanete solo con due
crediti a vostra disposizione, e la mossa che intende-
te fare non fornira nessun utile monetario, quest'ulti-
ma verra cancellata. |l gioco comincia a complicarsi,
gente; e come se non bastasse il dover pagare ogni
mossa, anche l'avvalersi delle opzioni descritte in
precedenza non risultera per niente economico: un
“supplementary tiles” costera 10 crediti, ma un "ava-
lanche” ne costera 100. Altro che carovita.

TIMER .

Il livello termina quando il contatore raggiunge lo ze-
ro. Cosa cavolo volete che vi dica su di un timer?

features™ descritte in un
qualche box da queste
parti (ce ne sono tanti...
NdP). E dopo aver de-
i scritto il

quest’'ultimo ha rubac-
@ chiato qualche idea di qua
@ e di la, veniamo ad un

| aspetto originale degno di
nota: prima di ogni livello
appariranno delle icone

PRESENTAZIONE:81%

Opzione di salvataggio della partita in corso e
funzione di pratica. | livelli sono strutturati
molto, molto bene.
GRAFICA:65%

Essendo un puzzie-game non c’e molto da
aspettarsi graficamente. Comunque quel poco
che c'e, e ben fatto.
SONORO:56%

Motivetti assolutamente anonimi e ripetitivi.
APPETIBILITA’:79%
cominciare & abbastanza facile e I'azione
coinvolgente.
LONGEVITA’:76%

Ci sono ben 999 livelli, non pochi.
GLOBALE:78%

Qualcosa di buono con cui scambiare il

vostro denaro.

che mostreranno la for-
ma, il colore e il numero
delle piastrelle che lo ca-
ratterizzeranno, e la cosa
davvero sbuccellucheran-
te di tutto cid e che con
I'opzione “pratice” potrete
variare detti parametri e
ricrearvi il livello a vostro
piacimento. E... Poi? Poi
basta.

gioco ove

’ IELE | Jpresenta:

Prodotti da POSS0, i Media Box sono contenitori classificatori modulari dili-
vello qualitativo professionale destinati ai FLOPPY DISC 3'/;" e5'/4". ll siste-
mapravede anche moduli tutti assemblati tra loro per COMPACT CASSETTE,
VIDEO, COMPACT DISC, VIDEQ GIOCHI, FOTO, FAIDA TE, ecc. Ogni elemen-
to pud essere dotato di apposita serratura per protezione del contenuto.

SERVIZIO VENDITE E
CONSULENZA TECNICA:

_M-EL_EQ 20158 MILANO - VIA PRAMPOLINI, 4

per lltalis

TELEX 316541 - FAX 6688502
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Albatros-Ball 2

Venti modell;
costruiti

con speciale nylon
antirottura

ed antigraffio,
collaudati
singolarmente

e garantiti
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,er tutti coloro che
coltivano I'hobby
della pesca non c'é
niente di meglio, in

una bella giornata di va-

canza, che svegliarsi la
mattina all'alba, preparare
la propria attrezzatura, di-
rigersi alla postazione de-
signata e cominciare una
spesso frustrante ricerca
del pesce ormai avveduto
e difficiimente ingannabile;
per tutti coloro che, pil pi-
gramente, amano cibarsi
di pesce non c’@ niente di
meglio che dormire fino a
mezzogiorno e recarsi dal
pescivendolo piu vicino

TEST

BlG GAME

per soddisfare le proprie
preferenze culinarie (or-
mai con una cospicua do-
tazione di cambiali a se-
guito, ndMax), mentre per
tutti coloro che si profes-

sano contro la pesca non
rimane altro che travestir-
si da verdesche e immer-
gersi nelle acque paludo-
se dei nostri bacini idrici
per spaventare i poveri
pesci in procinto di abboc-
camento... Fatte queste
premesse rimane ancora
una categoria da trattare,
quella dei grandi pescatori
d'alto mare, quegli esperti
che a bordo di equipag-

{g Zzap! Ottobre 91 I

giatissime imbarcazioni af-
frontano le insidie
dell'oceano per ingaggiare
con dei Marlin di sproposi-
tate dimensioni delle epi-
che battaglie. La cosa, per
quanto decisamente affa-
scinante, comporta perod
notevoli complicazioni:
tanto per cominciare biso-
gna cambiare decisamen-
te acque, visto che ormai
nel Mediterraneo al massi-
mo potete pescare una
scultura di Modigliani (ov-
viamente falsa), un pol-
paccio di un bronzo di
Riace gonfiabile oppure
una presunta scatola nera
di un jet abbattuto; la de-
stinazione deve quindi ne-
cessariamente essere tro-
picale, valutando accura-
tamente la stagione e

L=l R ]

le condizioni
climatiche, bisogna poi

trovare la barca adatta e

soprattutto il capitano
esperto che, oltre a non
scaricarvi su un isolotto
deserto dopo avervi deru-
bato e issato la bandiera
con teschio su sfondo ne-
ro sull’albero pil alto, pos-
sa anche consigliarvi sulle
zone e sulle esche da uti-
lizzare, ci vuole poi la gior-
nata giusta e un sacco di
fortuna... Oltre ovviamente
a molti soldi e soprattutto

Simulmondo per Commodore 64 L.29000

non soffrire il mal di ma-
re...

A questo punto vi dovre-
ste finalmente rendere
tutti quanti conto il motivo
che ha spinto la
Simulmondo a realizzare
questo Big Game Fishing
che adesso, per la gioia di
tutti coloro che richiedono
maggiori dettagli sui gio-
chi (come se gli sparae-
fuggi o i picchiaduro non
fossero sostanzialmente
tutti uguali...), mi accingo
ad illustrarvi... Siete appe-
na arrivati su di un tran-
quillo isolotto perso in
mezzo all’oceano, dispo-
nete di un discreto gruz-
zoletto, volete cimentarvi
nella difficile pesca alla
traina e possibilmente

pescare
un Blue Marlin da prima-
to. A questo punto la pri-
ma cosa da fare e affittare
una barca, quindi attrez-
zarla con le dovute appa-
recchiature prima di mu-
nirsi di lenze, esche, pic-
coli pesci per pasturare e
via dicendo. Fatto questo
dovrete decidere la rotta
che vorrete seguire sopra
una piantina e assicurarvi
che la benzina che avete
con voi sia sufficiente, al-
trimenti, in caso abbiate
malaccortamente sbaglia-




to | vostri calcoli, potete
sempre fare affidamento
su una radio per lanciare
un disperato SOS che,
gualora recepito, potreb-
be significare la vostra
salvezza una volta alla

deriva fra le onde (in caso
le cose dovessero metter-
si male vi suggerisco la
lettura di tale Robinson
Crusoe... E gia che ci sie-
te anche il celebre ma-
nuale, “metti le branchie e
nuota”...). Torniamo co-
mungue un passo indie-
tro, una volta usciti dal
porto potete decidere se
cominciare subitola la pe-
sca, procedendo alla ve-
locita corretta (in funzione
del tipo di esca che utiliz-
zate), oppure se dirigervi
immediatamente su fon-
dali piu profondi dove si
nascondono le prede pil
ambite (la profondita e in-
dicata dall'ecoscandaglio,
azionato dalla batteria

SIM|J| HOND

che avreste dovuto acqui-
stare al negozio, anche
perche serve per chiama-
re aiuto...). Non rimane
quindi che mettere la len-
za, aggiungere l'esca,
moderare la velocita, ca-

lare la lenza in acqua per
una lunghezza che varia
con la temperatura della
giornata e quindi attende-
re che uno stormo di gab-
biani f

accia la sua apparizione.
Questo pud significare
solo due cose: 0 quei
gabbiani passano di li per
caso mentre vanno a tro-
vare i genitori anziani in
un’isola poco distante,
oppure hanno visto un
branco di boniti (piccoli
tonnetti che si muovono
per I'appunto in banchi),
propendendo per questa
seconda ipotesi vi con-
verra pasturare veloce-
mente,gettando in acqua
degli altri pescetti che atti-
reranno i boniti,
che a loro volta
dovrebbero attira-
re il Marlin (che a
sua volta attirera
I'agente della fi-
nanza per control-
lare dove avete
trovato tutti quei
soldi per il vostro

PRESENTAZIONE 82%

Solita confezione Simulmondo, manuale
abbastanza conciso, belle schermate
introduttive e parecchie opzioni fra le quali
non potevano mancare quelle di salvataggio.
GRAFICA 75%

Discreta nelle schermate statiche, abbastanza
essenziale durante la fase di pesca vera e
propria.

SONORO 60%

Terminate le simpatiche musichette iniziali
rimangono solo alcuni anonimi effetti sonori.
APPETIBILITA’ 85%

Essendo 'unico gioco del genere in

. circolazione puo indubbiamente contare
sull’approvazione di tutti i novelli pescatori
che bazzicano i nostri monitor
LOMGEVITA’ 80%

Ci impiegherete un bel po’ prima di pescare il
primo pesce, e prima di portare a bordo un
bestione da duecento chili ne dovrete fare di
esperienza...

GLOBALE 79%

Un programma decisamente atipico, realizzato
in modo abbastanza convincente, per
appassionati...

viaggetto... Ma questa e
un'altra storia; anzi, in al-
cuni scandalosi casi... la
realtal NdMax). Una volta
che la canna iniziera final-
mente a sussultare non
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dovrete far altro che dare
uno strappo deciso, per
assicurare la presa, e co-
minciare quindi la sfida
con il pesce che cerchera
in tutti i modi di liberarsi o
tranciare la lenza; sara a
guel punto solo questione
di sensibilita con frizione
e mulinello riuscire a por-
tare il bestione a bordo, e

BIC GRANRE FISHIAD 19M

la cosa non sara certo fa-
cile... Terminata la giorna-
ta di pesca dovrete fare il
vostro ritorno ad uno dei
porti visibili sulla piantina
dove attraccare per la

notte e fare rifornimento
di benzina e attrezzature
varie.

Ovviamente per ammor-
tizzare le ingenti spese
sostenute sarete costretti
a vendere le vostre prede
al mercato; e nel caso
non doveste pescare nul-
la? Beh, quelli sono fatti
vostri...
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Simulmondo per Commodore 64, disco e cassetta, L..29.000

TEST

FEAMCESCOD CARLA PRESENTS
CoDIRG Y

wemtenions [ PLAY I
Fociball Cham P

TESTING ARD DATH BY ARDREA BEADATARTI
(Y 1991 FIRULHONDOD

0sa?!? E’ Football
Champ della
Simulmondo?
Quello che mi ha
fatto vedere Carla. a
Bologna? Ma no! Ma si!
Allora la recensione la
scrivol Anzi, TUTTI | RE-
DATTORI VENGANO IN-

mulazione
strategica
e arcade
di campio-
nato di cal-

Insomma BASTA!
Lo so che mi volete
male, lo so che ce
I'avete con me
perché sono il
Direttore Esecutivo,
lo so che non

4 oy
:ﬂf?n’ﬂﬁef_?; TORNO AL 64 PER FA- JORIND.
. o r. e RE IL LORO COMMEN- : AT
pace... ma non Bene, ci siamo tutti (o : e US A
fatemi fare le quasi), possiamo comin- [EEEESttce ' ———— S
recensioni di giochi ciare. CESENA
di calciooo! Football Champ & una si- : Saet™ ——__“‘*-x

Odio i giochi di calcio,
sono dappertutto. Se va

commissione arbitri, e
presidente della Repubblica. Anche i nomi dei
bambini cambieranno radicalmente. Ci saranno i
piccoii Gullit con pettinature assurde da
barboncino pettinato, i piccoli Julio Cesar che
andranno in giro sui trampoli e non impareranno

mai l'italiano. Gente.

avanti cosi tutto il mondo
si trasformera in un
immenso campo da
calcio. | semafori
saranno sostituiti dai
fischietti, le auto saranno
degli enormi palloni, al
Senato avremo la
Trapattoni come

la catastrofe e vicina,

convertitevi! Giocate i platform, non lasciate che
Gazza diventi il vostro Dio.

tj Zzap! Ottobre 91 I

cio. Le 18 squadre del
campionato italiano
1990/1991 sono state
analizzate, giocatore per
giocatore, individuando
per ciascuno le proprie ca-
pacita tattiche, le proprie
forze e debolezze, la pro-
pria “personalitd” sportiva.
Ogni squadra e formata
da 11 giocatori e tre riser-
ve e voi potrete sceglieme
fino a 4, da giocare, ovvia-
mente, con altri tre amici.
Potrete scegliere fra cam-
pionati italiano e tedesco
(34 partite, 17 di andata e

Dopo la prima azione
ha iniziato a girarmi |

la testa... Chiedo |
scusa, ma credo di |
aver lavorato troppo
per TGM...
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17 di ritorno su 18 squa-
dre) oppure inglese (38
partite su 20 squadre).
Potrete decidere le forma-
zioni, e in questo caso non
dimenticate di dare un'oc-
chiata alle capacita di ogni
giocatore espresse in velo-
cita, resistenza, controllo

della palla e tiro.

In ogni partita potranno ac-
cadere esattamente le co-
se che accadono nel gioco
reale: rimessa laterale,
calcio d’angolo, rinvio, pu-
nizione, calci di rigore, so-
stituzioni e infortuni.

Voi prendete il posto di

PRESENTAZIONE 50%

Non riesco a capire cosa spinga la
Simulmondo a inserire nei giochi almeno un
particolare completamente illogico. Nel loro

penultimo titolo appariva I'avvertimento di
inserire il disco del gioco in qualunque
momento, in tutte le lingue e senza che
nessuno toccasse niente. Qui bisogna

cambiare porta joystick in mezzo al gioco,
chissa perché.
_ GRAFICA 86%

Moito belle le schermate statiche (bravo
Ivan). Molto veloce la grafica in campo, molto
fissa la prospettiva.
SONORO56%

Il nostro Ivan Venturi colpisce ancora.
APPETIBILITA’ 86%

E’ un gioco di calcio, c'e la prospettiva in

- prima persona...
LONGEVITA’ 79%

Ma c’é davvero tanto da fare in un gioco di
calcio? Basti pensare che ci sono milioni di
persone che ci giocano.
GLOBALE 80%

Finalmente un gioco di calcio un po’ diverso
dal solito.

uno degli undici giocatori e
- sequirete la partita sempre
dal suo punto di vista (non
perd in soggettiva a 360
gradi come invece avviene
nella versione per Amiga
ed ST), e di conseguenza
potrete chiamare la palla,
passarla, correre, scivola-
re... insomma potrete fare
esattamente quello che fa-
reste su un vero campo da
calcio.
Tutte le partite dovranno
essere giocate per far ter-
minare il campionato:
quelle gestite dal compu-

YORIND

ter, se nessuna delle due
squadre in gara viene ge-
stita dal giocatore, non
vengono visualizzate, ma
vengono dati solo i risulta-
ti. In oltre potrete godervi il
replay di ogni azione, fer-
mare l'immagine e tornare
indietro.

Insomma, Football Champ
& proprio un bel gioco, co-
si bello che mi ha spinto a
giocarci... anche se il cal-

cio non & proprio il mio for-

te (a parte quello che tiro
ogni tanto a qualche redat-
tore... vero Alessandro?)

Comprendo i problemi
tecnici che ci possono
essere stati nel fare
questa versione per
Commodore 64 rispetto
alla versione Amiga che
aveva la grande novita di
essere in soggettiva, ma

a parte questo problema,
ho trovate Football

i SRR

Champ molto giocabile, anche da chi non ama
particolarmente il calcio come me. E quindi si
merita appieno un great, almeno perché mi ha
spinto a giocare a calcio aimeno una volta nella

vitall!
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Un Indiana J?anas gjhe
si prepara a fare il suo
grnn'lfoa ritorno,
almeno sui nostri
monitor, un sacco di
alieni erbacei dei quali
abbiamo gia discusso
qualche mesetto fa, un
paio di bulletti di
strada e due bizzarri
melli, il tutto senza

imenficare un
azzurro porcospino...
questo ed aﬂra’::mcum

roseguendo la

flura...

| secco rifiuto di Harrison
Ford nell’interpretare la
quarta parte dellormai im-
mortale saga di Indiana
Jones ha lasciato molti suoi
fans con le lacrime agli occhi;
e per questo che la US Gold,
per riportare un po’ di luce
nei nostri affranti cuori, ha
deciso di pubblicare ugual-
mente il successivo capitolo

PREVIEW

UN AUTUNN

to per Indy lll, la Lucasfilm
sta programmando un’avven-
tura grafica per i 16-bit, sen-
za dimenticare perd una la
versione arcade per tutti i for-
mati che & stata affidata ad
una casa esterna; piu preci-
samente, la Project
Management Consultancy,
fondata nel 1988 da Jon
Dean. Jon, che ha preceden-
temente lavorato per I'Atari e
I'Activision partecipando alla
produzione di oltre 500 gio-
chi, ided la PMC con I'inten-
zione di offrire aiuto a diver-

stesso Jon “di gran lunga mi-

gliori di quelle a 16-bit".
Pur sembrando un lavoro

estremamente eccitante (a
chi non piacerebbe essere in-
vitato per ben quattro volte al
fantasmagorico ranch di

Gerorge Lucas), Jon si trova
costantemente sotto grandi
pressioni; il motivo & lui stes-
S0 a spiegarlo: "tutti hanno
un‘idea su come fare un gio-
co per computer, ma trasfor-
mare il concetto nel prodotto
finale & impresa alquanto ar-
dua; bisogna infatti mantene-

i g B

delle avventure dell'uomo )
con la frusta e col cappello
(da distinguersi (per carita!) HERL
da quello con l'impermeabile LOCATION NONTE CARLOD CRASINO
che insegue le vecchiette la ' :
sera tardi... NdL). ekt e IEEEHTHH'
Esattamente come gia acca- i
3 _-’;--‘--H-l-------ff:i:-I-n-h-tmuuh-h----- -
. / ”A -55] Seaziende re un fermo rapporto con i
oyf‘ per P'utiliz- programmatori e saper tratta-
zazione di re abilmente con le case pro-
FATE programmi  duttrici. Commettendo troppi
] OF manageria- errori, potreste finire col farvi
s 28 . ATLANTIS li. Col tem- un sacco di nemici; credo che
AR po pero, per fare guesto genere di la-

Sos

-

(46]

e

fi Uﬁl trovandosi a
8 cabang lavorare con
nomi quali la

System 3,
Argonaut,
Kanix e
Microprose,
la sua azien-
da si intromi-
se brusca-
Jr mente nel
campo dei gio-
chi per compu-
ter: la cosa cu-
riosa fu che no-
nostante la
PMC fosse im-
postata per svi-
luppare i giochi
a 16-bit, molte
delle versioni a
8-bit dei loro pro-
dotti sono state
giudicate dallo

zap! Ottobre 91 §

voro bisogna avere uno svi-
luppato senso del masochi-
smo!” (per gli autolesionisti ir-
refrenabili, consigliamo indi-
scutibilmente di affrontare la
tetra via del redattore di
Zzap!, sotto il costante peri-
colo del caporedattore man-
naro (no, no Giancarlo,
scherzavo, no, aiuto...
AAARRG! NdL).

Per la versione Commodore
di Indy IV: The Fate Of
Atlantis, Jon si & rivolto alla
Spidersoft, con Graeme
Ashton alla programmazione
e Nick Cook alla grafica; co-
me richiesto dalla Lucasfilm,
che vuole sempre una gual-
che innovazione nei suoi pro-
dotti, la versione arcade in 3
dimensioni avra un sistema di
controllo a rotazione ed avan-
zamento, un innovativo con-

trollo degli oggetti e un vasto
uso di messaggi testuali.

ALLA RICERCA

DI ATLANTIDE.

La trama di Indy IV, utilizzata
dalla Lucasfilm, prende diret-
tamente spunto dal copione
scritto da Steven Spielberg e
Hal Berwood (momentanea-
mente disponibile solo come
serie di fumetti pubblicata
dalla Dark Horse); la vicenda
si svolge attorno alla favolo-
sa citta di Atlantide, che, co-
me ci & raccontato dall'eme-
rito filosofo greco Platone,
era un tempo una gloriosa e
potente citta; questa pero,
spinta dall'ingordigia di pote-
re e ricchezze, fini per offen-
dere malauguratamente il
Dio Poseidone, il quale, pos-
sedendo il controllo dei mari,
la fece sprofondare per sem-
pre nelle profondita degli
abissi atlantici.

Il nostro Indiana Jones, en-
trato in possesso di un'antica
statuetta, viene assalito al
Barnett College da una
agente nazista che se ne
vuole puntualmente impa-
dronire: anche se il furto e la
fuga sortiscono effetto positi-
vo, rimangono ugualmente
sul pavimento alcuni miste-
riosi documenti riguardanti
Sophia Hapgood, un’archeo-
loga con la passione di
Atlantide. Indy, intuendo il
pericolo che sta correndo la
collega, la raggiunge e, con
il suo aiuto, viene a cono-
scenza del perfido motivo
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d'interesse dei nazi per la
vecchia isola sprofondata; il
professor Hans Ubermann,
famoso fisico tedesco che
sta compiendo ricerche sulla
costruzione di un reattore
nucleare, e entrato in pos-
sesso di antichissimi docu-
menti riguardanti l'incredibile
potenza energetica in loro



D TUTTO D'ORO...

possesso, attraverso lo sfrut-
tamento di un “metallo che
luccica come il fuoco”, che
potrebbe dare quindi l'oppor-
tunita di controllare un’incre-
dibile fonte di energia senza il
pericolo di radiazioni & scorie
radioattive. Sophia, vogliosa
di aiutare il nostro eroe a
sventare | criminosi piani na-
zisti, riesce a convincere il ri-
luttante Indy a portarsela die-
tro (ma, detto fra noi, avreste
mai lasciato a casa una bella
archecloga, "vogliosa d'aiu-
tarvi®? NdMax) dimostrando
la sua abilita nelle arti mar-
ziali, facendogli saltare il cap-
pello con un calcio ben piaz-
zato (della serie “quando il
sesso debole non accetta de-
bolezze"...); | due si trovano
cosi a viaggiare attraverso
I'lManda, Leningrado, Spagna

e le isole Azzorre, fino ad ar-
rivare a Monte Carlo, da dove
il gioco vero e proprio ha ini-
zio. Qui sono alla ricerca di
Trottier, un playboy in pos-
sesso di importantissimi arte-
fatti in vendita al miglior offe-
rente, e voi, potendo control-
lare sia Sophia che Indy, do-
vrete riuscire, utilizzando le
loro differenti qualita, a raci-
molare abbastanza soldi per
poter comprare i preziosi re-
perti; nel livello successivo, vi
troverete in una base navale,
alla ricerca di un passaggio
clandestino su di un sottoma-
rino (in cui si svolgera il terzo
schermo), che vi trasportera
fino alla scena finale nella
stessa Atlantide.

Per quanto la grafica del gio-
co risulta abbastanza grosso-
lana, con uno scarso utilizzo
dei colori e sprite scarsamen-
te dettagliati (visivamente ri-
corda molto quel Murder di
cui non abbiamo piu notizia
da oltre un anno...), il prodot-
to finale, che dovrebbe uscire
alla fine di novembre, pud de-

cisamente nascondere qual-
che asso nella manica; uno
su tutti il fatto stesso di non
poter probabilmente vedere
mai piu Indy in azione ancora
una volta sul grande scher-
mo, cosa che potrebbe con-
vincere molti patiti dell'indo-
mito eroe a ripiegare su que-
sto prodotto, che, sicuramen-
te, passera alla storia come il
primo tie-in basato su un film
mai girato...

PICCHIANDOSI IN
METRO’ (ovviamente
senza pagare il bi-
glietto!)...

Final Fight, il famosissimo
coin-op della Capcom, & sicu-
ramente uno dei pil impres-
sionanti beatem up di questi
ultimi anni: giganteschi sprite,
ottima grafica ed un sacco di
mosse innovative caratteriz-
zate da un’incredibile fluidita
e varieta di gioco, hanno fatto
di questo prodotto uno dei piu
gettonati ed amati dal pubbli-
co mondiale. Seguendo una
trama alquanto tipica, dovete
aiutare Haggar, maggiore
della citta di New York, a re-
cuperare la figlia rapita dalla
Mad Gear Gang e ripulire co-
si una volta per tutte le peri-
colose strade della grande
mela. Ad occuparsi personal-
mente della vostra missione
ci sono comunque due vostr
fidatissimi amici, Cody & Guy,
entrambi espertissimi in arti
marziali e combattimenti cor-
po a corpo. |l vostro compito
e ovviamente quello di aprirvi
la strada attraverso i cinque
livelli, alla fine di ognuno dei
quali dovrete affrontare il soli-
to guardiano della zona ap-
poggiato da un'orda di nemi-
ci; ogni schema & ambientato
in una diversa parte della
citta, come il porto e la metro-
politana, ed & suddiviso in un
numero variabile di schermi
pieni zeppi di avversari da af-
frontare ed eliminare. Per au-
mentare le vostre possibilita
di sopravvivenza, lungo il tor-
tuoso percorso potrete trova-
re ed utilizzare armi speciali,
che vanno dai tipici coltelli a
bombe Molotov, ed ogni due
livelli completati avrete la
possibilita di partecipare ad

una sezione bonus in cui vi
potrete divertire a sfasciare
macchine o a distruggere ve-
trate. La conversione, che
sara affidata alla Creative
Materials, dovrebbe essere
pronta attorno a dicembre e
speriamo con tutto il cuore
che sapranno fare un buon
lavoro.

- MEGA GEMELLI E
SPINOSI AMICI.

Sempre della Capcom, per la
fine dell'autunno la US Gold
dovrebbe aver gia pubblicato
Mega Twins: nel gioco inter-
preterete appunto due corag-
giosi gemelli nello strenuo
tentativo di riportare la terra
di Alurea al suo antico splen-
dore; per far cid dovrete rac-
cogliere i leggendari occhi blu
del dragone, pietre che vi da-
ranno la possibilita di elimina-
re le malefiche forze che si
sono instaurate nel vostro
mondo. Il tutto & diviso in sei
livelli, che vi vedranno impe-
gnati ad affrontare e ripulire

re, la recensione definitiva
sara con ogni probabilita ri-
mandata al mese prossimo...
In un futuro non meglio pre-
cisato, dovrebbe arrivare an-
che l'attesissima conversio-
ne di Sonic The Hedgehog
da Megadrive, che e destina-
to a divenire ben presto la
mascotte della Sega, cosi
come Mario Bros lo & da an-
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ni per la Nintendo.
Caratterizzato dalla tipica
grafica "rotondeggiante” e da
una velocita di gioco impres-
sionante, il programma vi
dara la possibilita di imper-
sonare Sonic, il porcospino,
nel tentativo di liberare i suoi

foreste incantate, aree som-
merse e, in alcune scene, an-
che i cieli di Aluera; benché
non molto famosa, questa
conversione potra rivelarsi un
buon successo, & speriamo
di poterlo confermare molto
presto, quando (si spera)
avremo l'occasione di recen-
sirlo. Di sicura prossima usci-
ta & invece Alien Storm, di cui
vi abbiamo gia abbondante-
mente parlato nella prece-
dente preview comparsa un
paio di numeri fa, e nella qua-
le alcune pregevoli foto ci
hanno fatto molto ben spera-
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amici, fatti prigionieri da un
malvagio scienziato che, a
quanto pare, non & contrario
alla vivisezione (!!!). La US
Gold, fiutando un potenziale
successone, non ha messo
sotto pressione I'ottimo team
di programmatori (il cui no-
me non & nemmeno trapela-
to), lasciandogli cosi un sac-
co di tempo per portare a
termine la conversione,; per
questo motivo sara alquanto
improbabile una sua pubbli-
cazione prima del "92: ricor-
datevi comungue che... La
pazienza e la virtu dei forti!




BUDGET

ono passati diversi
anni, da quando in
“Renegade” vi siete
fatti largo a cazzot-
toni per liberare la vostra
ragazza dalle mani di al-
cuni imprecisati teppistelli.
Ma loro ci riprovarono ed
in “Target Renegade” la
lotta si fece ancor piu
cruenta. Ma rompervi le
scatole in maniera cosi in-
degna, evidentemente
non & bastato loro,
visto che, stavolta,
per rapire la vostra
bella hanno costruito
pure la macchina del
tempo. Cosi, quando
credevate di essere
vittoriosi una volta
per tutte, ecco che
con il loro cronologi-
co marchingegno vi
catapultano taaanti

Mi meraviglia tutto lo
scalpore che fece questo
gioco alla sua prima
apparizione. Si, sono
d’'accordo anche io che
la grafica sia
dettagliatissima ed il
sonoro alquanto
scoppiettante. ]
personaggi sono tutti
carini e super deformed, ma & la struttura del
gioco che, alla fin fine, non mi convince. La
presenza di soli quattro stage implica
I'inserimento di un livello di difficolta molto
ampio, e giocando a Renegade lll si comprende
immediatamente il significato del termine
“stress”. L’azione, poi, & quella tipica del piu
banale fra i rullakartoni, ovvero “picchia e va via”,
e come se non bastasse gli avversari vi attaccano
sempre in massa. In definitiva lo consiglierei solo
ed esclusivamente ai fans del pestaggio, ma
ricordo a tutti gli altri che I'unica cosa divertente
e la grafica, abbastanza inconsueta sul C64 in
questo genere di giochi.

[C Zzap! Ottobre 91 I

The Hit Squad per C64, cassetta (re-release) L. 9.900

ail quali corrispondono
quattro relative epoche
storiche. La prima, come
gia vi avevo anticipato, vi
vede impegnati a pestare
cavernicoli e dinosauri a
destra e manca, mentre la
seconda vi contrappone a
degli incavolatissimi anti-
chi egizi, che innamoratisi
dei vostri blue-jeans, han-
no immediatamente pen-
sato di strapparveli e di re-
galarli allimperatore (sa-
secoli fa, rebbe stato pit semplice
all’'eta della se LA FIGLIA dellimpera-
pietra. Ma il tore, vedendovi, si fosse
trasferimen- innamorata di voi, ma cer-
to spazio- te cose succedono solo
temporale vi nella pubblicita della Levi
ha portato ‘s, peccato NdP) (Ti ho
altre serie beccato! Ecco perché ulti-
conseguen- mamente indossi sempre |
ze, primatra Jeans!!! NdD), sacrifican-
le  quali, do voi a qualche dio loca-
un’indiscuti- le. Per quanto riguarda la

bile cambiamento a livello
morfologico, tanto che da
alto e fusto che eravate, vi
ritrovate nei panni di un
essere basso, tozzo e mu-
scoloso. Il vostro percorso
si snoda in quattro livelli,

terza e la quarta voglio
conservare un certo alone
di mistero. Infatti, se vi di-
cessi tutto io, che senso
avrebbe comprare il gio-
co? E va beh, sard buono
e vi rivelerd cosa succede

“ochaling Non sono  molto
& d’accordo con quanto
affermato da Paolo,

s soprattutto considerando

B il prezzo a cul questo

¥ gioco & venduto. La
fattura tecnica & infatti

¢ inconfutabile, e gli sprite
in alta definizione sono
prova di un impegno non
indifferente da parte del grafico. Renegade Ill puo
tranquillamente competere con giochi ben piu

recenti, anche se dal punto di vista della

giocabilita & effettivamente un po’ limitato.
Tuttavia, chi comprerebbe un gioco per finirlo
due minuti dopo?
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PRESENTAZIONE 78%

Musica e schermata di caricamento, due o tre
opzioncine ma vergognose le istruzioni in
“italiacano correggiuto”

GRAFICA 89%

In tutti questi mesi non ha assolutamente perso il
suo fascino, con tutti quei personaggi idioti che
si muovono fluidamente sullo schermo, e gli
sprite TUTTI in alta definizione. Lo scroll e
altrettanto valido e I'uso dei colori abbastanza

sapiente.
SONORO 88%

“Una scelta fra effetti piuttosto mediocri o una
colonna sonora mitica” (Zzap! #34, maggio 1989).
Confermo.

APPETIBILITA’ 76%

Bisogna tener conto principalmente di due
fattori. Innanzitutto I'attuale carenza di
rullakartoni sul mercato, e poi il prezzo
decisamente invitante per un gioco che, in
passato, aveva ottenuto numerosi consensi.
LONGEVITA’ 59%

E’ talmente difficile che presto lo scagliero fuori
dalla finestra. Il tipico gioco, insomma, bello da
vedere ma difficilmente da rigiocare, una volta
che I'avrete terminato.

GLOBALE 69%

Nonostante la demenzialita che traspare per tutto
il gioco, i sui limiti mi inducono a ritenere i primi
due episodi della serie di gran lunga piu giocabili
e divertenti.

letto vi rivelera, nel
quarto, la schedina vin-
cente del Totip.
Credibile? NO? Infatti...

nel terzo livello: Un'orda di
amazzoni salira
sul’Empire State Building
e Vi nominera “Maschio
Ufficiale 1991", ed un fol-
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£ L PIU VASTO ASSORTIMENTO SOFTWARE E HARDWARE
SERVITO DA PERSONALE SPECIALIZZATO 8
i e Cx COMMODORE POINT
:§ p— AMIGA 500 £ 729.000 22
s AMIGA 2000 £ 1.490.000 EE
s AMIGA 3000 £ telefonare 3
i AMIEA C 64 CD TV (novita) £ ftelefonare 33
% ACCESSORI PER COMMODORE
EE VIDEON 3 e
. (digitalizzatore video + Photon paint 2.0 in italiano) £, 599.000 EE
: CANON ION per riprese fotografiche £ telefonare 5%
.e CD SCANNER a partire da £ 439.000 E_:
s NINTENDO softwareper oty LINEA PC/MS-DOS ::
4 80286 con HD da 40 Mb VGA e
.s SEGA SPECTRUM monitor monocromatico a partire da £, L725000 s»
+ ACCESSORI MS/DOS £
: ¥ W Eel AD LIB Scheda musicale £ 199.000 &2
o3 CANON ION PC EITI[]-"IdEﬂf.‘ﬂMErﬂ a colori HH
.2 + scheda digitalizzatrice ::
. +software gestione immagine in futti [ formati) £ 2,740,000 33
*s MODEM interni ed esterni a partire da £. 294,000 %%
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"PREZZI IVA INCLUSA"
VENDITA PER CORRISPONDENZA
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VIA MURRI 73-75 - BOLOGNA - tel. 051/6236650
VIA LOMBARDI 43 - BOLOGNA - tel. 051/361871

MASTERSYSTEM

ATARI ST NINTENDO

PC COMPATIBILI
AMSTRAD

GIOCATTOLI

NOLEGGIO COSTUMI
CARNEVALE x ADULTI

DUNCGRONS
SODRAGONS

GRENADIER
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VIDEOGIOCHI TASCABILI - TIGER - NINTENDO - CASIO



OMA C'E JOY!
" B B B rEE B B

JOY E L'AMICO CHE TI GUIDERA
NELLA STRABILIANTE CATENA DI NEGOZI
DISTRIBUTORI DI VIDEOGIOCHI ORIGINALI
PER TUTTI I COMPUTER

VENDITA HARDWARE: COMPATIBILI IBM, COMMODORE 64, AMIGA

Potrai trovare i negozi del GRUPPO VIDEOGIOCANDO a Roma:
V.le delle Provincie, 19 - Via Casal de' Pazzi, 113 - Circ.ne Ostiense, 188 - Via R. Zampieri, 50



Chicngu, 1931.
lempi duri per
tutti. La vendita
delle bevande
alcoliche era stata
vietata dal
fmfbizianisma e
oschi figuri, come
Al Capone, si
arricchivano a
dismisura proprio
con il

confrabbando di
quesfe.

uesta situazione

era stata favorita

anche dalla posi-

ione di

Chicago, a due passi dal
Canada, da dove erano
importati illegalmente, si
intende, la maggior parte
dei liquori. Cosa Nostra

L

riusciva ad eludere i con-
trolli, che in situazioni nor-
mali sarebbero stati inevi-
tabili, corrompendo tutti i
funzionari dello stato.
Sembrava ormai tutto per-
duto quando fu affidato ad
un agente del’FBI, un cer-
to Ness, il compito di” ripu-
lire” la citta. Per fare cio il
nostro impavido paladino
della giustizia cred un
gruppo di agenti, incorrut-
tibili (e da qui il titolo,
NdD) e decisi a far rispet-
tare la legge o con le buo-
ne o con le cattive.
Purtroppo il gruppo fu
sterminato, almeno questo
e quello che successe nel
film, Al Capone fu incrimi-
nato solo di contrabbando.
Ma visto che qui non sia-
mo nel film, tutto pud an-
cora accadere, quindi po-
treste riuscire nella vostra
impresa senza far morire
tutti i vostri compagni.
Dipende tutto da voi!

La vostra missione inizia
in un magazzino, apparen-
temente abbandonato, in

i{i:] Zzap! Ottobre 91 I

cui vengono prodotti alco-
lici clandestinamente. [
vostro compito & quello di
raccogliere prove suffi-
cienti ad accusare il buon
vecchio Al, Purtroppo, una
soffiata rovinera tutti i vo-
stri piani (in questa parte
del gioco, infatti, la cosa
pil importante & restare in
vita per arrivare alla se-
conda fasel).

Otterrete il favore della
fortuna in seguito, riuscen-
do a bloccare un furgone
carico di alcool provenien-
te dal Canada. Le prove
che troverete, perd, non
saranno sufficienti per in-
castrare Capone finché
non troverete il suo brac-
cio destro per
decifrare i regi-
stri contabili.
Ed allora svelti,
recatevi alla
stazione prima
che il sopraci-
tato prenda il
largo!

Ed eccoci all'ul-
timo schermo,
dove dovrete
uccidere uno
dei killer di Al

che si @ dato alla fuga, ma
vi consiglio di non perdere
troppo tempo, rischiereste
di perdervi il processo di
Capone! (con tutta la fati-
ca che avete fatto, sareb-
be un peccato non ascol-
tare il giudice che pronun-
cia la parola “colpevole!”.)

E' un vero piacere
rispolverare i vecchi
classici, soprattutto con
tutte le porcherie che
stanno immettendo sul
mercato per C64 in
questo periodo.
Tralasciando che il film
mi & particolarmente
piaciuto (il che, in

questa sede, & del tutto irrilevante) The
Untouchables & veramente un ottimo gioco: la

grafica, pur

essendo molto minuta, é

dettagliatissima e ben animata ed il sonoro riesce
a rievocare i mitici anni ‘30. A questo prezzo
sarebbe proprio un peccato lasciarselo scappare,
e un titolo che tutti dovrebbero avere nella
propria collezione. Augh, il saggio ha pariato!
(Per la serie “io sono un gran modestone”, NdD).




ESCLUSIVO !!!
DA

VIA MONTEGANI,11 a MILANO
Tel. 02/8464960 r.a. Fax. 02/89502102

SETTORE COMMODORE

A500 NUOVA VERSIONE IMb L. 750,000 STAMPANTE 1230 COMMODORE L. 280.000
A500 1Mb, 1084S COLORE ..1.250.000 MONITOR COLORE 10845 L. 450.000
A2000 NUOVA VERSIONE L.1.390.000 YIDEONTIPER AMIGA L. 550.000
A2000 CON 1084S COLORE L 1.850.000 D PER AS00E A2000 da ol 55
3000 ADAOMS LRt MODEM SMARTLINK 12008 L. 190.000
ESPANSIONE A2000 2Mb L. 400000
SETTORE PERSONAL COMPATIBILI
AT286/16 1Mb,HD40Mb,CGA/HERC,MONITOR, TASTIERA L. 1.350.000
NOVITA' AT286 25MHZ HD40,VGA, MONITOR. TASTIERA L. 1.950.000
AT386/25 1Mb,HD40Mb,VGA256KB,MONITOR TASTIERA L. 2.200.000
AT386/33 1Mb,HD40Mb,VGA256KB,MONITOR . TASTIERA L. 3.100.000
AT486/125 1Mb,HD125Mb,VGA1Mb,MONITOR. TASTIERA L. 4.700.000
PORTATILE VERIDATA EXECU-LITE 386S 2KG L. 4.900.000
PORTATILE COMMODORE VGA HD20Mb 1ED L. 3.750.000
STAMPANTE SEIKOSHA PORTATILE 24AGHI L. 980.000

E TANTE ALTRE CONFIGURAZIONI TELEFONATE !!!

I PREZZI SI INDENDONO PER IVA INCLUSA
LEASING E CONTRATTI DI MANUTENZIONE
LABORATORIO RIPARAZIONI PER COMMODORE E PC
SPEDIZIONI PER CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA
PAGAMENTI RATEALI SOLO PER LA ZONA DI MILANO

ORARIO 9,30-12,30 15,30-19,30 LUNEDI' MATTINA CHIUSO
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RETROGRADE  HEATSEEKER  SUMMER CAMP  CREATURES
CBM 64/128 CASSETTA E DISCO

Da Thalamus i cinque titoli piu belli della stagione 1990-1991.
"La prima HITS e considerata una delle
compilations piu vendute”, ha scritto New Computer Express,
"...Thalamus poteva esserne all'altezza? Ovvio... HITS 2 & la
compilation che non bisogna assolutamente lasciarsi scappare!”

'u_-‘rl'\. L

= ]
4 _:'. ._,:

P : : |
I|- . [ . | "' s 3

| i '3 L ¥ -, i I

: . dl |-|.;;,.-...-:g!i i P | J P. I_E. I:i_

f'_l. [ i I_+ ¥ H‘-.'.' ] :||_ J £

] i1 11 /J V\ 1 f % | VI

3 i - : } -

L g | ! -

I, —h—l.r"-._-r g | B
o

THALAMUS LIMITED, 1 Saturn House, Calleva Park, Aldermaston, Berkshire RG7 4QW




SU ULTIMA 6

Fate subito alcune copie del
disco Surface/dungeon prima
di giocare. Ci dovrebbe esse-
re qualche errore nella sezio-
ne di salvataggio, per cui se
iniziate con un personaggio
diverso sullo stesso disco di
salvataggio, perderete nelle
partite successive tutti gli og-
getti trovati! (Questo dovreb-
be rispondere al lettore che ci
aveva inviato i consigli su U6
due numeri fa - ndWB)

David Gori e David Kevorkian
- Fl

TURRICAN (Rainbow arts /
C64)

Ecco qui una rettifica per le
poke finora apparse, che de-
vono essere divise a seconda
del supporto magnetico del
gioco. Le poke per disco so-
no:

POKE 15990,0 per vite infinite

LT EMAMMA <5

(Origin / C64)

OTA IMPORTANTE

Per continuare la rassegna sugli Ultima iniziata due Top Secret fa, vi
inviamo alcune info aggiuntive. Innanzitutto vi sveliamo la locazione
del dungeon SHAME: ci si arriva via nave entrando nel Lost River, e
passando sotto la deep forest e la Serpent’s spine. Arriverete in un la-
ghetto: I'ingresso a Shame & sulla riva nord, nella roccia della
Serpent’s spine.

Altri consigli, ora:
1) In Empath abbey cercate Malchor il paladino, e chiedetegli della
Silver horn, I'unico oggetto che, usato, lascia entrare nello Shrine of

8 humility (al centro della Isle of the abyss).

2) Quando avrete un bel po' di stones, provate a usarle nell'ultimo li-
vello dei dungeon.

3) La white stone si trova in serpent’spine, e forse pu0 essere rag-
giunta solo con la mongolfiera. Essa si pilota con gli incantesimi per
cambiare la direzione del vento, e si trova fuori dal dungeon di

Britannia.

4) Giocate, se potete, con la mappa di Ultima 6, che & molto pit com-

pleta.

POKE4053, 173 per giroscopi
infiniti

POKE 2932, 173 per tempo
infinito

Su nastro abbiamo invece le B

seguenti:

POKE 16200,0 per vite infinite
POKE 4133, 173 per girosco-
pi infiniti

POKE 3030, 173 per tempo
infinito

Dopo qualunque di esse, si ri-
parte con un universale SYS
2275

Zaccaria da Roma

1L Grillo Parlante

NOVITA' SOFTWARE
COMMODORE - ATARI
Via S. Canzio, 13- 15r.

Tel. (010) 415.592
GENOVA SAMPIERDARENA
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L. 155000 ].. 295000 CORE GRAPHIX SUPER FAMICON g
e L. 285.000
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stra esigenza contattate i nostri punti vendita:

GI HIT Cﬂmputer 031 CﬂmputEr Prossime apgrturg

via A. Visconti, 78 viale Masia, 16718 ad Alessandria e Legnano
22053 Lecco (CO) 22100 Como

tel. 0341/286241-282269 tel. 031/571384 Cercasi Rivenditori

fax 0341/283128 fax 031/571384 per zone [ibere

Naturalmente tutto a prezzi GIBIT. Banca Dati tel.031/421391 CQmputﬂl'




THE U XM~OUT
(Rainbow arts / C64)

(US Gold / C64) Bene, bene: abbiamo appuntamentn

Appena terminato di caricare il gioco digitate velocemente ﬁ?g;ﬁ ﬂ‘;,d{;{ﬁ“g ‘;?fa??g”;gc?ﬁéi'
sulla tastiera la parola TECHNIQUE (ovviamente non aspet- Ebbene: quando siete nel negozio e vi
tatevi di vederla apparire su schermo) e iniziate pure a gioca-

sono rimaste astronavi, cancellatele tut-
re: il tasto F5 resettera la vostra energia (comodooo!) E I'F7 te premendo INST DEL e CLR HOME

fara lo stesso col tempo (ullalla!).
Un altro videogioco vergognosamente facilitato!

Gabriele Correrini - La Spezia

gl Tanto per cambiare un po’ vi
schiaffiamo su queste pagine
un poketto di poke da inserirsi

§ tramite cartucce tipo MK 6.
Tutte indifferentemente servo-

B no per le vite infinite, e si in-

™8 seriscono dopo aver bloccato

Ml il gioco durante una partita.

KATAKIS / DENARIS
POKE 13280, 173
3 POKE 13924, 173
BOMBUZAL
8 POKE 5490, 173
TERRY’S BIG ADVENTUR
B POKE 33082, 173
8 DRAGON’S LAIR
3 POKE 3906, 165
IMPOSSAMOLE
POKE 6775, 173
(energia infinita)
DYNAMITE DUX
POKE 17953, 173
RETROGRADE
POKE 50374, 173
FLYING SHARK
POKE 7108, 173
RASTAN
POKE 51939, 173
DRAGON’S KINGDOM
POKE 7093, 173
NAVY MOVES
POKE 5851, 173
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RED MAX

POKE 30602, 173
GREEN BERET
POKE 5429, 173
FALLEN ANGEL
POKE 3754, 173
1943

POKE 34864, 189
DRAGON'’S LAIR 2
POKE 4112, 165
FORGOTTEN WORLDS
POKE 3273, 181
THE GOONIES
POKE 3039, 173
ESWAT

POKE 6141, 173
STRIDER 2

POKE 33762, 165
BIONIC COMMANDO
POKE 7518, 165
SHADOW WARRIOR
POKE 35002, 173
(energia infinita)
NARC

POKE 28112, 173
CREATURES

POKE 7328, 173
LAST NINJA 3
POKE 28962, 165

Ringraziamo Armando Urbani
(RM) e Francesco Vinelli (S.

Giovanni rotondo - FG)
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insieme, indi costruitevi una armata in-
vincibile usando F7. Quando avrete an-
che la barriera e la bomba, cercate di
arrivare al cattivissimo di fine livello, in-
serite la barriera e state appiccicati al
mostraccio con I'autofuoco inserito!
Per quello che riguarda i mostri dei li-
velli 1, 2, 3, 4, 8 il trucco consiste nel
caiplril con la bomba nei loro punti de-
hc-ll disposti come segue:

1} Appena si vedranno le mandibole
lanciate la bomba verso la testa.
1-2) Colpite il braccio lanciamissili, e li-
F.uidate via via gli altri col fuoco norma-
e.
2-1 e 2-2) Mirate al corpo e finiteli con
le armi di bordo, visto che la bomba
non basta.
4-4) Non ha veri punti deboli, ma la co-
razza € piu vulnerabile nella zona
dell’hangar inferiore (appena sopra il
braccio lanciarazzi). Dopo averlo bom-
bardato li, indietreggiate al limite dello
schermo e sparate sempre nello stesso
punto. Dopo un tempo lunghissimo po-
trete godervi la scena finale!
Alessio Murgia - Carbonia (CA)

SOFTWARE HOUSE
VIA BROSETA, 1 BERGAMO - Tel. 035/248.623

NOVITA'l VENDITA PER
CORRISPONDENZA
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NORTH &
SOUTH

{1nfugrames / CB4)
Eccovi diversi consigli in nrdlne sparso per
questo divertente gioco strategiguerrafon-
daio.
1) Scegliendo I'epoca tenete conto che nel
1861 e nel 1862 le forze si equivalgono, nel
1863 sono in vantaggio i sudisti e nel 1864 i
nordisti.
2) E’ vitale che ci sia una ferrovia che passi
interamente sui vostri territori, altrimenti
niente tributi! Se potete, cercate di avere pil
ferrovie.
3) Per i sudisti @ molto importante possedere
il North Carolina, perché molto spesso una
nave europea vi depositera alcuni rinforzi.
4) Giocando, cercate soprattutto di accapar-
rar terreni e di ritardare le battaglie.
5) Combattendo su uno strapiombo contro |l
64, per prima cosa sparate contro il ponte,
per far cadere | soldati nemici nel baratro.
Rimarra comungue in basso uno stretto pas-
saggio che potrete usare per raggiungere il
campo nemico.
6) Distruggete l'artiglieria nemica con la ca-
valleria: non riuscira a centrarvi grazie alla
vostra velocita.
7) Combattendo in pianura mandate avanti
per primi i soldati, e siate tempestivi nel far
fuoco: in tal modo dovreste riuscire a liguida-
re fanti e cavalieri senza perdere un solo
soldato.
8) Combattendo sul fiume agire come al
punto 5), con la differenza che non potrete
piu passare oltre; per vincere dovrete scan-
sare tutti i colpi nemici.
9) Assaltando treni e forti usate uomini o col-
telli subito per assicurarvi il massimo vantag-
gio. Se vi viene lanciato contro un coltello, ri-
spondete immediatamente con un altro (se
difendete) o giratevi (se attaccate) e fatevi
colpire alla schiena! Cosi facendo sarete
spinti in avanti, guadagnerete terreno ed evi-
terete il nemico.
Federico Badalassi - Navacchio (Pl)

HOWROOM spF

HI-FI — COMPUTERS
VIDEO - CAR STEREO
20063 CERNUSCO S/N (MI)
P.zza P. Giuliani 34
Tel. 02/9238427
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Tutte le novita software
PER

CBM 64/128 - AMIGA - MSX
SPECTRUM - OLIVETTI
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(Thalamus / C64)
Ebbene si, sul numero 55 c'era solo la soluzione del primo livello,
'unico su cuoi avevamo del materiale (inglese, per giunta). Beh, alcu-
ni nostri validi lettori hanno pensato bene di rimediare a questa man-
canza e di spedirci i frutti delle loro fatiche relativi al come finire que-
sto grande gioco targato Thalamus. Cominciamo!

LIVELLO 2

Per sistemare il mostro del livello 2.1 non avete certo bisogno di tatti-
che ultrasofisticate: assicuratevi di avere con voi I'arma giusta (in que-
sto caso: fireball), tenetevi fuori portata dei suoi colpi e fatelo secco
con una rapidissima sequenza di colpi (autofire, dove sei?).

Per il mostro 2.2, invece, vi serve il fall-up & una buona dose di corag-
gio (come sempre). Appena il mostro svolazzante si muove andate
addosso all'albero e stendetelo per bene: perderete mezza vita, ma
guadagnerete un punto sicuro sulla sinistra dello schermo dove non
sarete mai beccati. Blastare il mostrone col fall-up diventera quindi un
gioco da ragazzi.

Ed eccovi ora alla seconda camera delle torture (per completare la
quale sarebbe molto meglio avere la scatter ball potenziata).
Selezionate, dunque, la suddetta arma e aspettate che il secchio a si-
nistra si riempa ben bene. Girate quindi l'interruttore di destra e aspet-
tate che il fuzzy sul nastro sopra la vostra testa stia per cadere e poi
salvatelo in extemis rigirando l'interruttore. Ora sparate pure sul sec-
chio di acqua per svegliare quello scioperato dell'ascensorista e met-
tetelo subito a lavorare saltando sulla piattaforma collegata alla corda.
Ora tenetevi sulla sinistra e blastate l'alieno verde (soprattutto quando
indietreggia perché non risponde al fuoco). Andata? Rovesciate dun-
que la scatola con un colpo ben piazzato e attendete che le creature
sottostanti facciano il resto.

LIVELLO 3

Nel livello 3.1 contate i pipistrelli che incontrate: il terzo, una volta uc-
ciso (magari con la scatter ball), vi fara apparire in basso allo schermo
4 MPC e una vita bonus.

Per uccidere il verme di fine livello schiantatelo con la scatter ball.

MNel 3.2, invece, troverete due vite bonus protette da degli spuntoni:
prendete il coraggio a due mani e buttatevi proprio al centro dell'invi-
tante ostacolo e, come per miracolo, vi troverete ancora illesi sulla
scopa (ricordatevi, ovviamente,di appropriarvens).

Mostrone finale (del 3.2): avete assolutamente bisogno della fireball!
Saltate sul gradino piu alto avendo cura di evitare i colpi (ci manche-
rebbel) e distruggete quel simpaticone dell'ultimo piano. Poi prendete
la scatter ball e tornate git a sistemare il drago. Selezionate nuova-
mente la fireball e tornate su a sistemare il fantasma fluorescente
(NON quello bianco).

E ora siete pronti per essere torturati (eh, si! L'ultimo torture screen
sara una vera tortura per voi e per il vostro joystick)! Prima di tutto
sappiate che dovrete avere I'arma flamer al massimo grado per avere
qualche speranza. Selezionatela dunque (all'occorrenza potete ovvia-
re con la fireball, ma solo per il primo nemico dello schermo) e siste-
mate il tizio appeso alla corda (o catena), quindi mettetevi fate veloce-
mente dietro-front fino al limite sinistro della piattaforma e distruggete
tutti gli esserini in arrivo a gruppi di quattro finché non appare una sfe-
ra. Ci siete quasi: muovetevi alla sua destra e, voltandovi verso sini-
stra, colpitela con la fiammata. La palla comincera ad oscillare e an-
dra a colpire un vaso pieno di acido che provvedera da solo a vaporiz-
zare il vostro acerrimo nemico. QOlé, e ora godetevi pure la sequenza
finale!

Ringraziamo per il materiale Renato Denis di Teverola (CE), Zaccaria
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TURRICAN 2

(Rainbow Arts / C64)
Consigli spiccioli ma utili per questo megagioco della Rainbow
Arts (bisogna ammetterlo: con gli shoot'em up ci san fare pa-
recchio) e magari anche per il suo predecessore. |l gioco & pie-
no zeppo di power-up e vite bonus nascoste (queste ultime
simboleggiate da un cerchio con scritto 1UP): tutto sta
nell’esplorare tutto e trovarle. Le armi aggiuntive, in particolare,
sono occultate da dei pietroni che appaiono solo se urtati o col-
piti. Per trovarli, dunque, prendete 'abitudine di fare una sven-
tagliata a 360 gradi col megalaser rotante nei momenti di pau-
sa e, soprattutto, in spazi aperti o vicoli ciechi (questi ultimi nel
50% dei casi nascondono qualche ricompensa). Ricordatevi
anche di distruggere con una sventagliata tutti i pietroni che
trovate e poi prendere tutti i bonus in massa (cercando di bec-
care per ultimo il simbolo dell'arma che volete avere). Un altro
sistema interessante per trovare bonus vari € quello di andare
in giro saltellando e con lo sparo a cinque vie (in modo da ave-
re un ampio raggio di fuoco).
Per assicurarvi un buon inizio vi comunico la locazione delle
prime due pietre bonus: in fondo a sinistra leggermente sopra
la vostra testa (se non mi ricordo male) e leggermente sopra la
piu alta delle tre colonnine dieci o venti secondi piu a destra del
punto di partenza.
| mostri di fine livello non dovrebbero costituire un grosso pro-
blema: probabilmente ci perderete sopra le classiche due o tre
vite le prime volte,ma se considerate che in ogni livello ce ne
sono almeno altrettante bonus... Beh, se proprio non sapete
come cavarvela mettetevi subito nel punto che vi sembra piu
sicuro e sparate loro addosso col laser rotante per trovare il lo-
ro punto debole, quindi concentrateci sopra il fuoco. Se vedete
che state per morire sparate tutti i muri distruggenti e trasfor-
matevi anche in giroscopio sparatutto (tanto morendo recupe-
rate tutto).
Per quanto riguarda le fasi in modo astronave (mondo numero
tre), non preoccupatevi troppo e cercate soprattutto di prendere
tutte le barriere e i phaser (il laser frontale ad arco) lungo la
strada oltre, ovviamente, alle vite bonus.
Ultimi consigli: nel mondo numero 4 ci saranno dei passaggi
segreti oltrepassabili solo col giroscopio. Alla fine del livello 5-1
dovrete cercare uno dei soliti pietroni nascosti e usarlo come
piattaforma per salire al livello superiore. Al 5-2, infine, cercate
subito sulla destra il jetpac.

A questo punto vi lasciamo a voi... e chissa che gqualcuno non
ci spedisca entro breve tempo la mappa del gioco con tanto di
locazione dei vari bonus.

BLOOD MONEY

(Psygnosis / C64)

Problemi col mostro finale del secondo
livello (quello subacqueo)? Tenetevi
pil in alto possibile e sparate come de-
gli invasati (autofuoco opzionale ma
fortemente raccomandato). Non vi bec-
cheranno mai!

Renato Denis - Teverola (CE)

SUPERCARS

(Gremlin / C64)

In questo gioco corsaiolo l'ideale e farsi
installare dal negozio missili anteriori e
posteriori per cercare di eliminare subito
alla partenza due avversari: il computer
rallentera parecchio per cercare di su-
perare le carcasse mentre voi saprete
sicuramente come prendere tutto piu al
limite (posto che vi ricordiate la posizio-
ne esatta). Inoltre non prendetevi troppi
rischi con le riparazioni: in caso di dub-
bio (meta danni) riparate comunque. Se
proprio volete rischiare fatelo col vendi-
tore di automobili: quando volete com-
prare una macchina migliore e sapete di
non avere i soldi sparate qualche rispo-
sta che vi sembra spiritosa: potrebbe
farvi lo sconto!

Marco Barbaro - Chirignago (VE)

I GIOCHERIA

Via Xl Ottobre, 35 r.
Tel. (010) 582245
' 16121 GENOVA (zona Piccapletra)
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INTERVIEW

ovvero
quatiro chiacchiere
con Omid Ehsani, il
g rammatore di
1 GP Circuits, che
ci parla di passato,
presente e futuro e
ci aivta a fare il
punto sulla
situazione delle
Software House

italiane.

a redazione e un

caos! Siamo ancora in

attesa di trasferirci

ella nuova, lussuosa

sede con piscina califor-
niana, segretarie scelte
unicamente tra le parteci-
panti a Miss Universo
(Giancarlo si & gia offerto
per i provini) in un antico
edifico stile barocco, ro-
coco, liberty, neoclassico,
rinascimentale al centro di
Milano (il tempo di buttare
giu il Duomo, ci hanno ga-
rantito). Nel frattempo ri-
ceviamo un Omid sovru-
manamente paziente e
comprensivo nell’'unico bu-
co, dietro a un Mac, che
non sia costantemente at-
traversato da redattori.
Giancarlo: Stefano, ti sei
ricordato che oggi doveva-
mo intervistare Omid?
Stefano: Certo, altrimenti
come avrei fatto a dimenti-
care la macchina fotografi-
ca a casal
Giancarlo: Capisco.
Almeno il registratore I'hai
portato?
Stefano: Sicuro, per chi mi
hai preso? Ah,
Giancarlo... Non avresti un
paio di batterie?
Giancarlo: Perfetto, direi
che possiamo comincia-
re...
Stefano: (serio): Domanda
d'obbligo Omid, come hai
cominciato a programma-
re?
Omid (brillante): Come
molti altri ragazzi della mia
eta, ho iniziato ad interes-

@ Zzap! Ottobre 91

sarmi di giochi ancora sul
VIC 20, da Il a cominciare
ad imparare a program-
mare in BASIC il passo &
stato breve, ma proprio
nel momento in cui ho co-
minciato a capire come fa-
cessero certi giochi a sta-
re in 3K e arrivato il 64...
Nell’89 ho conosciuto
Giuseppe Tresoldi (il grafi-
co di F1) e abbiamo co-
minciato a sviluppare
qualche piccolo demo. Ai
tempi poi si sentiva parla-
re di Martin Walker,
Andrew Braybrook
gente che faceva sol-
di a palate, quelli del-
la Sensible Software
che giravano in
Lotus...

Stefano (professiona-
le): Poi sono arrivate
le prime opportunita.
Omid (spigliato): In
ltalia non c'era anco-
ra un vero mercato,
contattare |'estero
non era molto semplice.
Poi & cominciata la paren-
tesi IDEA, software all'ita-
liana, abbiamo visto su
Zzap! le prime prove di
Moonshadow e ci siamo
detti;” Beh, in effetti le ca-
pacita ci sarebbero”.
Stefano(Avido): A propo-
sito, si riesce a vivere fa-
cendo il programmatore in
ltalia?

Omid(Affranto e disincan-
tato): Beh, facendo a me-
no del superfluo come
mangiare forse. Ma que-
sto & un nostro caso parti-
colare probabilmente, il
primo gioco che abbiamo
fatto era un nostro con-
cept, un progetto tutto no-

stro e quando lo abbiamo
presentato alla SC era a
buon punto, non ci & stata
offerta una certa cifra per
la realizzazione di un gio-
co per conto loro, ma solo
un contratto su royalties
(un pagamento in base al
numero di dischi venduti)
e nonostante il gioco ab-
bia venduto molto bene, |
soldi... Ragazzi non vi ser-
virebbe un altro redattore?
Stefano (interessato):
Questo nonostante ci sia
ormail un mercato piu am-

FOSITIDN CHAR

pio in Italia, Simulmondo e
Genias per esempio.
Omid: Qualche offerta va-
lida si trova, ma ci sono al-
cuni problemi, primo fra
tutti le scadenze da rispet-
tare quando si lavora su li-
cenza per qualcuno, non
si @ mai tranquilli, io stes-
so ho dovuto saltare un
anno completo di univer-
sita perché eravamo co-
stantemente in ritardo.
Stefano (non so pilu cosa
chiedergli);: Da dove &
scaturita l'idea di F1, ave-
te fatto tutto voi?

Omid (pausa per favore):
Si. Parlando di concept, il
primo gioco non & stato ri-
voluzionario, ma non era




guella l'intenzione, wvole-
vamo sondare il mercato
con qualcosa di sicuro.
Alle dubbiose reazioni di
Farina (il software mana-
ger della Idea - Ndr) sulle
nostre prime idee abbia-
mo puntato su qualcosa
di piu commerciabile (mi
ricordo che mi divertivo
un casino con il vecchio
Le Mans). Cosi ci siamo
presentati una seconda
volta con un demo gia
pronto, gli & piaciuto, ab-
biamo fatto il contratto, il
resto & storia.

J. H. (Competente):
Qual'e la genesi di F1,
quali utilities avete utiliz-
zato.

Omid (non ce la faccio
piu): -Per la grafica
Giuseppe ha lavorato solo
su 64, i convertitori da
Amiga ci sono ma non so-
no molto affidabili. Ha uti-
lizzato il Graphic Editor
della Firebird e... E...
Eccetera. Per il program-
ma allinizio ho utilizzato il
Turbo Assembler, ancora
il pil potente su 64 (forse
a parimerito con il Genius
Assembler - nd JH).
Quando le dimensioni del
codice hanno cominciato
a diventare notevoli siamo

~ _PRSITION CHAR

dovuti passare a un cross
assembly, a meta gioco
siamo passati su un
Amiga collegato a un 64
tramite un sistema di cavi
brevettato da Paolo
Galimberti.

J. H. (Comincia a divaga-
re): ... Come quello che
ho appena scassato...

S. G. (Per la serie doman-
de originali): Era la vostra
prima esperienza, com’'é
andata?

Omid (Pieta): All'inizo be-
ne, tutto fila liscio, secon-
do i piani, se si lavorasse
sempre cosi un gioco sa-
rebbe finito in un paio di
mesi. Poi pero cominciano
| problemi veri e propri, im-
previsti, modifiche, este-
nuante caccia a incom-
prensibili bug, la disperata
lotta con la memoria del
64 (alla fine siamo rimasti
con la bellezza di 58 byte
liberi) e con il tempo. Non
immagini neanche le not-
tate che abbiamo fatto gli
ultimi giorni, praticamente
non abbiamo chiuso oc-
chio, sempre qualcosa di
nuovo da sistemare.
Quando la mattina ci sia-
mo trovati da Farina insie-
me al programmatore
Amiga, magro, occhiaie
pazzesche e volto alluci-
nato tutto quello che ci sia-
mo detti & stato: “Anche
tu?”.

Stefano (impietoso): Il fu-
turo prossimo?

Omid (Stramazzato): Il 64
& una macchina stupenda,
continueremo a lavorarci.
Per ora ho diverse idee in
mente per un
gioco in fase
di realizzazio-
ne, si tratta di
un gioco di
ambientazio-
ne fantascien-
tifica, wuna
specie di
Paradroid
molto distrutti-
vo e di un
puzzle game
con sottogio-
chi.

J. H.: Power Up?

Omid: No comment(s).
Stefano: Per quando &
previsto?

Omid: Bella domanda,
davvero.

J. H.: Bella maglietta la
tua.

Omid (riferendosi all'enor-

SCHEDA TECNICA

Nome: Omid Ehsani

Eta: 21 (Anni)

Luogo di nascita: Teheran (antica

Persia).

Professione: Studente e, a tempo per-
so, programmatore nel gruppo dei
Magnetica. O é il contrario?

Precedenti: Solo F1 GP Circuits, ma un

sacco di altre idee...

Hobby: Sport: Pallacanestro, Ping Pong
(ma pensa in grande e spera di miglio-
rare a tennis). Musica. Ragazze (non
mancano). Ballare. (Uno dei pochi pro-
grammatori normali che mi sia mai ca-

pitato di conoscere).

Passioni: Gli piace I'ltalia, gli spaghetti,
le patatine, le software house italiane
(vagamente ironico). Sogna di fondare
un giorno una software house indipen-

dente.

me Spock impresso sulla
maglietta di J.H.): Grazie,
non posso dire altrettanto.

Stefano: Concordo.

J. H.: Non vi regaler6 mai
nulla di mio (dubbio
NdSG) gusto.

E con queste pregnanti
opinioni concediamo un at-
timo di respiro a Omid, in
un bar dove davanti a un
tentato tamarindo, una
menta e una spremuta (di
rondine) prosegue una di-
sordinata conversazione a
tre voci:

Console? C'& un grosso
volume d'affari dietro e in-
vaderanno presto il merca-
to. Penso che... Penso
che... Fondamentalmente
e molto meglio avere un
computer in casa, anche
se non escludo in un lonta-
no futuro di mettermi a
programmare per qualche
console, non Amiga co-
mungue.

Sogni futuri? Parlando per-
sonalmente, non per il
gruppo (Galimberti,
Tresoldi, Ehsani), un so-
gno & l'autoproduzione,
guasi un'altra software
house. |l problema con la
maggior parte d quelle esi-
stenti & che non si tratta di
vere e proprie software

house, sono piu che altro
dei “publisher”, sono inter-
facce con la distribuzione,
non hanno un gruppo di
programmatori alla base.
lo mi sono trovato abba-
stanza bene perché il no-
stro gruppo era abbastan-
za legato e vicino, molti al-
tri invece trovano difficolta
in quanto il grafico & lonta-
no, il codice si ferma, etc.
Coloro che vogliono fare i
programmatori in ltalia de-
vono rendersi conto che
non devono rivolgersi da
soli alle software house,
ma essere sempre in un
gruppo all’'estero lo vedia-
mo, sono i gruppi che si
propongono alle case vedi
oensible Software, Apex,
Cyberdine. .

A guesto punto ci distraia-
mo un attimo e Omid ne
approfitta per filarsela, non
'avevo legato abbastanza
stretto alla sedia.
Tentiamo di raggiungerlo
con un “Vorresti aggiunge-
re qualcos'altro?” Ma & piu
veloce di noi e si dilegua
con un “Saluto la mia
mamma” in un vicolo. E’
sempre piu difficile realiz-
zare una buona intervista
al giorno d'oggi.

I Zzap! Ottobre 91 C]



Il buio regna sovrano nella stanza dei
fratelli Rowlands. | due dormono
beatamente avvolti nelle calde coperte a
grossi pois rossi con le loro ciabatte
pelose a forma di Clyde che fanno
capolino da sotfo il letto. Steve si agita
leggermente mentre ronfa: sta

sognando.

Si trova in uno splendido Ernfn fiorito

con una leggera brezza ¢

e gli smuove

appena i capelli, e una fancivlla quarda
uﬁl’:ﬁba pohf:fnmn vnl_gendo?ﬁ legspaﬂe.

Lui sa che quella fanciuvlla é

a suag

amata. Le si avvicina da dietro e le
stringe appena le spalle con le mani. La

ama, la desidera.

ntendo il biso)gna di

stringerla a sé forza leggermente

a

presa sulla spalla sinistra per voltarla
ﬂenﬁlmenfe e.... Unaaaaaargh!!!

ohn si ribalta nelle coperte e rimbalza
giv dal letto in preda al panico finché,
raggiunto un inferruttore e accesa la
luce, chiede al fratello cosa sia successo.
“Niente,- risponde lui- ho sognato che
stavo per baciare la Tafcher.

GIOVEDI’

17 APRILE
JOHN: Tutti gli sprite del
primo TS (torture screen -
nd JH) sono pronti, e il co-
dice necessario al loro
movimento ed animazione
lo saranno tra breve. C'é
un nutrito numero di routi-
ne che potra essere utiliz-
zato nei TS successivi.
Cio non puo farmi che pia-
cere; meno codice da scri-
vere uguale piu tempo da
trascorrere al Mc Donald.
STEVE: Che giorno & og-
gi? Tanti auguri a mee,
tanti auguri a meeee, tanti
auguri a Steve, tanti augu-
r a meeeeee - sequono
scrosci di applausi e baci
di ragazze (seee - nd JH).

Oggi ho completato ben
due pezzi musicali, il pri-
mo riguarda la musica del
T3S, il secondo quella della
sequenza di GET
READY.

Ho anche lavorato un altro
po’ sulle animazioni di
Clyde. Quando si avvicina
troppo al fuoco, la sua pel-
liccia comincera a lanciare
fumo e fiamme tutt'intorno.
Inoltre ho disegnato la bot-
tiglia di una pozione magi-
ca che, una volta presa,
dara a Clyde la possibilita
di usare una nuova arma.
Questo rende inutile, e
quindi assente, il negozio
delle armi (componente
sempre presente nei nostri
precedenti giochi). In com-
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penso cid rende subito di-
sponibile I'arma raccolta.
Tante grazie a Ben e ai
Technosis per il bigliettino
di auguri.

MERCOLEDI’

17 APRILE
JOHN: Lo schermo delle
torture sta venendo su
decisamente bene.
Quando una particolare
creatura viene uccisa, dal
terreno sorge una pozio-
ne magica che fa un gran-
de effetto. Ho passato
quasi un'era geologica a
definire la sequenza dei
colori che assumera la
pozio-

ne nella sua

animazione, ma alla fine
ho deciso di far lampeg-
giare, di guanto in quanto,
I'intera animazione in
bianco come le MPC di
CREATURES.

STEVE: Sto aggiungendo
gli ultimi ritocchi alla grafi-
ca ed alla azione di gioco
del primo TS. Tra questi,
ho aggiunto un contatore
digitale al palloncinificio
per rendere la risoluzione
dello steso un po’ piu diffi-
cile. Appena sei giorni fa
avevo terminato la musica

dello schermo delle tortu-
re, ma oggi ho scoperto
che devo cambiarla. Il co-
dice di John e la mia grafi-
ca stanno portando via un
sacco di memoria, quindi
devo trovare il modo di ri-
durre il tutto ad almeno
700 Bytes: non proprio fa-
cile!

LUNEDI’

22 APRILE
STEVE: Oggi ho iniziato il
secondo schermo delle
torture. La prima cosa da
fare & la strutturazione
dello schermo. La pianifi-
cazione avviene utilizzan-
do solo un carattere in re-
verse fin

quando
non ho una prima, grosso-
lana definizione. Poi ag-
giungero tutti i particolari
che riterro necessari. Il se-
condo passo e il portare
tutta fase uno su di un fo-
glio in formato A4 e deci-
dere come distribuirvi i
personaggi che devono
popolare lo schermo.

MERCOLEDI’

25 APRILE
JOHN: Yipeee! |l primo TS
¢ finalmente giunto al ter-




| CREATURES

mine, ed e dannatamente
bello. Lo abbiamo fatto ve-
dere ad Andy Smith (il no-
stro play-tester) e ne é ri-
masto soddisfatto. L'unico
problema & che & abba-
stanza difficile capire cosa
bisogna fare se non lo si
sa gia. Temo che questo
primo TS diventera, inve-
ce, uno degli ultimi.
STEVE: Se c’'e una cosa
che odio, & il dovere rico-
minciare a lavorare su del-
le cose che credevo finite.
Oggi & addirittura capitato
piu volte. Per cominciare,
pensavo di aver completa-
to la grafica del primo TS
gia un bel pezzo fa, ma
0ggi ho dovuto risistemare
alcuni particolari dello
sfondo (nooooia). Poi ho
dovuto aggiungere
uno sprite a quelli
gia pronti per far
lampeggiare la po-
zione in bianco. E
per finire ho dovuto
smettere di lavorare
sulla nuova musica
del TS (che occupa-
va meno della vec-
chia) e riprendere |l
lavoro sulla vecchia
perché John ha trova-
to abbastanza memo-
ria per farla girare.
ODIO dover ritoccare
le cose finite.

MARTEDI’
30 APRILE

JOHN: Ignorando tutte le
recriminazioni di Steve, ho
iniziato a lavorare sulla se-
quenza di completamento
del livello. A differenza di
CREATURES, che aveva
lo sfondo nero, CREATU-
RES Il ha uno sfondo az-
zurro. Bene, adesso ba-

stalll
Scusate ma devo splattare
una mosca che sta met-
tendo a dura prova la mia
pazienza gia da dieci mi-
nuti....

Okey, missione compiuta.
Adesso madre natura ha
un insetto in meno di cui
occuparsi. Ho appena
avuto una formidabile idea
su come realizzare lo
sfondo della sequenza. Mi
piacerebbe dirvelo, ma qui
non posso e qguindi..
STEVE: Molta gente ci ha
rimproverato il fatto di non
avere incluso un sistema
di password in CREATU-
RES, cosi stiamo seria-
mente pensando di inserir-
lo in CREATURES II.

Purtroppo ab-
biamo incontrato un pro-
blema. Neanche due mesi
dopo l'uscita di un gioco,
le sue eventuali password
sono ormai di pubblico do-
minio grazie alle pagine
dedicate ai trucchi delle
varie riviste.

Come fare per evitare la
fregatura? Avevamo pen-
sato di fornire ogni copia
del gioco di una propria ta-

bella di password, ma cio
implica (per i possessori
del solo registratore) il do-
ver compiere un salvatag-
gio dati la prima volta che
si carica il gioco.

Non sarebbe un gran pro-
blema, ma qualcuno po-
trebbe cancellare per erro-
re i dati del gioco e rovina-
re, cosi, la cassetta. Brutta
idea quella delle pas-
sword. Penso proprio che
non le metteremo.

GIOVEDI’
2 MAGGIO

JOHN: Discutendo con
Andy Roberts sul fatto di
inserire o meno un
graaaande

Clyde nello schermo dei ti-
toli, Andy ha suggerito di
aggiungerne un altro, nella
schermata di caricamento,
con un cartello in mano su
cui sono incisi i “credits”
del gioco.

Inolire ci ha informato che
un demo per Amiga del
primo TS sta facendo il gi-
ro del circuito del software
di pubblico dominio. Gira
voce che sia stato messo
in circolazione da Steve

Parker!

STEVE: Siamo commossi
dalla poesia mandataci da
un nostro fan:

Mi piacerebbe essere il

Retrograde

Dev'essere molto eccitan-

fe

per salvare gli alieni

l'unica e tenermi distante.

Si, mi piacerebbe essere

Retrograde

e proprio cio che mi piace

fare

quando finisco un livello

non riesco a smetterla di

sparare.

Ho visto il mostro finale

i miei pantaloni son pieni
di paura

ma ho completato un

altro gioco

e di cose aliene ho

riempito la pianura.

Ma poiché non sono il

Hetrograde

,ascofto le musiche di

Steve,

finisco di nuovo il

gioco,
e mi sento
Cristopher Reev.

A proposito, il no-
me del personag-
gio &€ Major Dan
Damage e non il
Retrograde. ;

(non so se avete idea di
cosa voglia dire tradurre
una poesia dall’inglese
conservando la rima origi-
naria. Penso proprio che
pretenderd un aumento -
nd JH).

MARTEDI’

7 MAGGIO

JOHN: Adesso che la se-
quenza di fine livello &
pronta, sto lavorando alla
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sequenza dei titoli. Il logo

iniziale recita “Clyde
Radcliff in Torture
Trouble” (in uno stile
Indiana-Joniano), ma mo-
stra anche gli high-score
ed i “credits”.

Abbiamo pensato un po’
sul come realizzarlo, e in-
fine abbiamo optato per
un largo utilizzo degli spri-
tes.

STEVE: Yeah! Ho iniziato
la pianificazione del terzo
TS. Questo prende vita
sulle montagne dell’isola
con la neve che cade
tutt'intorno. Non ho anco-
ra ben chiaro che cosa ef-
fettivamente metterd in
questo TS e cosa quel
qualcosa dovra fare, ma
probabilmente faranno la
loro comparsa un sacco di
mostri armati di sega cir-
colare.

Alcune creature avranno
della neve che si deposi-
tera sulle loro teste con
I'avanzare della bufera e
pensiamo proprio che il
rosso del sangue degli
animaletti massacrati con-
trastera bene con il bianco
della neve.

MERCOLEDI’
8 MAGGIO

JOHN: Al momento sto la-
vorando sullo schermo dei
titoli, aggiungendo due
schermate a quella gia

presente. Spero solo di
avere abbastanza memo-
ria per inserire sia la
schermata dei crediti che
quella dei records, la sto
finendo incredibilmente in
fretta. A proposito, lo
schermo dei record & qua-
si finito, devo solo trovare
il modo di inserirlo nel co-
dice.

STEVE: Oggi & un giorno
musicale, dedicato al per-
fezionamento del sottofon-
do sonoro del primo
schermo delle torture.
Anche questo pezzo utiliz-
za il note-plexor, ma con
una differenza. C'é un lun-
go accordo come sottofon-
do alla batteria, un basso
principale ed un motivetto
carino, ma sulla stessa vo-
ce dell’'accordo suona un
altro strumento che au-
menta la profondita del
suono dando l'impressio-
ne di quattro o cinque voci
in contemporanea.

Inoltre oggi ho tagliato al-
cune parti di due jingle,
uno che ho chiamato “te-
nero” e l'altro “rotondo” ma
non ho ancora inserito
nessuno dei due nel gio-
Cco.

VENERDI’

10 MAGGIO
JOHN: Ho completato
guesta mattina la routine

‘Le vignette di Steve anticipano
qualcosa sui TORTURE
SCREEN in preparazione”.

di movimento delle lettere
nello schermo dei record,
e gli ho assegnato un per-
corso prestabilito per te-
starlo. Il punteggio entra
volteggiando dall’alto e
scende con un movimento
spiraleggiante fino al pro-
prio posto nel tabellone,
perd non mi piace. Penso
proprio che nonostante
tutto il lavoro che ha com-
portato non la inserird nel
gioco.

STEVE: Questa mattina &
volata via buttando giu al-
tra musica per il primo tor-
ture screen e per lo scher-
mo dei titoli. Nel pomerig-
gio mi sono dedicato alla
grafica del secondo tortu-
re screen, disegnando al-
cuni fumetti da abbinare
alle creature pelose in pe-
ricolo che dicono:” help”,”
save us’, “free us”.

Ci e anche venuta qual-
che idea per il terzo tortu-
re screen (si chiamera
“problemi nevosi”) che
comprende alcuni ettolitri
di sangue. Infatti si vedra
un fuzzy sollevato in aria
cONn una sega circolare e
sangue che sprizza dap-
pertutto.

MARTEDI’

14 MAGGIO
JOHN: Adesso il record

fatto dal giocatore rimbal-
za nello schermo. Inoltre
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ho inserito un Clyde in
grandi pixel sullo sfondo,
che sembra abbastanza
convincente finché non &
giunto un blackout. Sono
rimasto calmo, comunque,
non ho sbatacchiato trop-
po il computer per la stan-
za. Dopo un po’ la corren-
te & tornata ed io ho dovu-
to riscrivere tutta la routi-
ne, di nuovol

STEVE: Rob Hogg ha
chiamato nel pomeriggio e
abbiamo chiacchierato sul
tempo, sulla vita e sul per-
che non abbia ricevuto il
diario del mese, cosi I'ab-
biamo stampato e spedito
tramite fax. Abbiamo inol-
tre discusso della possibi-
lita di inserire in Zzap! una
striscia di fumetti con
Clyde come protagonista.
Ho gia cominciato a lavo-
rarci e le chiamero “le infi-
nite avventure di Clyde”.

GIOVEDI’

18 MAGGIO
JOHN: E’ la volta dello
schermo dei crediti
Adesso ho un grande
Clyde al centro dello
schermo, una fontana di
animaletti pelosi rotanti
(Goldrake avanti - ndJH)
ed | crediti. Devo ancora
scrivere una routine di
scrolling per dél testo che
inseriro piu avanti, una
routine di “facing Clyde”




(Clyde
scompare lentamente,
cambia posizione e riap-
pare altrettanto lentamen-
te) e riscrivere la routine di
animazione per i Clyde
danzanti in cima allo
schermo. Inoltre ho pen-
sato di aggiungere una
gran quantita di stele che
sfavillano dappertutto sullo
schermo.

STEVE: Ho finito la versio-

n e
in bianco e nero del fu-
metto e I'ho spedito trami-
te fax a Hob per avere
un’opinione. Nel frattempo
mi e venuta un’idea per gl
alieni del terzo torture
screen (che da ora in poi
abbrevierd in TS) che sa-
ranno dei pupazzi di neve.
Una volta uccisi, la loro te-
sta esplodera e il resto del
corpo potra essere portato
in giro come una grande

palla di neve.
Rob ha ap-
prezzato |l
fumetto e ho
cominciato a
colorarlo. Ci
vorra un po’
di tempo,
ma sono si-
curo che
verra be-
ne.
SABATO
18 MAG-
GIO (Ma
e vera-
mente sabato?)
JOHN: Finalmente Ilo
schermo dei crediti torna
automaticamente allo
schermo dei titoli. Andy
Smith e venuto a trovarci
nel pomeriggio e abbiamo
passato un sacco di tem-
po a discutere sulla desti-
nazione di stasera (nel
senso di quale club fre-
quenteremo), con quale
drink prendere una sbron-
za e, forse piu importante,

di cosa pensasse della
schermata dei titoli. Ci ha
consigliato di sostituire al-
le stelle degli animaletti
pelosi, cosi adesso abbia-
mo tanti animaletti volteg-
gianti per lo schermo pre-
si direttamente da uno dei
quadri bonus.

STEVE: Siccome John
sta lavorando ai vari livelli
d’intermezzo con la grafi-
ca del primo gia dall'inizio
del progetto, ho pensato
che sarebbe ora di passa-
re a disegnare un po’ di
grafica per i livelli avanza-
ti. 1l tema conduttore della
grafica del primo CREA-
TURES mi ha fornito
'ispirazione per le am-
bientazioni del nostro par-
goletto. Il fondale che sto
sviluppando si chiamera
“caves of slime” (caverne
poltigliose) ed oltre alle
immancabili stalattiti e
stalagmiti avra in lonta-
nanza un cielo stellato
con tanto di luna.
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B ghi che ve-

BUBBLE
BOBBLE

Per 'ennesima volta ritro-
viamo i due simpatici dra-
ghetti Bub e Bob sui nostri
monitor. Per chi ancora
non lo sapesse (pratica-
mente per tutti gli alieni
provenienti almeno da
Beltegeuse 1V) Bub e Bob
non sono nati draghetti,
ma erano due vispi bambi-
ni che trascorrevano le
proprie giornate giocando
e scherzando tra loro. Un
bel giorno, arrivd un mago

e, = e e |
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malvagio che rapi la prin-
cipessa del regno in cui vi-
vevano e, poiché avevano
cercato di impedire il rapi-
mento, ven-
nero trasfor-
mati nei dra-

diamo aggi-
rarsi per i
nostri scher-
mi. Sta a noi
guidare i due
disgraziati
attraverso le
cento stanze
che li separano dalla prin-
cipessa e dalla vittoria sul
cattivone. Le suddette
cento stanze pullulano di
creature ostili, e per sba-
razzarcene dovremo fare
iIn modo di inglobarle nelle
bolle che i draghi sparano
dalla bocca per poi farli
esplodere. Una volta elimi-
nate tutte quelle che popo-
lano una stanza si pas-
sera alla successiva. Nella
nostra crociata pro princi-
pessa ci capitera di imbat-
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Ocean per C64, cassetta e disco,

terci in una gran quantita
di oggetti, magici e non,
che faciliteranno il nostro
gravoso compito. Tra que-

.8ti annoveriamo: delle

scarpette da tennis che
aumenteranno la nostra
capacita di spostamento;
delle caramelle che au-
menteranno la nostra ca-
pacita di fuoco; delle croci
magiche che avranno ef-
fetti differenti (ma di solito
devastanti) a seconda del
loro colore; scrigni che au-
menteranno vertiginosa-
mente il nostro punteggio,
e molto altro.

Sulla effettiva qua-
lita del gioco c’é
ben poco da ag-
giungere. Questo
gioco ha veramente
impresso in lettere
d'oro il proprio no-
me sul libro dei ca-
polavori per il picco-
lo Commodore.
L’azione di gioco &
rimasta pressoché immu-
tata grazie alla estrema
cura con cui tutti i quadri
dell’'originale sono stati

ATATRA A A
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convertiti. La grafica & ve-
loce e ben definita a la
giocabilita & immensa. Se
ancora non avete questo
gioco venite davvero da
Beltegeuse IV.

GLOBALE 96%

RAINBOW
ISLAND

Nella compilation dei gio-
chi “rotondi” per eccellen-

L..19.900, L.25.900

Za non poteva certo man-
care il seguito di Bubble
Bobble. In questa avven-
tura, i due bambini con la
testa piu grande dell’uni-
verso devono attraversare
le isole dell'arcobaleno per
giungere allo scontro fina-
le con il “guardiano”. Le
sette isole sono ovviamen-
te abitate da esseri che fa-
ranno di tutto per rendere
difficile la vita ai nostri
eroi. Essendo le isole
dell’arcobaleno luoghi fan-
fastici hanno una partico-
larita: in ogni isola c'é un
tema dominante che in-
fluenza I'ambiente ester-
no. Per questo motivo
sull’isola degli insetti tro-
verete solo bruchi, farfalle
ed api a sbarrarvi il cam-
mino; ma procedendo nel
gioco (e soprattutto cam-
biando isola) incontrerete
avversari sempre pit duri
come pipistrelli, vampiri,

carriarmati giocattolo, pi-
stole ad acqua, robot, dra-
ghi e cosi via.

Sebbene l'area di gioco
sia un po’ piccola e degli
starfallii fanno la loro oc-
casionale comparsa, non
ci sono grosse pecche
tecniche. Il personaggio
principale € molto ben fat-
to e anche il resto della
grafica & disegnata e ani-
mata moito bene. |l sonoro
fa il suo dovere con effetti
sonori carini ed una vasta
serie di motivetti che si al-
ternano nel gioco. La gio-
cabilita & davvero grande.
Tutto il feeling del coin-op
e stato trasferito sul com-
puter insieme a tutti i livelli
che sono stati attentamen-
te ricopiati. L'unica nota di
dolore & rappresentata dal
fatto che, sebbene il ma-
nuale ne parli, nessuno &
ancora riuscito a trovare le
isole segrete. Saranno
davvero dove avrebbero
dovuto essere? Mah!

GLOBALE 91%
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THE NEW
ZELAND
STORY

cco un esempio di gioco
Eha in sala giochi ha lette-
ralmente spopolato, ma
che io non riesco vera-
mente a soffrire. Posso
capire che in Bubble
Bobble si debba mandare
in giro due draghetti spa-
rabolle, del resto & un con-
cetto pseudo-fantasy che
non ha proprio dell’'astru-
s0. Ma mandare in giro un
kiwy in scarpe da tennis
rosse con un arco minu-
scolo con cui uccide tutti i
megacattivoni che incon-
tra mi fa sentire un perfet-

..:'.._ A4 a
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to
becille in menu di un
minuto e mezzo di
gioco. Evidentemente
non tutti si lasciano
prendere da questi
scrupoli, cosl eccovi
anche la recensione
della versione 64 di
uno dei giochi piu get-
tonati della stagione
1988.

La trama del gioco é pre-
socché identica a quella di
tutti i giochi con personag-
gi carini. Si viveva tutti feli-
ci e contenti finché un
giorno e arrivato qualcuno
che ha rapito qualcun’altro
e lo ha portato da qualche
parte molto lontana e mol-
to ben custodita cosicché
un eroe qualsiasi si lanci
nella folle missione di re-
cupero che poi tanto folle
non e perche il cattivo vie-
ne sempre sconfitto (tutto
in un fiato). Per il resto c'é
poco da dire. Ci sono i so-
liti power-up per la velo-
cita, 'arma e la possibilita

AafRA4A4 AAA -i-l

di vincere un vita extra
completando una parola
raccogliendone le lettere
man mano che gueste
compaiono nell’area di
gioco.

Dal Punto di vista della
programmazione non si
trova nulla di particolar-
mente esaltante se non
una gestione sprite vera-
mente raccapricciante e
un sonoro abbastanza di-
scutibile. A differenza del-
le altre due conversioni,
che sono accuratissime,
questa risulta alquanto ap-
prossimativa. Non sono in-
frequenti i casi di morte
del kiwy per cause ignote
0 quasi (Infarto? lctus?
Scoliosi?
Bah!) ed im-
precisioni tipo
i palloncini che
non esplodono
al contatto con
avversari o zo-
ne “pungenti”
del paesaggio,
ma che pen-
sano bene di
far morire voi,
ed altre che
non sto a
menzionare.
Concludendo, il punteggio
di “The New Zeland Story”
ha fatto molto discutere in
redazione; alcuni lo riten-
gono un gioco sublime, al-

tri (come me) non lo ve-
dono come una grande
conquista per I'umanita.
Comunque io non me la
sento di dargli un voto su-
periore al....

GLOBALE 80%

TIRANDO LE
SOMME

Non male come compila-
tion. Solo tre titoli, ma tut-
ti di gran classe (o quasi).
Se non ne avete nessuno
sareste veramente dei
pazzi a non comprarla,
ma se ne avete gia qual-
cuno ricordatevi che tutti
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e tre i titoli sono gia usciti
in versione budget da un
bel po’. Meditate gente,
meditate e comperate.

GLOBALE 92%
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Bene bene bene

bene, fa sempre
piacere recensire
unn compilation.

ia le prime
ne ie hanno
distrutto ogni

residuo estivo, e
la scuola vi ha
ridotto il tempo
libero,

gli irriducibili e
perché no, anche
futh gh nlm,
potranno praficare
il loro sport
preferito
spaparanzath

sulla loro ’Pnffrunu.
Beh, meglio che
niente, nn‘-’

CONTINENTAL
CIRCUS

La storia di questo coin op
ha dell'inverosimile.
Prodotto in Giappone da
quei cervelloni della Taito,
durante la sua importazio-
ne si e visto travisare il no-
me a causa di un errore di
traduzione, cosi, quello
che doveva chiamarsi
“Continental Circuit” & di-
ventato un “Circo
Continentale”. Che cosa
vorra mai dire, non si sa,
ma oramai era troppo tardi
per correggere tutte le
schede messe in giro e..

Cosli & nata anche la cr.}n-

@ Zzap! Ottobre 91

Domark per C64, provata la versione
disco L.29.900, L.49.900

versione. Beh, il gioco,
programmato dalla Sales
Curve, vi mette alla guida
di una velocissima mac-
china da Formula 1 con
'originalissimo scopo di
superare tutti i percorsi da
vittorioso. Pil precisamen-
te, ogni gara vi vede parti-
re da una posizione piutto-
sto arretrata e da li dovre-
te raggiungere il traguardo
entro una determinata po-
sizione, detta “di qualifica-
zione”. Se non vado erran-
do, il Coin op era dotato di
una visiera tridimensiona-
le, che forse rappresenta-
va l'unica vera attrattiva
del gioco  stesso.
Caratteristica, quest'ulti-
ma, che & andata persa
durante la conversione.
Cosi com’é, CC & uno dei
tanti giochi di guida per
C64, comunque decisa-
mente piu giocabile della
media.

GLOBALE 78%

GAZZA’S
SUPER SOCCER
Avevate visto Paul

Gascoigne giocare col suo
Lynx all’'ospedale, ed ora
potrete vederlo in campo
prima della sua guarigione
tramite lo schermo del vo-
stro 64. Una serie di op-
zioni vi permette di co-
struirvi la squadra che pre-
ferite, e di assegnarle le
specifiche di un'altra gia
preesistente, oppure com-
pletamente reinventata.
Naturalmente io ho optato

per gquest’ultima possibi-
lita, in modo che io abbia
potuto giocare con un
Vigevano finalmente forte
come la Juve, contro un
Lecco piuttosto riottoso,
simile per impostazione al
Milan. Inutile dire dire che
il Vigevano, simile alla
Juve, abbia meritato la vit-
toria per 10 a 0, ma, sape-
e.... Va bene, d'accordo,
la smetto con le cretinate
e faccio una recensione

seria. Purtroppo l'aspetto
gestionale di GSS é piut-
tosto limitatuccio e la par-
te in cui si gioca... Puah, &
aberrante. L'unica vera in-
novazione & un cambio di
prospettiva che, pero, al-
tro non fa che disorientare
ancor di piu i controlli -gia
scarsi- dei giocatori.
Speriamo per Zoff che
Gazza valga nella realta
piu di questo gioco, altri-
menti...

GLOBALE 48%

WORLD CLASS
LEADERBOARD

Eh, no! Adesso basta! |l
golf & certamente lo sport
piu simulato dopo il calcio,
e quindi sara gia la cente-
sima volta che mi trovo a
spiegarvi le regole. Beh,
sono molto semplici. Voi
avete una mazza in mano.
No, non & la mazza di



Globalmente parilando,
non posso certo dire di
essere stato deluso.
Purtroppo, pero, questi
g Qiochi (ad esclusione,
§ forse, di Continental
# Circus) sono unicamente
indirizzabili agli
appassionati di
simulazioni sportive, e
non posso assicurare a tutti gli altri che si
divertiranno come la categoria menzionata. lo
stesso non ho molto “feeling” per questo tipo di
programmi, per tanto penso che non comprerei
mai Grandstand. Tuttavia, WCLB & uno dei
classici del C64, e Pro Tennis Tour é realizzato
magistralmente, mentre I'unico vero e proprio
bovagame & Gazza Super Soccer, forse messo li
per sbaglio. Se vi piacciono i giochi di questo
tipo, pero, DOVETE avere questa compilation.

GLOBALE 80%

Amiga, e non e passata
assolutamente inosserva-
ta, a causa del suo indi-
scutibile valore tecnico.
Titubante, ho caricato la
versione C64 (che non
avevo mai visto prima), e
ne sono rimasto piacevol-
mente sorpreso: una volta
che si prende la mano coi
comandi, la versione a 8
bit risulta graficamente
meno elaborata, ma molto
giocabile e divertente. Un
pezzo che consiglierei di
non perdere a nessun co-

Kruggha ('uomo primitivo)
ne tanto meno quella da
baseball, ma si tratta di un

avvincenti (Yahhwn! NdP)
le vostre partite a golf, ci
penseranno il vento e le
condizioni del terreno.
WCLB & senza ombra
di dubbio la migliore
simulazione di questo
sport mai apparsa su
C64, e se la cosa vi
appassiona, vale la
pena acquistare la
compilation solo per
questo gioco (oddio, la
compilation Multimixx
1 costa moooolto me-
no e comprende
WCLB, Leader Board e
Tournament LB NdP).

GLOBALE 91%
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bastone (o un pezzo di
ferro) con un allargamento
alla sua terminazione. E’ Y T e
proprio con questo “coso” L T
che dovrete colpire una B

pallina e sbatterla in buca
con il minor numero di tiri
possibili. World Class
Leaderboard vi permette
di giocare da soli o in
gruppo, e di affrontare tutti
| percorsi piu famosi (cosi

PRO

duali

dicono le istruzioni, io non
li ho mai sentiti nominare
NdP). Avrete a disposizio-
ne il solito fardello di maz-
ze diverse, e a rendere piu

TENNIS TOUR

Questa simulazione tenni-
stica, presenta un muc-
chio di opzioni per incre-
mentare le capacita indivi-

del giocatore e permetter-
gli di partecipare ai piu
prestigiosi tornei del mon-
do. Avevo gia avuto modo
di recensire la versione

sto.

GLOBALE 89%

' Videogiochi originali per
AMSTRAD - ATARI - AMIGA - C64 - SEGA -
. NINTENDQ - GAMEBOY - LYNX - IBM ‘

L5

ARRIVI SETTIMANALI

MOUSE - CLOCHE - SIMULATORI DI VOLO - PENNE OTTICHE - DRIVER - FLOPPY DISK- STAMPANTI-
MODULATORI - ESPANSIONI - SCHEDE GRAFICHE -INTERFACCE MIDI - DIGITALIZZATORI AUDIO/
VIDEO - MONITORS - CAVETTERIA - ACCESSORI - OL/RE 100 MODELLI DI JOYSTICK

VIDEO GAMES
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COMPILATION

PRO
TENNIS TOUR

Ecco il tipico gioco per
computer. Con la sola ec-
cezione del calcio, il ten-
nis e lo sport che vanta
pil conversioni elettroni-
che. Bisogna ammettere
che la qualita media non
e molto alta, ma anche
sulle montagne rocciose
crescono le margherite
(si, e subito dopo vengo-
no mangiate dalle capre.
AH, che immagine poeti-
ca -nd JH).

Pro Tennis 2 appartiene
alla categoria dei giochi
tennistici carini. Nulla che
vi impedira di dormire not-
tetempo, ma decisamente
piacevole. Il gioco com-
prende un gran numero di
tormei completi di classifi-
ca mondiale dei giocatori
ed opzione per iniziare e
svolgere una intera carrie-
ra. Molto bello il modo di
practice che comprende
I'utilizzo di una sparapalle
per provare i colpi.
Raccomandato.

GLOBALE 82%

SKATEWARS

Guerra sui pattini, eh?
Secondo me € un gioco
abbastanza insulso.
Sembra che abbiano vo-
luto proporre un remake
di Hat Trick, aggiungendo
qualche elemento di gioco
e cambiandone il punto di
visto. Peccato che abbia-
no dimenticato di lasciare
un po’ di giocabilita. | gio-
catori sono un po’ troppo
lenti nelle reazioni al joy-
stick (troppa inerzia, per
intenderci) ed il rileva-
mento di collisioni con il
fondale e con gli altri spri-
te & veramente disorien-
tante. La presunta parte
strategica (la scelta dei
giocatori) non & poi tanto
irresistibile, e I'unica cosa
degna di nota nel gioco &
lo scrolling fluido.

!{ii Zzap! Ottobre 91 I

Ubi Soft per C.64 cassetta, L. 29.900

ZOMBI

Ecco il tipico caso di tie-
in non ufficiale. E' chia-
rissimo che sia la trama
del gioco che il suo stes-
s0 nome siano stati presi

dal film di Romero. Per il
resto bisogna ammettere
che non é proprio bruttis-
simo, la grafica & per lo
pil monocromatica e il
SONOro Non € proprio ir-
resistibile, ma I'atmosfe-
ra di gioco non & malva-
gia.

Se siete in vena di av-
venture non troppo im-
pegnative, potreste farci
un pensierino. Altrimenti
non aspettatevi troppo.

GLOBALE 64%

STUNT
CAR RACER

Ecco un gioco senza
grandissime pretese, ma
che riesce a divertire no-
nostante la sua sempli-
cita.

Siete al volante di una
potente auto da corsa
(che assomiglia vaga-
mente ad un dragster) e
che dovete condurre su
una moltitudine di per-
corsi pieni zeppi di sali-
scendi, salti, curve para-
boliche e diavolerie del
genere, che di solito do-
vrebbero starsene tran-
quille nelle piste per ot-

tovolanti, ma che qual-
che bontempone vi ha

disseminato intorno per
aggiungere un po’ di pe-
pe alla competizione.
Tecnicamente il pro-
gramma & molto ben fat-
to.

La grafica (vettoriale)
che rappresenta 'azione
di gioco scorre veloce e
fluida, mentre 'auto ri-
sponde bene ai comandi
impartiti dalla tastiera o
dal joystick. In parole po-
vere, € un bel gioco. Non
sareste furbi a perderlo.

A.M'c‘

Il computer controlla il
vostro stato fisico, ana-
lizza la situazione in atto,
prende un caffe e decide
che siete voi la persona
adatta a portare a termi-
ne questa missione. In
particolare dovrete af-
frontare tutte le difese di
una base militare extra-
terrestre per salvare
Puniverso. E pensare
che voi stavate solo cer-
cando il bagno quando
avete infilato la porta di
guella benedetta camera
criogenca.Questo & il ti-
pico gioco della Dinamic.
C’'e uno sfondo guerreg-
giante e un’azione di gio-
co incredibilmente simile
a quella dei giochi prece-
denti. Niente altro da di-
re.

GLOBALE 55%

AFTER THE WAR

Ci risiamo. Ariecco un
gioco della Dinamic. Ma
non cambieranno mai?
Sentite, facciamo cosi. Il
gioco lo conoscete (e as-
solutamente uguale a
tutti quelli precedenti), la
storia non la conoscete
ma non & molto impor-
tante (ci sara qualcuno
che deve penetrare da
qualche parte perche da
qualche altra parte biso-
gna uccidere qualcun’al-
tro) e 'azione di gioco in-
sieme al metodo di con-
trollo del personaggio
principale e incredibil-
mente immodificato.
Mabh!

GLOBALE 55%

ALLA FINE
DELLA FIERA

Una compilation con due
giochi molto belli, uno
carino e tre che sarebbe
meglio dimenticare. Se
non avete quelli belli,
comprate la compilation;
altrimenti ...

GLOBALE 41% GLOBALE 90% GLOBALE 60%



llora, cari lettori,
improvvisamente
abbiamo deciso
| (o meglio & stato
deciso per noi) di non la-
sciarvi a secco di novita
per quanto riguarda il
mondo delle console;
specialmente per quanto
riguarda coloro fra di voi
che sono i possessori di
un connubio computer-
console (non sapete an-
cora di Consolemania, il
nuovo mensile SOLO per
console?). Questo & un
autunno di novita: sem-
bra scoppiata la mania
dei CD, uscira un nuovo
Lynx e si aspetta una va-
langa di titoli nuovi (come
del resto sempre all’ap-
prossimarsi delle feste).
Partiamo quindi con cio
che sembra essere |'ulti-
mo grido in fatto di perife-
riche per console: il CD-
ROM. Le uscite di questo
periodo portano infatti a
tre il numero di aggiunte
CD per il PC Engine. La
prima la conoscerete si-
curamente (come no, &
uscita due anni falll),
mentre le due novita so-
no rappresentate una da
un'unita CD che com-
prende sia la console
stessa che il lettore CD,
e l'altra da un lettore da
inserire nel retro del Core
Grafx (non spaventatevi,
non € altro che un PC
Engine con un nome di-
versa). Mentre cid che
tutti aspettavano da eoni
e finalmente arrivato: il
Mega CD (ok, ok, & un
CD-ROM per il Mega
Drive, per chi si lasciasse
impressionare faciimen-
te).
ISCO a accesso ra-
pido con possibi-
lita di usare sia di-
schi da 8 sia da
12 pollici, display a cri-
stalli liquidi, sonoro ste-
reo a otto canali. Fosse
tutto qui! Ma il Mega CD
ingloba anche degli inte-
grati per la rotazione

hardware dello schermo
(e | possessori di Super
Famicom, o Super Nes
come si chiama negli
USA, sapranno cosa in-
tendo quando mi riferisco
a titoli come F-Zero,
Super Prof. Baseball,
ecc.).
noitre le capacita di
animazione della nuo-
va periferica per Mega
Drive rasentano il Full
Motion Video (FMV, an-
cora virtualmente impos-
sibile per un CDTV qual-
siasi), con 15 immagini al
secondo a tutto schermo.
Cosi capirete i nostri cari
ludici fratelli (che non &
una parolaccia) giappo-
nesi, che letteralmente

impazziscono per. il feno-
meno CD, mentre gia
una ventina di Software
House si sono fatte avan-
ti per produrre nuovi gio-
chi. Mentre a proposito di
nuove uscite non posso
fare a meno di citare il ri-
lascio del seguito del
Lynx: il Lynx Il (non
l'avreste mai detto, eh?).
A parte gli scherzi, la
nuova console sta per
essere lanciata negli
Stati Uniti (dove tutti la
stanno aspettando armati
di retino). ll nuovo Lynx é
essenzialmente il vecchio
ridisegnato: piu compatto
e con qualche gadget in
piu (per risparmiare ener-
gia si puo spegnere la re-
troilluminazione del moni-
tor, per esempio). Pure si
intravede la possibilita di

CONSOLE

ONSOLEMANIA

una produzione di sinto-
nizzatori TV per questa
ormai mitica console, la
cui unica pecca consiste
nella scarsita del softwa-
re disponibile, pecca a
cui tra l'altro si sta per ri-
mediare con il rilascio di
una ventina di nuovi titoli
per Natale. Cosi passia-
mo al software, settore in
ebollizione in vista del
periodo natalizio. Qui &
difficile procedere con or-
dine facendo una cernita
tra le migliaia... beh forse
centinaia... tra i molti titoli
che mi vengono in men-
te: Super
Ghouls'n'Ghosts per
Super Famicom, assieme
& una nuova uscita dei

BN L
¥

Simpsons,
Uitraman. Mentre
potremmo citare
Alien Storm, Marvel
Land, Bare Knuckle,
Wrestle War, Saint
Sword, Devil Crash
MD (grande succes-
so del PC Engine)
e, “udite udite!”, Out
Run il tutto per
Mega Drive.

er la piccola

di casa Sega in-

vece la novita so-

no rappresentate
dalla conversione di
Shadow Of The Beast e
dalla nuova uscita Out
Run Europa, per cui an-
che gli utenti di Master
System dovrebbero rima-
nere soddisfatti (special-
mente dopo titoli come
Pac-Mania e Populous).

a sfilza di nuovi titoli
per il Lynx vede inve-
ce Warbirds, Hard
Drivin’, Rolling
Thunder, STUN Runner,
Toki, Geo Duel, NFL
Football e molti altri che
andranno a ingrossare le
file dei (non molti) titoli
per guesta macchina.
Invece il NES vedra arri-
vare titoli quali Captain
Skyhawk, Jack Nicklaus
Golf, Shadowgate, Super
Spike V'Ball, Solstice e
Turbo Racing. Buone no-
tizie anche per i posses-
sori di Game Boy, preve-
diamo scontri terribili a li-
vello di acquitrini, sono
infatti in arrivo sia le
Turtles che | Toads (i ro-
spi ninja), assieme al
vecchio compagno d'in-
fanzia Bugs Bunny. Infine
la novita per Game Gear:
Woody Pop, un gioco
nello stile ormai straco-
nosciuto di Breakout, ma
con un'altissima giocabi-
lita.
ofto guesta gran-
dinata di giochi
apro il mio om-
brello e mi allon-

tano nella pioggia, riman-
dandovi a Consolemania
(dove ho piu spazio e per
cui ho piu tempo) per
informazioni, trucchi e
tutto cid che vi puo inte-
ressare sul mondo delle
console (e cosl mi faccio
un po' di pubblicita, eh
Giancarlo?).

Zzap! Ottobre 91 ﬂ
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Ecco dalla Domark
la compilation che
rivnisce forse
l'un_icu_rera chicca
mai svilu fa
dalla snfﬁvp:re-
house inglese: Il
sistema
“Freescape”.

DRILLER

Sulla “luna” Mitril sono se-
riamente preoccupati. Il
grande sfruttamento mine-
rario a cui il suddetto sa-
tellite & stato sottoposto
ha causato la formazione,

| ANGLE-34"
STEF 22D
ExTERD 1

SHIELD
EtHERLY | |
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al suo interno, di vaste
sacche di gas leggero ed
altamente esplosivo. Se
valutate il fatto che una
semplice sigaretta getiata
da un passante distratto e
che si infila in un tombino
pud compromettere grave-

mente la salute di una in-
tera citta, cosa pensate
che possa accadere se un
enorme meteorite colpisce
in pieno la simpatica mina
planetaria? Non lo sape-
te? Beh, & una storia lun-
ga e non ho tempo per
spiegarvela. Da
adesso, avete
solo quattro ore
di tempo per
eliminare il gas
residente sotto
le 18 aree in

Ly
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cui la “luna” &
stata suddivisa
e rendere nullo
il pericolo che
un sassolino vi
entri nella scarpa passan-
do attraverso il cervello.
La vostra opera comincia

~~& bordo di una sonda, la

quale ha la“possibilita di
materializzare quasi dal
nulla una trivella che, se
piantata nel punto
giusto, provvedera a
disperdere il perico-
loso gas di sotterra-
neo. |l vostro viaggio
non sara, pero, di
tutto riposo. Le dife-
se del pianeta sono
infatti ancora attive,
e, essendo alquanto
beote, vi tratteranno
come un intruso ac-
cogliendovi calorosamente
(gia, le linee difensive so-
no costituite principalmen-
te da raggi laser) ogni vol-
ta che entrerete nel loro
raggio d'azione. Anche il
“semplice” raggiungimento
di una particolare zona
pud rivelarsi incredibil-
mente difficoltoso grazie
ad un sistema “stradale”
talmente contorto da riva-

contorto da rivaleggiare
con il percorso che nor-
malmente effetiua una
cartolina di auguri spedita-
vi da un amico per Natale
e giunta ad un vostro
omonimo nelle Filippine
tre anni piu tardi.

Ma non scoraggiatevi, se
riuscirete ad arrivare in
fondo potrete consolarvi di
tutta la fatica fatta fuman-
dovi un bella sig...

Blaaaam.

GLOBALE 94%

TOTAL ECLIPSE

Tanto tempo fa, in Egitto,
viveva un faraone scemo
che non sapeva governa-
re. Aveva ordinato di far
sostituire tutte le coltiva-
zioni di grano con coltiva-
zioni di rose e anche se le

tavole erano decisamente
piu allegre e colorate di
prima, il popolo, dopo un
po’, si stufo alquanto di
pascolare nelle mense e
decise di manifestare per
le “strade” (forse “dune”
sarebbe piu appropriato) il
proprio dissenso. In quei
tempi una simile dimostra-
zione contro il faraone era
una grave onta che il reg-




gen-
te non era disposto a tolle-
rare. Fu cosi che chiamo a
raccolta i suoi sacerdoti e
fece lanciare la maledizio-
ne piu scema e fuori da
ogni logica ragione d'esi-
stenza dell’'universo: gua-
lunque cosa avesse oscu-
rato il sole durante le ore
del giorno (neanche fosse-
ro tante), sarebbe stata
immediatamente distrutta.
Tra un paio d’'ore una
eclissi oscurera il sole, e
cosa ne sara della Terra?
Se la Luna esplodesse,
anche la Terra ne uscireb-
be malconcia, quindi qual-
cuno dovra addentrarsi
nella piramide del vecchio
(ed ormai imbalsamato)
zoticone e distruggerne |l
sacro amuleto che custo-
disce il segreto del malefi-
cio.

Purtroppo il vecchiaccio &
diventato furbo subito pri-
ma di morire, e la piramide
e piena zeppa di traboc-
chetti simpatici che po-
trebbero fare in modo di

pro-
lungare il vostro soggiorno
in Egitto. Fate attenzione
a tutto cido che sembra in-
vitante perché quasi sicu-
ramente nasconde un tra-
nello, e non lasciatevi
prendere dall’ingordigia
quando capiterete nella
stanza del tesoro: & diffici-
le correre con una tonnel-
lata d'oro in tasca. Bye.

CASTLE
MASTER

Avere un fratello minore e
una fregatura; avere un
fratello maggiore & una
gran cosa; avere un fratel-
lo gemello & una lotteria.
In questo gioco, infatti, im-
personate un cavaliere
che deve libe-
rare il proprio
“gemellino”
dalla prigionia
di un mago
malvagio che
lo ha confina-
to in una torre
del proprio
castello.
Onestamente
non ve ne fre-
gherebbe
neanche tan-
to della cosa,
se non fosse che il mago
sta utilizzando I'anima di
vostro fratello come richia-
mo per la vostra. Unico
modo per impedirgli di sot-
trarvela & quello di rag-

giungere in tempo utile la
torre in questione e libera-
re il fratellino. Il gioco co-
mincia all'esterno del ca-
stello dove un ponte leva-
toio aspetta solo di essere
abbassato per condurvi
allinterno. Una volta den-
tro troverete una gran
quantita di tesori, enigmi e
fantasmi pronti a giocare
ognuno il proprio ruolo. |
tesori rappresentano prin-
cipalmente punti, ma alcu-
ni possono celare delle
subdolissime trappole. Gli
enigmi non hanno un
granché da fare se non
starsene al loro posto sba-
digliando finché non ven-
gono risolti. | fantasmi, in-
vece, hanno un gran daf-
fare. In diverse locazioni,
e in modi e sembianze di-
verse, appaiono degli
spettri che sottraggono
forza al nostro baldo cava-
liere. Inutile precisare che
se la forza del suddetto
personaggio scende al li-
vello minimo (zero), il mal-
capitato muore.

GLOBALE 92%

THE CRYPT

Gli scozzesi sono vera-
mente incredibili. Mentre il
duca Mc Coy (he, he, long
life and prosperity, uman
beings - nd Spock) cam-
minava tranquillamente
per il cortile del suo castel-
lo giocherellando con una
moneta da un penny, ven-
ne distratto da una rondi-
ne che cinguettava volteg-
giando e si lascio sfuggire
di mano |la moneta.
Questa riusci ad infilarsi
perfettamente in una stret-
ta fessura che funge da
presa d'aria per i piani piu
alti delle segrete. Sedata
la crisi isterica in cui era
caduto per essersi lasciato
sfuggire una moneta di
mano, il duca si lancia

all'inseguimento  del
penny perduto (Tadah! -
Nd Indiana J.) anche se in
precedenza non si era
mai avventurato nelle se-
grete per via di alcune vo-
ci sulla presenza di un
gran numero di spettri e
trappole che sono cosi di
moda nei castelli scozze-
si. Una volta preso il co-
raggio a due mani, scen-
de le scale che lo portano
sul luogo e si rende conto
di quanto veritiere fossero
le suddette voci. Gli spet-
tri sono praticamente dap-
pertutto, danno balli in
maschera e invitano gli
spettri dei vicini ad allegri
banchetti, mentre le trap-
pole sono un po’ piu rade
grazie, soprattutto, ai ra-
gni velenosi che le rende-
vano superflue in alcuni
luoghi. Comunque il no-
stro duca non si da per
vinto. Riuscira un giorno a
trovare quel penny, o nel
peggiore dei casi si unira
alla allegra banda di fan-
tasmi che abita li gia da
un bel po'.

GLOBALE 91%

Concludendo bisogna
precisare che nonostante
i voti siano tutti abbastan-
za simili, i giochi sono tutti
abbastanza differenti per
ambientazioni ed enigmi
tra di loro. Il fatto che mi
sia piaciuto piu Driller de-
gli altri viene giustificato
solo dal fatto che sono
appassionato piu di fanta-
scienza che di archeolo-
gia o ambientazioni me-
dievaleggianti. Ricordate
che tutti i giochi si man-
tengono su uno standard
qualitativo molto alto e
che sicuramente vi terran-
no impegnati a lungo.
Affrettatevi a comprarli.

GLOBALE 94%
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Dopo avervi illustrato le sventurate condizioni ambientali con le quali

abbiamo dovuto forzatamente convivere ai tempi della realizzazione
del numero di Settembre eccovi un breve scorcio si quanto accade
in questi giorni... La redazione & in procinto di traslocare, ormai
con l'apertura ufficiale della terza rivista lo spazio era insuffi-
ciente ed era quindi venuto il momento di muoversi a nuova
destinazione; nel frattempo ognuno di noi (ine-
sorabilmente concluse le vacanze) e tornato a
fronteggiare le solite questioni

che attanagliano
I'esistenza di
ogni giovane
benpensante
(interludio: se
per caso a qual-
che d’uno venisse
I'idea benemerita

d’ospitarmi a turno nelle vo-
stre case, sappiate che I'apprez-
zerei moltissimo, se non riesco a dare

—

T

= \

un paio di esami in questa sessione mi sa tanto che andro a scrivere le mie
recensioni sotto un ponte... NdMax), riprendendo cosi quella tutto sommato
piacevole routine quotidiana, che, per quanto mi riguarda, viene anche men-
silmente intervallata dalle vostre missive. A tale proposito vorrei aggiungere  Marco
qualche osservazione, sara per via della calura estiva, ma non m’e sembrato
di ritrovare la solita brillantezza e varieta che erano solite caratterizzare le
lettere, cerchiamo quindi di impegnarci tutti quanti per proseguire quella
strada che abbiamo ormai intrapreso insieme, e che chissa dove riuscira a

condureci...

RICORDL...

“Addio...

Arriva per tutti questo momento...
Credo. A volte penso a questi ra-
gazzini di oggi, che imparano a co-
noscere i videogiochi su un
Megadrive 0 un'Amiga... E che
pensano di sapere tutto sui pro-
grammi per i loro computers... Non
fraintendetemi: il mio & un sorriso,
non una smorfia... Che riescano a
divertirsi questi giovani d'oggi...
Almeno quanto mi diverto ancora
i0... Perché ormai, da piccolo ma-
go dei videogiochi, sono diventato
un vecchio saggio... Non poi cosi
saggio... Sapete: ho vent'anni.

E questo potrebbe non voler dir
niente... Ma, invece, vuol dire tante
lo ho giocato a Pac-Man, quando
era una novita... E prima ancora a
Space Invaders... Ho visto
Dragon's Lair... Sono stato un asso
a Star Wars... Ho giocato a
Defender, Missile Command... Ho
visto l'era in cui i giochi che c'era-
no affascinavano ancora, quando

tutti i giochi erano diversi e si gio-
cavano meravigliosamente... Ed
ho visto I'era nella quale i giochi
hanno cominciato ad assomigliarsi
tutti, in cui giocare non era poi cosi
bello... Ma ovviamente, allora ero
bambino (ma vi ricordate quanto
era bello Frogger?)... Ed inoltre...
Ho comprato ZZAP! Fin dal nume-
ro 1 (quanti di voi possono dir-
l0?)... Perché compravo
Videogiochi, Home Computer...
Perché... Avevo un Commodore
64... Ed ora, ora che ho un bel 386
da 5 milioni, che devo ricominciare
da capo, ripenso... Avrei potuto te-
nere il mio Commodore 64, come
si tiene un vecchio giocattolo, un
vecchio libro... Ma no, bisogna sa-
pere dire addio anche alle cose
pil care...

Ed intanto...

Ripenso al giomno in cui lo com-
prai, e giocai tutta la sera (quanio
era bello Pole Position...)...
Quando iniziai a scoprire i trucchi
del mestiere... Quando terminai
Impossible Mission... E Forbidden
Forest... Ed Armalyte, Antiriad,

Highway Encounter... (Ed ora, gio-
chi due ore, e hai finito un gio-
co...)... Ripenso ai giochi comprati
a Londra (un occhio della testa per
quattro giochi bruttissimi... Ed il pri-
mo numero inglese di The Games
Machinel)...

Ripenso a tutti i miei dischetti, che
conosco ancora come le mie ta-
sche... Alle immagini che ho dise-
gnato col Koala Painter... Alle mie
utility, quelle fatte da me... Al finto
copiatore (un disco in un passag-
gio...)... Al videogioco fatto col
Seuck che vi ho mandato (almeno
la grafica dovevate ammettere che
era da Oscar...)... Ma a vi & mai ar-
rivato? Si chiamava “97"... E ai due
anni di ricerca per ottenere 128 set
di caratteri diversi, per poi mandarli
ad una casa di software (a proposi-
to: se per caso mi sentite, sappiate
che vi regalo il tutto... Usate pure i
miei due anni di lavoro...)... E ri-
penso ad Elite, che ho ancora nel
disco 1, con 300000 crediti @ una
nave da guerra... E le animazioni, i
fondali, gli sprite, le idee per 1000
giochi che non vedra mai nessuno,

che nove volte su dieci sono finite
nella mia fantasia... Quanto mi
manchera The Sentinel, o Archon,
0 IK+... Quanto mi manchera il
joystick, il runstop-restore, il poke
808,255... Quanto? Ma vale la pe-
na tenere con se i propri ricordi
per sempre? Nella memoria &l...
Ma arriva il momento di separar-
sene... Sono sicuro che anche
Linus, un giorno, mettera via la
sua coperta..,

Probabilmente non sapro mai se
pubblicherete questa lettera, per-
che io, dopo pil di 50 numeri vi
abbandono qui... So che vi siete
iImpegnati; grazie.

Non so perché ho scritto questo...
Forse perché gqualche d'uno, leg-
gendo, rifletta su come stanno le
cose 0ggi in questo strano mondo
dei videogames... Ma no... L'ho
scritto solo perche un amico salu-
ta sempre prima di andarsene... E'
stato bello, come forse non sara
mai pil... Addio”

Ricordo perfettamente il giomo in
cui comprai il primo numero di
ZZAP\, I'entusiasmo con il quale
divorai ogni pagina, tutte quelle
recensioni, quelle foto, perfino la
pubblicita, quella di Knight Games
che mi sembrava eccezionale...
Adesso ho in mano ['ultimo nume-
ro della rivista, senza praticamen-
te rendermi conto di quello che
faccio leggo una piccola scrifta,
apparentemente insignificante,
siamo arnvati al cinguantanovesi-
mo numero, al sesto anno...

Tutto questo e buffo e al tempo
stesso tremendamente ango-
sciante, mi sembrava ieri che tem-
pestavo il mio edicolante di do-
mande sul'uscita della rivista, per
conoscere tutte le novita, le pre-
view, come quella di World
Games, tutti sogni che si sarebbe-
ro poi tramutati in una fantastica
realta che mi ha fatto compagnia
per tanti mesi... Come dimenticare
poi i primi videogiochi, quelle cen-
tolire che stavano a malapena in
mano e quegli schermi a volte ir-
raggiungibili, tutte quelle partite a
Crazy Kong, Zero (di Defender
originale non ne ho mai visto nes-
suno...), Time Pilot, Mr Do...
Adesso che ho anch'io vent'anni
compiuti @ sono riuscito a realiz-
zare un sogno che allora mi sem-
brava impossibile, scrivere per
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quella rivista che cosi impaziente-
mente attendevo ogni mese, sento
tutti questi sbiaditi ricordi che si
scontrano nella mia memoria, & co-
me aver smarrito il senso del tem-
po, cosa significa “Anno VI", come
pud essere gia passato tutto que-
sto tempo? | pmi compiti in classe
bigiati, Platini che era all'apice del-
la sua trionfale carriera, i primi po-
menggi in discoteca (magan vestiti
da paninari scatenandosi alle pri-
me note di Wild Boys), McEnroe
che vinceva Wimbledon, una
Ferrari in cui ancora si sentiva
aleggiare lo spinito di Villeneuve, le
ragazzine... Adesso invece & tutto
diverso, non ho piu la sorpresa di
vedere un nuove ZZAP!, meglio
cosi s'intende, perché ho la fortuna
di contribuire alla sua realizzazio-
ne, la mia vita & sicuramente piu
intensa di allora, ma allo stesso
tempo ho purtroppo perso, temo ir-
rimediabilmente, quell'ingenuita
che faceva illuminare gli occhi di
un fanciullo di fronte ad un paio di
sprite monocromatici che si muo-
vevano...

Anch'io sono cresciuto, @ inevitabi-
le, succede a tutti, e tutto il mondo
che mi sta attorno & cresciuto con
me; la tua lefttera caro Marco, visto
che abbiamo la stessa eta e guindi
vissuto pil 0 meno le stesse espe-
rienze, nispecchia delle sensazioni
che condivido e che, anche al di
fuori del campo dei videogiochi,
sono ormai destinate a accompa-
gnarmi per il resto della vita. Per
quanto “malinconicamente doloro-
si" questi possano essere, & inutile
nascondere i ricordi, non e possibi-
le dimenticare quello che siamo
stati, perché altrimenti non potrem-
mo essere quello che siamo ades-
s0: comprendo il tuo discorso, e
non voglio quindi entrare nel merito
delle tue scelte personali, anche se
sono fermamente convinto che
Linus non abbandonera mai la sua
coperta... Quel giomo sarebbe ['ul-
timo... Evolversi comporta neces-
sariamente una “rottura’ fra passa-
to e presente (per un futuro possi-
bilmente migliore), ma non avreb-
be senso mettere da parte tutto
guello in cui abbiamo creduto, e
che, nel bene o nel male, & desti-
nato a nmanere una parte della no-
stra vita... Quella vita per la quale,
a differenza dei videogiochi, non
esiste nessun cheat-mode che
possa riportarci indietro...

Ciao Marco, per noi rimarrai co-

munque un lettore di ZZAP!
CONSOLE...

Ebbene si! Proprio come avete vo-
luto voi le tanto discusse console
sono finalmente sparite dalle pagi-
ne delle nostre due riviste per dare
cosi vita ad un terzo mensile ad
esse interamente dedicato. Mi au-
guro che avrete appreso questa
notizia con I'entusiasmo che sem-
brava trasparire dalle vostre lette-
re, anche perché per noi questo
rappresenta sotto certi aspetti una
notevole complicazione. Non & piu
infatti cosi facile reperire mensil-
mente il materiale sufficiente per
realizzare un numero e, considera-
to che da oggi in poi non avremo
nemmeno il supporto inglese (visto
che la Newsfield ha definitivamen-
te sospeso la pubblicazione delle
sue riviste), andiamo incontro ad
un futuro per certi versi ancora
ignoto... Detto questo non possia-
mo che rinnovare la collaborazio-
ne con tutti voi lettori che invitiamo
a indicarci possibili rubriche o no-
vita da poter eventualmente inseri-
re, sottolineando quindi come an-
che ZZAP!, al pari di TGM e CON-
SOLEMANIA, sara d'ora in poi in-
feramente italiano...

PACLONE INVADE
LA POSTA!!

Beh, veramente non si tratta pro-
prio di una “intrusiong”, visto che
devo ringraziare I'onnipotente
Ricki per avermi concesso questo
spazio (onnipotente? Di piu, molto
di pit... NdR). Beh (ancora? Ma fai
colazione con il latte di capra, op-
pure mi prendi in giro? NdR), visto
che non ho mai fatto mistero di es-
sere un “Bovabyte®, non posso fa-
re @ meno di ringraziare, seppur in
ritardo, Andrea Lanza per la splen-
dida lettera pubblicata sul numero
scorso di Zzap!, ovvero “Bovabyte
II", che mi ha fatto dawvero sbelli-
care dal ridere. La cosa che ho
maggiormente apprezzato, & come
il simpatico lettore con le sue argu-
te considerazioni sul "mondo” dei
videogiochi sia riuscito ad entrare
vivamente nell'ordine di idee e nel-
lo stile che, all'epoca, ha sempre
caratterizzato Bovabyte (sono pas-
sati pil di tre anni dal primo nume-
ro della fanzine, che ha sospeso la
propria esistenza proprio con l'arti-
colo apparso sul nr.45 di Zzapl).

Dave ha apprezzato soprattutto la
sezione dedicata ai trucchi, con
particolare riferimento a quello per
il Nintendo. Ad essere sincero, né
io né Davide avremmo mai potuto
immaginare che, prima o poi, qual-
cuno avrebbe sentito la mancanza
dei nostr articoli demenziali (scritti
nelle notti di luna piena, quando le
nostre personalita subivano una li-
cantropica metamorfosi in GMP e
DGS...)(tutte scuse, lo fanno solo
per appellarsi al WWF con la spe-
ranza di poter cosi ottenere un va-
lido aiuto contro il tirannosaurico
JH che incombe ormai su tutti noi
con la terribile ferocia di un vero
caporedattore, ndR), e la tua inizia-
tiva ¢i ha davvero commossi. A
questo punto mi chiedo pero “a
quando un Bovabyte Official Fans
Club™? Naturalmente Scherzavo. Il
nostro lavoro di redattori di Zzap!,
ci ha privati del tempo necessario
per proseguire Bovabyte, ma non &
detto che se le richieste dovessero
tornare, non ci faremo in quattro
per accontentarle. Grazie, Ricki,
Grazie Andrea e... Grazie a voi che
mi avete sopportato (pensate un
po’ noi che ce lo dobbiamo sorbire
tutte le settimane... Scherzo, in
fondo & un bravo ragazzo, moolto
in fondo!). Ed ora, continuate pure
a leggere la posta, siete davvero
dei lettori meravigliosi! (aoh! Non
montatevi la testa, perol).

Paolo
SALUTI DAI LETTORI

Non volendo far alcun torto a voi
lettori di ZZAP!, rispetto a quelli di
TGM, m'e sembrato logico ribadire
i pili sinceri ringraziamenti ai lettori
che anche in vacanza si sono ri-
cordati di noi inviandoci una loro
cartolina. Cominciamo con Cristian
Vaccari (dalla Versilia, che merite-
rebbe cinque citazioni! Max che va
in windsurf? Ah, ah, la prima volta
sono andati a recuperarlo in barco,
recentemente & stato bandito da
tutti i litorali europei per tentato
omicidio a colpi d'albero...), Piero
74 (da New York, “stracolma di vi-
deogames e un sacco di cose mol-
to piu interessanti...”), Luca
Romagnolo (da Peschici, @ come
no! Certo che abbiamo trascorso le
nostre vacanze su quaiche isolotto
delle Seychelles o Maldive...},
Angelo Castagnino (da Siracusa),
Stefano Maggi (da Scella dei
Generali), Micky (da una fattoria

. ?'f--'.. Sy

non ben precisata), Marco Pelloni
(da Riccione), Alessio S. (da
Riccione), Marco Pelloni (da
Riccione), Fulvio Trinca (anche lui
da Riccione, ma allora eravamo
tutti Ii... Almeno per gualche gior-
no, ndR), di nuovo Luca
Romagnolo (che ha fatto anche
un salto dalle parti di una bella
biondina poco vestita distesa in
acqua, bel posto! Mi chiede poi se
uscira un C64 portatile grosso co-
me un walkman, ove tu metti la
cassetta, schiacci play e dopo un
po’ puoi giocare... Certo che si,
solo che invece del joystick si gio-
chera con le cuffiel), Andrea (dalla
Sicilia, niente male... L'anguria...),
Giovanni Turrisi (da Amsterdam,
la cartolina e di una particolare
tifosa dell'Ajax, se fossero tutte
cosl, altro che violenza negli sta-
di...), Leonardo Vito (da Londra),
Anonimo (dalle Isole Eolie), Marco
Amato (dal Canale di Corinto (so-
no passato anche da li! NdR)),
nuovamente Luca Romagnolo
(questa volta dal Gargano, incre-
dibile, ma anche qui un paio di pa-
norami veramente notevoli...),
Tommaso Civieri (dalla Punta di
Balbianello), Fabiana Sasso (da
Roma), Marco Tonetti e Ivan
Chiesa {da Langosco), Riccardo
Bacchi e Paolo Baratli (dal Golfo
di Orosei), Luca Romagnolo (que-
sta volia direttamente da un’intima
camera da letto) e quindi la cara
Sim dall'lnghilterra, per quanto ri-
guarda il castello ci hai azzeccato,
non era quello di Windsor, ma va
bene lo stesso...

VIDEOFANATISMO?

“Caro Ricki,

ecco che come promesso mi rifac-
cio vivo, anche se non per fare e
domande che preannunciai (tu in-
tanto tieniti psicologicamente
pronto!). Il motivo che mi spinge a
scriverti @ un tema di riflessione
che negli ultimi giomi mi ha deci-
samente assillato.

Premessa della Premessa...

C'era una volta, tanto tempo fa,
un ragazzo appassionato di com-
puter la cui aftivita videoludica era
tuttavia piuttosto breve e scama.
Per tenersi informato e farsi due
(talvolta anche tre) risate leggeva
un paio di riviste (tali ZZAP! e
TGM, non so se i
conosci)(Mmmmbh, mi sembra di
averli gia sentiti... NdR) in cui tanti
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pazzerelloni davane il loro giudizio
a tanti giochi. Un giomo lesse una
recensione di una compilation, The
System 3 Premier Collection, e
penso: “Vacca boia, questa e sto-
ria del C64, e io posseggo solo
mezzo gioco della raccolta (Ninja 2
per 'esattezza); deve essere mia".
E cosi fu, dopo aver rastrellato
ogni negozio del suo natio borgo
selvaggio se ne accaparro una co-
pia (a rate, visto il prezzo che non
si poteva permettere!) e si butto
anima e corpo in essa (la raccol-
tal). Ma il fato awerso gli era anco-
ra vicino: voleva terminare Ninja
Remix, ma non gli caricava il quar-
to livello con nessuno dei suoi (2)
registratori (se ti pud interessare lo
stesso spiacevole inconveniente
mi & stato segnalato da altri due
letton (Gaetano e Aldo Chiummo),
potrebbe quindi trattarsi di qualche
difetto su vasta scala. Noi qui in re-
dazione abbiamo ricevuto la copia
su disco e quindi non so cosa dir-
ti... NdR). Cosi parti alla volta di un
suUo amico per provare il gioco.
Premessa...

Arrivato dal suo amico, quest'ulti-
mo e lo sfigato ragazzo, si misero
a giocare a Ninja Remix. Il ragazzo
lascio giocare il suo amico, che
non possedeva il gioco, dandogli
*solo” alcune indicazioni. Tutto
ando per il verso giusto fino al se-
condo livello, ma li il destino era
ancora in agguato. Volle infatti che
I'amico fosse appassionato di giar-
dinaggio e collezionasse vasi di
fiori. Anche nel gioco manifestd
purtroppo questo suo hobby, e si
mise a raccogliere (in testa) i vasi
che le signore gli offrivano onore-
volmente, perdendo vite e minuti
preziosi. Non soddisfatto ripetette
(questo passato remoto mi sembra
di dubbia origine, ma potrei sba-
gliarmi... NdR) questa operazione
pil volte, ma cosi scappo la pa-
zienza al povero ragazzo che dis-
se: “Per favore il deficiente (ci vuo-
le la T"?)(Non lo so mica, io scrivo
sempre in una mia lingua particola-
re, il testo viene poi tradotto in ita-
liano da altri, ndR) fallo a casa
tual". "Ma, guarda che siamo a ca-
sa mialll". “Ah, gia, beh, allora fallo
la prossima volta. Queste sono co-
se seriel”,

Riflessioni...

Terminata questa parodia (spero i
sia piaciuta) di quello che mi & suc-
cesso, passo ad analizzarla e a re-
cuperare il mio cammino mentale,

Come avrai notato, ho sottolineato
“queste sono cose serie” (fate finta
che ci sia una riga sotto, ndR}. Ti
chiederai perche (forse I'hai gia ca-
pito, dato il tuo livello mentale oitre
la norma (nel senso buono!)(pen-
savo fosse uno “sfottimentos”...)),
vero? Tagliando tutie le tappe della
mia riflessione (sarebbe il doppio
della Treccani se le scrivessi)(non
so perché, ma mi ricordi Max!
NdR), sono giunto a questa con-
clusione.

Mi sembra che molto spesso ve-
diamo (io per primo si intende) il
computer sotto una luce sbagliata.
Diventa per gli appassionati una
ragione di vita, qualcosa che alla
lunga diviene addirittura opprimen-
te e schiacciante. Secondo me non
dovrebbe essere cosi: i computers
devono essere “a servizio” della vi-
ta, rendendola piu allegra; devono
gssere un qualcosa per miglioraria,
ma non bisogna che diventino
I'unica attenzione, I'ultimo fine. | vi-
deogiochi sono divertimento, e co-
sl se uno si diverte a collezionare
vasi in testa, ben faccia.
Divertimento in fondo & anche
uscire dai canoni convenzionali piu
o meno imposti dalla societa per
sentirsi piu forti, piu liberi, piu se
stessi. Questo & tutto, spero di
aver espresso bene quello che
provo (anche se non ne sono per
niente sicuro). Probabilmente molti
sono giunti prima di me a questa
considerazione e molti si compor-
tano nel modo giusto senza saper-
lo, ma, se anche a solo una perso-
na servisse quello che ho scritto,
beh, allora questo sarebbe gia suf-
ficiente a soddisfarmi. Concludo
quindi con tre riflessioni (non mie,
purtroppo):

La vita e uno specchio: se le sorri-
di, i sorride (O. Wilde).

Chi ha provato il bisogno di una
parola amica, sa darla a chi gli
passa accanto con il dolore nel
cuore.

La vita, se la viviamo solo per nai,
si distrugge da se stessa. Ognuna
dona cid che il suo cuore contiene.
Sperando di non avervi annoiato...”

Massimo Raviolp

Come sempre il giusto (per quanto
variabile e, forse, soggettivo) si tro-
va da qualche parte in mezzo ai
due estremi divergenti. E' perd una
caratteristica, che non esiterei a
definire ormai prettamente umana,

quella di smarrire spesso I'equili-
brio di un rapporto con una realta
esterna che finisce cosi per dege-
nerare da oggetto di divertimento
(come tale accessorio e margina-
le) a vero e proprio perno focale di
una condotta di vita evidentemen-
te corrotta e snaturata. Basta pen-
sare a quello che & ormai diventa-
to il fenomeno calcistico (che mi &,
fra le altre cose, molto caro), op-
pure certi fanatismi tipici della so-
cietd contemporanea per rendersi
faciimente conto di come il proble-
ma da te delineato, in un ambito
circoscritto come quello dei video-
giochi, non & altro che un minimo
aspetto di un attitudine ormai
profondamente radicata nei nostri
animi. A questo punto non so co-
sa aggiungere, anche perche e un
problema che bene o male ci ri-
guarda tutti, al momento mi viene
in mente solo una cosa..,
Sbagliando si impara... Anche se
a volte abbiamo bisogno di farci
male, prima di capire che si stava
sbagliando...

In attesa dei nuovi giochi autunna-
li, le posizioni di testa sono rima-
ste pressoché invariate (Turrican
Il non vuole proprio mollare, ed &
stato addirittura affiancato dal suo
predecessore!), in coda invece
(dove bastano ancora pochi voti
per muovere la classifica) la situa-
zione & pill movimentata. Mi rac-
comando di farci sempre sapere
le vostre preferenze...

1 TURRICAN Il (1-4)
2 TURRICAN (3-4)

3 NINJA 1l (4-3)

4 CREATURES (2-4)

5 RAINBOW ISLANDS (7-4)

6 MITH (6-2)

7 TURBO OUT-RUN (8-4)

8 MICROPROSE SOCCER (13-1)
9 GOLDEN AXE (5-4)

10 BUBBLE BOBBLE (15-3)

11 ROBOCOP 2 (17-4)

12 GP TENNIS MANAGER (N-1)
13 BATMAN (11-4)

14 FLIMBO'S QUEST (N-1)

15 GHOST'N'GOBLINS (19-2)

16 FI GP CIRCUIT (16-2)

17 STUNT CAR RACER (N-1)

18 LOTUS ESPRIT (10-2)

19 F1 MANAGER (20-3)

20 ARMALYTE (18-3)

INTERPRETAZIONI
EPISTOLARI IV

“Cara redazione di ZZAP!,

vorrei dirti di recensire sul prossi-
mo numero della vostra entusia-
smante rivista, il bellissimo Emiyn
Hughes (chiamato piu comune-
mente International Soccer) sulla
Premier Collection.

Per per & sicuramente il miglior
gioco calcistico per C64, infatti ha
moltissime opzioni, ma la grafica
andrebbe un po’ rivisitata.
Sebbene queste carenze possono
essere spiegate dal fatto che il
C64 ha solo 8 bit, credo proprio
che la grafica risulterebbe miglio-
rata con |'utilizzo di una cartuccia
potenziata.

Non vi pare?”

Giulio Provenzale

Eccoci di nuovo, a quanto pare il
problema sembra ancora attuale.
Come gia detto la tua questione
non e risolvibile con la cartuccia,
che non ha alcun potere benefico
sulla grafica; la cosa e diversa,
nella fabbrica Commodore c'e in-
fatti un omino che si occupa della
distribuzione dei chip e dei bit, ne
getta una manciata all'interno ai
una lattina tipo birra e poi si vede
cosa pud venirne fuori, se un
Commodore 64 oppure un Amiga
500, 1000, 2000...

A volte succede pero che rimanga
qualche bit residuo inutilizzato,
che finisce cosi per annoiarsi un
sacco da qualche parte sotto la ta-
stiera, tutto quelio che devi fare e
convincerio a darsi da fare, il come
pero tocca a te scoprirlo, non pos-
s0 mica dirti tutto...

“Cara redazione di ZZAP!,

.. Volevo criticare la maggior parte
di voi redattori, perche dite che du-
rante I'ora di latino ¢i si dovrebbe
comportare come se fosse linter-
vallo.

Sul numero 55 un leftore racconta-
va di aver comprato ZZAP! e di
averlo letto a casa, mentre proprio
tu lo invitavi a leggerio durante la
scuola. Voi cio solo perche sapete
che al povero ragazzo il Prof gli
avrebbe ritirato il giomale cosiche
lui avrebbe comprato un'altra co-
pia di ZZAP! e voi vi sareste arric-
chiti...”
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Un ignoto letiore di
Bolzane

Ma no! Non ho mica detto che uno
durante le ore di latino si dovrebbe
comportare come all'intervallo, ci
sono un sacco di cose che non si
possono fare all'intervallo, ma solo
durante I'ora di latino! Che gusto
c'e a leggersi la Gazzetta senza il
timore di essere scoperti...
Owviamente scherzo (ognuno & co-
munque libero di comportarsi come
preferisce), visto che non potrei
certo rappresentare un valido mo-
dello, non mi sembra il caso di rac-
contare cosa ero solito fare a scuo-
la, almeno in quei giomi che deci-
devo di andarci... Ebbene si!
Abbiamo una convenzione partico-
lare con i professori per farvi ritira-
re le riviste, in cambio gli mandia-
mo i giochi gratis...

STORIELLE
ANOMATOPEICHE 1l
“Nel SYSTEM, in mezzo

allOCEAN, sorgeva una PALACE
con un grande CAPCOM. Questo
sognava di arrivare primo nelle ga-
re annuali di SEGA (...scusate, m'a
venuto da ridere... NdR) e vincere
cos! il grosso premio in SILVER-
BIRD. Il suo diretto avversario era
TITUS, che grazie ai suoi SPE-
CIAL FX riusciva a vincere le gare
e voleva arrivare alla MILLENIUM
vittoria. Ogni notte CAPCOM so-
gnava IDEA per battere TITUS, ma
faceva SSI! a lui stesso per paura
di essere scoperto. Quella sera ini-
ziarono le gare ¢ CAPCOM non
vedeva |'ora che il giudice pronun-
ciasse GO! al via la gara si fece
subito ELECTRIC DREAMS e DI-
NAMIC, ma alla fine grazie alla sua
ACTIVISION e ai suoi compagni di
squadra CAPCOM vinse una gara
EPYX".

Tiziano Santoro
POSTA SYNTHETICA

Cominciamo subito con un sacco
di complimenti a Federico
Badalassi (niente da fare invece
per Davide Bonicelli), il motivo ve
lo dird, forse, fra quaiche mese...

Uke di Zena mi dice: “Un mio ami-
co ha giocato per piu di 7 ore di fila
a Ghostbusters, & grave?”, diagno-
sticare una situazione patologica
senza poter visitare il paziente &

piuttosto difficile, ad ogni modo al-
meno fino a quando non avra ini-
ziato a vestirsi con un lenzuolo
bianco e lanciare la marmellata
sulle pareti la situazione dovrebbe
essere ancora sotto controllo...

Per quanto riguarda eventuali po-
ster all'interno della rivista (come
suggerisce anche il simpatico
Forint), & un'ipotesi che stiamo se-
riamente prendendo in considera-
zione...

Marco (il cognome € stato inghiot-
tito dal word processor, oppure
proprio mancava) vorrebbe che le
foto con le ragazzine giapponesi,
che sono saltuariamente compar-
se sulle nostre pagine, aumentas-
sero. Purtroppo erano cose che
prendevamo dalle riviste inglesi e
che temo quindi non rivedrete mol-
to presto; se proprio insistete pos-
siamo provare con un cosciotto
peloso del caporedattore
Giancarlo, una foto di Max col ca-
micione da notte, Paolo in boxer
che fa le flessioni, Alex che zam-
petta per la stanza col I'attillatissi-
mo body nero oppure Stefano sot-
to la doccia che gioca con il game-
boy, ma non credo che sia lo stes-
s0, voi che cosa ne dite?

Un problema che a volte salta fuo-
ri... Qualcuno (come ad esempio
Luca Galiero e Angelo
Castagninc) ancora si chiede che
cosa significhino le varie "ndMax...
NdJH... NdP...", si tratta di una rie-
dizione (nata dalla megalomane
mente contorta di Max) della cele-
bre “nota del redattore”, poste ge-
neralmente alla fine di una paren-
tesi significano generalmente
un'introduzione di un altro perso-
naggio all'interno della posta o al-
tre rubriche, nella maggior parte
dei casi perd sostituiscono le vere
e proprie firme per le recensioni...
Un torneo di calcio con le altre re-
dazioni? Questa é l'idea di Mauro
Prek, che noi comungue avevamo
gia preso in considerazione. L'uni-
Co problema riguarda la carenza di
elementi (non siamo poi tanti..),
non certo perché ci manca il fisi-
colll

Un saluto ad Andrea Zamboni,
purtroppo la tua storiella “dell’ulti-
mo sessantaquattrista che non si
lascia abbindolare da un sonoro e
una grafica priva di sostanza, cose
che sono come il miele che gli an-
tichi mettevano sul bicchiere dei
bambini per fargli bere la medicina
amara ("... puers absinthia taetra
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medentes cum dare conatur, prius
oras pocula circum contingunt mel-
lis...", e Lucrezio, ricordi liceali...
Ovviamente non mi ricordavo esat-
tamente i versi, solo il contenuto
che e stato un piacere rileggere,
con ancora le scritte in matita finis-
sima camuffate fra le note, un clas-
sico... NdR), ma che sono soltanto
una copertura alla mancanza di
idee e originalita...”, sarebbe stata
troppo lunga da pubblicare intera-
mente, Il contenuto e comungue
chiaro.

Nino Cervane e un gruppo di lettori
napoletani invocano una simulazio-
ne dignitosa della pallanuoto, per
la gioia di tutti gli appassionati di
questo splendido sport, proporre-
mo l'idea, non tocchera poi a noi
realizzarla...  “Come mai nel nu-
melo di Settemble 89 il voto globa-
le di Licence to Kill ela 68% mentle
quelio di Giugno 90 & stato di 81%.
E (con l'accento) folse, come dice-
si in Cina, una plesa pel i folnelli?”,
Questo @ quanto ci chiede
Francesco Russian, la risposta &
semplice: prima di tutto ognuno
pud avere la propria opinione, ma
in questo caso la cosa importante
da sottolineare e che quel gioco
evidentemente non meritava il
prezzo pieno, mentre come budget
risulta decisamente pil interessan-
te, specie per gli amanti del grande
James...

Gianluca Ucceddo vuole sapere se
e mai stato realizzato un gioco dei
Visitors (il gioco & uscito ormai cin-
que anni fa, graficamente non era
malvagio, la marca non me la ricor-
do (forse Firebird, o forse Virgin)),
per il resto presenta nuovamente |l
problema delle copertine che si
staccano, come vi ho gia detto non
dovete far altro che comprare un
paio di copie ogni mese... Scherzo,
stiamo cercando di risolvere il pro-
blema. Carlo Benso vuole avere
informazioni su Nightmare on Elm
Street e Nightbreed, il primo non &
mai uscito, il secondo fa parte di
quei giochi (elencati anche da
Emiliano Benvenuto) che per un
motivo o per un altro non sono mai
stati recensiti, Il voto si sarebbe co-
munque aggirato sul 75% (stesso
problema per Gaetano Paglianti
con Sly Spy Secret Agent, che, do-
po la preview di una anno fa non &
mai stato mai ufficialmente distri-
buito dalla Ocean, il motivo non lo
si conosce).

“Che differenza c'é tra le caricature

" POSTA 1

col maghione nero e quelle col ma-
glione bianco? C'e chi dice che le
prime siano inglesi, le seconde
italiane. L'ipotesi & buona, pero al-
cuni dettagli non quadrano, ad
esempio: Max era bianco, poi da
alcuni numeri e diventato nero
(nel maglione s'intende!), stendia-
mo un velo pietoso sul cambia-
mento d'espressione, perché 'hai
fatto...”, alcune delle supposizioni
di Luca Sampietro. Che comun-
que non hanno nessun fondamen-
to, maglione nero o bianco fa lo
stesso, d'ora in poi intanto saremo
tutti e solo italiani, per quanto ri-
guarda invece Max, e le sue sven-
turate caricature del breve periodo
capellone, credo che si stia prepa-
rando ad un nuovo cambio di look,
staremo a vedere...

Prima di chiudere ringraziamo
Truxton per i complimenti, il ge-
noano Alessandro Bruzzone per
la caratteristica lettera, lo juventi-
no Nicola Mortin (quest'anno lo
scudetto non c¢i pud scappare), il
fiorentino Jacopo Fornari (nessun
viola in redazione, anzi uno c'g,
ma solo di riflesso...), Fabio e
Daniele Tangerini (come sarebbe
a dire che volevi anche il numero
di Agosto!?! E noi le vacanze
quando le facciamo!?!), Fabrizio
Schirru (cosi sono il primo a scri-
vere per la seconda volta il tuo no-
me correttamente) e Luca Maraldi
che ripropone la dibattutissima
questione delle defezioni per altre
redazioni, come gia detto non mi
sembra giusto parlare di questioni
personali, per il momento quindi
consideriamolo un capitolo chiuso;
ognuno e libero di fare le sue scel-
te, e subire le conseguenze (posi-
tive 0 negative che siano) che
ogni decisione importante inevita-
bilmente comporta...

SPACE OVER

Ci risiamo anche per guesto me-
se: le dita hanno ripreso a scric-
chiolare, | tasti sono gia da tempo
surriscaldati, la vista e preoccu-
pantemente calata, la mente da |
primi sintomi di appannamento
con visioni mistiche che sovrasta-
no il monitor... Credo proprio che
sia ormai arrivato il momento dei
saluti finali, ho fortunatamente un
mese per riprendermi, magari...

RICKI






Qui @ Bart J. Simpsons con un
comunicato importantissimo:

ALIENI SPAZIALI STANNO
INVADENDO SPRINGFIELD!

E' proprio cosi. Un gruppo di orribili
mostrl, rozzi e putridi, sta creando lo
scompiglio sulla Terra, con
I'obiettive di costruire un'arma per
distruggere l'intero pianetal

CHE GUAIO, NON E' VERO?

lo sono 'unico in grado di vedere gl
intrusi. Sono insuperabile sul mio
skate-board e ho a mia
disposizione un'interminabile serie
di stratagemmi per prendere in
castagna questi minacciosi esseri.

l E meno male che ho dalla miaj

parte il resto della famiglia
Simpsons perché, altrimenti, con
quel bell'imbusto di Nelson e guel
bullo di Sideshow Bob sempre fra i
piedi, non avrei certa una vita
facile.

Cosi, se sei una persona onesta,
gualcuno a cui stanno a cuore le
sorti del suo pianeta, saprai fare la
cosa giustal

SALVA LA TERRA!
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