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COMPILATION

Ocean, cass./disco L. 25/29.000

allra giorno

prio di essere I'unico (vero
che uno

L erranle per la
edazione
(manco fosse

rateria

slerm/nata) alla ricerca di
Power Drift per farmi una
bella partitina. Non tro-
vandolo da nessuna par-
te, cosa che accade non
molto raramente (=sem-
pre), stavo per desistere
quando mi sono diretto
verso un armadio gene-
ralmente chiuso a chiave.
Mi accingevo a verificar-
ne il contenuto quando
echeggia un urlo aggmac-
ciante p lalle

Alex),

dei migliori programmi mai
realizzati su 64. Nel gioco
indossate il completino ne-
ro da ninja per affrontare
una serie di nuove avventu-
re ambientate questa volta
a New York. Ogni sezione
(a caricamento proprio) ha
la sua precisa collocazione
con le sue insidie, i suoi
trabocchetti e i suoi trucchi
per uscirne indenni. La gr:
fica & quanto di meglio si
sia mai visto a otto-bit, m:
le lodi non vanno solo all'a-
spetto puramente estetico
é (uno il programma con il

5

mie spalle ma orma/ era
troppo tardi avevo infatti
gia aperto I'antina venen-
do cosi letteralmente
sommerso da centinaia di
confezioni tutte apparen-
temente simili, ma tutte
diverse, era il fatidico re-
Pparto delle compilation...
Questo solo per dirvi co-
me questo genere di rac-
colte siano ormai all'ordi-
ne del giorno, ogni setti-
mana ne spunta fuori una
nuova o aggiornata per
qualche altro_formato,
inutile dire che ZZAP! non
ne lascia passare una e
cosi eccovi informati in ri-
guardo all'ultima "raccat-
tata” in circolazione, an-
che se ormai avra gia
qualche settimana
(quando cioé ho iniziato a
caricarne i giochi su Am-
strad...)

LAST NINJA 2

Iniziamo (e finiamo) subito
alla grande con un cele-
berrimo titolo. Sono del
parere, e non credo pro-
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spessore
ad essere un vero capola-
voro. Se vi foste per sba-
glio dimenticati di acqui-
starlo a suo tempo ricorrete
subito ai ripari perché meri-
ta veramente (dovete d
menticarvi perd il cappelli-
no da ninja originale made-
in-colognomonzese, ma sa-
ra poi un gran perdita?).

AFTER BURNER
Famigerato coin-op scon-
sigliato a chi soffre di verti-

gini (per limponente siste-
ma idraulico) convertito in
rogramma

coin-op era pressoché
scontata la sua conversio-
ne, cosa che @ infatti punr
tualmente accaduta. Il pro:

gramma ¢ il classico “plq-

a chi non soffre di vertigini
e apprezzava la versione
da sala giochi. Decollate
dalla portaerei SEGA (che
non & il nome dell'ammira-
glia della flotta italiana, ma
la marca produttrice del
gioco originale) e fatevi lar-
go nei cieli sparando a tut-
to quello che si muove
(che in codice significa
metti 'auto-fire e continua
pure a fare i compiti che in-
tanto non cambia molto).

Ci sono delle conversioni
belle e altre conversioni
brutte, Afterburner non fa
decisamente parte della
prima categoria...

WEC LE MANS
Sapete quale & la differen-
za fra un buon gioco di gui-
da e uno scadente? Con i
primi vi sembra di essere
effettivamente alla guida
del mezzo ed & come se
giraste realmente il volan-
te, nel secondo caso a gi-
rare sono delle altre co-
Come per il titolo pre-
cedente il programma rien-
tra decisamente nella se-
conda fascia, con tutte le
dovute in

forte" a scorrimento oriz-
zontale in cui dovete af-
frontare energumeni di va-
rio genere da sconfiggere
impegnandovi in violentis-
simi_corpo a corpo. Vi era
piaciuto il gioco originale?
Si? Bene, dimenticatevi di
questa conversione e con-
tinuate a sperare nel suo
seguito, che comparira
prossimamente su queste
pagine (avreste mai potuto
dubitarne?).

GLOBALE
68%

A questo proposito vorrei
fare un discorsino per
qQuanto riguarda la vota-
Zzione delle collection (al-
meno come la intendo io).

Last Ninja 2 da solo meri-
ta comunque il titolo di
gioco caldo e quindi la
raccolta varrebbe sicura-
mente la pena di essere
acquistata, ma qui non
stiamo parlando di un solo
titolo (am/msnu era una r/-

merito.

DOUBLE DRAGON
Data la popolarita del

beccava il suo. bel 96%),

siamo invece di fronte ad

una confezione che com-

prende quattro giochi di-

versi e come tale va giudi

cata nel suo insieme e

soprattutto comparata

con le altre in com-

i una

compilation cosi con

un solo gioco buono

(anche se veramente

eccellente) non pud

a mio awviso oftene-

re una grande vota-
Zione.




1942

Encore - C64 & Amstrad (Re-release)

i chiedete che an-
no sia? Yeah, pro-
prio quello, al tem-
po della battaglia

di Midway. Siete stati man-

dati in una missione fai-o-

muori per saggiare la po-
tenza dei velivoli giappo-
nesi, con un vecchio e ma-
landato biplano che rischia

di cadere a pezzi da un

momento all'altro. Con le

mitragliate giapponesi

poi...
32 livelli di azione freneti-
ca vi attendono mentre
tentate di respingere I'at-
tacco degli occhi a man-
dorla. Di rado compaiono
sullo schermo delle icone
"POW" che aumentano
gradualmente la vostra po-
tenza di sparo e a volte vi
forniscono di una scorta

(nel senso di protezione,
non di riserva) di due aero-
planini. Ma quei nipponici
sono tremendi e cerche-
ranno assolutamente di far-
vi precipitare centinaia di
metri pit in basso.

Questa ripubblicazione a
prezzo di budget ha fatto ri-
vivere una nuova giovinez-
za a questo gioco. Gli spri-
te sono sopra la media per
un gioco a questo prezzo
e, sebbene i fondali non

SCORE & LIVES &
» 0000000 &

HIGH-:
= "IgHa666°

‘ ! || by’
Il"“t‘: Dl

guati
1942 & una re-release che
dovrebbe far sentire la sot-
to-etichetta della Elite suffi-
cientemente fiera. Un bu-

siano spettacolari, lo sche- dget classico, con un sac-
ma di gioco rie- | co di
quilibra la mancanza di | ta che vi da la 1sazion

una adeguata presentazio-
ne. Il sonoro di accompa-
gnamento & efficace (an-
che se non il massimo del-
la vita), con un paio di jin-
gle divertenti e piacevoli e
gli effetti sonori sono ade-

AMSTRAD
Leggermente pii "grez-
za" la grafica di questa
versione, un po’ di pro-
blemi di scrolling e il so-
noro sotto la media, ma

di aver speso le ultime mi-
gliaia di lire in modo giusto!

Globale C64:
876

I
rimane Intatta. Se non
avete questo gioco, a
quel prezzo vale la pena
di portarselo a casa.

GLOBALE: 81%

JACK THE NIPPER

KIXX, C64

| caro vecchio Jack

& tornato tra noi.

Tirar colpi con la

cerbottana, rompe-

re oggetti, girova-
gare qua e a... Probabil-
mente alcuni di voi non
sanno o non ricordano di
cosa si tratta, quindi qui di
seguito troverete una pic-
cola descrizione. Jack &
un bambino molto cattivo
(quasi quanto BDB) e il
SUO Unico scopo nella vita
non & parcheggiare a pet-
tine ma fare dispetti e di-
vertirsi. Per prima cosa il
nostro Jack deve racco-
gliere la sua fida cerbotta-
na, indi deve andare in gi-
10 a portare qua e |4 og-
getti come colla, piatti e
cosi via e romperli al posto
giusto. Ad esempio, la col-
fa potrebbe andare dal
dentista e la chiave in pri-
gione. Durante il suo cam-
mino Jack deve fare atten-

zione a pericoli quali dan-
nate vecchiazze, poliziotti,
cani, passanti e cosl via
che drenano I'energia al
semplice
contatto tra-
mite potenti
scapaccioni
laser. Riusci-
ra il nostro
eroe a non
farsi fare un
culetto cosi
(hem...)?

Devo  dire
che oggi co-

gioco
non ha molto
senso, e co-
munque Ja-
ck The Nip-
per (che s
gnifica Jack il
Dispettoso,
facendo il
verso a Jack
The Ripper,

ovvero Jack lo Squartato-
re) resta uno di quegli
adventure game che una
volta giocati... basta

Avesse almeno grafica e
sonoro a posto... E invece
no, ci troviamo di fronte a
fondali pits ripetitivi che mai
e sprite semplici con ani-
mazione ridotta all’osso

%%%%%

1U(C 1|\'nn|| L
rreiTrend
OANE PAUSED

mentre gli effetti sonori so-
no a dir poco osceni. Pec-
cato!

GLOBALE: 57%
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giocato da uno o da due giocatori
contemporaneamente, & diviso in
livelli composti di due sezioni: nel-
Ia prima vi awvicinate al bersaglio
indicato, mentre nella seconda
parte portate il vostro attacco a
quella che puo essere una nave
(ce ne sono anche di lunghe piu
di uno schermo), un aereo od
una patuglia di caccia, Durante le
scene a scrolling verticale, si in-
contrano spesso dei bonus che
\ cambiano forma quando vengono
[

caotico coin op della Ca-
peom, prendete nuovamente
il comando dell'aereo usato in
1942 per andare addirittura a di-
struggere la nave ammiraglia
della flotta giapponese, la

I n questa conversione del

mat
Il programma, che puo essere

(| VERSIONE SPECTRUM
Sinceramente, quundo sl parla di ‘portare’ sullo Sr&
ctrum un coin op mi viene da surrldar‘ sono finiti |
bei Iempl dl PSSST. di BOOGABOO, di KNIGHT LO-
0 lo Spectrum da solo
16K, e a uuell‘epoc- non ‘I parlave
nascevano per la macchina sull
la volonta dei pmgwmmnmrl mirava lal com,
ler. Oggl sl fa tanto ur e di canverll e qullche volta ci si
um:h. bene, ml nen i il cn di 1943 — era dal tes
eﬂll i) di Dream Warrior che non assistevo ad

zione' eo: disastrosa di un vldsogkzeo sullo Spectrum. Con| |'
sia di ricreare particolari come le onde dall'ocnno, 1 pmgrlmm
ffal lo luuo quello che potevano in uno schermo
rlgom-mm e (tro monocromatich, e 2 versione Spuclrum
finita ‘nel blu dipinto di blu..." — tutto ha lo stesso colo-|

ra- |I voslm areo, quelll nemici, | londlll, le pallottol
una tale confuzione si fa presto a lasciarc e o penri
ne — rispetto Sile e i versioni agia,
noro tenta di imitare quelio uvlglnale procuundn un'erni
al povero, 0 280, m
conversioni piu Iellcl

giochi
e veliano Btogrammatl, o
rre.

digital
ire, 1843 nan 8 ona delle
rbaaty non solo sullo Spe-

GLOBALE 47%

P1oQUOONE K1 105530 1
uan ana

2

DOHH0
11}

A Laversione C64 e, sopra, qualla Spectrum di 1943

colpiti dai nostri cannoni. Questi
rappresentano il nostro asso nel-
la'manica, dal momento che rac-

P LH‘:‘EP‘I
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¥ 1943:1a ricehezza di color della versione Amstrad, rovinata da un'animazione ‘sacrificata’...

PLAY
Do

BE=

VERSIONE]
Ce4

RI-:-uo al gloco

utts IscVeralonl une tromend
lentezza ed uj

permesso
nostrl red: torl di concludere
64

slls prima partita; Un
eristica mancante & snche
o darfai anlmezion! peis,
colaiche venlvano presentte
nel coi e di ogni Ii-
vello, insieme -un p-mmum
i aefel nemicl abbattutl
I Relgliam.s
Lot T ol seconc i ou
o assolutamente | ciell di Mi-
Wi

possibil di
questi bonus & di reintegrare le
energie del nostro mezzo, che -
indicate da un'apposita barra -




decrescono se si viene colpiti da
un prletle o un mezzo nemico.
Lulima opzione df ul poss!

arlare non & presente in tutte o lo

Gersioni Gl gbco, ed & cositia

dalla possibilta di far compiere
al nostro aereo una capriola per

itare i colpi nemici o di scate-
nare addirittura una tempesta
per fermarl

VERSIONE
‘ AMSTHAD CPC

et wII'Am

strad della redazione

76 3ublto Colpito | eolor

sembra che le

1l glochi

puler di Alan

no notare appun

ochezzs mm!lc- % dreia

condo 1943, ero

Plummo pmnw er

‘problema ne T o
puter: o scroling.

Soapierio che | et o

sul

ing rteconiate (B
mplo?) oppure un
n direttamente (o
uesto computer
5o7): Provacl ‘ancors
poom

GLOBALE 55%

PAGELLA C64
PRESENTAZIONE 55%
Poche opzion striminz
GHAFICA 86%

Apari o sequenzo faun ek
Io®lalro,sombra propioquot

p0 “al
gerita” del gioco Sl
viene mantenuta solola grafia. |

m... dunque, visto il ca-
rattere “particolare’ del
contenuto di questo gioco
consigla la lettura della re-

censione ai soli adulti (che nella
media dei lettori di Zzap! sareb-
bero poi quelli fra i 12 i 14 an-
ni). Scherzi a parte, quelle due
stupende fanciulle sulla copertina
della cassetta sono piu che pro-
vocanti... forse & meglio rivoltaria
intanto che scrivo, altriment vado
nel vago

Dunque, qualcuno di voi ha per
caso visto Ia versione di Strip Po-
Ker 2 Plus su un computer a 16-
bit? SI? Allora volli pure pagina,
altrimenti rischia un infarto per

A Laffascinante (ma monocromatica) Donna vi sfida a Poker

‘sbellicamento acuto’: non che
questa versione per MSX sia un
obbrobrio, o del resto anche quel-
Ia per C64 non era il massimo
(vedere una splendida ragazza
con la pelle biu non & cosa di tut
i giomi...), ma quando i parla di
immagini digitalizzate I'MSX (1,
naturalmente) non fa certo sfigu-
rare lo Spectrum.
Se pero avete gia visto la cara
vecchia Sam(antha Fox) in ver-
sione pixel B/N non rimarrete tan-
10 scioceati, visto che pil 0 meno
la qualita & la stessa. Su ogni lato
della cassetta & registrato il corpo
{o1a foruna siacaata al Poker) &
una ragazza: DONNA sul lato A,
SAM sul lato B. Entrambe molto
brave a carte e molto spiritose
quando si tratta di vincere (un po’
meno quando a vincere & il ‘ta-
stierista’).
| | Lutizzo dele varie opzioni & rea-
lizzato in maniera molto agevole,

partita avra termine.
Dopo ogni mano il computer vi
presentera cinque opzioni, attra-
verso le quali potrete rispettiva-
mente continuare col gioco pas-

Su questa versione di “strip poker’ per MSX non o' molto da di-
Lights Of Amsterdam o Play
che intenditore, oh), ma non dimentichiam che
 di un gloco ‘su cassetia. Il g

re: non slamo a lvel d Ked
o Stip Poker
qul oI

gz PO una scelta
s o e eairunto
di gloco (carte, messaggl, opzioni
essere pi

Regina, Ii Re o | Fantl

delle carte sul tavolo, ma forse a

cul sono diversi screen).
da

ion saprel se consigliarv

r procurarvene uno, a

Gald versiona Spectrun,

1t anziché sempl

Sogoro avrghbe poluto essere ssieso anche

avremmo chlnlo troppo In fatto

morl’ (anche porche la ragazza st tulta In memorl, per

poco

ccepire, anzi posso e che vl dard cel filo da torce:
© meno St 2

avete gla un altro‘srip poker’, o aucsia b foncasions

cos
'od & ahrettanto buono,

Hou-

floco sl pre-
acilita d'uso e Il tentativo di

biiga a Anco
& colore sgll ity perticolarl

). Le carte rebbero potuto
Winito nel pariicglari, per ssemplo vis

lizzando Ia
Ibsmante o ot inizlall, ed Il
la distribuzione

el comput

jus: se non

00 lire in meno

con i cursori che ‘evidenziano’
ogni azione (facendola lampeg-
giare quando selezionata) e la
barra spaziatrice a confermare la
scelta fatta.
Le_opzioni sono le solite: STAY,
DROP, RAISE e CALL. Nl caso
diun 'ialzo’ & possibie aggiunge-
te da 5 a 25 dolari al piatto (si co-
mincia con 5 dollari alla prima
mano), e si pub alzare solo dde
volte per mano.
Quando i 100 dollari a disposizio-
ne sono stati ‘mangiati' dallavver-
sario, & ora di barattarli con un
capo di biancheria (preferibilmen-
te intima), e & questo punto il gio-
co si fa interessante.
Riuscendo a recuperare i 100 ver-
doni e superandoli si riacquista i
capo di vestiario perduto, e la
somma viene sottratta dal propio
sapials, Quando vai o i vostro
awversario (ehmm...) avrete per-
S ancio I famoss mutander Ja

sando alla mano successiva,
vedere la ragazza ‘a pieno
scherma’, ricominciare coi 'piat-
i integri, scegliere Ialira ragaz-
za o terminare del tutto il gioco
(come me dopo Ia trentaseiesi-
ma mano e Donna ancora ve-
stita).
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wman" del biliardo.

te proprlo stufati potrete "co-
struirvi” un tiro posizionando
le palle e emulare gli "sho-

MSX

Mai vista una scelta cr: ica piu Infelice. Sembra di vi-
vere nella muffa o di essere sotto vetro! Dico io, tavolo
verde (e fin qui tutto OK) sfondo verde e palline verdi e
nere! Per il resto & identico alla versione C64 (iranne, co-
me gia detto I'orrenda monocromia Spectrumiana, vero
BDB?) (Un giorno imparerai che il colore non @& tutto,
Marco; BDB) comprese le opzioni "Edit Trick Shot" e co-
sl via. 1l sonoro? non ne parliamo...

AMSTRAD
Assolutamente identica sotto tuttl | puntl di vista alla
versione C64, compresi grafica e sonoro (beh, quasi).
Purtroppo il bordo & molto invadente e non parmette un
visione totale del tavolo. La velocita della rotazione & piu
che accettabile e I'effetto generale & di un certe realismo.

C64/ MSX/AMSTRAD
PRESENTAZIONE 80%/73%/73%

SX ed Amstra
caricamento-fiume
GRAF!CA 68% /55% /)69 %

Pochi effetti privi di fant

APPETIBILITA® 7 |°foj7l’."o,"7]°."o
Finalmente un biliardo pit che dex
LONGEVITA' 60%/60%/
Ci si stula presto.
GLOBALE 7D°.’e/67%/70
Un buen gioco di biliardo con un
Provatelo

Commodore 64 + Registratora + 5 giochi 1 joystick
Commedore 128

Amiga 500

Amiga 2000

Monitor 1084 S

Drive Oceanic (Compatibile)

Drive 1541 II° Commodore

Drive 1571 Commodore

Drive Esterno 1010 Commodore (A. 500)
Drive interno 2010 Amiga 2000

Stampante New 1230 MPS per 64 e Amiga
Stampante Mannesmann Tally per Amiga.
Stampante LQ 500

Stampante STAR LC 10

Atari 1040 STFM

Atari 520 STFM 1 Drive IBM

Amstrad PC 1640 2 Drive Minitor Mono
Amstrad PC 1640 2 Drive Monitor EGA
Amstrad PPC 1640 Portatile 2 Drive
Amstrad PPC 1512 Portatile 1 Drive
PC-XT Philips 9100 1 Drive 311 1/2 1 Draivra 5II 1/4 Monitor 1411

340.000
300.000
850.000
1.650.000
550.000
240.000
330.000
350.000
220.000
200.000
350.000
330.000
750.000
430.000
850.000
800.000
1.700.000
2.400.000
1.750.000
1.100.000
1.750.000

| et o ] el i o ! 2 o el et e el el el

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

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

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




Astro marine

, Corps & un'or-
ganizzazione

spaziale che

raccoglie tutti i

piu valorosi
combattenti esistenti, istitui-
ta per fronteggiare ognuna
delle possibili emergenze
che possono capitare in
una regione qualsiasi dell'u-
niverso. Questa volta I'allar-
me ¢ scattato sul pianeta
Dendar, dove s'é verificato
un'attacco con ingente

spiegamento di forze da
parte dei terribili DeathBrin-
gers (dall'ingelse, portatori
di morte?..."iettatori” direb-
bero alcuni, toccandosi gli
innominabili). Dopo un bre-
ve calcolo improntato sulla
distanza astronomica in an-
ni luce del pianeta in que-
stione dalla base centrale,
vi offrite gagliardamente vo-
lontari per la missione di-
sperata con la consapevo-
lezza che con ogni possibi-
litd quando arriverete a de-

Dinamic, C64/ Ams.

stinazione sara gia tutto fini-
to e cosi non dovrete far al-
tro che rientrare tranquilla-
mente alla base trascorren-
do ancora qualche decina
d'anni nella camera d'iber-
nazione riposandosi placi-
damente e senza dover
pensare a nulla. Quello di
cui voi non siete perd stati
informati & la recentissima
messa a punto di un nuovo
propulsore ad impulsi che
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permette di coprire le stes-
se distanze in un tempo di
gran lunga inferiore. E cosl
quando il calcolatore cen-
trale della navicella provve-
de a risvegliarvi dal vostro
stato di sonno apparente
ecco che vi trovate ancora
nel bel mezzo dell'attacco
alieno. A questo punto il vo-
stro primo impulso sarebbe
quello di mollare il tutto e ri-
tirarsi per un periodo inde-
terminato di meditazione su
una qualche luna sperduta,
ma allidea di vedere la pro-

pria reputazione (oltretutto
aoq]uisi(a con le bustarelle)
cosl irrimediabilmente com-
promessa vi fate coraggio e
con i debiti scongiuri deci-
dete di scendere ugualmen-
te sul pianeta. Continuando
a maledire il momento che
avete deciso di accettare
lincarico iniziate a farvi lar-
go fra i nemici sparando
senza esclusione di colpi, i
pericoli cui andate incontro



- o~
‘ r\ i

5 i "
o P \ P e
sono molteplici e alcuni as-
solutamente imprevedibili,
come quella simpatica pian-
ta carnivora che salta fuori
dal nulla (quasi in perfetta
sintonia con la distruzione
cruenta del dischetto del
programma dato in pasto al
famelico pastore tedesco
del vicino, ndMax). Fortuna

ch

trovare una bella confezio-
ne con scritto su_“AM.C.",
a quel punto il senso di ri-
brezzo sarebbe tale che vi
consegnereste volontaria-

mente nelle mani del nel
co, mettendo cosi definiti-
vamente una fine a tutti i
vostri tormenti cosi poco
apprezzati da noi tutti vi-

e I
di supporto non vi ha ab-
del tutto, ma

Se riuscirete
ad arrivare fino allultimo in-

continua ad inviarvi armi
supplementari e altre attrez-
zature di supporto (occhio
perd perché ogni tanto i De-
tathBringers ne cambiano
sadicamente il contenuto,
invece di trovare un bel fuci-
lone potreste per esempio

le softwal

in
te il migliore della serle, e pol ancora After the war, e
|adesso Astro Marine entrambl costituiti da due
'sezionl a caricamento separato, con la consueta
schermata Interposta fra il solito squallido

e e il gloco vero e proprio, gioco che

La Dinamic & probabilmente una del-

sul pianeta po-
trete impadronirvi del codi-
ce che consente d’accen-
dere la nave degli alieni con
la quale trasferirsi al loro
quartier generale che man-
co a dirlo deve essere inte-
ramente distrutto, fatevi co-
raggio perché quando si &
inballo... si deve ballare.

re houses piu conservatrici

go meglio. Army Moves, Game Over,
- che altro non
versione spaziale, Navy Moves, che & Indubbiamen-

era che lo stesso gioco

AFTER THE WAR

Data la sconcertante somiglianza di A.M.C. con il pre-
oglio, anche se In ritardo,
informare su un altro “pacco” colossale che potreste
sventuratamente acquistare, visto che date le limita-
zloni di spazio cl slamo perfino rifiutati di recensire.
La pagella In ogni caso sarebbe virtualmente Ia me-
desima perché i due '?lochl nelle loro oscenita sono
incredibilmente simili, assolutamente niente a che|
vedere con l'ottima versione Amiga, anche in questo
usom sl tratta di un programma da resettazione imme-
ata. ;

GLOBALE 31%

PRESENTAZIO!
tento, confezione

Sufficionza ragg

i, scl 2 ai

GRAFICA 35 %

Masse informi affollano lo scherm: menti
sagoma dalle [attezze Mmos! can
caoti
‘come se fosse un fotomon!
sensazione prospettica.
SONORO 48%

almonte negativo che par fortu

o visivo &
iz ompo per stare a sottilizzare sul

non si ha troppo
resto.
APPETIBILITA’ 65%
ato proprio a chiedere di fams 1a

che sono
into mi

an - | recensione perchs "
ot con s suplenana o sccoptra A [ e
comunque dal jognoso sfruttamento S rrore.

di un’idea obsoleta e ormal sfruttatissima diventa a LONGEVITA" 18%

|mlqglndhlo scandaloso mettere sul mercato un pro-

gramma che oltretutto & realizzato penosamente. Mi

auguro proprio che con questo la Dinamic abbla po-

sto definitivamente la parola FINE a questo genere di

glochi se continuera ad insistere con prodotti superfi-|
clall e che niente_hanno a che vedere con le rispetti-

m’mﬂ‘.ﬂ“ 2 | oi carica Ninja Spirit o Hammerfist,
| ;I?”s.bb‘l“""- uu;ér:m.dm‘np::‘;:u';n:’?"n vhe io :l:\lll‘Ehl sl tratti dello stesso
ritrattare quest'ultima affermazione, ho appena carl- computer?

cato A.M.C. per Amiga...
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er la serie "ave-
te mai desidera-
to di", ecco a voi
il kit completo
| r trasformarsi
in bestie varie dall'aspetto

ACTIVISION, cass.

piu 0 meno viscido. Altered
Beast infatti prende il suo
nome dalla capacita dei pro-
tagonisti di mutare le proprie
sembianze e trasformarsi
dapprima in uomo-lupo, poi

Mamma mia, mamma mia...
ml ricorda Il museo dell’'orrore di Mada-
me Tussaud... No, no, non fraintendete-
mi: quello che mi sconvolige non & tanto
la dl bestl

arano teste, ma Il gloco stesso. Avete mal deside-
rato di glocare In un francobollo con uno scroll
(scroll?) pii che penoso osceno, g cul
al confinl della realta e glocabllita... hmm... (sto
cercando sul dizionario) vediamo... Mi displace ma
non so come definirla. Beh, per farla breve Altered
Beast non & cosl brutto come lo sl dipinge: & anche
glo. Non vedo perché non abblano optato per
una conversione diretta dalla versione Spectrum:
'sono sempre stato contrarlo a queste cose, ma vistt
I risultatl...

PLAY GAME SHOP

Via Carlo Alberto,39/A - 10123 TORINO - Tel.011/517740

SPEDIZIONI DELLE ULTIMISSIME
NOVITA IN TUTTA ITALIA PER
AMIGA - C64 - ATARI ST - MS DOS

SPECTRUM - MSX - NINTENDO
ATARI 2600

TUTTI | PRODOTTI
COMMODORE POINT - ATARI STORE

DISPONIBILITA DI
PROGRAMMI GESTIONALIL GRAFICA
PITTORICA, CAD, WORD PROCESSOR

PER AMIGA 500 E AMIGA 2000

SUPER OFFERTA
MODEM PER C64 A L. 39.000
MOUSE PER C64 A L. 39.000

SPLITTER PER RGB AMIGA

in uomo-drago e cosi via.
Questa particolarita ha de-
cretato il successo di quello
che sarebbe altrimenti stato
un coin-op Noioso e poco
vario trattandosi infatti di un
icchiaduro discreto.

i sono in tutto cinque qua-
dri con cinque possibilita di-
verse di trasformazione, o
meglio quattro. Nel primo
quadro infatti ci si trasforma
in un lupo capace di spara-
re palle di fuoco e super-pe-
date "ardenti”; nel secondo
ci si pud trasformare in un
drago capace di "emettere”
scosse elettriche; nel terzo
in un orso vagamente ras-
somigliante a un parente
Foveru di Teddy Ruxpin dal-
'alito pietrificante, nel quar-
to in una specie di "uomo-ti-

re” e nel quinto di nuovo in

upo.
Per potersi trasformare pe-
rd occorre raccogliere aime-
no tre sfere di energia che
si trovano allinterno di alcu-
ne creature decisamente re-
stie a morire. Per poter otte-
nere queste sfere di energia
bisogna prendere a pedate
codeste creature e mandar-

le al creatore (gioco di paro-
le abbastanza scemo, ma si
sa, sempre meglio di quelli

i BDB...). Una volta trasfor-
matisi si pud finaimente at-
taccare il mostro di fine livel-
lo che a prima vista risulta
alquanto innocuo. Dopo po-
chi secondi perd I'innocuo
vecchietto cresce incredibil-
mente e si trasforma in una
creatura orribile diversa in
ogni quadro. Nel primo & un
tizio strano che si diverte a
scagliarvi addesso dei dupli-
cati della sua testa, nel se-
condo & una strana pianta
che sputa occhi (?!?), nel
terzo un'enorme lumaca, nel
quarto & un aborto volante &
nel quinto un'innocuo (si fa
per dire) uomo-rinoceronte.
Sul Cs4 Altered Beast si &

rivelato un simil-fallimento
che presentava grafica roz-
za, sonoro (di Martin Wal-
ker) della stessa qualita
nonché giocabilita quasi ine-
sistente. Su Amstrad inve-
ce... beh, leggetevi il com-
mento, che & meglio (come
disse Puffo Quattrocchi).

"0
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N

vete mai sognato di
diventare un poli-
Ziotto? Beh, e io ch
ci posso fare? OK, OK,
I'abbiate desiderato o no
PB, conversione di un
oscuro coin-op molto raro
in ltalia, vi mette nei panni
dell'agente Bob impegnato
a combattere il crimine e il
severo regolamento.
Lo scopo del gioco & quel-
lo di catturare tanti malvi-
venti e trasgressori vari
quanti quelli che il vostro
capo vi assegna ogni vol-
ta. Ad esempio, il primo
giorno il vostro difficilissi-
mo compito sara quello di
arrestare due sfuggenti e
agili coni di gomma in
mezzo alla strada che fa-
ranno di tutto (cioé niente)
per sfuggire alla loro sorte.
Tutto cio che dovete fare
per catturare un trasgres-

UPDATE

TENGEN/DOMARK, cassetta

sore qualsiasi & puntare il
vostro cursore/volante sul
soggetto da imprigionare e
azionare la sirena con il
bottone di fuoco. Alcuni
malviventi sono piu restii
degli altri e dovrete preme-
re il bottone piu di una vol-
ta. Nei giorni piti avanzati
vi ritroverete ad affrontare
un mucchio di gente come
autostoppisti, ubriachi, ca-
mioncini sospetti e cattivo-
nivari

Ogni tanto perd prima che
possiate uscire dalla sta-
zione e scorrazzare, il vo-
stro capo vi consegnera un
foglio su cui ci sono i dati
di un pericoloso malvivente
in cil Se riuscire-

perd
di aver fatto dovutamente
"cantare” il prigioniero con
una robusta smanettata.
Quando si hanno abba-
stanza soldi, ci si pud re-
care allo "Speed Sho
dove si possono acquista-

Attenzione, se spara-
te a qualche innocen-
te, gli andate addosso

o fate un incidente in
generale vi verra assegna-
to un punto di demerito
Dieci punti di demerito e
verrete immediatamente
silurati
Andando in giro per la va-
sta citta noterete anche

re cose utili del tipo freni
migliori, ione tu

bo e una pistola con cui
fermare energicamente i

cose tipo sacchi e ciam-
belle: ieteli e avrete
rispettivamente soldi e |
tempo.

malviventi in genere.

2-~Z |Odio vedere una conversione da coin-

& op quando non conosco il coin-op stes-
so! Beh, conversione o no APB é realiz-
zato bene fatta

per lo La grafica
& veloce e curata e lo scroll non ha sobbalzi mentre
il sonoro non & poi il massimo della vita.

Il problema & che il gioco secondo me non & nean-
che pol 'sto gran che: I'azione & decisamente mono-|
tona e spesso cl si perde andando In giro per cerca-|
re questo o quel criminale. Come se non bastasse &
troppo difficile ed & una vera Impresa non spata-
sciarsl ognl due per tre contro un auto/albero/muro

in

te a catturarlo oltre a riem-
pire la vostra quota di tra-
sgressori giornalieri potrete
avere un sostanzioso bo-

le voci che non interessano). Non frain-
tendetemi, la versione Amstrad non ha nulla a che
invidiare alla versione C64, solo io odio il gioco. Do-
potutto, de gustibus non est eccetera, vero?

PRESENTAZIONE
Pessimo multiload e l-nsu:?:nl
scarse.,
GRAFICA 889
Colorata e b,
molto bella: Serol ™™/
Una pove SONORO 67%
musichett:
(non & Maria, Shl:no., lda's“e'l';i:i.:::r

pace!
”‘:P‘:IETIBIL.ITA’ 64%
pati
LONG E';I.l";A.’.;g,;: e
=ma il multiload uccide.

GLOBALE 649
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UPDATE

BRIMAN

OCEAN, cassetta

a Ocean ha deciso,
a quanto pare, di
farsi i soliti bei sol-
doni fiutando I'affa-
re dell'anno acqui-

stando la licenza del Cava-

liere Oscuro. Salgono cosi

a tre le trasposizioni su

computer del famigerato uo-

mo-pipistrello da parte della
casa inglese. Il primo gioco,

ad opera di Ritmann e

Drummond, fu un‘avventura

dinamica in stile Ultimate (in

quel periodo andavano for-
te) che vedeva un Batman

se di Batman" era un'altra
avventura dinamica in due
dimensioni ad opera della
Special Fx e vedeva Batman
impegnato a salvare Gotham
dal Pinguino e Robin dal Jo-
ker (ancora! eh, che pa...
sticcione!). Arriviamo ora al
terzo gioco: la corsa coi sac-
chil Ecco, i concorrenti sono
pronti e... Scusate, mi sono
lasciato trasportare. Dicevo,
il terzo gioco si rifa al film
che furoreggia in questi gior-
ni nei cinema di tutto il mon-
do e ne segue abbastanza

o a
salvare quel pasticcione di
Robin che non fa altro che
farsi rapire e saltare in aria
(a proposito, per tutti quelli
che si sono persi per strada
e non sanno decidere se
Robin & morto o & diventato
Nightwing ecco ora una bre-
ve precisazione: il primo
Robin - Dick Grayson - si &
rotto le scatole e ha manda-
to Batman a quel paese,
mentre il Robin saltato per
aria & un secondo Robin
che era stato cuccato da
Batman mentre tentava di
fregargli la ruota della Ba-
tmobile - non sto scherzan-
do). Il secondo gioco "a ba-

2 trama.

Il Primo quadro & ambientato
nella Axis Chemical e vede il
nostro Caped Crusader (non
mi va di chiamarlo Crociato
Incappucciato, sembra uno
scemol!) impegnato a far fuo-
ri tonnellate di cattivoni alla
ricerca del pericoloso Jack
Napier. Una volta trovatolo lo
fa cadere "per sbaglio” in
una vasca piena guarda tu
che caso di schifezze chimi-
che varie.

Nel secondo quadro vedia-
mo Batman alle prese con il
traffico cittadino che deve far
di tutto per non rovinare la
carrozzeria della sua costo-
sissima Batmobile e deve ar-

rivare in tempo alla Batca-

al cittd (mamma mia, i mi-

verna prima che il soufflé | nacciosi palloni che ballon-

che Vicky Vale ha preparato
si sgonfi perché se no que-
st'ultima si arrabbia e poi
niente "giochini”.

Nel terzo quadro Batman
deve capire quali sono i pro-

zolano! Non vi pare un po'
stupido?). Nel quinto e ulti-
mo quadro Batman deve
correre in una cattedrale a
fermare il Joker che ha deci-
so di darsela a gambe. Una

dotti che combinati formano | volta spiaccicato il Joker co-

il letale veleno "Smilex" (Lo-
ve that Joker!) mentre nel

me fosse una banana mar-
cia Batman ha il permesso

quarto deve tagliare tutti i di ricominciare il tutto con
palloni pieni di Smilex che | grande gioia di grandi e pic-
cini

ballonzolano minacciosi per

@ molto
anche

Amstr:
patto Sojorato, -n?:-’ s
20 s pael complesso buono,

CPC

scroll non

Amstrad/Spectrum

ENTAZIONE
nti, be

80%
a schermata
mento veloce

=a sul
'ma superveloce

cy.

omatica
sullo Spec:
SONORO 61%

Mal comun:

e, mezzo
APPETIBILITA’
La voglia di giocar.

gaudio...
92%
si ta sentire

ubito.
LONG’EVITA‘ 293%

di

Ne pa
riuscial

GLOBALE 89/90%
fan

Un acquisto essenzi
Bat:

po prima che
a finirlo.

yman e tutti gil al
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BEYOND THE ICE PALACE

ELITE, Cbm64, cass. £ 12.000; Amstrad/Spectrum cass. £18.000; Atarl ST disco £29.000; joystick o tastiera

o scenario di questo
L nuovo gioco targato Elite
& semplice e conciso: ol-
tre il Palazzo di Ghiaccio, si-
tuato nelle Foreste del Nord,
giace nascosta una freccia
magica che si dice liberera il
mondo dai mostri che lo infe-
stano, ed il giocatore deve
avventurarsi alla ricerca di
questo favolo oggetto.
Quando — come in quasto
caso — le istruzioni di un
gioco riescono a stare su di
un piccolo foglietto grande
come il palmo di una mano i
casi sono due: o si tratta di
una porcheria, o di un gioco
destinato a fare storia.
Ebbene, Beyond The ke Pa-
lace appartiene fortunata-
mente a questa seconda ca-
tegoria, od il suo arrivo in Re-
dazione ha fatto passare di-
verse notti insonni a pill re-
dattori che, distribuiti su Spe-
ctrum, Amstrad e Commodo-
1e 64, od appassionati dalla
sua frenetica azione, dimenti-
cavano di andare a letto (con
i prevedibili effetti la mattina
successiva) a riposare.
1l gioco vanta un illustre geni-
tore, quel famoso Gho-
sts'n'Goblins.che salvo le
sorti economiche proprio del-
la Elite qualche tempo fa:
come nella oftima conversio-
ne, infatti, il giocatore pud
usare diverse armi dagli ef-
fetti diversi, nel suo procede-
re verso il nascondiglio della
magica freccia, ed anche qui
numerose entita demoniache
fanno di tutto per ostacolarlo.
| mostri, che vanno da enor-
mi arpie a streghe lancia-ful-
mini, popolano in gran num
ro il sistema sotterraneo che
il giocatore deve attraversa-
te, @ si gettano affamati su di
lui non appena questi si awvi-
cina.
Ad aiutare il barbaro che ci
rappresenta sullo schermo,
senza armatura — ohimé! —
ci sono veloci lance, pugnali
& potenti ma lentissime e pe-
santi mazze ferrate. Ma ab-
biamo anche un‘arma segre-

22 Zzap! Luglio 88

A Uccidets questo drago e potrete salire al plano superiore (C64)

ta, che spesso rivela fonda-
mentale: gli spirti

Possiamo evocare queste mi-
stiche entita premendo un ta-
sto che definiremo all'inizio
del gioco assieme a quello di
pausa (per fortuna), ed essi si
manifesteranno sotto forma di
un grosso mascherone che,
raggiungendoci lentamente,
distruggera qualsiasi nemico
incontrato lungo la sua traiet-
toria @ ci donera una tempo-
ranea invulnerabilita. Possia-

mo evocare solo dua spiri,
ma col procedere dal gioco,
troveremo altri mascheroni
che, al momento giusto, ci
potranno dare una mano.

La mappa di gioco, da quanto
abbiamo potuto vedere, & de-
cisamente enorme, e gli ap-
passionati della versione ar-
cade di Ghosts'n'Goblins tro-
veranno pane per | loro denti
(con tanto di bonus nascosti,

a-

VERSIONE SPECTRUM
Quando ho caricato Beyon-
d The Ice Palace sul picco-
lo spettro nero della Sin-|
clllv l-mlvo di rit rmi
di fr un'orriblie ver-
slnno In monocromatico,|
ma quando ho afferrato la|
spada @ mi sono buttato
'senza esitare nell'apertura
che conduce al mondo sot-
terraneo del gloco ho visto,
delle enormi arple glalla-|
stre venirml addosso svo-
zzando, e mi sono rin-|
francato. Infat
gendo gil uccellaccl sul
mio cammino In un'anima-|
zlone davvero ottima, ho
potuto ammirare gil aitri
particolar| grafici, tuttl ben
colorat| a dispetio del pro-|
bleml di ‘colour clash’ llpl-
cl di questo computer.
o1 lonl In cul | mostri II
disintegrano sono molto|
ben realizzate, @ danno un
tocco finale ad uno del mi-
glior] glochl vistl sullo Spe-
ctrum negll ultiml mesl.
Compratelo!

le @ mostri di tutti  tipi © di tut-

¥ Spreco di colorl e di forme — ed un'ottima animazione — anche sul piccolo Spectrum

BENOND 0

SEARENGEE




e e
A Il biondo vichingo s lancia senza paura contro | mostri del Castello di Ghiaccio (Amstrad)

VERSIONE AMSTRAD
Devo ammettere che non avevo mai visto un videogioco sul’Amstrad CPC 464: scusa-
temi, amici del Commodore 64, ma | colori e I'animazione su questo mastodontic com-
puter inglese sono se non pari, migliori dei vostri. Tutto, dai fondali al personaggio
principale, & stato disegnato con una cura impareggiabile (i lunghi capelli del barbarico
eroe svolazzano fluidamente mentre corre, e tuttl | particolari del suo abbigliamento
sono ben definiti e riccamente colorati), e I'animazione completa il tutto dando Impres-
sione di trovarsi di fronte ad un vero e proprio cartone animato. Il sonoro pol, per un
computer non strettamente progettato per eccellere sotto questo aspetto, & ben realiz-
zato, anche se un po’ stridente in alcuni punti (probabilmente questo & dovuto solo al
piccolo altoparlante da cui il suono proviene). Ci sono solo due cose che si potrebbero
criticare in questa versione del gioco: la lentezza dal caricamento (Ia presentazione ed
il corpo del gloco sono divisi in due parti da caricare una di seguito allaltra, e senza
turbo!) ed alcuni problemi nello scrolling verticale (probabilmente causati dalla differen-!
di rispetto all — non i che I'Amstrad & un
computer a 80 colonne, quindi fate voi | conti). Ma una volta che avete caricato ed ini-
zlorete a giocare questo favoloso arcade dimenticherete queste piccolezze, e vi godre-
te le FRAGOROSE esplosioni MULTICOLORI dei mostri e Ia fluidita di movimento del
fino all'ultimo, livello. Adesso correte pure a comprario,

presto!

¥ Uno scoop

I'ultimo quadro che Beyond The Ice Palace (Cbm64)

te le misure), in particolar mo-
do nei combattimenti contro i
draghi che spesso fanno la
guardia all'uscita di un parti-
colare livello.

Graficamente, Beyond The
Ice Palace si trova al di sopra
degli standard (e questo su
ogni versione, come vedrete)
ed alcuni effetti come le dis-
solvenze fra un livello e Ialtro
non hanno eguali in giochi
anche pib costosi

Alla luce del fatto che anche
Iaspetto sonoro del gioco &
decisamente di buon livello
(anche se non terribilmente
innovativo) e che la giocabili
ta & dir poco meravigliosa,
non possiamo far altro che
consigliarvi di andare imme-
diatamente a comprarlo, per-
ché oltre il Palazzo di Ghiac-
cio giace uno dei migliori gio-
chi delfanno

"PRESENTAZIONE 75% |

Le minuscole istruzioni sono

ci si trova davanti ad un gio-
co arcade o ad un program

Negli standard delle musi-
che computerizzate scritte
da un anno in qua con alcu-
ni ottimi effetti.
APPETIBILITA’ 98%
La giocabilita ed il concetio
dovrebbero immediatamen-
te piacere ad ogni appassio-
nato di videogiochi...
LONGEVITA' 98%

. che probabilmente non
se ne stacchera fino a che

su0 predecessore.
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LE MANS

Electric Software - Budget

vete mai sognato di
sfrecciare lungo il cir-
cuito di Le Mans a
bordo di una fantasti-
ca monoposto? No?
Aveta sbagliato recensione.
Beh, dove ero rimasto? Ah,
si: (voce nasale) i bolidi rom-
bano lungo la linea di parten-
za — i piloti fremono dietro i
volanti ma ecco! — il semafo-
o aa il via @ le auto sfreccia-
no lungo la |glsla. Chi vince-
ra’? Lo zio Pino o Perri Na-
son? A voi regia.
Les Mans praticamente consi-
ste in un gioco di corsa con
visione in prima persona e
con tanto di cruscotio (ullalla
che novital). Mucvendo il jo-
ystick a destra e a sinistra si
gira il volante (come nella
maggior parte dei giochi di
corsa, niente servosterzo) e

muovendo in su e in
glu si accelera e si

ecelera, mentre pre-
mendo fire si frena.
Le (mele) marce ven-
gono selezionate au-
tomaticamente dal
computer. La gara &
lunga dieci giri @ dura
un massima di venti-
quattro... ore! No,
scherzavo: minuti, In
gara ci sono dicianno-
ve auto avversarie e
si parte dalla sesta
posizione. All'inizio
c'é un countdown di
cinque secondi che vi
permette di alzare i
giri del motore, dopo-

iché... Via, verso
nuove fantastiche av-
venture! Hemm...

Ecco a vol un ibrido tra I'amigh
vole Test Drive e qualcos’aliro. |
programmatori della Electric han-
no pensato di rimediare alla semi-
penurla di glochl di corsa pubbli-
cando L.M. Beh, hanno pensato
male perché Le Mans & assoluta-
mente mediocre. La grafica a scat-
tl @ Il sonoro che sl riduce a un
misero BRMMM BRMMM conferi-
scono al gloco un che di fastidio-
so. Una cosa veramente bella & lo
screen dl presentazione che fro-
neggla in mezzo allo schermo.
Purtroppo, & anche l'unca cosa
degna di nota. Dategll un’occhiata
solo se slete un patito tremendo
dl queste cose.

(slejejals]s]

50166

PRESENTAZIONE 61%
Le solite opzioni.
GRAFICA 58%
Movimenti a scatti ed auto
poco definite.
SONORO 44%
Brrramm! Brrramm!
APPETIBILITA’ 60%
Un gioco di corsa non fa mai
male.
LONGEVITA' 50%
Questo si.
GLOBALE 55%
Un mediocre gicco di corsa
senza pretese.

Kixx, Budget

BLACK BEARD

uindici uomini, quin-

dici uomini... Eh, la
vita del pirata
(hem...) non & mai

facile, e lo & ancora
meno quando degli ex-amici
quali il pirata Barbarossa ti ru-
bano la mappa del tesoro che
avevi recuperato con molta
fatica, ti affondano la nave e
imprigionano tutta la tua ciur-
ma. Decidi quindi di passare
all'azione e ti imbarchi di na-
scosto sulla nave di Barba-
rossa avendo saputo che il
prezioso documento & in uno
dei molti forzieri sparsi per il
vascello. Durante la tua ricer-
ca dovrai fare attenzione alla
tua ex-ciurma che non aspet-
ta altro che poterti mandare ai
pesci. Per difenderti potrai
usare un coltello e successi-
vamente una pistola che ti
parmettera di aprire i forzieri.
Altro oggetto utile & poi la tor-
cia che pud venire usata per
accenders e micce dei can-
noni e provocare cosl una
bella esplosione. Dove ero ri-
masto? Ah, si:" Quindici uo-
mini..."

Hmmm... Questo
gloco ricorda va-
gamente un incro-
clo tra Rambo |,
Gauntlet e qualcos'altro. L'a-
zlone & rappresentata con la
classica vista "a volo d'uc-
cello” tipica di questi giochi
con una grafica cosl mono-
cromatica da far paura. Men-
tre sl glronzola qua e la per
la nave lo scroll paraplegico
aluta a far venire una sensa-
zione di mal di mare ottima
per un gioco di ambientazio-
ne piratesca. Che dire pol de-
gli effetl sonori? Niente! Beh,
a dir la verita | ruttl provocati
dalla pistola del sior Barba-
nera mi hanno costretto ad
azzerare Il volume del moni-
tor. L'azione in se stessa pe-
rd in fondo non ha nulla di
negativo basandosi su con-
cetti amplamente collaudati.
In definitiva, se non avete ab-
bastanza soldi per Il succita-
to Rambeo lll, date un'occhia-
ta a Blackbeard.

Pagella MSX
PRESENTAZIONE 68%
Caricamento eterne, istru-
zioni decenti e un paio di
opzioni.
GRAFICA 61%
Monocromatica ma ben
definita e scroll a sussulti.
SONORO 36%
Avete mai ascoltato una
radio fueri sintonia?
APPETIBILITA’ 71%
La difficolta ben calibrata
aiuta ad entrare nel gioco.
LONGEVITA’ 65%

A lungo andare vi stufe-
rete.
GLOBALE 65%
Un simpatico "collect'em-
up” che lascia il tempo
che trova.

Pagella Amstrad CPC
PRESENTAZIONE 40%
Un gioco anonimo con una pre-
sentazione anonima in una cas-
setta anonima per nulla appari-
scente.
GRAFICA 35%

Colori troppe accesi (che confu-
sione!), sprite lenti e impediti,
scroll da suicidio,
SONORO 20%

Non ve lo consiglio: & piuttoste
indigesto.
APPETIBILITA’ 40%
Ancora, ancora!
LONGEVITA’ 10%
MUOVITI, muoviti... macché,
non si muove! SPARA, spara...
macché, non sparal CRUNCH!
(rumore dellimpatto di una cas-
setta lanciata da notevole altez-
za con I'asfalto sottostante).
GLOBALE 35%

Mi sento buono.
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‘Imagine/Data East, VERSIONE RECENSITA: Amstrad CPC

+ Un nuovo successo di ultraviolenza marziale targato Data East

e voi foste semplici
lettori di Zzap! ve ne
stareste probabilmen-
a casa. gironzolan-
do oziosamente come il
sonaggio di Litle Compulel
People, ma noi redattori sap-
piamo con chi abbiamo a
Che Tare: 10bust (a dir poco)
tipacci che girano in canot-
tiera esibendo enormi bicipit
e larghi pettorali, e cui smor-
fo df caveria fanno arross-
re John Rambo.
Eeh se non vi senme parte |
i questa categoria, allora
state alla larga da_Dr
Ninja perché qu si tralta i
le mani... e | piedi!
Intat, nel Taolo del T in
jeans ‘e canottiera di cui so-
pra, la vostra missione sara

| spietata seduzione, alcuni
ON SONO

| quslla i ripuire a cita da |

masnada di ninja (si era
capnn dal titolo, vero?) fero-
cissimi e spesso dotati delle
tradizionali armi orientali
(nunchaku e shuriken) che
non esiteranno a lanciare
contro di voi. A coadivare il
‘lavoro’ di questi assassini
marziali ci sono alcune

V Lo screen di

splend\de biondazze dalle
maniere forti che non cede-
ranno nemmeno alla piv

cani che AF-
FATTO i vostri migliori amici,
& — in fondo ad ogni livello
— il classico ‘cattivone’ che
si dimostrera piuttosto resi-

| stente ai vost colpi i karate

e che tirera fuori un‘arma
| speciale al cui confronto i
colpi dei ninja sono delle ca-
rezze. Naturalmente ad ogni
tipo di awversario viene afiri-
buito un certo punteggio, per
cui fatene fuori quanti piu &
possibile.

SCORE :
apnnen

14 Zzap! Febbraio 83

Lo scenario & a scrolling
orizzontale verso sinistra, e

si svolge su due plani fra i |

quali_potete saltare abba-

stanza agevolmente per di-

stribuire le vostre forze sen-
za essere travolti da orde di
ninja_inferociti. A vostra di-
sposizione avrete una serie
di mosse offensive e difensi-
ve, dispenibili con la solita
combinazione di movimenti
del joystick con o senza
pressione contemporanea
del tasto di fire: salti di inten-
sita diversa in tutte le dire-
Zioni, calci bassi o alti, pugni
e... un potentissimo cazzot-
tone magico che & possibile
ottenere tenendo premuto il
pulsante di fire dalla posizio-
ne di fermo e poi colpendo
T'avversario o gli avversari.
Lo svantaggio di quest'ulti-
ma risorsa ¢ che non potete
muovervi mentre vi state
‘concentrando’ per raccoglie-
re l'energia da incanalare nel

Non siete comunque disar-
mati, visto che colpendo al-

| cuni'ninja appariranno delle

|re
di energia.

icone che potrete prendere
accucciandovi, e che posso-
no regalarvi, a seconda della
forma, un nunchaku, un col-
tello, Un incremento di tempo
adisposizions per completa-

vello ed un incremento

Sono infatti questi due, i fat-
tori che possono determina-
re la vostra vittoria o il GA-
ME : mentre il tem,
scorre inesorabile i.colpi dei
nemici fanno abbassare la
barra che indica la vostra
energia nella parte inferiore
dello schermo; raccogliendo
le icone dei bonus fempo
energia riuscirete pero a
aumenare le osire possibi-
lita di vittori
G awersaii difine ivello (u-
na specie di Karnov dall‘alito
cattivissimo al primo, seguito
poi da un tizio in armatura e
Catone 6 da un enorme ninja
verde piu cattivo ditutti gli
altri — e che potrebbe benis-
simo fare il diretlore esecuti-
vo, vista la sua capacita di
moltiplicarsi) richiedono, co-
etto, un numero
maggiore di colpi, e nella fa-
se di scontro con essi appa-
tira, di fianco alla vostra, una
seconda barra di energia
che indica la forza dell'av-
versario (o il suo stato di sa-
lute, se preferite). x
Lo scenario in cui si svolge i
gioco cambia di livello in li-
vello: mentre nel primo, ad




esempio, vi sposterete su di
un’impalcatura o su una stra-
da (a'seconda della posizio-
ne che raggiungete saltando
di volta in Volta), nel secondo
jovrete passare da un rimor-
chio allaltro di un 'big truck’,
uno di quei grossi camion
che attraversano gli States
strombazzando come matti
(inseguendo auto come in
‘Duel” 0 ammazzando perso-
ne come nel film di John
Carpenter, oppure guidati da
Silvester'Stallone in ‘Over
e Top'... mi fermo qui o
continuo a sfoggiare la mia
cultura cinematografica?).
Lobiettivo, in ogni caso, &

Hi SLIUEE

quello di spostarvi verso de-
stra fino alla fine del lvello, e
superati i tre potenti avversa-
1i, ingaggiare una lotta allulti-
mo sangue (perché, finora
abbiamo giocato?) con una

di ninja che tentano di
E'crlare via il Presidente degli

SA con un elicottero, dopo-
diché sara vostro compito
condurre in salvo il capo di
stato...

BDVSDN (e cl

con un po’ di

Per quanto r

tia, II problema

la nunchaku...

Se state cercando una conversione ‘tosta’ per il vostro
Amstrad, l'avete trovatal Cosa? Avete gia comprato
Thunderblade? Non & sbbastanza valids, come scuse:
in &, Salvese?) trovate tutta I'azione
del coin-op originale, distribuita in_uno scenario colo-
ratissimo e con uno scrollin
non @ il massimo, ma I'atmosfera del gioco ve Io fara
certamente dimenticare. La difficolta & ben dosata, e
fanrsnvﬂranu potrete superare abbastan-

za faciimente i primo [vell
a il caricamento da cassetta, & al-
quanto Indclou, “Visto che una volta terminao avrets in
memoria | primi due livelll e potrete ricominciare senza
altrl caricamenti in caso di scon
i privilegiati che possiedono un disk driv
dovreste avere neanche da aspattare tanto, & se Invece
possedete un 6128 o la relativa espansione di memo-
del tutto, visto che il gioco
andra tutto in RAM e vi dimenticherate del multiload. A
questo punto lo non mi farel fermare né da shurlken né

scompare

superfluldo. 1| sonoro

nfitta — se pol siete tra
allora non

PRESENTAZIONE 89%
Meritata soprattutto per lo
schermo di caricamento e
per Fottima gestione del mul-
tiload. Non mancano le
opzioni per la ridefinizione
dei tasti in caso non si pos- |
seqga U Joystick (vergo-
goel impatto visivo &
i e gia dal pri-
mo schermo. La giocabilita &
ben calibrata e viene data
una posshilta di riprendere
il gioco dal livello raggiunto
Iaprima voltache perdete.

Splendido. scvsan di carica:

i sara gente che
Torira dinvidia) o sprits ben
definiti sia nel colore che nel
disegno, L'animazione & -
ma, e i fondali sono ben rea-
fizzati. Cosa volete di piu?

SONORO 85%

Niente male la colonna so-
nora di stampo ‘orientale’,

mentre gli effetti sonori du-
ranw |I ux:a sono piuttosto

APPETIBIUT 94%
Dovrebbe far gola a tutti gli
appasslanau bea(‘om up,
& Eopraltuto ai fan del colh-
op, ma tutti gli altri lo trove-
ranno abbastanza awvincen-
te ed emozionante da anda-
re avanti...
LONGEVITA’ 90%

almeno fino alla fine. Non
chiedetemi perd cosa succe-
do tna volta salvato il presi-

SLoBALES1%

Una delle migliori conversio-
ni degli ultimi tempi o un |
6220 da non perdere per|

L
tutti gli Amstradiani.

Zzap! Febbraio 89 15



1 nemico ha catturato un
I oo g osaggi o b0
di concentramento situato aifn:
tero del suo territorio.
soldalo capace i nfivarsi nel
territorio nemico facendosi stra-
da fino al campo di concentra-
mento per liberare infine gli
ostaggi e riportarli a casa, |l no-
me in codice di questa operazio-
ne sara Woll, e I'abile e corag-
gioso soldato scelto per portarla
a termine siete proprio vo
(scommetto che l'avevate gia in-
twito, eh?).

Operation Wolf si svolge atira-
verso sei zone, con visuale in
soggettiva, ovvero attraverso gli
occhi del soldato. Sarete traspor-
tai atraverso i ivello introduttivo
di organizzazione delle comuni-
cazioni, attraverso giungle, vil-
Iaggi, il deposito munizioni nemi-
<0 ed il campo di concentramen-
10 prima defla fuga finale.

Con sei aree da attraversare
combattendo ed un nemico de-
terminato a trasformare questa
nella vostra ultima missione,
avrete di che farvi venire crampi
al pollice, Il nemico si presenta
sotto forma di soldati di fanteria
© mezzi militar. | soldati appari-
ranno sparando colpi di fucile, di
mnraglmw:e e di pistola verso di

i saranno poi dei comman-
Sl granate e
colteli e dei paracadutist che ca-
leranno dallalto sopra di voi fa-
cendo fuoco appena toccana
ter:

A coprie le spalle a tutta questa
gente (come se ce ne fosse biso-
not; NdT) i saranno elicoteri,
carri armati e battell, i quali po-
tranno essere distrutti sia con
una granata ben piazzata-che
con un abbondate uso di paliot-

1

ole.
1 colpi ricevuti durante la batta-
glia fanno aumentare il vostro Ii-
vello di ‘danni' che, una volta
raggiunto il massimo, provochera
a vostra morte. E' possibile tut

pletate il livello del villaggio tutte
le ferite vengono sanate automa-
teamente, parando  teo i -
vello dei danni

Nella furia dei combatiimenti pud
accadere che fra i soldati nemici
si aggirino dei civili innocent: at-
tent anon- colpili per sbaglio, se
non volete incrementare ancora di
pit la vostra 'situazione danni'
ebbene questi uiimi rappresen-
tino una seccatura, vi incoragge-
ranno a prendere bene la mira ¢
non far spreco di munizioni.

Infatii non & raccomandabile ter-
minare le pallottole, sebbene sia
possibile recuperarle colpendo i
depositi di munizioni e le granate
@, se siete cosi fortunati (e bravi,
va benel) da centrare licona gi
sta, vi verra regalata una splendi-
da miragliatrice in grado di incr
mentare tevolmente la vostra
potenza distrutiva e la vostra fu-
tia omici

Man mano che la battaglia conti-
nua e si passa ai livelli successivi
awvicinandosi al campo dei prigio-
nieri, appaiono soldati con giub-
botti anti-proiettile, e una volta
raggiunta Ja costruzione e liberat
i prigionieri, |I nemico dwenlera
ancora pit feroce e sara s

i e ouiare i colpio gl

¥ La versione per C64: poteva essere un Gioco Caldo — colpa dei programmatori?

Una volta fuggiti dal campo as-
sieme ai prigionieri, comincia la
folle corsa verso facroporto dove
un aereo da trasporto Hercules vi
aspetta per portarvi in volo verso
I e, M cuesi Ui e
Ia furia del nemico i fa pi
menda, e i soldati vi bersng\mno
con tutto quello che hanno a di-
sposizione in un ultimo disperato
tentativo di fermare la vostra fuga
e quella dei preziosi ostaggi
Questo & proprio il momento
adatto per utilizzare tutte Ie munv'
zioni che vi sono rimaste nel ten-
b e e Ll
dopotutto, non avrete mica inten-
zione di ritornare qui, pib tardi,

ostaggi mentre fuggono attraver-
50 ['uscita della prigione - ucci-
derl sarebbe un oftimo modo per
terminare prematuramente il
gioco,

¥ Una delle splendide immagini del gioco in versione Amstrad

NECCUE TME WneTnges !

SCORE

e
e
.
-
]
s GRS
]

§ SalNJURY
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RESCUE THE HOSTACES !

A Lalta definizione monocromatica dello Spectrum..
=

vero?
Il fascino del gioco da sala era
certamente molto legato alla pre-
senza della mitragliatrice Uzi
elettronica — un accessorio ab-
bastanza difficile da riportare su
home computer. Fortunatamen-
te, Ia scelta della Ocean di sosti-
wirlo con un mirino mobile simile
a quello di un fucile a cannoc-
chiale ha lasciato intatto il fasci-
no originale del gioco. L'azione
inarrestabile e I'Ultraviolenza del
gioco da sala originale & stato
riprodotto in modo piuttosto
e 5 tutte le versioni a 8 bit
Inevitabilmente, pero, biso
16 oo el ooltfoad. Syl
Bk i (6 o Ml ADETag
ogni livello viene caricato in-
i, i v

?Sg"%

REER]

pREERE

PERREY

!%

Vs
>
=,

CANVANN

o per ognl Iivelo questa ver-
sione appare, si
stanza E’ davvero ottil

GLOBALE 90%

Un esercito
ssicci perso-
nagl ol fa strada farlosamen-
e fungo ognl livello con una
elimiaiong grafioa simile a
que"s dell’ ongmnle da sala.
o le cose diventano

plunoslo Donlus

‘troppo .uouaxo,l

pld lontani perdon

in questa eccellente conversio-

GLOBALE 87%

per Spectrum/Amstrad 128 e per.
Commodore 64/128 caricano tut-
to il gioco in una sola volta. In en-
trambi 1 casi i gioco che ne viene
fuori sara uno di quell che i fan
del coin-op ameranno e coloro
che lo vedono per la prima volta
imparerannio presto ad amare.

indubbiamente Operation Wolf
resta la miglore conversione del-
a Ocean di questo Natale, anche
perché come coin-op della Taito
ha gia avuto un enorme successo
in tutto il mondo, Sebbene sia
semplicemente un'evoluzione del
vecchio 'mira e spara’, 'aggiunta

¥ ... e quella stupendamente colorata della versione per Amstrad CPC 464/664/6128

DESTUE THE WOSTAGES !

w0 e

Perdendo lieve-|

della realistica mitragliatrice Uzi
fa un certo effetto anche come.
accessorio da arcade.

PAGELLA C64
PRESENYAZIONE 78%

muwh o o b woete ol mnu
Opzione per mouse o
GRAFICA 75%

Sprite un po' troppo rozzi su

fa presto ad en-
spirito dell'Ultravio-

trare nello
lenza

LONGEVITA 67%

aawsm di un mous
tr anche ad Ak

oppure Tannoso prol
‘qualita del softwara? Al posteri
Iardua sentenza

Zzap! Dicembre 88 17




S TEST

PACMANIA‘

Grandslam Entert/Namco, per C64/128, Spectrum 48/128, Amstrad CPC

9 tondo, & giallo, & forte
1o, non stiamo parlan-
o di un nuovo lava-

PGl fimone, ma di Lui, [unico
nimitabile primatiore d tant

o tant vidkogio

mai sxam\memo entrato nel &

re di ogni videogiocatore, specie

G quel it Gatan

dirlo, infatt con tutta probabilita il
salto di Pac-Man vincera il premio
di opzione-pacco del mese. In un

lizzo del pulsante di fuoco per
salto e, anche qualora qualcuno
dei colleghi pid abili (noi diciamo
fortunati), riesca a superare que-
sta difficolta fisiologica, al terzo &
quarto fivello anche i fantasmi co-

¥ Uno dei livelli di giorno (sin.

!:29"8 1

MAMCO LTD. ALL RIGHTS reservill., 1gq7

A quasi dieci anni dalla sua pri-
ma apparizione eccolo di nuovo
sui vostri computer, direttamente
dal coin op Pac-mania, uno dei
sequili di maggiore successo
della Namco, in una_conversio-
ne & stata effettuata dalla Gran-
dslam Entertainment.

Per chinon lo avesse mai visto
nelle sale giochi diremo che do-
pole sca'\rfmate da platiorm

e P

Vecchia passion

ma con una coinvolgente
grafica 3D. A dargli a caccia na-
turalmente ci saranno i soliti fan-
tasmini Clyde, Inky, Pinky e Blin-
ky a cui, per rendere le

Lo sco rac-
cogliere tutte \e p\\lo\e ns\ \ahmnr
1o per poter accedere allo scher-
mo successivo dei quattro livelli
presenti e se il numero dei fanta-
smi con il tempo e aumentato
anche il nostro eroe non & rima-
sto con le mani in mano,

&

cosi 6 troppo. acwoli aspettate a

. e di notte (destra,Versione C64)

NAMCO LTD.

minciano a saltare rendendo
quasi sempre vani i suoi sforzi.
Ma niente paura, quando ogni via
mpo sembra chiusa e i fan-
tasmi incalzano ovunqu
te sempre ricorrere alle fodelissi-
me pille energaticho disposte,
uattro angoll
del Tabinntd, Wasiormandd i vo-
stra impaurita pallina giala in uno
spietato cacciatore di fantasmi
coadiuvate per ['occasione da al-
cuni bonus in grado di rendere
Pacpi forte, pit veloce.
Sullo schermo viene visualizzata
solo una parte del labirinto che
scrolla nelle quattro direzioni, ol-
tre al numero di vite rimaste
punteggio o un indicatore cho sa
gnalala comparsa nel labirinto di

ALL RIGHTS RESERVEL

NAMCO LTD. ALL RIGHTS RESERVED
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A La versione Amstrad

bonus speciali
totalmente monocrom.
tica...

Degna ciiiegina sulla torta di una
conversione ben riuscita sono le
scenefte di intermezz0 tra un li-
vello e l'altro, completate dal soli-
1o ritornello, esattamente come

Ban ¥ chie dirs; Jo Secnatary Wb daiera fatio un
buon lavoro. La version: , consi-|

. Per quant
o Ui e re i
si come Il sonoro, ma soprattutto lo spirito e
per niente influenzati da uno scrolling parleunmenle realizzato.
Graficamente parlando & nello standard del
schizzinosi o e monliorc bans hsa s
possibile scegliere I'opzione monocromatica che aumenta note-
volmente la definizione: grnlca Chiunque sia stato un appassio-
nato del gioco da oviebbe lasciarselo sfuggire, ne fe-
Slerd sicoramente soddIsfatto. Pur non essenda un appass
1o°el glochi def Gonere mih.falo piacers farcl qualche partil
na, chlam-laml pure nonnlgP 0 ma dnpu tanta ultraviolenza i
trovare Il caro buon vecchio Pac Man in un me tanto tranquil-
io eppre cas calnvolgents nl suo semplce schema dl gioco
mi ha fatto veramente pro ssimo cercare
qualche neo potremmo parlal To dalle felae: Iangevlll del gioco!
ormal siravisto oppure dela ridota finestrs grafica che non per-
vedere tutto il labirinto lasciandotl cosi alla ricerca del-
la htrdlcs ultima piliola per finire il livello, ma questo dopo tutto
fa parte delle regole del gloco..

nocromatica per lo schermo di
glaza yorn & propo, e lnfias
al

lo ZX all'Amstrad, senza
camblare una virgola. Rapido
ma olore, perché nel

passaggio gl ultimi due hanno
perso entrambi qualcosa: non
Ia definizione grafica, che ri-

12, Mentre sullo Spect
il mangiapillole N ana Bisllg
(rlspetiando e tredizione), sul:
d impaliidisce del tut-
e oL o Ve camalet
te, mimetizzandosi col resto
del paesaggio e col suol nemi-
. La strana legge della isolu-
zione grafica, pol, per cul in
Sritzontala Ja velooh & mag:
giore che in verticale (non stia-
mo facendo
mando), complica ulteriormen-
te le cose. C'é da dire che i
fantasmi hanno la vostra stes-

una sce 0 pietosa.

con-
gioco prima df com-
prai imenti non venite a
e

GLOBALE: 63%

nella versione da bar.

Qui sotto, nell'ordine,
Spacnum e Amstrad a con”
onto. |

v s, ma LUl resta sempre giallo come lo

-

IS/8

P o Ty
(PR M AN T
e

AﬁPET\B\L\TA 85%

GLOBALE 84%

uno
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€& ™ inaimente qualcuno ha
ascoltato o' mie parole
I'Ultraviolenza & fra noi

Questa mitica citazione & il modo
piti adatto per introdurre a pro-
sentazione di questo imponente
titolo della Firebird: se non vi fi
date del nostro Ed, vi basti :
re che le prime parole che ap-
paiono dopo il (lungo) carica:
mento dellintroduzione al gioco
sono “Infiammato dala furia, Sa:
vago si getta in un‘orgia di vio
lenza. .*

Firebird, per C64, Amstrad CPC, Spectrum

od una "sfera chiodata orbitante”.
un‘arma complicata da spiegare
che ha il semplicissimo effetto di
FARE MALE agli awersari
La grafica di questa sezione & a
dir paco fantastica, con sprite co
loratissimi e giganteschi che sem-
brano essere usciti da un Am
strad superpotenziato. | “cattivi*
esplodono in una marea di pixel
colorati, ed i rituali guardiani di f
ne livello diventano sempre piu
o el el oro maigns et
stenza d
5o avere Etiaversats eciie

bui corridoi, essere saltati in poz-
2i apparentemente senza fondo
ed avere superato pericolanti
passaggi su veri e propri flumi di
fuoco, il gioco passa a caricare i
secondo livello. Qui si impone un
discorso sui caricamenti: in tutte
le versioni del gioco questi sono
lunghissimi e tediosi, ed inoltre &

A li secondo livello nella versione Amstrag

possibile giocare un qualsiasi Ii
vello del gioco anche senza ave-
re superato quelli precedenti. In
questo caso si avra a disposizio-
ne una sola vita, mentre ottenen-

password dal primo e dal
secondo livello si affronteranno le
awventure con tre vite
11 secondo livello cambia com-

La storia di Savage & quella di
unaltro di quei poveracei costret
1i a fuggire da mostri innominabil
salvare donzelle in pericolo o di
struggere demoni e stregoni. La
sciando da parte Fannosa que
stione di perché mai questi tristi
individui non si iuniscano in un
sindacato, passiamo a vedere |
particolari di questo manifesto
dellUltraviolenza

Savage & un guerriero epico pro-
babilmente imparentato con il
protagonista di Beyond The lco
Palace, che se ne va i giro ar
mato di una ascia da battaglia. La
sua storia comincia nei sotterra
nei diun castello, abitato da mo
striciattoli volanti di tutt i tpi. Sa
vage si muove per i tunnel a
scrolling orizzontale lanciando la
sua accetta con una traiettoria

gli formiscono punti extra od armi
particolari. Queste var

A literzo livello di Savage In versione C64...

scudo laser ad un lanciatulmini
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e

ke

A Leroe sotto forma di aquila
Amstrad CPC

plotaments |a sitzazione o gio
rapidissi-

nel 3° livello della versiobe

tra ed orrori volanti in una sezio-

ma Corea In agotiva Verss ¥
castello dal quale eravamo fug
giti el primo livello. Ritornando
per liberare la solita principessa
in pericolo, dobbiamo evitare
una nutrita serie di totem di pie-

ne ile a Spa
ce Harrier. L'azione, che viene
presentata in una porzione molto
fidotta dello schermo, & velocissi-
ma e piuttosto difficile da affronta-
re anche se armati di un‘arma la-
ser molto potente. Una volta arri-

vati al castello dobbiamo soppor-
tare un ulteriore caricamento che
ci porta allinterno del maniero

Fantastica Ultraviolenzal Ognl elemento di Savage &
all'insegna della crudelta piu spletata che s sia mal
vista In un computer game, con un‘azione veloclssl-
ma » plais i esplosioni organiche. Lo grafca

rapporto dimensioni/definizione migliore possibile,
ed anche I'animazione del singoli personaggl non scherza. Il so-
noro & anch'esso di buona qualita, e per i fanatici delle musiche
camplonate I'lntroduzione del programma rappresentera una ve-
ra e propria delizia. Per quanto riguarda la glocabilita, siamo a li-
velll di coin op e pol... beh, pol ci sono menti, Sono lun-
ghi, noosl, angosciantl e spezzano tragicamente i ritmo del glo-
0, ma questo & Il prezzo che va pagato per tre livelli completa-
ment diversi Funo daifalro e sempre sl massimo delle capacith
del computer. Alla prima Impressione Savage sembra un segulto
aposrilo o Beyond The los Palsos, ma non dovers farv!Inganna-
re: & ancora meglio!

v Savage flette | suoi muscoll alla Swartzenegger nella versione

Per un attimo ho

hi. La prima parte possiede
un'avvincente sequenza di spa-
ratorie e di acrobazie e una bel-

rettore esecutivo). La
sezione & un tantino difficile, &
dopo una serie di morti violente
© premature Iniziavo gia a chie-
derml com

troveranno qualcosa con cui di-
vertirsi.

Non potendo entrare dalla porta
sbarrata, il nostro Savage utilizza
le sua capacita psioniche per co
municare e controlare una delle
numerose aquile che vivono da
quelle part, nel corpo della quale
entra in una sezione a scrolling
multidirezionale al termine della
quale libera la fanciulla con la
quale passera il resto della sua vi
ta... almeno sino a quando non
sara pubblicato Savage Il

per Amstrad CPC

o

frasn mmen manne.

AMSTRAD CPC

Questo & uno di

me, straziantl attese del carl-
cament|

GLOBALE 89%

Pagella versione C64
PRESENTAZIONE 75%
Bella sequenza_introduttiva con
nata ed istruzioni
Ia lun:

a
mu\ introduzione.

et
APPETIBILIYA 85 /o

giorno.
GLOBALE 84%

opporate | lungh

10 temp
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THUNDERBLADE

Sega/US Gold, per C64, Amstrad

« La conversione ultraviolenta e megadistruttiva del fantastico elicottero targato Sega

quelle che sarebbero state e
conversion dei prossimi me-
: se non esisteva nessun
dulbblo rguard, ala frzspor
sidone dfPac Mania, ponsa-
re alla versione per hom
computer di Afterburner ed

aveva strappato pit di un
semplice sorriso ai cosiddetti
“esperti” del settore. Entram-
bi | gioch presentano infatti
nella loro versione arcade
una definizione grafica incre-
dibile, una velocita spavento-

e - nel caso di Thunder-

blade - dei cambiamenti di
prospettiva e di scenario as-
solutamente innovativi.

Da quei caldi giomni di Set-
tembre sono passati parec-
chi_giorni, e non passava
settimana senza che in Re-
dazione arrivassero notizie

ancor piu di Thunderblade

E’ il inomento d'oro per gli shoot'em up frenetici in sogget-
tiva. Dopo Il precursore Space Harrier, Typhoon e Afterburner,
ecco arrivare anche Thunderblade, tutti famosi coin-op pre-
valentemente targat Sega. A causa della granduosna elle
relative versioni da bar, le conversioni hanno dat 0 po-
chi problemi ai Iow programmatori 8-bit (vedi Aﬁerburner)

ma questa & in assoluto una delle meglio riuscite. Anche qui
i problemi di Eehe grafica sono ampiamente compen-
sati dalla velocita apocalittica con cui gli sfondi sfrecciano
sotto il vostro apparecchio lasciandovi con il polso indolen-
Zito a salutare con sollievo i bravl lnlervalll dl caricamento
tra un livello e Taltro. Quello che a parte la cura
con cui sono stati realizzati gli eﬂeﬂl 1rld|menslonall (so-
prattutto nelle fasi in soggettivz) e I'elevata qualita delle ani-
mazioni, & che — nonostante la velocita — si riesce a man-
tenere un’effettivo controllo della situazione. L'alternanza di

hi fra voi ha visitato
Tultimo SIM (Iesposi-
zione delleletiranica

di consumo che si tie-
ne ogni anno a Milano) ricor-
dera sicuramente come una
delle maggori attrazioni lo
stand della Leader, che
esponeva lungo il suo peri-
metro_diversi coin-op fra i
quali Pac Mania, Afterburner
&, n esclusiva assoluta, Ia
versione *deluxe” di Thun-
derblade, I nuove quasial.
mulatore di elicottero della
Saga dotato di un sedile
bils, comandi ultraredlistc] 6

rafica incredibile.

uelle macchine da bar,
sommerse da una marea di
videomaniaci, rappresenta-
vano una sorta di preview di

ca In soggetti abbastanza ripetitivi come Space Harrier. Se a
quesm aggiungiamo Ia distruzione globale (alias ultraviolen-

che si semina per lo schermo con I'uso combinato di mi-
ragilatorl & missil i quadro & veramente complato. Ed ora
provatevici, ad acquistare Afterburner!!!

¥ Il potente elicottero in azione sugli schermi del’Amstrad

riguardanti questi due ultimi
titoli: Iattesa era spasmodi-
ca, e speranze sempre
vane e, quando finalmente
abbiamo ricayuto una dalle
prime copie dei giochi, si &
scatenata la solita lotta a\l ul-
timo sangue per accaparrar-
sele. Afterburner & stato cos]
affidato al nostro nuovo col-
laboratore PC come regalo
di benvenuto, e gli sforzi
congiunti della intera Reda-
zione non sono riusciti ad
impedire che I'ultraviolento
Ed (anche se aiutato ogni
tanto dal suo cattivissimo al-
ter ego il CLENGICY
Mascherato) oftenesse I'e-
sclusiva per questa recen-
sione. Seniiamo che cosa ha
scopert

T2 frama di Thunderblade &
una di quelle che si possono
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S(IQIU: 0008380

il vostro paese & caduto sot-
to una crudele dittatura mili-
tare e voi, che non siete suf-
ficientemente intonati per
poter partecipare al concerto
di Amnesty International
(Grande!) prendete il coman-
do di un elicottero d’assalto
di concezione modernissima
e vi impegnate a compiere
una missione quasi suicida
nel tentativo di distruggere il
quartier generale del cattivo-
ne diturno.

Ii gioco comincia con il vo-
stro decollo da una piattafor-
ma sponsorizzata dalla Pe-
251 (Cualla Gonta ha lo mani
dappertutto...): l'elicottero az-
2urro viena Visto dallato, o
la vostra

...in questa
pagina tre
screen della
versione per
Cc64
HI 00f 3]
06 Ago0
g
Y

il

it i

Zione & di avitare 18 orze. mi-
litari - avversarie di stanza in
citt cercando di raggiungere
il primo quadro del gioco.
] )cysuck vi da pieno control-
ellelicottero nelle tre di-
mens»om rendendovi
bill anche picchiate alluci-
nanti in mezzo ai grattacieli e
qualche altra manovra moz-
zafiato, per altro necessarie
per evitare i numerosi colpi
dei mezzi nemici. Questi
vengono sotto forma di carri
armati, elicotteri neri e jeep
con cannoncini antiaerei, &
vengono distrutti piuttosto fa-
cilmente con un singolo col-
o delle nostre armi di
ordo.
Il pulsante di fuoco comanda
infatti due potentissime mi-
tragliatrici ed altrettanti lan-
ciamissili aria-terra, che rie-
scono a scatenare in pochi

1 o = HI 0031

istanti un vero inferno di fuo-
co su tutto lo schermo.
Una volta usciti dalla cit3, la
prospettiva del gioco cambia
mostrandoci una visione po-
steriore (tipo quella di After-
burner o Space Harrier, per
intenderci) Gel nostro efcotte-
) che dobbiamo nuovamen-
e’ guidare attraverso i grigi
g!al(aclell della citta per rag-
giungere il mare aperto.
nemici sono gl stessi di pri-
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prima, ma questa volta la
presenza dei numeros! pa-
lazzi da evitare e Ia velocita
impressionante con cm que»
sti' schizzano a poc
metri dalle pale del sl
tore rendono la sequenza
una delle pil frenetiche e ca-
iche di tensione di tutta la
Storia dei videogiochi.
Se le nostre cinque vite ci
sono state sufficienti per su-
perare questo caos cittadino,
il prossimo quadro mettera a
dura prova le nostre capacits
lm!cll tornando alla visione
I'alto, e facendoci questa
vul(z affrontare nientemeno
che un gigantesco incrocia-
tore dotato di innumerevoli
cannoni antiaerei.
Ancora vivi? I gioco scate-
neta allora contro di voi tutte
e armi a disposizione del dit-
tatore, con jet, treni, camion,
missili ed un'in
mezzi tutti decisi a trasforma-
e il vostro elicottero in una
massa contorta di lamiere

o

VERSIONE AMSTRAD

Devo dire che ad un primo impatto la versione per il
CPC mi aveva spaventato un pochino: tutti quei colori
sembravano pregiudicare la_giocabilita, e Il sonoro non
alutava molto a riscattare la conversione. Ma dopo
qualche partita ho raggiunto abbastanza facilmente il
terzo livello, ho sorvolato la portaerel... e poi mi hanno

una buona conversione, nella quale le capacita del-
I'Amstrad sono sfruttate benino... badate bene, ho det-
to ‘beninc’. In ogni caso dategli un'occhiata, se le foto
di queste pagine vi hanno fatto una buona impressione.

GLOBALE AMSTRAD: 87%

Non ci posso credere! Chris Butler (autore gia di numero-
si successi fra | quall Space Harrier e Ghosts'n'Goblins) &
riuscito a comprlmere nel piccolo C64 tutte le caratteristi-
che del coin-op, arrivando persino ad includere gli effetti
praspalllcl delle plechlale e quella tridimensionalita tutta
Eamcolavs che rendeva tanto speﬂacnlare il gioco da

ar. Tutti gli elementi del coin- 0 stati riportati an-
che In questa versione, che arriva perslno a riprodurre la
roslzlone esatta del nemici nel vari quadri. Gli amanti del-
a grafica spettacolare non rimaranno deiusi, anche se &
evidente che I'attenzione sia stata posta piu nell’effetto
che non nel particolare specifico: un esemplo tipico sono
i grattaciell della primissima sezione, che scorrono sotto
I'elicottero in una prospettiva perfetta ma senza avere
una definizione particolarmente elevata. La musica, che
riproduce piuttosto fedelmente la colonna sonora del
coin-op, & un altro elemento che crea la giusta esaltazio-
ne ultraviolenta, ed | caricamenti sono ridotti al minimo.
Questi aspetti, Uniti ad una difficolta calibrata con molta
attenzione (fantastica la sezione in cul bisogna passare
nelle caverne naturali nel deserto!) fanno di Thunderblade
uno del migliori giochi usciti negli ultimi dodici mesi. De-
Vo proprio essere Io a dirvi di correre a comprario?

(\
“FRA

\

1 s0lo quattro quad del go-
co, in realta si poi
numerosi Settolivelli molto
vari, pongono poi ulteriori dif-
ficolta sotto forma di ostacoli
naturali, sbarramenti artfciali
& percorsi obbligati che Vi
porteranno a sorvolare pro-
prio i cattivi pib cattivi che la
storia dei videogame ricordi.

PRESENTAZIONE 90%

Chiara e semplice. Sullo
schermo avete tutte le infor-
mazioni necessarie, ed an-
che i caricamenti sono ridotti

Non particolarmente definita
(ma non lo era nemmeno al
bar) ma piena di effetti pro- |
spettici e di ingrandimento
spettacolari, e molto varia.
SONORO 96%
Ottime colonne sonore piene
di atmosfera ultraviolenta di-
verse in ogni quadro.
APPETIBILITA’ 98%
Una conversione pratica-
mente perfetta di uno dei
coin-op piii chiacchierati de-
gli ultimi tempi
LONGEVITA' 96%

calibrata oltretutto estre-
mamente bene.
GLOBALE 96%
Difficilmente troverete altre |
conversioni di questo livello
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