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“Expert: computer games promote
violence”
“The humble video nasties for its
adverse effects on children”.

THE CANBERRA TIMES, FRIDAY,

JULY 18, 1986

| titolo e sottotitolo che
I aprono questa Prima Pa-

gina sono apparsi sul
quotidiano di Canberra, la
capitale dell'Australia. Tra-
dotti in italiano:
“Dice un esperto: i computer
giochi promuovono |a violen-
za"
“L'umile videogioco sta fa-
cendo concorrenza ai film
violenti e pronografici per gli
effetti deleteri che ha sui
bambini”.
Assurdo, mavero. ll direttore
del Centro Studi sui Media
del Dipartimento Educazione
dell’'Australia meridionale,
Paul Gathercoal, crede che |
computer giochi promuova-
no le rapine in banca, |'as-
sassinio dei poliziotti, 1a dif-
fusione della droga e anche
la masturbazione. Il signor
Gathercoal condanna Fran-
kie Goes to Hollywood per-
ché incoraggia a prendere
pasticche e il problema potra
soltanto peggiorare nella
prossima decade. Che pro-
blema? Ma veramente | com-
puter giochi inducono la gen-
te a commettere reati? Noi
certamente non crediamo
che sia cosi. Ma meno che le
persone come il signor Gat-
hercoal non la smettano di
fare perversi collegamenti
tra i computer giochi e gli atti
di violenza, quello che ora
sembra ridicolo potra forse
diventare realta.
Il signor Gathercoal, sta con-
dannando il prodotto della
sua fertile immaginazione.
Forse che la gente come il si-
gnor Gathercioal sta tentan-
do di tranquillizzare la sua
coscienza condannando fan-
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tasie perverse simili alle
sue? Prendere pasticche in
Frankie Goes to Hollywood?
A dire il vero, il pensiero non
ha mai fatto capolino nel no-
stro cervello e dubito che
una simile idea abbia fatto
capolino nel cervello di colo-
ro che hanno comprato il gio-
cO.

Il signor Gathercoal continua
dicendo che “qualunque ra-
gazzo di quattro o cinque an-
ni, con dei soldi in tasca, pud
entrare in un negozio di com-
puter giochi e comprasi Strip
Poker e giocarselo nel priva-
to della propria casa senza
infrangere la legge. Se si
trattasse di un film o di una
viedocassetta sarebbe un

reato (vederlo ad un mino-

renne)”. Beh, ma se fosse un
film o una videocassetta allo-
ra sarebbe molto pid esplici-
to e richiederebbe molta me-
no immaginazione. Vi imma-
ginate un bambino di cinque
anni, seduto al suo C64, che
invece di giocare con il gioco
Strip Poker appena acquista-
to, gioca a fare la "cose spor-
che”? Pudé un bambino esse-
re veramente influenzato da
un irreale insieme di pixel?
Abbastanza sa commettere
un crimine? Non abbiamo
mai sentito niente del gene-
re. Saremo sorpresi se una
cosa del genere succedera
in futuro.

“Johnny, percheé hai ucciso
tre poliziotti e rapinato la
banca?” “Beh, vostro onore,
stavo giocando questo gioco
chiamato Guardie e La-
dri...".

Sembra una barzelletta.

-

P

DI ZZAP!
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PRESENTAZIONE
Confezione, istruzioni
cartacee e su video, cari-
camento opzioni di gioco,
praticita del programma
(comprese cose tipo co-
modita di controllo da
joystick o  tastiera),
schermo d'apertura.
Tutto cid che non ri-
guarda il gioco vero e
proprio.

GRAFICA

Varieta, dettagli ed effica-
cia delle immagini, qua-
lita dell’animazione, flui-
dita del movimento.

SONORO

Varieta ed efficacia degli
effetti sonori, qualita sia
tecnica che estetica della

musica. E ancora: il so-
noro annoia?

APPETIBILITA’

Quanto il gioco vi fa ve-
nire voglia di giocarlo e
rigiocarlo? Insomma,
quanto & avvincente.

LONGEVITA’
Per quanto tempo riu-
scira a prendervi?

RAPPORTO
QUALITA'/PREZZO
Tiene conto del prezzo in
base alle valutazioni pre-
cedenti.

GIUDIZIO

GLOBALE

E' il risultato di tutte le va-
lutazioni e del giudizio
generale dei recensori.

I BOLLINI QUALITA’ di ZZAP!

MEDAGLIA D'ORO

Il miglior gioco in asso-
luto tra quelli recensiti
nel mese. Potrebbe an-
che non esserci una Me-
daglia d'Oro in tutti i nu-
meri, ma se c'€ non per-
detelo! Qualche volta po-
trebbero anche essere
due...

- Globale.

GIOCO CALDO

| “giochi caldi” del mese,
quelli che totalizzano in-
torno al 80% nel Giudizio
Consideriamo
ogni Gioco Caldo di
ZZAP! un ottimo acquisto,
a meno che non odiate
decisamente quel tipo di
gioco.

IN QUESTO NUMERO
Asterix And The Magic
Cauldron p.36
Fungus p.32
Glider Rider p.34
Alleykat p.40
Jack The Nipper p.19
Johnny Reb Il p.46
It's A Clean Up

time p.27
Legionnaire p.33
Miami Dice p.42
Mind Pursuit p.26
Mission Omega p.30
Paperboy p.20

Robo Knight p.43
Sanxion (GC) p.28
Skyfox p.38
Tass Times In Tone
Town (GC) p.51
Two On Two p.24
Velocipede Il p.44
Vietnam (GC) p.44
Winter Events

(GC) p.48
World Games

(MO) p.16
...e al bar

Block

Clash Road

Spiker
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Caro Zzap!, sei una rivi-
sta da sballo, very O.K.
Avrei alcune domande
da farti:
1) Perche c'e solo una
copia per ogni edicola?
Per comprare il numero
di Settembre sono dovu-
to andare a Milano e gi-
rare mezza cittal
2) E possibile abbonar-
si?
3) Perché non ha una ru-
brica di Hardware? Mi
piacerebbe conoscere
le caratteristiche degli
altri computer e le inter-
facce per il mio (Zxspec-
trum 48 K).
4) Non indici concorsi?
5) Fai un articolo sullo
Spectrum 128K descri-
vendo lui e le sue carat-
teristiche?
Di ai tuoi redattori di fa-
re piu articoli sui Sin-
clair e gli MSX, perche i
Commodore mi hanno
rotto i coglioni.
Digli anche di scrivere
su tutfe, ripeto tutte le
recensioni dei giochi
tutti, ripeto tuttii compu-
ter per i quali ogni sin-
golo gioco esiste, facen-
domi evitare, quando
non c'é per lo ZX, inutili
e lunghe ricerche per
trovarlo. Specifica se
c'é 0 non c'é per ogni
determinato computer.
P.S.: Se non stampi la
lettera perdero la fidu-
ciainte e non ticompre-
ré pid.
SECONDO P.S.. Non
stamparla fra sei mesil!!!
Pazientero fino al nume-
ro di dicembre.
F.SS., ovvero un Anti-
commodore

Ma ti sembra il modo di
rivolgerti alla redazione
della tua rivista preferi-
ta?

Cosa sono queste mi-
nacce?

E il bello & che non sei
l'unico.

Zzapfans, da voi tutli ci
aspettiamo un po’ piu di
stile e di ironia!

Caro FFS, la tua minac-
ciosa missiva ha riscos-
so un gradimento incre-
dibilmente scarso, e ti
rispondo solo per darti
un esempio di educazio-
ne da sequire!

1) Ce I'hai la bocca per
parlare. Allora chiedi,
educatamente, al tuo
giornalaio di procurarti
una copia «personal» di
Zzap!. A lui non costa
niente e tu 4 risparmi |
safari tra le edicole del-
la metropoli.

2) No. Segui il consiglio
precedente e raggiun-
gerai lo stesso risulla-
to.

3) Per ora non abbiamo
abbastanza spazio, e
poi vorremmo trovare
una formula non pallosa
per trattare le questioni
di hardware senza i s0li-
ti deliri tecnici assoluta-
mente incomprensibili
ar piu.

4) Forse, ma non li fare-
mo vincere.

5) Vale il discorso al
punto 3, con in piu il fatto
che Amstrad non ha an-
cora cominciato a distri-
buire il 128 + 2 e non si
sa se sostituira I'altro.
Sul resto ci siamo gia
pit  volte pronunciati,
possiamo inventarne un
po' di giochi, ma poi non
li troveresti e saremmo
al punto di prima.

Cara Redazione, sono
un commodoriano di 14
anni, e vorrei chiedervi
come posso acquistare
il n® 1 arretrato del vo-
stro giornale, che pur-
troppo ho perso; inoltre,
vorrei una vostra rispo-
sta su come posso foto-
grafare lo schermo TV
collegato al mio compu-
ter, perché tutti i miei
tentativi di fotografare |
miei record, sono risul-
tati vani.
Fiducioso in una vostra
risposta vi invio | miei
piu cordiali saluti.
Marco Romagnoli
~Lanciano (CH)

Per quanto riguarda il
primo quesito lo abbia-
meo girate all'ufficio
competente, per il se-
condo siamo competent|
noi e quindi eccoti una
competente risposta.
Tra l'altro si tratta di un
argomento di interesse
generale e, visti gli
obrobri fino ad oggi per-
venuli in redazione, non
fara male a nessuno un
veloce corso di fotogra-
fia. Cari paparazzi del
computer, attenzione!
Procuratevi un cavallet-
to, uno stativo, un punto
d'appoggio qualsiasi
che vi permella di piaz-
Zzare stabilmente di fron-
te al TV la macchina fo-
tografica.

Inquadrate facendo in
modo che nel mirino ap-
paia solo lo schermo
(l'arredamento della vo-

stra camera o la marca
del vostro monitor non
sono necessari per rati-
ficare un record). Impo-
state la ghiera dei tempi
su un valore di 1/15 di
secondo se fotografate
un televisore e di 1/8 di
secondo se invece Si
tratta di un monitor.

Il diaframma va impo-
stato in base alla sensi-
bilita della pellicola. A
questo proposito vi con-
sigliamo di ulilizzare
pellicole a colori o dia-
positive, con un valore
in ASA non superiore a
100, per evitare fastidio-
se sgranature,

| diaframmi da imposta-
re sono rispettivamente
2.8 (TV) e f4 (monitor)
per pellicole a 100 ASA
e vanno incrementati di
una posizione per i 200
ASA.

La foto va scattata nel
buio piu completo (se
avete paura potele tene-
re un lumicino acceso a
patto che non si rifletta
nello schermo).

Molte delle foto arrivate
in redazione sono state
scattate utilizzando ap-
parecchi Polaroid o simili.
Non é facile tirar fuori
qualcosa di buono da
una macchina per foto
immediate anche per-
cheé il piu delle volte ha
tempi e fuoco fissi, L 'u-
nico consiglio che vi
possiamo dare e di di-
sinserire il flash che re-
golarmente si riflette sul
velro dello schermo ren-
dendolo illeggibile.

-
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Caro Zzap!,

sono un tuo accanito let-
tore e ti seguo (ahimé)
dal secondo numero. Da
accanito lettore che so-
no, vivo sempre nel ri-
cordo della perdita del
primo numro, che mi so-
no visto scappare sotto
il naso, dopo averlo vi-
sto e trovato subito bello
in un negozio di compu-
ters. Ho sempre paura
di perderlo e vorrei
quindi sapere se & o sa-
ra possibile sottoscrive-
re un abbonamento e
avere i numeri arretrati,
La vostra rivista, pur es-
sendo fantastica, pre-
senta perd una grave
pecca: i fumetti. Ho di-
versi amici entusiasti di
Zzap che pero ritengon
abbia lo stesso difetto.
Al posto loro potreste
ampliare la rubrica top
secret e/o la posta.

Vorrei inoltre consi-
gliarti di non compro-
mettere la pubblicita

con recensioni che giu-
dicano il gioco orribile o
giu di li. Rischiereste di
perdere gli sponsor.
Vi saluto sperando che
pubblichiate questa
mia, perche la questio-
ne abbonamenti potreb-
be interessare anche al-
tri lettori.
Stefano Repetio,
Genova.

In effetti la tua é una del-
le tante lettere che chie-
dono di abbonamenti e
arretrati. Spero che gli
altri lettori non se /a
prendano se ho deciso
di rispondere alla tua,
ma cosi posso prendere
tre piccioni con una fa-
va...

Piccione 1

Zzap! non prevede di or-
ganizzare, per ora, un
servizio abbonamenti. |
problemi sono vari e di

vario genere e sarebbe
lungo argomentarli. A
chi non vuole perdere
nemmeno mezza copia
di £zap! abbiamo consi-
gliato un sistema sem-
plice e veloce, quello
della prenotazione in
edicola.

Si tratta di una pralica
molto comune e che non
sconvolgera per nulla la
vita del vostro giorna-
laio di fiducia.

Per gli arretrati dovete
scrivere alle Edizioni
Hobby, via della Spiga,
20. Il prezzo di una copia
arretrata e il doppio di
quello di copertina per il
semplice motivo che la
spedizione in conlras-
segno costa 3700 lire.
Quindi sconto di 200 li-
re!

Piccione 2
‘Sto fumetto proprio non

piace. Sono in tanti ad

averne proposta la sop-
pressione per dare spa-
Zio alle recensioni. A noi
non dispiace anche se
puo essere stressante
dover aspeltare un me-
se per sapere cosa suc-
cede la puntata seguen-
te. Per correttezza lo
pubblicheremo fino alla
fine e poi si vedra.

Piccione 3
Le recensioni prezzola-
le e i «redazionali» li la-
sciamo ad altri. Se un
gioco fa schifo, fa schifo
e visto che nessuno li re-
gala e che i soldi che gi-
rano nelle tasche dei no-
stri lettori non sono tanti
e giusto che sappiano
come spenderli. Tieni
conto che comunque il
giudizio e soggettivo, ci
sono giochi che Zzap!
ha maltrattato e che
vendono bene e vice-
versa.

L= =
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Spett.le redazione di
Zzap!

sono un ragazzo che,
cercando di trovare
qualcosa di diverso nel
mondo dei videogiochi,
ho incontrato la vostra
rivista e mi & piaciuta
perché presenta molte
novita.

Pero, sfogliando il vo-
stro giornale (Il n® 4 e il
primo che ho comprato
perché & il primo che ho
trovato in edicola), ho
notato che la redazione
di Zzap! italiana era
composta dalla redazio-
ne di Videogiochi e Co..
Come si spiega il fatto?
Ho anche letto la lettera
di T. MAX e P.L. (a pag.
14 in alto = n. 4) che se-
condo me hanno torto.
Non & per fare pubblici-
ta, ma per me | Video-
giochi e Computer e
molto bella e anche
un’altra rivista italiana,
«EG. computer». Tran-
quillizzo quelli che stan-
no leggendo la mia let-
tera, non mi hanno pa-
gato i giornali sopracita-
ti, né sono loro redatto-
re, & che a me piace sia
la vostra rivista che le

altre, perché ognuno,
bene o male, fa il suo
meglio.
Grazie per avermi letto
e sopportato
Magarotto G.Carlo
Valenza (AL)

Siamo d'accordo con te,
specialmente per quan-
to riguarda ViGi (ci sia-
mo ancora affezionati),
ma e pur vero che la fo-
ga dei nostri lettori é in-
contenibile.

C'e da dire che negli ul-
timi mesi, speriamo non
a causa dell’'uscita di
Zzap!, entrambe le te-
state di cui parli hanno
chiuso.

Videogiochi ha ripreso
le pubblicazioni ad otto-
bre con una nuova veste
grafica e con un nuovo
formato e, al di la dei
comprensibili sentimen-
ti di competlitivita, la co-
sa ci ha fatto piacere.-
L ‘'esistenza di pils riviste
non e solo un motivo di
sprone a migliorare, ma
e anche una garanzia di
completezza d'informa-
zione per i lettori. E
chiaro che se poi com-
prate solo Zzap! noi sia-
mo piu contenti...

UN CATALOGO RICCO DI ACCESSORI,
PROGRAMMI DI UTILITA E...GIOCHI

PER TUTTI I GUSTI E TUTTE
LE TASCHE!

DAI GRANDI CLASSICI ALLE ULTIME
NOVITA: UN ASSORTIMENTO DI
SOFTWARE ORIGINALE MAI VISTO
PRIMA D'ORA!

RICHIEDI SUBITO IL NOSTRO
CATALOGO: NON FARTELO
SFUGGIRE!

Per ricevere il catalogo SoftMail telefona
allo 02/463659 ore ufficio o invia una
cartolina postale specificando, oltre al

nome cognome e indirizzo, il tipo di
computer in tuo possesso.

Lago divisione SoftMail Viale M. Masia, 79
22100 Como
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SERVIZIO NOVITA SOFTWARE

Indirizzi Rivenditori SOFT CENTER

ABRUZZL

CHIP, via Milano 77/6 - Pescara

COMPUTER CENTER, via B. Croce 147 - Gallgria Scalo, Chieti Scalo
COSMOS 3000, via Mazzini 38 - Pescara

LP COMPUTERS, wia Monte Maialla 57 - Lanciano (CH)

CAMPANIA

ECO INFORMATICA, via Pepicelli 45 - Benevento
ELETTROMIC CISA, via G. Vacca 35/3T7 - Salerno

FLIP FLOP =i, via Appia 68 - Alripalda [AV)
FOTOMATERIALE LA MARCA. via Mezzocannone 64 - Napaol
FOTO OTTICA FIERRO, viale Mellusi 23 - Benevenio
MAGIC STATION, via C Colombo 62 - Avelling

ODORING FRANCO, piazza Lala 21 - Mapoli

OPC srl, via G M. Bosco 24 - Caseria

PESCE MARIO, via G. Marconi 5 - Torre del Greco [NA)
RADIOTECMICA LA PERUTA, via San Giovarmi 6 - Cazeria
3M BATTIPAGLIA ANTONID, ¢ so Garibaldi 169 - Salerno

CALABRIA
COGLIANDRO ANNA, pzza Castello - Reggio Calabria

EMILIA ROMAGHNA:

ARCHIMEDE SISTEMI, via Emilia 124 - § Lazzara di Savena (BO)
BIT SHOW, va Borgo Parente 14/E - Parma
ELECTRONIC HOUSE, via XXl Luglic 47/E - Parma
CAREM. pza Cittadella 40/41 - Piacenza
CENTRO RINASCITA | GIOCHI DE! GRANDI, pza Matteoni 20 - Modena
COMPUTER LINE, via 5. Rocco 10/C - Reggio Emilia
|IRET.wa Emilia 5 Stefano 32 - Reggio Emilia
DENISCO LUIGI, via Roma 281 - Soliera (MO
BORSARI SARTI, via Farini 8 - Bologna
GRANDI MARCHE, via Emilia 161/163 - Imgia [BO|
LA VIDEQTECMICA, via Mazzini 170 - Bologna
MASETTI PAOLO & C, wia Ggnzaga 11 - Guastalla [RE)
FONGOLINI, via Cavour 32 - Fidenza [PR)
SC COMPUTER, via & Marting 4 - Castelsampietra T.M. (BO)
sOVER, via W Novembre B0 - Piacenza
SPAZIO BIT: pza Codronchi VA

vle Carduce: 103

cio Centro intermedio Imola (BO)
TUTTI FRUTTI, via Pso 1% 19 - S Giovanni Persiceta [BO
LANICHELLI GEMMING, via A Saffilvia E Casa - Parma
AMPS, p.2a Guidazz 4/5 - Cesena [FO)
BRICOL wvia Classicana 408 - RBavenna
CEMM,, via, Ravenna 145/155 - Ferrara
CHARLIE, pza T Tasso. 6 - Ferrara
COMPUTER HOUSE, v le Tripoli 193/D - Rirmiri (FO|
COMPUTER VIDEQ CENTER, wia Campo di Marte 122 - Forl]
EASY COMPUTER, via Lagomaggio 50 - Rimini (FO)
EMPORIC GICRGIO BRIGLIADORI, via Gambalunga 52 - Rimini [FO)
FERRARI LUCIAND, via Vittonio Veneto 109 - Massalombarda [RA
MONTANARI ILARIO, Largo Calderoni - Lugo (RA)
NI CE INFORMATICA, via G. pascoli 64 - Cattolica (FO)
PROGRAMM, ¢ s0 Isonzo 44/C - Ferrara
=UPER BIT. v.le Bolognesi 37 - Forli
SOFT E COMPUTER, via C. Maier 85 - Farrara
TOP BIT, via Veneto 12 - Forlimpopali [FO)

LAZIO:;

ARIGO GIOVANNI, wia Magna Grecia 71 - Roma
ARMONIA, Primo Settopassagio Staz. Termini - Roma
COMPUTEL, wa E Rolli 33 - Roma

COMPUTER MARCONI, via Bagnera 45/47 - Roma
DATA RING, via Cavour 57/9 - Neftuna {Romal

D1 SALVO, via Sforza Pallavicini 12 - Roma
ELETTROCEMTER, via Folco Portinari 46 - Roma
ELETTRONICA CONSORTI, v ke delle Milizie 114 - PFoma
ELETTRONICA 2003, via E. Gozzi 13 - Roma

FICIRINI 82, via Catamia 28/30 - Boma

DISCOTECA FRATTINA. via Frattina 50 - Roma

GIEMA, v le Medagle d'Oro 13 - Roma

LED. p.za Orazio 1 - Latina

METRO IMPORT. via Donatello 37 - Roma

MEVI, via Marcon & - Viterbo

STEREQ FLASH, via Portuense 1450 Fonle Galeria - Aoma
TECNOVIDED. Lungomare Capoto 402 - Gaeta

LIGURIA:

CEIN Centro Infomatica. via Merano 3 rosso - Genova
COMPUTER CENTER, via § Vincenzo 129 rosso - Genova
CENTRO HI-F1. via Della Repubblica 38 - Sanrema (IM]

IL COMPUTER. v le Brigate Partigiane 132 rosso - Genova
INFUT, wva Lungomare di Pegli 57 rosso - Genova

Il PAGLIALUNGA, via Mazzini 4/E/19 - Rapallo (GE)
PUNTO COMPLTER. via Manzoni 45 - Sanremo (IM)
RAFREL, via Borgorath 231/R - Genowa

LOMBARDIA:

ALCOA, cso Porta Romana 55 - Milano

BC.5., wa De Sancts 33/35 - Milano

BIT B4, via ltalia 4 - Monza (M)

Fli BONAZZI via P Sarpi 11 - Milano

BUSTO BIT, via Gawvinana 17 - Busto Arsizic (VA)
CECO, vle dei Platar 4 - Arese (M)

DIFIESSE, v.'e Rimembranze 11 - Lainata (M)
EXECUTIVE. wia Bovara 16 - Lecco (C0O)
FRATELU FRIGERIO, via Garibaldl 55 - COMO
GIGLION! EXPERT. wia L Sturzo 45 - Milano
GAMMA OFFICE SYSTEM. via Sormani 67 - Cusano Milanino (M|
HEX ELECTRONIC. v le Jenner 16 - Milano

IL MONDO DEI BIMBI, via Lorenteggio 84 - Milano

IL TEMPIO DEL COMPUTER, pza Pattari 2 - Milano

JAC NUOVE TECNOLOGIE, via Matteotti 38 - Sesto Calende (VA
LEONI SHOP. c 0 pia Romana 123 - Milano

MANTOVANI TRONIC'S, via Caio Plinig 11 - Como

MBM ¢.s0 Roma 112 - Lodi [Mi)

MM COMPUTERS, via Bonana 19 - Darfo Boario T (BS)
CVERT EXPERT. £so Unita d'talia 166/3 - Canty (CD)

PUNTC UFFICIO, via R Sanzio 8 - Gallaraie [VA)

REPORTER. ¢ so Garibaldi 25 - Cremiona

SANDIT, wia S Francesce d Assisi 5 - Bergamo

SENMNA COMPUTER SHOP, via Calchi 5 - Pavia

SHOW ROOM. pzza P Giuliani 34 - Cemusca sul MNawiglic (MI)
SUPERGAMES. via Vitruvio 38 - Milana

SLIPERGAMES, vig Carrobbio 13 - Varese

THOMNI GAMES, via Pascoli 56 - Miano

VIDEQ TIME, via Carcano 14 Saronna (VA

VIGASID MARID, cso Zanardell 3 - Brescia

MARCHE:

CESARI RENATO, via Leopardi 15 - Civitanova Marche

ELETTROCASA TV HI-Fi, via Salaria 186/A - Stella o Monsampoto Tr. (AR
ELETTROCENTRC, wig Xill Luglic 30 - Fabriang (AN]

EM|. pza Repubblica 5 - lesi [AN|

FET. CET.. wvia Filelfo 25 - Talenting (MC)

GIANNCOBI MUZIO, c.so Cavour 33 - Macerata

HISYS, via Cardeto 18/20 - Ancona

MASSICCI LED. via Val Venosta 3 - Porte d'Ascoll [&P]

PAMO COMPUTER SHOP. via Leopard: 12 - Faleanara [AN)

MOLISE:
COMPUTER SHOP, via XXV Maggie 133 - Campobassa

PIEMONTE:

AMERICAN'S GAMES. via Sacchi 26/C - Tonno
ARCHIDEA. via Po 28 - Taring

BOSETTI FRANCO via Roma 148 - Fossano [CN)
CERUTTI MAURG. c so Toring - Pineraio (TO)

ELLIOT COMPUTER SHOP, pza Don Minzoni 32 - Verbania INO)|
IL COMPLITER, via N Fabriz 140 his - Toring

LABACO, via Milano 374 - Vigliano Bieliege (VO]
MAGAZZINI BOMA, via Principe di Piemonte 4 - Bra (CN)
FLLI MANAZZA, via Gramsci 38 - Ceranag (NO)|
MARCHISIO GIANNA, wa Polienzo, & - Tarino

RADIO TV MIBAFIORI, ¢ so Unione Sovietica 381 - Toring
RECORD, c.so Alfieri 166/3 - Ast .

ROSS!I COMPUTERS. ¢ 5o MNizza 42 - Cuneo

PUGLIA:

ARTEL, via Fanall 206/26 - Ban
CARD COMPUTER CENTER, wia Piemone - Bari
COMPUTERS ART'S. via Re Dawid 171 - Bari

SARDEGNA:
COMPUTER SHOP, via Oristano - Cagliari

SICILIA:

& FETA, via Canfora 140 - Catania

BARAECA ROSARIO, via Umberto I° 45 - Casteibuono (PA)
BIT INFORMATICA, c 2o V Veneto 19 - Mazara del Vallo (TP)
QFFICE AUTOMATION. via G Venezian 75 - Messing

TOSCANA:

ATEMA, via B Marcello 1/a-1/b - Firenze

BIG BYTE SHOF. pza Risorgimento 10 - Arezzo

C.151D COMPUTER, via Pasubio 1 - Grosseto
ELETTRONICA CENTOSTELLE wia Centostalle 5/B - Firenze
HELP COMPUTER, via Degli Artisti 15/A - Firenze

| C.5. via Garibaldi 46 - 8. Gigvanni Valdarmao (AR

IL GLOBO, pza 24 Maggio 18 - Folionica [GR)
MARCHESCHI GIOVANNI, ¢ so Matteohi 99 - Cascina {F1)
FAli PALMIERI, via Fiume 9 - Grosseta
TELEINFORMATICA TOSCANA - via Bronzino 36 - Firangze
TUTTO COMPUTER, via Gramsci 2/A - Grosseto

WAR GAMES, via B. Sanzio 126/ - Empali (F)

VIDEQ MOVIE, via Garbaldi 17 - Siena

UMBRIA:

EGEF, via L Da Vinci 4 - Peruga
STUDIO SYSTEM, via R D'Andreatto 49/55 - Perugia

VENETO:

BIAMCHI GUIDO & C_ via A Saffi 1 - Verona

BONIFACIO ANGELD, via C. Beftenani 16 - Verona

CASA DEL DISCO, wa Ferrg, 22 - Mestre (VE]

CASA DEL DISCO, pzza Beala Bealrice 9 - Vicenza

CASA DELLA RADIO, via Cairoli 10 / pza Navona 6 - Venezia
CASAROTTI HI-Fl. via Santissima Trinita 35 - Schio (V1)

COMPUTER POINT, via Roma 83 - Padova

CENTRO HI-FI. galleria Garibaldi - Thiene (V]

DIMENSIONE UFFICIO, via Rossi 10 - Lendinara [RO)
ELETTRONICA BISELLO, Borgo Scroffa 9 - Este (PCy
ELECTRONIC & CENTER. via Bertossi 17 - Pordenane

FREZZATO BRUND. wia Adige, 67 - Granzette [Ro)

GHEGIN Elettrodomestici, via Mirangse 283 - Chirignago (VE)
MARCATO GIANFRANCO, via Madonna della Salute 57 - Martise [PD)
PAVAN ELIO & C . via Carrarese 19 - Montagnana {PD)

QUID INFORMATICA, via Marconi 9/4 - Cormedo Vicentina (V1)

S1C, vie Mazani 10/C - Feltre (BL)

SUPERMERCATI SOLE. via Dante/Predicale 2 - Calogna Veneta (VR)
VIDED PLAY, via Bonazai 14 - Arzignana (V1)

Per informazion:; MASTERTRONIC s.a.s. - Via Mazzini, 15 - Casciago (Varese) - Tel. 0332/212255




" WORLD GAMES -

ull'onda dell'immenso
successo della serie
Summer e Winter Ga-
mes ecco World Games, una
simulazione sportiva che vi

US Gold/Epyx, cassetta L. 19.000, disco L. 29.000, solo joystick, per C64, Spec!

per i posteri (o per le vostre
manie di grandezza: come
preferite); in secondo luogo
c'e un opzione che mostra la

presenti in quella su casset-
ta. In primo luogo, qualungue
prestazione  straordinaria
pud essere salvata sul disco

giate. Ecco di

descrizione del luogo di un
evento prima che voi gareg-
seqguito un

portera in giro per il mondo,
abbracciando i costumi e le
tradizioni di otto diversi pae-
si. Il programma consente a
otto persone, rappresentanti
uno qualunque di diciotto di-
versi paesi, di competere tra
loro per vincere la medaglia
d'oro.

World Games ha un esau-
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riente schermo di opzioni

che consente al giocatore di e ——————————— e ————

competere in uno, alcuni o L e e e i e
tutti gli eventi. Potete anche TE ! R i 8 0 ! i i 8 @ l
esercilarvi su un evento a % : : PR T e i ———

vostro piacimento. Se gareg-
giate in un evento, © in pid
eventi, avete solo tre possi-
bilita di dimostrare quanto
valete. Ogni evento viene ca-
ricato individualmente.

La versione su disco ha due
elementi in pit che non sono

NTO PESI (Russia) :
insnl;:;:'g:ttagliﬂ dag::i steroidi rivestite i panni di un muscoloso sollevatore di pesi. Ci sono due

i i ' = Gl losso prende il peso quando Il | : :

dietro del joystick. Nello “strappo” il vostro co : ; St

d;aimz il alulTevarnentu si eseque spingendo, '.“. strasﬂpn :;gn:ﬁrgt ; tsrggf}:a‘rr::;;g n':g:lz:: ai :1 Rasi
' ' il tempismo & critico. Sping . N ale

spingendo. Sembra facile ma | 2 T shindio

: vostro sollevatore molla P
roppo tempo tra una mossa e l'altra, e cvedrete il | ol _ | LD R
Lﬁﬁgm unpsistema di camandi simile, solo che ¢ sono piu movimenti in avanti e indi

tempismo & ancor pil difficile.

L)

. (LR

'-.!".-1‘-

SLALOM (Fra ncia) - §

Questo evenlo si Lot ;
b chz lo si basa sulla specialita alpina nella quale dovete sciare lungo SFIDA SUI TRONCHI (Canada)
S| snoda per una pista fredda e ghiacc Equilibrio e agilitd sono all'ordine del giorno |

tempo possibile dovete mischiar ' - i - i i pil
€ sapienlemente tempism i : 1 per i due giocatori che cercano di buttarsi pit a
saltate troppe porte, colpite le staccionate lateral Febattate ond € capacita di controllo. Se vicenda dga un largo tronco galleggiante, facen-

i I 0 sbatlete contr i
neam O una por 5 o itk
mente squalificati. Il vostro uomo prende velocita automaticamente | s yorse Kihite dolo ruotare avanti e indietro. Muovendo ritmi-
verlicalmente e pu6 essere mosso a destra o a sini - en’e 'ungo il percorso che scrolla camente il joystick a destra e a sinistra, il gioca-
derata. Premere il - a sinistra spingendo il joyslick nella direzione desi- i dokoicudoh diotebalodb B e
e Il pulsante di sparo mentre si st esi tore pud aumentare o diminuire la velocita di

: a effett i i
utile per superare le parti piu difficili del percorso. ando una curva, accellera il movimento:

_ un percorso impe-
1ata. Per portare a termine la gara nel minor

16 ZZAP!




Come mi sbagliavo
quando pensavo che la
Epyx avesse esaurito la
Sua scorta di simulazio-
ni sportive. World Ga-
mes contine tutte le atti-
vita che non pensereste
mai di vedere in un ho-
me computer. Come per
gli altri della serie, mi
sona fatto immediata-
mente prendere dalla
grafica superba e dalla
quantita di dettagli uti-
lizzati per I'animazicne.
World Games compren-
de olto giochi tutti esire-
mamente giocabili. Ogni
evento mette in mostra
stupefacenti effetti so-
nori @ composizioni mu-
sicali superbe. Le cor-
namuse nel lancio del
tronco sembrano quasi
meglio di quelle vere.
L ‘atmosfera sportiva di
ogni evento é tale che vi

m, Amstrad

TUFFI_ DALLA ROCCIA (Messico)
Tempismo e nervi d'acciaio song essenziali in que-
jstn evenlo mozzafiato. Premendo il pulsante del
Joystick il vostro tuffatore si butta e cade fino a che
non colpisce I'acqua sottostante. Dy rante la caduta,
lo sqhermn scrolla verticalmente e dovete assicu-
rarvi che abbia la schiena arcurata per contrastare
la spinta del vento. Appena l'acqua appare nello
s-_:hermu raddrizzatevi per entrarvi dolcemente, poi
giratevi velocemente, per evitare di sbattere sul
fonido. Ci si pud tuffare da otto diverse altezze ma
per totalizzare il punteggio o pid alto bisogna tuffar-
si dalla sommita dello scoglio: 41 metri sopra la pic-
cola e bassa distesa d'acqua che interrompe la vo-
stra caduta, o la... vita se sbagliate!

prende immediatamen-
te. Essendo lo sportivo

della redazione, posso
decisamente dire, sen-
Za ombra di dubbio, che
World Games e /a nuova
simulazione sportiva di
4 quesla decade, che tutti
MRk g/l sportivi da poltrona
TR R diovrebbero avere.

g

L

A
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ifolazione del tronco. Premendo il pulsante di fu-
to si inverte la direzione della rotazione, cosa
che fa momentaneamente sbilanciare il vostro
iawersario. Per ottenere alti punteggi bisogna
\buttar giu I'avversario il piQ velocemente possi-
ile contemporeaneamente mantenendovi in
Bquilibrio.

LANCIO DEL TRONCO (Scozia) | : .
Eccovi nelle belle colline di Scozia a gareggiare nel

famosi giochi delle terre alte. Tempismo e una ro-

busta capacita portante sono le chiavidiqu esta im-

iva prova di forza nella quale dwetle lottare
E:??;:miari un tronco, della dimensione di un palo
del telefono, il pit lontano possibile. Per fa!' corre-
re, o meglio barcollare, il vostro atleta in kilt _rnua;
vete il joystick a destra e a sinistra e prem ete il pul-
sante di fuoco per lanciare il tronco. Fiu a lungo si
tiene premuto il pulsante, meglio si gssesta il tron-
co. Rilasciando il pulsante si lancia |1 tronco. Se lo
lanciate troppo presto o troppo tardi, il tronco atter-
rera con effetti drammatici sulla vostra testa o sul

vostri piedi

CAVALCARE | TORI (America)

Uno dei modi pid eccitanti e competitivi di montare
a pelo. Stando all'erta e muovendo il joystick nella
giusta direzione, dovete cercare di rimanere sul
dorso di un toro selvaggio per otto snervanti secon-
di. Cinque tori di aggressivita crescente metteran-
no alla prova la vostra abilitd nel montare a pelo. O,
se siete nel modo allenamento, un secondo gioca-
tore pud controllare il toro e cercare di farvi man-
giare |la polvere.

La Epyx ha veramente
superalo se stessa e ha
prodotto la simulazione
sportiva pit entusia-
smante e giocabile mai
vista. La cura dei detta-
gli e meticolosa e qua e
la per il gioco ci sono
moltissimi tocchi da
maestro, quali: il respiro
del sollevatore di pesi e
lo sfregolio delle sue
mani sulla barra, il patti-
natore che sfonda la
crosta di ghiaccio e di-
venta blu per il freddo
perche vi siete dimenti-
cali di preparario all’at-
terraggio, il toro che vi
guarda df traverso dopo
che vi ha disarcionato, il
grasso lottatore di sumo
steso sulla schiena stor-
dito e ansimante... po-

trei andare avanti per

anni a descrivere i nu-
merosi aspetti umoristi-
¢i di questo gioco.

Non solo la Epyx ha pro-
dolto un gioco imbattibi-
le: ha realizzato forse Ia
miglior grafica e il mi-
glior sonoro mai visti e
sentiti. | fondali sono
meravigliosi e gli sprite
sono ben disegnati e
animati. Gli otto brani
musicali sono splendi-
did e gli effetti sonori so-
no notevoli. World Ga-
mes & un bellissimo gio-
co, e non ho nessun
dubbio nel raccoman-
darlo a tutti, dato che é il
gioco piu piacevole che
abbia mai avuto il piace-
re di giocare. Non credo
che la versione su cas-
sefta sia un problema,
dato che ogni evento &,
di per se stesso, molto
giocabile: piu di qualun-
que altro precedente
prodotto della Epyx. i
miei preferiti sono il Su-
mo e la sfida sui tronchi,
soprattutto quando si
gioca uno contro |'altro.
Ora che c'é World Ga-
mes potrd giocarci per i
mesi a venire, aspettan-
do tranquaillamente |'u-
scita di Winter Games Ii!
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Cosa posso dire? La
Epyx se ne e uscita con
un'altra simulazione
sportiva che mette fuori
combattimento ogni al-
tra simulazione sportiva
sul mercato: comprese
le loro. Dimenticate tutto
il resto questo é lo "sta-
to dell’arte”. La grafica
e poco meno di un mira-
colo e l'‘animazione e
veramente fuori dal
mondo. Ci sono talmen-
te tanti tocchi da mae-
stro in questo in questo
gioco che, per crederlo,
bisogna vederlo. E, per
crederlo, bisogna anche
sentirlo! Il motivo della
cornamusa che annun-
cia il Lancio del Tronco
e incredibile! Dimenti-
catevi il Fairlight, anche
il 81D lo puo fare! I gioco
e a caricamento multi-
plo ma vale la pena
aspettare tutto il tempo
che c¢i vuole a caricare
ciascun evento.

Compratelo: il vostro
Commeodore vi sara ri-
conoscente.
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SALTO DELLE BOTTI (Germania)
Fin dall’'avvento di questo sport oltre 300 annifa,c é
stato pit di un deretano ammaccato a raccontare la
storia di un saltatore che ha fallito nel tenalativo di
saltare l'ultima botte. All'inizio di quest’'evento il
vostro pattinatore alza i pollici per segnalare quan-

do e pronto, Potele allora farlo pattinare sul ghiac-
cio muovendo il joystick a sinistra e a destra. E mol-

e e
B — = :
e ——— e e I

CAMERON
GBR

SUMO : _
Un vero scontro di muscoli:

sgambettare, oltre a uno spettacolare lancio-sopra-la

vincendo in Iretta I'incontro. Pi breve sara l'incontro piu punti si guadagnano,

18 ZZAP!

COMPUIER

lotta libera alla orientale. In questo evenlo a uno O due Igmca;u:;
dovete semplicemente (!) avere la meglio sul vosiro avversario o mettendolo a terra o spingendo

: le mosse disponibili, tra cui: spingere, lirare, schia ;
fuori dal ring. Sono dodici 5 testa, meglio conosciuto come Utchari. Tutte

o _ £ s
le mosse sono comandabili dal joystick. | punti 51 guadagnano solo con mosse veloci e efficaci

LEAREIL

to importante un buon ritmo nonché uno stacco.
Premendo il pulsante di fuoco farete volare in aria il
coraggioso pattinatore, mentre tirando indietro il
joystick lo farete atterrare come si deve. Se non
portare a termine correttamente una di queste ope-
razioni, il vostro pattinatore ne uscira pesto e am-
maccato.




JACK THE NIPPER

Gremlin Graphics, cassetta, L. 19.900, per MSX. C64, Spectrum

uanto siete dispetto-
si?7 Abbastanza di-
spettosi da fracassare

| piatti della Mamma o da
mettere del diserbante nei
fiori di Papa? Se si, dovete si-
curamente essere imparen-
tati con «il pit orribile biric-
chino dell'universo cono-
sciuto»; Jack The Nipper.

Il tacito fascino di Jack The
Nipper risiede nel fatto che &
quasi un cartone animato,
con persone reali: nessun
alieno da far fuori. Forse non
avete mai avuto il coraggio
di fracasse |'aereoplanino di
vostro fratello, ma ora con
Jack the Nipper potete farlo e
essere tanto fastidiosi e di-
spettosi quanto volete.

Jack The Nipper si presenta
sotto forma di un arcade ad-
venture, nel quale le varie
stanze sono disposte tra pa-
lazzi e strade. Ogni stanza
contiene wvari oggetti che
vanno collezionati, e utilizza-
ti in un'altro luogo o distrutti
qua e la. Alcuni oggetti “spe-
cifici” vanno usati in con-
giunzione con altri. Per
esempio avrete bisogno del-
I'erbicida per uccidere i fiori,
del detersivo per la lavande-
ria, e cosi via.

Normalmente gli altri abitan-
ti di Nipperville se ne vanno
in giro felicemente a fare le
loro compere. Usate la vo-
stra cattiveria per imparare
quali pezzi di arredamento
possono essere salati, quali
oggetti vanno collezionati e
quali invece possono essere
rotti. Altrimenti prenderete
degli schiaffi vi vanno venire
un’inflammazione cutanea
che viene misurata da un in-
dicatore situato nella parte
inferiore dello schermo.
Quando l'inflammazione su-
pera un certo livello, perdete
una delle vostre cinque pre-
ziosissime vite — & meglio
quindi essere dispettosi sen-
za farsi troppo notare!

Se state trasportando una
chiave, questa vi dara acces-
50 a delle stanze piu piccole,
che si possono trovare in
strnai posti (tipo: dietro un
muro o dietro un calorifero)
che di solito conducono a dei

i
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platform game separati. Mol-
ti ingressi e uscite sono a
senso unico. Per esempio se
passate dietro il calorifero
della banca, potreste ritro-
varvi nella vostra camera da
letto, ma non viceversa. La
citta & abbastanza comples-
sa quindi dovrete farne una
mappa se volete trovare la
via piu breve tra il luogo in

. giochine cg-
fino che piace e gj verte
M._sr Perquanto? GJj enfg-r
mi Sono tutti abbastanza
logici e facili da risolve-
re @ una volta che l'ave-
te terminato non viene
Una gran voglia dj ricari-
carlo. || pProgramma g
Pleno di piccoli locchida
maes;rcn come il modo
N cur bisogna collezio-
nare if walkman per far
partire Ia musichetta de/
gioco, ma in effetti non
ce _abbasranza azione
Per intrattenerre a lungo
un acerrimo avventurie-
ro. Perg |g grafica e jj
SOnoro sono bell;

IRASH S

P S it i
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GAME PAUSED

cui prendete un oggetto e
quello in cui lo utilizzate.

Nella parte inferiore dello
schermo c'e un “dispettome-
tro” che misura il livello di
cattiveria di Jack. Iniziate co-
me "imbranato” e dovete ar-
rivare a meritarvi la nomea
di “piccola peste”. Se siete
un imbranato vero... beh,
non avete alcuna possibilita.

Tanto quap-
fo Jack e ca-
;‘fﬂﬂ. dispet-
oso -
) neralmente, gy ue:&rgg
€osi il gioco non e sufﬁ:
cientemente intenso da

nervi occupaty mofto g

lungo, e oL
» € non vi gf v 3
molto orra

Per comple

La grafica & dfsgerr;;i
-::ha: S non raggiunge |
SOlfti livelli aella Grem-
lin, ma Iz Superba musij.-
¢a compensa questa ca-
renzs, Sfar.-‘unaramem‘e
Jack The Nipper non m;
ha Veramente entusia-
SMmato, ma se desidera-
fe Qualcosa dj gj verso
dai solit Giochi per jf 64
allora vale la pena gj
aargli un occhiata,

POCKE ]

=

Presentazione 89%
Buone istruzioni.
Eccellente
presentazione del
gioco sullo schermo.
Grafica 82%
Attraente sotto tutti
gli aspetti.

Sonoro 87%
Musica dei titoli
discreta. Bellissima
musica durante il
gioco.

Appetibilita 80%
Attrae e "prende”
immediatamente.
Longevita 69%

Gli enigmi sono
chiari e divertenti da
risolvere, anche se
qualche volta sono
troppo facili.
Rapporto Qualita/
prezzo 68%

Caro per quel che
offre.

Giudizio globale
5%

Un approcchio nuovo
a un tema vecchiotto.
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PAPER BOY

Elite per Spectrum e C64, joystick e tastiera, L. 19.900 cassetta e L. 29.000 disco

e i &
e B
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a Elite si ¢ da tempo
L specializzata nelle con-

versioni dei giochi da
bar. Dopo due prove abba-
stanza convincenti come
Bomb Jack ¢ Commando ec-
cola dunque impegnata nella
trasposizione di un arcade-
game Atari che non ha avuto
un grandissimo successo ma
che, detto tra noi, forse nean-
che lo meritava. Ebbene, il ri-
sultato & decisamente sor-
prendente e Paper Boy, in
questa versione per Spec-
trum, riacquista una nuova
dimensione ed una vitalita
che lo rendono un prodotto
decisamente godibile e ap-
petibile..
Il mestiere del paper boy &
molto in voga negli Stati Uniti
ed, in parte, anche in Inghile-
terra. Si tratta di ragazzotti
che, armati di bicicletta, si
occupano di distribuire il
giornale del mattino per le
vie dei quartieri cui sono sta-
ti destinati.
Un lavoro difficile? Per il pro-
tagonista del nostro videoga-
me sembrerebbe proprio di
si, @ non certo perché la sua

e e i ot VTS, ooy T oy o e Ty e S Ty T S T L L T T T e e S
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area di intervento sia |l
Bronx, quanto piuttosto per-
ché la strada che deve per-
correre ogni mattina in bici-
cletta & popolata da tutto un
campionario di persone e di
oggetti che sembrano avere
il solo compito di provocargli
disgraziate e rovinose cadu-
te.

Sprezzante del pericolo, il
nostro Paper Boy affronta
quotidianamente una piccola
guerriglia urbana sui mar-
ciapiedi della sua citta. Da un
lato vi @ infatti I'esigenza di
consegnare il giornale a tutti
gli abbonati, e dall'altra
quella pid che legittima di
portare a casa intatta la pel-
laccia. Il disegno del gioco é
quello che oggi va per la
maggiore, una prospettiva
tridimensionale con vista
dall'alto stile Ultimate, ma
I'ambiente della storia & af-
fatto diverso. Niente stanze
né labirinti, ma semplice-
mente un lungo e “tranquil-
lo” marciapiede diritto ai cui
lati stanno, com’é owvio, la
strada vera e propria e le ca-
se degli abitanti. || Paper Boy

i . e e e e e e g e e S e e e e =

deve percorre, in bicicletta,
tutto il tragitto sino ad arriva-
re allo sterrato che porra ter-
mine alla sua fatica quotidia-
na.

Il suo primo problema & quel-
lo di consegnare i giornali
agli abbonati. Per farlo, dato
che non pud assolutamente
scendere dalla bici, e obbli-
gato a lanciare il giornale In
corsa. E dunque fatale che
non tutti i lanci possanc es-
sere precisi e cosi capitache
il quotidiano, anziché depo-
sitarsi dinanzi alla porta di
casa o, ancora meglio, nella
cassetta della posta (frutta
dei punti in pid), vada a cac-
ciarsi da tutt'altra parte.
L'abbonato, statene certi,
non ne sara molto contento,
non rinnovera il contratto e i
vostro campione perdera un
cliente,

Fossero solo questi i proble-
mi! Lungo il percorso il Pa-
per Boy affronta un marcia-
piede che &€ un vero e proprio
campo di battaglia. Ci sono
infatti da evitare operai del-
I'’ANAS locale, con tanto di
martello pneumatico, coper-

Presentazione 50%
Gli schermi di
presentazione (due)
sono buoni, ma del
tutto insufficienti
appaiono invece le
istruzioni e le opzioni
di gioco: nessun
livello di difficolta né
possibilita di
incominciare la
partita a stadi piu
avanzati. Davvero un
po’ poco.

Grafica 97%

La grafica colpisce
solo in seconda
battuta, ma e
eccellente. Lo
scrolling & piu veloce
del West.
Appetibilita 77%
Piuttosto elevata, ma
solo il giorno
dell’'acquisto; media
invece negli altri
giorni.

Longevita 47%

E il punto debole del
gioco. Paper Boy non
vi fara perdere né
ore di studio ne
appuntamenti con la
fidanzata. Meglio?
Rapporto qualita/
prezzo 85%

Questo gioco vale
certo un po’ piu di
quello che costa.
Giudizio globale
84%

Un buon prodotto,
non intrigante come
Bomb Jack ne
avvincente come
Commando, ma
davvero delizioso da
vedere. Un po’ meno
da giocare.



toni vacanti e bidoni dell'im-
mondizia, ma anche sbadati
viandanti e, pensate un po’,
una delle dieci C5 vendute si-
no ad oggi in tutto il mondo!
Un contatto ravvicinato con
uno di questi ostacoli provo-
ca inesorabilmente la perdi-
ta di una delle cinque vite a
disposizione del nostro
eroe.

Fortunatamente perd il gior-
nale che il nostro amico por-
ta con sé pud tramutarsi in
una preziosa e redditizia ar-
ma.

Fateglielo lanciare contro le
finestre delle case dei non
abbonati ed, in genere, con-
tro tutto cio che le adorna,
dalle fontane alle tombe (!), e
potrete fargli prendere una
cospicua rivincita nei con-
fronti della sorte avversa, ma

soprattutto Incrementare
considerevolmente il vostro
bottino di punti. Non & forse
vero che la penna ferisce pil
della spada?

Al termine della tenzone, do-
po cioé che avrete condotto il
vostro campione al termine
della via, il Paper Boy rag-
giunge uno spiazzo di sterra-
to ove potra sbarazzarsi del-
le copie avanzate lanciando-
le contro una serie di bersa-
gli al fine di aumentare ulte-
riormente il punteggio. Ter-
minata anche questa fatica si
incomincia un nuovo percor-
so, a difficolta crescente, na-
turalmente.

Sullo schermo, oltre al teatro
dell’azione, che ne occupa
circa i due terzi, gli unici ri-
lievi meritevoli di una men-
zione sono, a destra, la rap-

presentazione del numero di
giornali ancora in vostro
possesso (che comungue
potra sempre essere rinno-
vato raccogliendo i pacchi
sparsi per la strada) e, pit in
alto, un riquadro in cui ap-
paiono le frasi che, nel gioco
originale, erano di pertinen-
Zza del sintetizzatore vocale,
in questo contesto irriprodu-
cibili per gli ovvi limiti sonori
del nostro Spectrum. Ancora
un paio di parole perdire che
il movimento del Paper Boy &
governabile ottimamente sia
con il joystick che con i tasti,
con una leggera preferenza
per il primo, pid pronto nel ri-
spondere alle vostre solleci-
tazioni sia per gli sposta-
menti che, soprattutto, per le
repentine accelerazioni e
frenate che il gioco richiede.

“

Posso affer-
mare senza

qﬂ;’ |
PL ombra ai
- dubbio che

Paper Boy e un buon
prodotto. Da punto di vi-
sta della programma-
zione poi é sicuramentle
superiore ai suoi prede-
cessori citati in apertu-
ra, soprattutte in virta di
un'ottima grafica e di
uno scrolling veloce co-
me nessun altro.
Qualche riserva puo es-
sere invece avanzata
sul meccanismo di gio-
co, che alla lunga puo ri-
sultare ripetitivo e dun-
que noioso. Cio nono-
stante Paper Boy e un
gioco che non farei man-
care alfla mia collezione.
Forse non lo caricherel
tutti [ giorni, ma almeno
una volta alla settimana
una partita vale proprio
la pena di farla.
Un'ultima cosa, per gli
esperti. Dopo l'inseri-
mento del nome della
Hall of Fame appare
d'incanto uno splendido
esempio di programma-
zione del BORDER: chi
sa cosa vuol dire ha gia
capito che il program-
matore di questo gioco
ci sa veramente fare!
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WINTER EVENTS

Anco, Commodore 16/ + 4, L. 19.900, joystick

rima Summer Games |
P e ||, poi Winter Games.

Cosi & iniziata |'epica
serie sportiva della Epyx, ve-
ra caposcuola nel settore.
Non si contano i numerosi
tentativi di imitazione anche
se nessuno finora era riusci-
to a realizzare giochi cosi
completi con grafica stupen-
da e dovizia di particolari co-
me inni nazionali, record
mondiali, premiazioni, ceri-
monia inaugurale, possibili-
ta di partecipare ad una o piul
discipline.
La Kingsoft in collaborazio-
ne con la Anco ha pensato di
inserirsi nel filone degl
sport invernali ottenendo ri-
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sultati straordinari per un
piccolo (di memoria) compu-
ter come il C 16. Winter
Events & un diretto discen-
dente di Winter Games e
mantiene tutte le sue caratte-
ristiche.

Le discipline sono sel con
due specialita alpine come lo
slalom e la discesa libera,
due nordiche come il biath-
lon e il salto con gli sci,il pat-
tinaggio veloce ed il bob. Ap-
pena caricato il programma
vi “smazzate” la cerimonia
d'apertura accompagnata da
una succosa musichetta e
con uno sfondo di bandiere
colorate. Dopo aver acceso
la fiamma olimpica arriva il
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momento della competizione
anticipato dal menu pringi-
pale.

A questo punto si capisce ve-
ramente “di che pasta é fat-
to" Winter Events: iscrizione
da uno a quattro atleti, sei di-
scipline caricabili separata-
mente da una facciata della
cassetta, possibilita di com-
petere oppure di allenarsi su
alcune oppure tutte le spe-
cialita, visualizzazione, sal-
vataggio e caricamento dei
dati delle singole discipline.
Fin qui il confronto con il gio-
co piu blasonato regge, ma
vi chiedrete fedeli ed ansiosi
lettori, le discipline come so-
no? La grafica & ben fatta?
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Gli sciatori si muovono con
disinvoltura o sono patetici
come quelli di Winter Olym-
pics? Interrogativi legittimi
che per essere sciolti richie-
dono prima l'inserimento del
nome dell'atleta (max. 10 ca-
ratteri) e la scelta dell’inno
nazionale.

La prima disciplina, il biath-
lon che combina lo sci da
fondo ed il tiro a bersaglio, si
svolge su uno scenario spet-
tacolare e ben realizzato. At-
traverso un impervio percor-
so fatto di pianura e saliscen-
di bisogna affrontare per 3
volte il poligono di tiro e col-
pire 5 bersagli. Vince chi
sbaglia meno ed impiega il
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Presentazione 90%
Buone istruzioni,
caricamento veloce.
Non conviente
neanche segnare il
numero dei giri per
trovare le varie
discipline.

Grafica 95%

Ottimi scenari curati
in tutti | particolari.
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minor tempo. Non é richiesta

la noiosa tecnica del “mena-
joystick”. Meglio seguire con
sincronia i movimenti dell’at-
leta aumentando gradata-
mente il ritmo.
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tori “umani” oppure contro il
computer a seconda se viene
selezionato all'inizio uno o
due joystick. Il pattinaggio
assieme al biathlon sono le

[ L
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Quando Winter Events &
arrivato in redazione

Non mancano le
finezze come il passo
spinta alla Gustavo
Thoeni dello
slalomista.

Sonoro 80%

Gli effetti non
mancano, inni
nazionali compresi.
In qualche disciplina
come nel bob quelli
della Kingsoft si sono
fatti prendere la
mano ed hanno

discipline pig simili alle ri- 7 non e stato accolto con
Nello slalom si ha la piacevo-  spettive dei Winter Games. entusiasmo. L 'esperien- esagerato.
le sensazione di effettuare il za di precedenti giochi Appetibilita 89%

percorso grazie alla inusua-
le prospettiva che & da tergo
dello sciatore. | paletti devo-
no essere passati alternati-
vamente da sinistra e destra
e senemancanotreopitsié
squalificati.

Il salto con gli sci @ composta
dalle solite tre fasi. Per stac-
carsi dal trampolino bisogna
premere il pulsante del joy-
stick. Quindi dal campo lun-
go la "telecamera” stringe
sul primo piano e sullo
schermo appare il saltatore

La discesa libera & simile al-
lo slalom anche se in questo
caso | paletti non sono un
ostacolo ma servono a se-
gnalare la pista. Il pericolo
maggiore & finire contro gli
alberi. Molto spettacolari so-
no i salti sulle gobbe mentre
e consigliabile ricercare il
pil spesso possibile la posi-
zione a uovo stile Zeno Cold
(Il brevetto & suo).

L'ultima disciplina & senza
dubbio la migliore tanto da
superare in difficolta ed im-

per il C 16 come Winter
Olympics aveva scorag-
giato anche i pit scate-
nati collaboratori sem-
pre pronti a sfidare tutti
gli uffici del quartiere al-
l'arrivo di nuovi giochi.

Ma quando BMV in un
eccesso di zelo ha cari-
cato la cerimonia e pre-
miazione é stata la fine,
Ormai stanchi delle soli-
te discipline di Winter
Games il gioco della An-
co ha reso irrespirabile

Ogni disciplina & una
gara singola ma puo
essere una parte di
tutta la
competetizione. Cosi
al termine c'e la
premiazione e quindi
lo schermo del podio
con il riepilogo delle
medaglie.

Longevita 92%

Non male anche l|a
possibilita di salvare

con a fianco un clone che in-  pegno quella del gioco del- l'aria nella nostra picco- e ricaricare |

dica la posizione ideale. Con  |'Epyx, La tecnica & pil o me- la stanza ed il C16 ha ri- records. 1
la leva bisogna correggere nola medesimacon lo scher- schiato la fusione per le Rapporto qualita/
I'assetto e quando appare il mo diviso in due: una parte numerose sollecitazio- prezzo 90%

messaggio sullo schermo
assumere la posizione per
I'atterraggio. Il punteggio fi-
nale e dato dalla somma del-
lo stile del volo, dell'atter-
raggio e della lunghezza del
salto.

Il pattinaggio si svolge su
una distanza rettilinea di 300
metri. la gara pud essere
uno scontro tra due pattina-

contiene I'immagine della di-
scesa del bob, I'altra Ia pla-
nimetria della pista. Il per-
corso & piu lungo e tortuoso
ed il bob piu instabile visto
che si mette di traverso an-
che in rettilineo. |l percorso é
piu lungo ed irregolare e
quindi memorizzare le varie
curve richiede un certo alle-
namento.

B L Y S o S S

ni. Unico inconveniente
se decidete di organiz-
Zare una serala con
amici e di caricare Win-
ter Events evitate di riu-
nire piu di quattro per-
sone appassionate di
computer. Il litigio é ine-
vitabile. =

Non dimenticate che
ci sono anche le
istruzioni in italiano!
Giudizio globale
95%

Vi aspettavate di
trovare un gioco
simile quando avete
acquistato il C 167
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TWO ON TWO

Activision, Commodore 64, L. zs.unn solo disco, uno o due joystick

wo on Two & la terza si-
T mulazione di pallaca-

nestro per il 64. Due
giocatori possono giocare
insieme oppure uno contro
I'altro oppure un giocatore
pud sfidare una squadra ge-
stita interamente dal compu-
ter. Ogni team ha due atleti,
uno controllato dal computer
ed un altro sotto il controllo
diretto del giocatore. prima
di ogni incontro bisogna se-
lezionare le diverse opzioni.
Innazitutto dovete scegliere
tra una partita oppure un al-
lenamento ai tiri e nell'uno
contro uno. Quindi, dopo
aver deciso il numero dei
giocatori, scegliete tra cam-
pionato ed una partita unica.
MNel passo successivo dovete
introdurre i nomi delle squa-
dre e del manager (il gioca-
tore) e in quale lega giocare
(Mord, Sud, Est, Ovest).
le caratteristiche di ogni

teamlsqnq determinate da 6
valori di gioco come |'eleva-

zione ed il dribbling predefi-
nibili con lo stesso criterio
utilizzato in Barry Mc Gui-
gan's Boxing. A disposizione
avete un tolale di 24 punti di-
stribuibili tra i 6 valori. |l vo-
stro compagno di squadra
(team-mate) pud essere
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scelto da una lista di 10; ogni
giocatore in lista ha differenti
caratteristiche illustrate nel
libretto di istruzioni e vostro
compito sara quello di sce-
gliere il giocatore piu adatto
per il vostro tipo di gioco.

La partita dura 4 quarti di 6
minuti ciascuno e si svolge
alternativamente su due
schermi dalla grafica 3D rap-
presentanti ciascuno la vi-
suale della squadra che at-
tacca. Quando uno schermo
e operativo |'altra meta del
campo non si vede fino a
quando non termina |'azione
offensiva. In questo caso i
giocatori vengono controllati
dal computer e ritornano au-
tomaticamente verso la pro-
pria meta campo.

Il playmaker, che & quello
controllato dal joystick, porta
la palla verso la meta campo
avversaria e quando la supe-
ra lo schermo si inverte.
Quando volete tirare a cane-
stro dovete premere il pul-
sante di sparo e quindi la-
sciarlo quando il giocatore
ha saltato in aria. Sempre sul
manuale trovate preziosi
consigli sulla tecnica di tiro.
Il passaggio si ottiene con
una doppia e veloce pressio-
ne sul pulsante. In ogni caso
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Ho trovalo
Two on Two
un  gioco

che per €s-

K

sere apprezzato richie-

de una le
istruziont. In
do. oltre ad imparare la

tecnica di .
scerete anche le diverse

ttura delle
In questo Mo-

gf{mﬂ{ cono-

caratteristiche rdeHe
squadre awerﬁarre fa-
vorendovi nell .-mf:asta-
zione tattica dell’incon-
* : . ng i
]‘ﬂzn perdete la po&s:b.} li-
ta di partecipare alla E;;
ga. Iniziate dqlia Nord
che élapiu facile e, se V!
guadagnate Ja qualifica-
zione ai playoff, prepa-
ratevi a lottare per il tito-

lo.




PESE TN | | - - Presentazione 84%
Istruzioni
comprensibili e
molte opzioni, ma

Questo po- :
trebbe g& I'accesso al disco e

~ Sere un un vero lavoraccio
buon gioce Grafica 76%

sg 10N avesse alcuni fa-
stidiosi difettj Qualche
Volta jf Giocatore/com-
Puter agisce jn modo jr-

razionale passangp |
: o In-=
dietro |g palla anche poteva essere anche

quando non é op un po’ pit numeroso.
A Portuno
;gm € €la seccatura dey Sonoro 56% .
15€0. 1l gioco 6 carine | jingles e gli effetti

| giocatori sono
animati con classe
ma lo sfondo é
banale il pubblico

;:i gﬁ” regge il confrop- sonori sono
f&rnatiu?;?mgsa tipo In- funzionali ma non
TWO on Tiwe ;Eketbalf. strepitosi. : i

O Valldo s tocsa ol Appetibilita 79%
troppo per qU:ffa unpo: Facile da giocare
fre. 0 che of- sebbene richieda un

riuscire a far fare al giocato-
re team-mate quello che vo-
lete & un bel problema.

Prima di un’azione bisogna
selezionare quale schema
volete eseguire. Se tate at-

taccando |e possibilita di
scelta sono tra cinque movi-
menti che vi permettono di
creare blocchi oppure agire
di forza verso canestro o lj-
berare il vostro team-mate
sotto canestro con un assist.
Uno schema che moite volte
funziona & il BASKET sele-
zionabile spostando la leva
in avanti. In gquesto modo |l
team-mate tentera di portar-
si sotto canestro. Potete cosi

arrischiarvi in un tiro da fuo-
ri, magari di tre punti che, in
caso di errore, pud venir cor-
retto in canestro.

In difesa gli schemi sono
quattro e due sono la difesa a
zona e due ad uomo.

Il gioco continua per quattro
quarti fino al fischio finale e,
S€ NON Sono necessari i sup-
plementari, il nome della
squadra vincitrice sara pub-
blicato sul Gamestars Gazet-
te assieme alle statistiche ri-
guardanti le percentuali di ti-
ro, i rimbalzi, le palle recu-
perate, le stoppate ed il no-
me del miglior marcatore
dell’incontro.

Questa pal-
lacanestro
e molto gio-
. cabile, ma
possibilita di giocare
con un amico, nella
sltessa squadra é una
grande idea che funzio-
na bene anche nella
pratica. Questo e un gio-
co della pallacanestro!
Comunque c'é un gran
porblema con Two on
Two Baketball e che non
esiste una versione su
cassefta e certamente
non voglio raccoman-
darlo ai possessori di un
disk drive perché non é
un buon esempio per un
gioco solo su disco.

Se Two on Two forse
una cassetta single load
costerebbe meno e sa-
rebbe piu meritevele di
attenzione. Non so per-
ché ['Activision si sia
preoccupata di realizza-
re un gioco su disco per
un mercato minore. An-
che Alter Ego era acces-
sibile ad un minor nu-
merc di acquirenti ma
era un prodotto solo su
disco unico e non po-
trebbe funzionare su
casselta e ne valeva la
pena. Two on Two Ba-
ketball comunque no.

poco di pratica per
imparare come il
giocatore guidato da
computer segue le
istruzioni.

Longevita 63%

Il computer gioca alla
grande ed ambedue
le opzioni per due
giocatori permettono
grandi scontri.

Rapporto qualita/
prezzo 58%
Povero,

specialmente se
considerate che
International
Basketball costa un
terzo ed & molto
meglio.

Giudizio globale
713%

Un buon gioco di
pallacanestro
sfortunatamente
realizzato non molto
bene,

Questo ¢ jy
tipo di gioco
;:he amo af-
rontare do-
PO una dyra gfarna;;
rrgscarsa a sparare g alr
alieni Salvando I'unj ver-
S0, Eﬁassanrf effetti so-
nori, buong grafica, gz-
<eccalo uso dej colori —
N tutto é un pyon jolly. E
un Peccato che sjg sr.?rr’c:r
SU d‘fsca, perché il prez-
20 risulta essere lroppo
alto e sconveniente.

m
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ind Pursuit & essen-
M zialmente tre giochi

a quiz in uno. Finito il
caricamento vi vengono pre-
sentate un certo numero di
opzioni cosi da scegliere il
numero dei giocatori (da uno
a quattro), il loro nome, il tipo
di gioco che desiderano gio-
care e il tempo limite entro il
quale rispondere. Potete an-
che cambiare | parametri di
qualungue tipo di gioco sce-
gliete (p.e.: quanti punti ave-
' te bisogno di vincere, il tem-
po limite del giocco, o quanto
a lungo dovete percorrere il
tabellone).
Fatte tutte le scelte, sullo
schermo appaiono un dado e
il nome evidenziato di un gio-
catore. Lo schermo sollecita
il giocatore a premere la bar-
ra spaziatrice: facendo cosi
sitira il dado. |l numero risul-
tante alla tirata corrisponde
a un soggetto: sport e giochi,
scienza e natura, storia e
geografia, TV e film, cultura
o "pesca miracolosa” (una
categoria generica che vi of-
fre 'opportunita, se rispon-
dete correttamente, di tirare
il dato una seconda volta).
Se giocate le opzioni “a pun-
ti" o “a tempo limite” ogni
domanda puo essere di tre ti-
pi: riempire lo spazio bianco,
scegliere tra piu risposte e
“vero ofalso”. Questisonoin
effetti tre livelli di difficolta: si
vincono piu punti risponden-
do a “"riempire lo spazio
bianco” che a "vero o fal-
so”.
Se volete affrontare una do-
manda del tipo "riempire lo
spazio bianco”, il computer
pone la domanda e voi dove-
te digitare la risposta. |l com-
puter non & molto pignolo
sull'ortografia delle parole e
accettera la maggior parte
delle parole scritte non cor-
rettamente (ottimo, per i gio-
catori italiani! ndr).
Una domanda a "varie scel-
te” fornisce quattro diverse
risposte e dovete scegliere
quella giusta premendo sulla
tastiera il numero corrispon-
dente. Le domande “vero o
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falso” sono abbastanza sem-
plici: basta premere T (true,
ndr) o F (false, ndr) sulla ta-
stiera.

Per avanzare sul tabellone,
ciascun giocatore ha un suo
contassegno che pud essere
mosso lungo il percorso ri-
spondendo correttamente al-
le domande. Ogni "mattonel-
la" del percorso ha un nume-
ro. 25,50 o 100. Se affrontate
una mattonella col 25, potete
rispondere a una domanda
di qualunque livello di diffi-
colta, e vi muoverete di con-
seguenza (saltando, dicia-
mo, due mattonelle da 25 e
una da 50). Se affrontate una
mattonella da 100, pero, sie-
te obbligati a rispondere a

O mio dio,
un altro gio-
co di quiz. E
: per di piu
brutto. Per essere un
gioco solo su disco, que-
sto & un po’ misero.
scritto in buona parte in
basic e quindi ci sono
numerosi difetti nella
presentazione, e il gioco
& lentissimo. Mind Pur-
suit non & niente di spe-
ciale e non ha la classe
di altri recenti concor-
renti. Trivia Pursuits e

Powerplay offrono mol-
to di pis @ moelte meno.

1 4,1: 13

‘Release . the S

MIND PURSUIT

US Gold, solo disco L. 29.000, solo tastiera, per C64

Devo gjre
' che mi é
Placiuto
giocarej.

Ma non regge il confrop.

0 con altri gjonp
giochi gy

;?u.-’z, come inafpf;ycz

rivia Pursuit, Impalfidi-

sce. /f Programma ha a/.
cune pecche notevol;
come la velocits g gy,
<lonamento, |5

ali gﬁ‘eﬂf Sonorf g;i‘ii:
- € Il fatto che fornisce

Seémpre /e risposte, Sty,.
pido. | tre diversj tipi o
gmﬂ_a SONo tutti carinj

LTI MA i reafts la US Golg

i =] s FE
g - I‘I & % =
g B2 o 1S L T

una domanda del tipo «riem-
pire lo spazio bianco», altri-
menti non potete avanzare.
Alla fine di ogni gioco il com-
puter mostra la posizione di
ciascun giocatore e la per-
centuale di giuste,

Questo gio-
co & ben fatl-
lo. Le do-

mande so-
no ben pensate (si puo
anche sbagliare fino a
un certo punto ['ortogra-
fia di una parola nello
scrivere una risposta)
ma e scadente nella
presentazione del gioco
e, in guesto lipo di gio-
chi, questo é& cio che
conta. Il sistema di pun-
teggio e decisamente |a
cosa migliore del gioco:
inserisce un'interessan-
te diversivo in un gioco
altrimenti molte comu-
ne. Un punto a suo favo-
re. In un mondo di soli
giochi Datasoft sarebbe
abbastanza rispettabile
e venderebbe bene. Cio
nonostante esistono gia
troppi concorrenti e
quindi la vita non sara
facile,

die- -

Presentazione 78%
Anche se il
programma é facile
da usare tende a
essere lento e
laborioso.

Grafica 34%

Solo nello schermo
del tabellone c'e
grafica, che & anche
abbastanza brutta.
Sonoro 37%

Poche |le domande
musicali, ma ci sono
dei motivetti che
annunciano le varie
categorie.
Appetibilita 74%
Molto semplice ma
lento da usare.
Longevita 73%

Se il genere vi attira
ci sono moltissime
domande.
Rapporto Qualita/
Prezzo 60%

Un programma solo
su disco abbastanza
caro.

Giudizio Globale
69%

Un buon gioco di
quiz, ma non allo
stesso livello di
Powerplay e Trivial
Pursuit.
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(IT'S) CLEAN UP TIME

yers, cassetta L. 6.600, solo joystick, per C64
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ne gii otto livelli, I'ho .r‘rm
vato qj vertente da gio
care. Lag grafica, la my-
Sica e |3 presenrazmne
S0no ben fattj e n qual-
chelmada ricordano af-
CuUn prodott; Task Set
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l.lp Time é ypn buon inve-
sx_’:menra Soprattutto se
vi pch:cmna ael giochi o}
risalita jnsofjti e fnon

troppo difficili
ART

I questi tempi non si

puo piu far nulla senza

che qualcuno ve la ro-
vini. Prendete, per esempio,
|'hotel che & stato appena co-
struito in citta: la notte prece-
dente al giorno della prevista
apertura era tutto pulito e or-
dinato, poi sono penetrati un
gruppo di vandali e hanno
sparso immondizia dapper-
tutto! Cosa deve fare I'ammi-
nistratore? Nessun dipen-
dente iniziera a lavorare pri-
ma del mattino e tutto deve
essere pulito e ordinato per
quando arriveranno gli ospi-
ti!
Nel tentativo di rimediare al-
la situazione I"'amministrato-
re telefona alla societa di pu-
lizie ACME e gli chiede di
mandare due uomini per ri-
mediare al danno prima del-
I'alba. | due arrivano e si pre-
parano a pulire quel macel-
lo, senza sapere cosa i
aspetta...
(it's) Clen Up Time & un
“platform game”, per uno o
due giocatori in cui |'obietti-
vo e ripulire dell'immondizia
otto stanze di un hotel. Ogni
volta che ripulite uno scher-
mo progredite in quello suc-
cessivo, piu difficile. Sembra
un compito abbastanza faci-
le ma non prendetelo sotto
gamba. Durante il gioco i
vandali vanno su tutte le fu-

rie spargendo schifezze qua
e la, rendendo cosi I'opera di
pulizia piu frenetica e coin-
volgente,

A rendere ancor pit compli-
cate le cose c'e il fatto che i
vandali soffrono di un'orren-
da malattia post-Cernobyl;
sono radioattivi, se ne tocca-
te uno solo perderete una
delle vostre quattro vite. For-
tunatamente, sparando pote-
te uciderli. Si, il vostro uomo
delle pulizie & armato di una
pistola, che spara quando
muovete il joystick a destra e
a sinistra e premete il pul-
sante di fuoco. Ogni giocato-
re possiede anche tre "smart
bomb" (vi ricordate, defen-
deristi...? ndr) che esplodono
quando premete il pulsante
di sparo e muovete il joystick
verso il basso, Facendo cosi
si distrugge tutto cid che c'é
sullo schermo. All'inizio del
gioco dovete scegliere se
giocare in uno o due giocato-
ri. Se avete selezionato |'op-
zione a due giocatori, questi
appariranno entrambi con-
temporaneamente sullo
schermo e dovranno colla-
borare tra loro per ripulirio
dell'immondizia. L'opzione a
un giocatore & piu difficile
dato che dovete fare tutto da
soli.

Lo schermo & disegnato se-
condo il tradizionale stile dei

giochi di risalita, con delle
scale che connettono quattro
piani ingombri di spazzatu-
ra. Nella parte superiore del-
lo schermo ¢’é un indicatore
del tempo: se una stanza non
viene ripulita prima che il
contatore raggiunga lo zero,
perderete una vita.

Ci sono otto diversi schermi
da ripulire e, tra I'uno e I'al-
tro, venite intrattenuti in uno
schermo di intermezzo nel
quale gli uomini delle pulizie
fluttuano e galleggiano qua e
|a sotto a dei palloni.

Ne ho abba-
stanza  di
case e pavi-
: menti da
pulire, figuriamoci di
strani personaggi che
mettono in ordine il mio
guardaroba. Cio nono-
stante questo gioco é
molto divertente, spe-
cialmente nella versio-
ne a due giocatori. Gli
intermezzi, che appaio-
no ogni due schermi, so-
no una piacevole inno-
vazione fanche se alle
volte un po’' rozza) che é
divertente guardare. La
grafica e precisa e /'in-
tero gioco funziona be-
ne.

Presentazione 90%
Bellissimo schermo
di caricamento,
opzione a due
giocatori e
divertimenti schermi-
intermezzo.

Grafica 79%
Molto carina. Begli
sprite e ottimo uso
del colore, ma non &
molto varia.
Sonoro 78%
Numerosi e divertenti
motivetti
acm::rnpag nano tutto
gioco.
Appetlhllh:a 81%
L'azione molto
semplice tipica dei
platform game rende
facile farsi prendere
dal gioco.
Longevita 70%
Ci sono solo otto
schermi, ma
|'opzione a due
giocatori garantisce
un mucchio di
divertimento e offre
una sfida divertente.
Rapporto Qualita/
Prezzo 82%
C'é molto da
divertirsi per sole
6.600 lire.
Giudizio Globale
75% -
Un titolo da
collezione per gli
appassionati dei
giochi di risalita.



SANXION

Thalamus, cassetfta L. 19.900, joystick o tastiera, per C64

BT I B
Hiljsgeer

erano sempre basati su

una mutua amicizia. Se
una delle due parti faceva
qualcosa per provcare e in-
fastidire I'altra i rapporti si
inasprivano fino a che i di-
plomatici chiarivano le cose.
L™amicizia" si deteriord
progressivamente quando fu

I rapporti tra est e ovest si

annunciate il programma
progressivamente quando fu
annunciato il programma

delle Guerre Stellari, ma
quando gli americani scor-
prirono che qualcuno interfe-
riva nei loro satelliti le cose
andarono di male in peggio.
In una situazione di rottura
completa delle relazioni di-
plomatiche, un mondo
preoccupato aspettava che
venisse premuto il fatidico
pulsante...

Ma un forte segnale radio
proveniente dal circolo arti-
co, attiré I'attenzione di chi si
preparava a far scoppiare il
conflitto finale. Una rapida
inchiesta riveld che il segna-
le era stato trasmesso dai
rottami di un veicolo militare
alieno. Ma quando una spe-
dizione arrive sul lucgo I'a-
lieno era morto. Cid nono-
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stante sia il corpo che il vei-
colo wversavano in ottime
condizioni e quindi furono ri-
portati entrambi in un luogo
piu civile per essere esami-
nati. Nei mesi sequenti emi-
nenti scenziati esaminarono
il veicolo e cié che contene-
va, e iniziarono a capire e co-
noscere la tecnologia aliena.
Si arrivd a un importante
passo avanti quando uno
specialista elettronico riusci
a far funzionare il computer
di bordo. Immediatamente
furono chiamati molti esperti
di lingue, per cercare di tra-
durne i documenti, compito
che si riveld abbastanza
semplice.

Da cid si scopri che il veicolo
apparteneva a un grande im-
pero alieno preoccupato de-
gli avanzamenti tecnologici
dell’'umanita. Pensavano che
nel giro di circa cent'anni il
genere umano avrebbe co-
stituito una seria minaccia al
loro dominio: per questo
avevano deciso di portare al-
la rovina il genere umano al-
terando i satelliti americani,
Sapevano che ne sarebbe
scaturito un conflitto nuclea-
re.

Avute queste informazioni,
sia I'Est che I'Qvest capirono
quale stupendo errore stava-
no per commettere, e firma-
rono un armistizio. Ma ora
c'era un secondo problema:
la Terra era ormai cosciente
della presenza di forze alie-
ne, di forze che volevano eli-
minare il genere umano...
una invasione aliena era im-
minenete.

Ora che era stato firmato
I'armistizio, I'Est e [|'Ovest
iniziarono a lavorare al "Pro-
getto Damocles”, un sistema
globale di difesa per respin-
gere l'imminenete attacco.
Furono riuniti i pid importanti
scenziati per costruire una
flotta di astronavi che si ba-
sasse sulla avanzatissima
tecnologia aliena, e in dodici
mesi fu variata I'"Operazio-
ne Sanxion". | migliori piloti
di tutto il mondo furono di-
staccati al nuovo corpo di di-
fesa Sanxion. Furono adde-
strati a pilotare i nuovi tipi di
aerei in modo da pattugliare
costantemente il pianeta.

Il giocatore viene condotto
nel gioco poche settimane
dopo |'avvento dell'Opera-

Non c'e dubbio che que-
slo gioco da alcuni verra
paragonato a Uridium,
semplicemente perché
utilizza un piano a scor-
rimento orizzontale e
usa una grafica a basso-
rilievo per creare alcuni
fondali. Beh, non asso-
miglia affatto al gioco di
Braybrook e, nel caso,
deve piu al gioco arcade
Nemesis che ad altri
giochi. Sanxion & uno
stupendo “spara e fug-
gi”, pieno di tante cose:
alcune delle astronavi
aliene sono veramente
cattive. La grafica é su-
perba, con alcuni eccel-
lenti fondali e degli spri-
te stupefacenti. La musi-
ca del caricamento é
molto bella, cosi come
gli effetti sonori, anche
5€ non sono particolar-
mente entusiasta della
musica classica dello
schermo dei titoli. Se
slate cercando un buon
spara e fuggi andate a
comprarvelo.




zione Sanxion. Interpretando
il ruolo di un pilota dovete
costantemente pattugliare il
lerritorio assegnatovi, com-
prendente dieci settori della
terra, e distruggere qualun-
que infiltrato alieno.

Sanxion & un piano a scorri-
mento orizzontale a una sola
direzione, uno “shoot'em
up” che vi contrappone agli
invasori alieni. Lo schermo é
diviso in due sezioni: la parte
principale & l'area dove si
svolge il gioco, mentre in
quella superiore uno scan-
ner funziona da radar, avvi-
sando il pilota della presen-
za aliena prima del contatto
Visivo.

L'astronave pud aumentare
o diminuire la wvelocita e
cambiare di altitudine trami-
te appropriati movimenti del
joystick.

Premendo il pulsante di fuo-
co entrano in funzione le ar-
mi laser co le quali potrete
distruggere molti dei veicoli
alieni.

All'inizio del gioco il giocato-
re ha una riserva di due
astronavi: se entrate in colli-
sione con un'astronave alie-
na e con i detriti di un'esplo-
sione, perdete la wvostra

)]

astronave — ma ogni 10.000
punti potete gquadagnare
una. In ogni settore ci sono
elementi diversi ma in ognu-
no c'é una stazione Re-Gen
dove i piloti esperti hanno
I'opportunita di guadagnare
dei punti bouns prendendo
parte ad una sessione di ad-
destramento. Qui |'astrona-
ve diventa invincibile e ven-
gono immesse nell'area di
gioco delle astronavi radio-
comandate. Ci sono diversi
tipi di “addestramenti” nei
quali, a seconda del tipo. po-
tete sparare, schivare, cattu-
rare o distruggere le navicel-
le radiocomandate. Se il pi-
lota & sufficientemente abile
da “sistemarle tutte”, guada-
gna 1000 punti extra di bo-
nus. Si guadagnano altri
punti se si riesce a completa-
re un settore prima che il ti-
mer raggiunga lo zero. Se ci
riuscite, il tempo rimasto vie-
ne convertito in punti bonus.
Una volta che avete pattu-
gliato tutti i dieci settori sare-
te considerati pronti per af-
frontare il difficile pattuglia-
mento notturno. Ma attenzio-
ne: a mano a mano che pas-
sailtempo gli allieni diventa-
no sempre piu ostici...

mi hanno un pPo’slufato.
Pero Sanxion é diverso,
E piu che il solito ‘Spara
s fu_ggi . La grafica é ec-
cezionale e il superbo
scrolling paralfattico
funziona che é un piace-
re. Il movimento un po'
Sobbalazante dell'astro-
flave rende il gioco un
po F”;r realistico. A pro-
,c::asrta della velocita de-
l'azione, in alcune se-

E uno dei piu straordina-
ri e giocabili “shoot'em
up” che abbia mai visto
dopo... oh, Iridis Alpha.
Sanxion non é intera-
mente originale ma é
molto divertente da gio-
care: e questo e cio che
conta. La grafica stupe-
facente, la musica stu-
penda e gli effetti sonori
sono-un punto in pid. La
musica dello schermo
dei titoli e splendida e
rappresenta un benve-
nuto cambiamento dagli
ordinari giochi “"boom-
chaka-boom". Anche gli
effetti sonori sono stu-
pendi. Diro di piu, San-
xion é meglio di Uridium
sotfo tutti gli aspetti: la
grafica e di miglior qua-
lita e piu variegata, cosi
come gli elementi del
gioco. Per lo meno cosi
la penso io. Se vi piac-
ciono gli shoot'em up e
siete abbastanza stupidi
da pensare che io sia
prevenuto, date un oc-
chio a Saxion: non ne
sarele delusi.

Cfr S0no stati una maresa
di “shoot'em up" recen-
femepre e non ho pro-
blemi ad ammetltere che

Zioni, ¢i sono degli enig-
i pericolosi che neces-
Sitano di parecchis pra-
lica Per essere superat

Sgnxmn é un 50gno da
glocare e da guarda re: e
una figata. Con ali ele-

menti aggiunti nefja se-
<lone bonus, gj staglia
Veéramente sopra tutti ali
altri f‘ane‘aﬁw di produrre
un gioco cosi alfraente e
giocabile.

Presentazione 92%
Ottimo schermo di
caricamento e
musica. Alcune utili
opzioni e una
decente tabella dei
punteggi

Grafica 98%
Stupefacenti fondali
e scorrimento
parallattico, stupendi
sprite e begli effetti
Visivi

Sonoro 97%

La musica dello
schermo di
caricamento e una
delle migliori
composizioni di Rob
Hubbard; altrettanto
superbi la musica
dello schermo dei
titoli e gli effetti
Sonori

Appetibilita 96%

E immediatamente
d'effetto e molto
coinvolgente
Longevita 92%
Non & troppo vario
ma e altamente
giocabile e
compulsivo
Rapporto Qualita/
Prezzo 88%
Quaranta livelli a
tutto gas e un’azione
di prima per i vostri
soldi

Giudizio Globale
93%

Uno dei migliori titoli
di quest'anno
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MISSION OMEGA

Mind Games per Spectrum, joystick e tastiera, L. 19.900

| giorno d'oggi trovare
A buoni soggetti per un

videogame pud esse-
re molto difficile. Gli arcade
adventure in questo momen-
to vanno per la maggiore e
francamente, nel bello e nel
brutto, se ne vedono di tutti |
colori.
Per non parlare poi di altri
rami del settore gia abbon-
dantemente setacciati e sco-
piazzati, come gli adventure
classici, figli di The Hobbit, e
gli shoot'em up parenti stret-
ti di Space Invaders. Ora in-
Vece proveremo a proporvi
una trama un po’ diversa dal
solito.
La terra & minacciata da uno
strano oggetto alieno (cal-
ma, non & questa la novita).
Di esso non si sa nulla salvo
che & in preoccupante rotta
di collisione con il nostro
vecchio e stanco globo e che
il brusco contatto mettereb-
be repentinamente fine ai
nostri diecimila anni di sto-
ria.

LUna soluzione ci sarebbe:
basta approntare un bel mis-
silone e spedirloin frettae in
furia contro |'ospite sgradito.
Gia, ma perché non tentare

invece una missione impos-

sibile e provare a disinne-
scare | quattro reattori di ali-
mentazione dell'oggetto. per
potervi pol accedere e Sco-
prire segreti tecnologici di
sicuro ed inestimabile valo-
re?

Quest'ultimo & in effetti il pia-
no privilegiato, ed il respon-
sabile di questo piano siete
voi, Non fraintendente, per
carita, non vi si sta chieden-
do di entrare a forza nell'og-
getto e di rischiare personal-
mente la pellaccia.

Il vostro compito & invece
quello di approntare una se-
rie di droidi da comandare a
distanza e di demandare a
loro le operazioni di ricerca
e di disinnesco dei reattori.
Un successo in una missione
del genere vi garantirebbe
naturalmente fama duratura

da tramandare ai posteri. E
se falliste? Beh, il missile &
gia pronto, come pronto é
pure un bel posto di guardia-
no alle miniere di zolfo su
quel lontano meteorite dalle
parti di Alpha Centauri...
Non male, no?! Bene, questo
prologo ci introduce a quella
che & l'essenza di Mission
Omega, un complesso ed
ambizioso progetto della
Mind Games, sempre piu de-
cisa ad offrire prodotti diver-
si dalla norma.

Il gioco & diviso in due parti,
ambedue operative con un
sistema di menu, sottomenu
ed icone accessibili via joy-
stick alla maniera del Macin-
tosh (fatte le debite propor-
zioni, direttore, naturalmen-
te!).

La prima & quella che so-
vraintende alla costruzione
dei droidi. Dall'opzione
"BUILD" del mend principale
si passa cosi all'esame delle
possibilita di costruzione dei
robot. Per ognuno di essi va

scelto uno chassis, un'arma
di dotazione, un sistema di
rilevazione ed uno di alimen-
tazione da una serie di quat-
tro possibilita per ogni carat-
teristica, ciascuna con speci-
fiche differenti in termini di
potenza, affidabilita ed im-
piego di materiali. Quest ulti-
mo fattore poi € decisamente
critico perche la Galactic
Corporation vi mette a dispo-
sizione non piu di 500 chili di
materiale grezzo da usare
per costruire i droidi.
Completata questa fase po-
trete cominciare ad ordinare
al vostri robot di esplorare
I'oggetto alieno.

Questa possibilita e accessi-
bile dal menu principale con
I'opzione "CONTROL".

La scena del gioco ora mo-
stra | droidi che avete co-
struito all'interno dell’'am,-
biente alieno in cui siete riu-
sciti a farli penetrare.

La prospettiva & bidimensio-
nale ed € una un po’ desueta
vista dall'alto dei locali in cui

30 ZZAP!



si trova il robot.

L oggetto da esplorare e nel-
la sostanza un intricato e
complesso labirinto che si ri-
velera man mano progredi-
rete nella ricerca. All'uopo
ce pure la possibilita, con
I'opzione “"MAP", di avere
una visione di tutta I'area di
intervento, ma solo delle
parti gia esplorate, e con es-
se la posizione dei vostr
droidi. Quanto a questi ulti-
mi, ad essi € demandata la
parte attiva della ricerca, tra
| meandri del labirinto, dei
quattro reattori da mettere
fuori uso.

Potrete cosi comandarli ma-
nualmente via joystick, pre-
disporli ad una ricerca auto-
matica © addirittura pro-
grammarli, molto semplice-
mente, per |'esecuzione di
percorsi stabiliti.

Dove sta il problema? |l labi-
rinto anzitutto non & certo dei
piu accessibili e familiari,
fatto com'e di intricati cuni-
coli, passaggi obbligati e

barriere che impediscono
|'accesso alle parti del siste-
ma da sabotare, ma con un
po’ di arguzia e di intelligen-
za tutto si potrebbe aggiusta-
re. Il vero guaio & che non
tarderete ad accorgervi che
|'oggetto alieno non & certo
disabitato! Cid vuol dire che
spesso vitroverete a fare pe-
ricolosi e letali incontri ravvi-
cinati con i legittimi padroni
di quel mondo infernale, pil
che mai decisi a non lasciar-
si sopraffare proprio in casa
loro.

Se questa e la sintesi di cio
che vi offre questo program-
ma, il gioco non & tutto qui,
perche ogni cosa deve esse-
re scoperta passo dopo pas-
S0, in un ambiente ostile,
spesso mortale ma soprat-
tutto sconosciuto come quel-
lo di Omega.

Dopotutto, se propric non ve
la sentite, quelli delle minie-
re di zolfo vi accoglieranno a
braccia aperte!

Mission

Omega non

e esatta-

: L} mente quel

““che si dice un gioco ori-
ginale giacché, ad
esempio, Quazatron,
anche se é impostato in
maniera completamen-
te differente, ne riper-
corre un po' la trama.
Cio nonostante ha pro-
prio il suo maggior pre-
gio nel fatto che sa me-
scolare con gusto ele-
menti forse non nuovi
per proporre un video-
game con una struttura
diversa dal solito ed una
realizzazione molto in-
teressante anche se non
sente da qualche difetto.
Il gioco nella sostanza é
basato sulla scoperta di
un labirinte con trappole
e trabocchetti, ma l'idea
della costruzione dei ro-
bot ed un certo uso stra-
tegico delle risorse a
propria disposizione lo
eleva un po'dalla media
dei giochi di questo tipo,
anche se il gia citato
Quazatron & probabil-
mente piu bello da vede-
re e da gfocare, ma é an-
che un videogame di-
verso.

Presentazione 12%

Decisamente
ininfluenti ed
insufficienti le
Istruzioni fornite
dalla casa, in un
gioco che invece
avrebbe bisogno di
una manuale della
stazza di quello di
Elite!

Grafica 65%

A prescindere dalle
schede video di
presentazione delle
parti costitutive dei
robot, ben fatte e
disegnate, il resto del
gioco appare un po'’
datato rispetto ai
giochi in 3 D che oggi
fanno la parte del
leone,

Appetibilita 74%

Molto elevata se vi
piace un gioco che
rinuncia a un po’ di
spettacolarita per
aggiungere un
pizzico di strategia,
meno se il vostro
orizzonte si ferma a
Commando.

Longevita 77%

Mission Omega & un
gioco tutto da
scoprire... fin troppo!

Rapporto qualita/
prezzo 75%

La qualita c'é ma
senza esagerare.

Giudizio globale
76%

Un videogame per
tutte le stagioni e per
tutti i joystick, anche
se gli manca pur
sempre qualcosa per
diventare immortale.
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olto, molto tempo fa
in una galassia mol-
to, molto lontana vis-

se un ragazzino di nome
Fungus: un ragazzo felice
che viveva una vita tranquil-
la e solitaria, su un'isola nel-
lo spazio. La sua vita era
semplice e senza vizi. Tran-
ne uno... Fungus era assue-
fatto ai funghi magici galatti-
ci che crescevano sulle altre
isole che circondavano il suo
isolotto. Questo vizio si di-
mostro essere piuttosto peri-
coloso, non perche i funghi
fossero in alcun modo nocivi
alla sua salute, ma per il luo-
go in cui crescevano: in lun-
ghe e sottili isole sospese
nello spazio. Cid nonostante
questo non lo scoragglava e
usciva ogni giorno rischian-
do anima e corpo per racco-
glierne una fresca riserva.
Voi impersonificate Fungus
intento raccogliere funghi.
La veduta del gioco & del tipo
panoramico tridimensiona-
le, con lo schermo che
“scrolla” costantemente da
destra a sinistra. Prima di
iniziare il giocatore deve
passare uno schermo che of-
fre la possibilita di cambiare
alcuni parametri del gioco.
Una volta scelte le opzioni,

Fungus balza giu dall'alto
dello schermo e comincia il
gioco,

Si pué muovere Fungus per
tutto lo schermo spingendo il
joystick nelle varie direzioni.

| funghi crescono ovunque
sulla superficie delle isole e
per prenderli basta cammi-
narci sopra. Perd, quando
Fungus inizia a correre lun-
go uno di quei corpi celesti
non puo fermarsi: € qui Ini-
ziano | problemi. In ogni iso-
la ci sono delle buche e se
Fungus ci cade dentro perde
una delle sue quattro vite.

Per fortuna & un ragazzo at-
letico che pud saltare se si
preme il pulsante di fuoco.

C'é perd un altro problemal
Gli strani animali che abita-
no queste isole non sono
molto soddisfatti di vedere
Fungus calpestare tutti i loro
amatissimi funghi, e fanno
del loro meglio per fermario
schiacciandolo, saltandogli
addosso o sparandogli. Ma
gli animali non sono gli unici
esseri che abitano le isole:

alberi, arbusti e altre strane
piante aliene crescono a mil-
le, apportando inconvenienti
ancora maggiori al nostro
sgranocchiatore di funghi.

La Players
ha fatto pro-
prio un

- buon  pro-
dotto. Fungus ha tutto:
grafica amabile, moli-
vetti carini e un gioco
estremamente divarten-
te e attraente. Le prime
partite a Fungus erano
molto difficili a causa
dell'effetto tridimensio-
nale che richiede un po’
di tempo per abituarcisi,
ma quando lo si padro-
neggia, lintero gioco
prende vita. Fungus e
molto piacevole grafica-
mente e lui, Fungus, é il
piu carino di tutti quan-
do balza nello schermo
all'inizio di ogni gioco.
La mia unica lamentela
consiste nel fatto che
quando prendete molti
funghi in un colpo solo il
punteggio impiega trop-
po tempo per aggiornar-
si. Ma rimane il fatto che
per sole 6600 lire e un
oltimo acquisto.

Mi é piaciu-
to giocarlo,
con tutta
quella grafi-
ca carina e quella bella
struttura di gioco. Il solo
problema & imparare a
controllare Fungus: €l
vuole un bel po' di alle-
namento prima di avere
|la padronanza di quello
che si sta facendo. Sé Vi
piace perseverare nella
ricerca di giochi tosti
questo e pieno di possi-
bilita. La grafica e il so-
noro Sono ent{ambr
molto buoni, e l'intero
programma & ben con-
gegnato € ben presenta-
to. Vale decisamente la

pena di dargli un'oc-
chiata.

Presentazione 92%
Molte utili opzioni
che consentono di
scegliere il livello del
gioco, il livello di
difficolta e il colore
del paesaggio.
Anche lo schermo di
caricamento € molto
carino.

Grafica 86%

Sprite netti e
maestosi, paesaggio
a scorrimento
colorato e
sapientemente
disegnato.

Sonoro 80%

E pieno di motivetti
divertenti e di alcuni
effetti sonori
fantasiosi
Appetibilita 76%

Il gioco & abbastanza
semplice ma,
all'inizio, &
veramente un
problema far fare a
Fungus quello che si
vuole,

Longevita 84%
Sette livelli di azione
veloce e impegnativa
Rapporto qualita/
prezzo 91%

Un investimento
conveniente
Giudizio globale
80%

Un gioco “carino”
molto originale che
merita |'attenzione di .
chiunque.
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LEGIONNAIRE

Anco, Commodore 16/ + 4, L. 19.900, Tastlerauuyshck

a legione straniera, |'e-
L sercito speciale france-

se reso famoso da
Stanlio e Olio, non ha perso il
suo fascino. Proprio qualche
giorno fa ho saputo che uno
studente di un corso di lingue
orientali ha abbandonato la
scuola per arruolarsi in quel
corpo. Poco importa se que-
sta drastica decisione & stata
presa per motivi di cuore o di
studio, l'interessante & che
oltre ai muscolosi americani
che si avventurano nel sud
est asiatico, esiste qualcuno
disposto a diventare un le-
gionario.
Non sappiamo dove andra a
combattere, forse in Libano,
ma conosciamo bene cosa
fara il legionario del gioco
della Anco.
In Legionnaire prigionieri da
salvare non ne ce ne sono e
malte probabilmente il prota-
gonista invece di stanza dice
stonza. La difficolta rimane
sempre elevata e la missio-
ne ha il fascino della sfida al-
I'impossibile. Obiettivo &
raggiungere il quartier gene-
rale della guarnigione e con-
segnare dei messaggi di vi-

tale importanza. | pericoli so-
no numerosi e di diverso li-
vello. Il protagonista deve af-
frontare da solo con il suo fu-
cile gli indigeni che circon-
dano il forte del comando.
Una missione ad alto rischio
da un contro tutti. Unica ar-
ma su cui pud contare il le-
gionario & il suo fucile mitra-
gliatore.

Inizialmente sono 5 le vite a
disposizione e si guadagna-
no 10 punti per ogni nemico
ucciso. Lo scrolling del gioco
& classico, verticale dal bas-
so verso |'alto ed i nemici ar-
rivano da tutte le parti.

Il percorso che divide il pun-
to di partenza dal forte & co-
stituito da sette aree di sem-
pre crescente difficolta. Ini-
zialmente bisogna muoversi
tra muretti e palme quindi at-
traversare diversi ponti. Il
momento pid impegnativo
del gioco & nei pressi della
postazione nemica. In que-
sta occasione gli indigeni at-
taccano in massa ed in cam-
po aperto. Uccisi tutti si ha la
soddisfazione di affrontare
la pit impegnativa zona se-
guente.

Presentazione 80%
Velocissimo il
caricamento, un po’
truce I'immagine
della copertina.
Grafica 85%
Abbastanza ben
definita con la
prospettiva dall’alto.
Sonoro 10%
Pessimo, gli spari
sembrano delle
pernacchie.
Appetibilita 60%

| movimenti dei
soldati sono un po’
appmsslmatm
Longevita 59%

E molte volte sparate
senza colpite gli
avversari.
Rapporto qualita/
prezzo EI}%

Forse un po’ elevato.

Giudizio globale
65%

Alla lunga
Legionnaire delude
anche perche la
giocabilita non &
eccezionale.

il
nome, |o-
biettive ma
la storia ed

anche la grafica é sem-
pre la stessa. Legion-
naire non ha un musco-
loso ex-pugile che gli fa
da pubblicita e nemme-
no un presidente che lo
sostiene, Nonostante
lutto pensiamo possa
convincere gli amanti
delle missioni suicide.
Who Dares Win e Com-
mando sono stati in un
certo senso rivoluziona-
ri (sigh!). Grazie a loro il
shoot 'em up si é trasfe-

rito dallo spazio alla ter-
ra ferma.

Questi gio-
chi non so-
no mai stati
la mia pas-
sione. Dopo un po  mi
viene il callo sul pollico-
ne e non riesco piu a
sparare. Fortunatamen-
te in Legmnna.tre i nemi-
ci non sono poi cosi nu-
merosi e quindi sono
riuscito a raggiungere il
quarto livello. Pensate
che il Commando non
andavo oltre il secondo

portone!
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GLIDER RIDER

Quicksilva per Spectrum, joystick e tastiera, L. 19.900
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¥ avreste mai sospet-
L tato che nel bel mez-
zo dell'Oceano Paci-
ficoc'@ un'isola di plastica? E
che i padroni di quell'isola |i
hanno costruito una potentis-
sima fabbrica di armi con il
nome di un vecchio LP dei
Santana?
Ebbene |a Abraxas, con sede
e ragione sociale nell'isola
artificiale di Eoos, non solo
produce armi, ma fa anche
una redditizia politica di
marketing avanzato creando
direttamente i mercati per i
suoi prodotti. In parole pove-
re, provoca guerre. La situa-
zione, |'avete immaginato, &
molto calda e il Consiglio
Mondiale terrestre non pud
tollelarla piu a lungo, per il
bene e la prosperita di tutto il
genere umanao.
Il problema & che l'isola, di-
spersa nell'Oceano Pacifico,
e praticamente inaccessibi-
le, vuoi per owvvie ragioni
geografiche, vuoi soprattutto
perche e difesa in ogni ango-
lo da perfide armi a laser ca-
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paci di polverizzare qualun-
que elemento di minaccia,
Eppure una soluzione ci sa-
rebbe! Basterebbe un uomo,
uno soltanto, capace di ap-
prodare su Eoos e di sottrar-
si alla vista dei sensori di ri-
levazione per i laser, cali-
brati peraltro per gli oggetti
in volo. Se ci riuscisse do-
vrebbe poi tentare di fare
esplodere i dieci reattori che
circondano la fabbrica, per
provocare queil danni irrepa-
rabili che certo ridurrebbero
I'isola ad un rottame alla de-
riva nell'Oceano.

MNon troppo difficile, vero?
Peccato che i reattori possa-
no essere distrutti- soltanto
con un lancio di bombe in vo-
lo (mica scemi, alla Abra-
xas!) e per le cose che vola-
no, I'avrete gia intuito, la fine
e simile al nome della nostra
rivista,

Posto che il volontario per
questa missione suicida
quelli del Consiglio I'abbia-
mo gia trovato (& inutile che
vi gurdate in giro, siete voi!),
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resta il problema di come
equipaggiarlo.

Una tuta che dia un certo
margine di sopravvivenza al
fuoco dei laser, un ciclomo-
tore ripiegabile per gli spo-
stamenti a terra, un deltapla-
no per volare, nove bombe
per colpire i reattori (tanto
sull'isola ne trovera altre) e
voila, il gioco & fatto.

La descrizione un po’ roman-
zata che abbiamo appena
dato non e altri che la storia
di Glider Rider, un prodotto
Quicksilva che nelle inten-
zioni avrebbe potuto avere
tutte le carte in regola per di-
ventare un buon successo. ||
gioco, che vi vede nei panni
del protagonista di questa
missione impossibile, &
strutturato nell’'ormai classi-
co 3D con vista dall' alto che
0ggi raccoglie le preferenze
della maggior parte dei pro-
grammatori.

L'ambiente & quello un po’
surreale dell'isola di Eoos,
un piccolo scoglio multi-
screen coperto da finti prati,

finte colline, finti alberi e,
ahivoi, veri laser!

Il vostro campione inizia la
sua avventura a bordo del ci-
clomotore pieghevole che ha
in dotazione.

L'unica cosa che puo fare in
questi panni & un giretto del-
I'isola per scoprirneun po’ la
morfologia.

Ben presto scovera i reattori.
Si tratta di grosse palle chia-
re, ognuna ben protetta da
un laser difensivo, sparse
qua e la per tutto il perimetro
dello scoglio. Al centro inve-
ce, cintata e praticamente
inaccessibile, sta invece la
fabbrica, che perd & del tutto
estranea ai vostri scopi.

Per riuscire a bombardare
un reattore, il nostro amiuco
dovra usare il deltaplano e
catapultarsi da uno dei nu-
merosi pendii che caratteriz-
zano l'isola.

Una volta in mezzo al cielo
potra dirigersi verso il suo
obbiettivo e tentare di bom-
bardarlo. "Tentare" & pro-
prio la parola giusta, perché
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ben presto dovra fare | conti
con | dannati laser, che non
mancheranno di fulminario
co feroci e prolungate scari-
che.
Fortunatamente anch'essi
nanno il loro punto debole,
giacché i sensori che con-
sentono l'individuazione de-
gli oggetti da colpire sono
posti su tralicci ben evidenti
ed abbastanza vulnerabili al-
le bombe.
Moltiplicate questo lavoro
per dieci ed avrete completa-
to il gioco, ma attenzione,
perche sono solo trenta | mi-
nuti che avete a disposizione
per non mancare all'appun-
tamento con il sommergibile
amico che vi aspetta al largo.
Glider Rider & essenzial-
mente questo ed & un prodot-
to molto suggestivo, sia per
l'originalita della trama sia
per una grafica davvero az-
zeccata. Sfortunatamente
perd non si esime da certi di-
fetti fendamentali che ne mi-
nano inesorabilmente la di-
namica, ma questa @ un'altra

storia e ne parleremo nel
commento.

L i P gl et i
L o M DSV e B e F ™ TNk

Piaciuta la
| trama di
Glider Ri-
k" der? A me
sinceramente si. L'idea
del deltaplano, delle
bombe, dei reattori e la
grafica in 3-D mi aveva-
no gia fatto pensare ad
un nuovo classico Inos-
sidabile degno di Zﬂaw
xon. Peccato che poi, al-
'atto pratico, le cOS€
siano risultate dfﬂerenlr.-,
e purtropp® in peggio.
Dato per sc:-:::nra{ﬂ che la
prospettiva di gioco € la
grafica sono davvero ot-
time, non Si puo d.-reraf-
trettanto dello scrolling.

Anzi, per dire la verlifé,
non esiste scrolling.

Quando il pmfagqm‘sra
si sposta per I’rsqra,
I'ambiente va avanti a
“scalti”. Cio vuol dire
che quando il voslro
campione arriva al bor-
do dello schermo la sce-
na si sposta di colpo e vi
propone il nuovo am-
biente. Il risultato non &
bello dal punto di vista
prettamente estetico ma
sarebbe sopportabile se
non ci fosse il problema
dei bombardamenti.
Succede infatti che, indi-

viduato un obbiettivo, sé
non riuscirete a tenerlo
a tiro nello stesso scher-
mo in cui vi frovate sare-
te obbligati a “saltare”
tra uno schermo e l'altro
perdendo attimi & con-
centrazioni propizi.
Un'altra palese incon-
gruenza del gioco e che
le bombe a vostra dispo-
sizione non esplodono
(!). Proprio cosi, su qua-
lunque cosa le fanm.«:t_te
non c'é alcuna esplosio-
ne a testimoniare Sseé
avete centrato il bersa-
glio o meno, e che fru-
stante oltreché dispen-
dioso.
Mettiamo che bombar-
diate un traliccio con |
sensori per l'arma la-
ser. L'unico modo per
scoprire se l'avete, in eful
fetti, colpito e quello di
dirigersi sull'arma stes-
sa. Se vi ZZAPpa vuol
dire che non |'avete bec-
cato. Assurdo. La mora-
le della favole dungque Si
pué condensare in due
brevi riffessioni: |
1) Questo gioco merita-
va un programmatore
migliore. =
2) Ma non li fanno piu |
test di giocabilita prima
di lanciare un prodotto?

T = T e - =
f -_'-1!,": ll.-:. e X T
et

Presentazione 50%
Schermo di
presentazione ed
opzioni di gioco sono
nella media, mentre
le istruzioni sono
troppo scarne ed
essenziali.

Grafica 65%

La rappresentazione
dell’'ambiente di
gioco e ottima e cosi
pure la '
rappresentazione
dell’isola in 3-D,
anche se bicolore
(verde e nero). Lo
scrolling e ridicolo.

Appetibilita 84%
Il gioco &
interessante e
“prende”
immediatamente.
Peccato che....

Longevita 29%

... dopo una giornata
di tentativi frustanti
distruggerete la
cassetta.

Rapporto qualita
prezzo 33%

Buono se fosse stato
un budget game.
Invece non lo é.

Giudizio globale
49%

Spero francamente
che lo ritirino dalla
circolazione e lo
sottopongano ad un
massiccio lavoro di
riprogrammazione,
perche l'idea del
gioco e pur sempre
buona.
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ASTERIX AND THE MAGIC C

Melbourne House, cassetta L. 19.000, joystick o tastiera, per C64, Spectrum e Amstrad

: [P i—'—l M- o

mici, romani, compa-
trioti, datemi ascolto.
Ho una storia da rac-

A

contare: una storia eroica,
valorosa e di estrema goffag-
gine. La conquista romana

del mondo conosciuto &
prossima a raggiungere il
suo apice. La Gallia & stata
invasa e conquistata tranne
un piccolo villaggio che an-
cora resiste all'invasione...

Getafix, il druido capellone,
ha creato uno scudo impene-
trabile. Se ne va per i boschi
raccogliendo vischio, noci e
erbe con cui prepara una po-
zione magica che da forza
sovrumana a coloro che la
bevono. E stata questa po-
zione che ha permesso ai no-
striamici Galli di resistere fi-
nora alla smania conquista-
trice dell'lmpero Romano di
Cesare. L'erce locale, Aste-
rix € un guerriero astuto e
brontolone, uno di quei tipi a
cui affidereste immediata-
mente qualunque missione
pericolosa. |l compagno di
sventure della sua vita é
Obelix, un grasso portatore
di-menhir in perenne crisi di
astinenza da cinghiale. Obe-
lix & sempre pronto a lascia-
re il suo lavoro per sequire il
suo vecchio amico Asterix in
qualunque missione perico-

g

wh g

losa: purché ci sia da menar
le mani e da mangiare (cin-
ghiali ovviamente) in abbon-
danza. All'inizio del gioco gli
abitanti del villaggio sono
tutti in fila in attesa di pren-
dere la loro dose giornaliera
di pozione. Tra gli altri c'é
anche Obelix che spera di ri-
cevere anche lui un po’ di in-
fuso. A Getafix non va giu
che Obelix tenti di bersi la
pozione, dato che il simpati-
Co grassone e gia benedetto
dai superpoteri, essendo ca-
duto nel calderone magico
quando era piccolo. Obelix &
leggermente scocciato di
non poter avere un po’ di po-
zione, cosi da un calcio al
calderone rompendolo in ot-
to pezzi.

Raccogliendo i pochi pezzet-
ti rimasti, Getafix versa con
cautela una piccola quantita
di pozione in una zucca vuo-
ta e ordina a Asterix e Obelix
di lasciare il villaggio e tro-
vare gli altri sette pezzi del
calderone.

Cosi, controllando Asterix,
iniziate l'avventura vera e
propria nel villaggio gallico.
Da qui potete girovagare in
vari luoghi alla ricerca degli
inafferrabili pezzi del calde-
rone. La vostra ricerca vi
condurra attraverso foreste

F-Em::f!:iﬁq

e accampamenti romani, e
alla fine a Roma.

Entrando in un luogo si ¢crea
la scena: crescono gli alberi
e spuntano gli edicici qua e
la. Una volta che la scena €
stata disegnata, l'azione ri-
prende e potete girovagare
per lo schermo. Questo gio-
co perd non consiste solo
nell’esplorare, proprio no, in
alcune occasioni dovrete
combattere contro le forze
romane.

Se incontrate un centurione,
si apre una finestra nello
schermo e venite proiettati
nel mezzo della mischia. Se
lo picchiate a sufficienza, il
soldato volera fuori dalla fi-
nestra e sparira dallo scher-
mo.

Asterix non deve combattere

»

-

Sarebbe

potuto  es-
sere un gio-
co eccellen-
te se non fosse per alcu-
ni elementi. Primo: le
routine di disegno dello
schermo sono [lroppo
lente per rendere diver-
tenti le scene di insegui-
mento. Quindici secondi
di attesa per la foerma-
zione di uno schermao
sono veramente troppi.
Secondo: le scene di
combattimento sono ro-
vinate dalla poverta del-
la definizione cosi da
renderli irriconoscibill.
A parte questo la mag-
gior parte degli elemen-
ti grafici e abbaslanza
piacevole cosi come la
colonna sonora che |l
accompagna. Il gioco é
divertente ma non trop-

po.

solo contro | romani ma an-
che contro i cinghiali che po-
polano la foresta. | cinghiali
sono essenziali perché non
solo forniscono il cibo ma as-
sicurano che Obelix rimanga
con Voi.

Nella parte superiore dello
schermo ci sono delle icone
che indicano: quante part
del calderone sono in vostro
possesso, se avete o no della
pozione o delle chiavi magi-
che, il numero di vite rima-
ste, il vostro punteggio e il
nome del luego in cui vi tro-
vate.
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classico ca-
so di: "sa-

rebbe stato
un gioco S€... - T‘a;
yna serie di errori. 1N

nanzittutto, lo _scher{r;i
impiega secoli per rar
. e la grafica €

segnarsi 2
veramente poco defini

ta: i due erol selmf_:rranlﬂ
piu Legorix € Fn'd:f_&m;;
che le loro r.:an!mf.lgur;
4 fumetti. E un peccac:
perche il gioco non éco
si brutto. Se siete In Gf.:r-'
cadiun arcade adventu
re potete pmvar!q. mi
ne sarete prﬂbabn'me

te delusi.

Che delu-
sione. Biso-
gna ammet-
tere che |
programmatori hanno
afferrato parte del "fee-
ling" del fumetto origi-
nale ma nel complesso
Asterix non é certo una
meraviglia. Occasional-
mente il gioco assomi-
glia al fumetto, ma lo
schermo impiega troppo
tempo per “autodise-
gnarsi" rendendo il gio-
co lento e fruslrante, e
gli sprite sono lroppo
massicci. Alle volte
Asterix assomiglia a un
mocciolo di calarro.
Ugh. Che schifo. | fumet-
ti di Asterix sono diver-
tenti e non si puo dire al-
trettanto di questo gio-
co. Sono estremamente
deluso e non lo racco-
mando a nessuno che
ama i suoi fumetti.

I

Presentazione 76%
Ben congegnato
anche se ci mette un
tempo dannatamente
lungo a disegnare le
scene.

Grafica 70%

| fondali sono belli
ma gli sprite sono
troppo tarchiati e
raramente
assomigliano ai
personaggi originali:
specialmente nelle
scene di
combattimento.

Sonoro 72%

Alcuni motivetti
carini snocciolati
durante il gioco, ma
la "batteria” &
noiosamente caotica,
e di solito "va per
conto suo”.

Appetibilita 62%
E facile farsi
prendere, ma la
lentezza nella
formazione degli
schermi & noiosa e
sgradevole.
Longevita 62%

Se non vi
preouccupate della
lentezza del gioco ce
n'e abbastanza per
tenervi occupati per
un po'.

Rapporto Qualita/
Prezzo 56%

Non & un pezzo
essenziale per i
collezionisti dei
gadget di Asterix.
Giudizio globale
60%

Un deludente
adattamento del
mitico fumetto.

5
IL MARCHIO §
Esclusivista per
| Romagna, Veneto, Friuli Venezia Giulia,
MASTERTRONIC s.a.s.: Trentino Alto Adige

distribuzione diretta Soft Center
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SKYFOX

i

Ariolasoft per Spectrum, C64, Apple, cassetia, joystick e tastiera, L. 19.900

evo ammettere che mi
D sono avvicinato a que-

sto gioco con un po’ di
scetticismo. La Ariolasoft &
la casa che ha la licenza per
le conversioni dei giochi
Electronic Arts su Spectrum.
Ebbene la Electronic Arts,
per |'Apple, aveva sempre
fatto dei piccoli miracoli, con
prodotti come One-on-One,
Pinball Construction Set e
naturalmente Skyfox. Dopo
aver visto inorridito quale
terribile trasposizione su
Spectrum era venuta fuori da
un vero capovolavoro come
One-on-One, logico dunque
che mi aspettassi che anche
Skyfox fosse stato deturpato
allo stesso modo. E invece
no.
Skyfox, in questa versione,
mantiene intatto tutto il fasci-
no che aveva fatto del gioco
originale un vero kolossal e
dunque gia sin d'ora vale la
pena di affermare che siamo
al cospetto di un prodotto di
categoria superiore. Lo Sky-
fox & il pit potente ed armato
aereo messo a disposizione
dall'imperc alle colonie piu
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lontane della galassia cen-
trale, sparuti avamposti su
mondi perduti in perenne ed
impari lotta contro le popola-
zioni originarie ed i ribelli al-
I'lmpero. |l compito degli
Skyfox & dunque quello di
proteggere le installazioni
coloniche su quei pianeti re-
primendo ogni tentativo di
resistenza.

Skyfox & in realta un gioco di
simulazione aerea che ai
tratti caratteristici del genere
aggiunge un ottima dinami-
ca di tipo arcade molto coin-
volgente,

L'ambiente di gioco & quello
della cabina di pilotaggio
dell’'aereo, con la tipica vi-
suale che avrebbe un pilota
mentre si trova a bordo del
Suo jet.

| due terzi del video sono in-
fatti dedicati alla rappresen-
tazione del mondo esterno,
visto attraverso i cristalli del-
I'aereo, in una prospettiva
molto reale che rende in mo-
do superbo la sensazione
del volo.

In basso sta invece una por-
zione dell’abitacolo, dalla

il
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cul avionica potrete trarre
tutte le informazioni neces-
sarie per tenere sotto con-
trollo il velivolo e la situazio-
ne esterna. All'atto pratico,
dopo avere deciso il livello di
difficolta della missione, un
accurato computer di bordo
consente di esaminare la si-
tuazione tattica delle forze
nemiche sia in termini di
consistenza che di disloca-
zione. Gli avversari sono di
tre tipi. Ci sono anzitutto le
basi, vere e proprie forze au-
tonome di produzione belli-
ca. Da esse vengono quindi
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sganciatl 1 carri armati e gh
aerei, il cul unico scopo e di
dirigere sulle installazion
per distruggerle.

Due sono i livelli a cui ci pud
essere condotto il combatti-
mento, cui corrispondono
due altitudini diverse.

A bassa quota si affrontano
la basi ed i carri, su nel cielo
il combattimento avviene so-
lo tra aerei.

Un attimo di respiro e subito
lo Skyfox viene lanciato dalla
pista di volo. Si capisce subi-
to di essere alla guida di un
sofisticato velivolo da com-
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avevo gia espresso sul-
la versione péer Ap!:r}e.
Skyfox & un ottimo gioco
che non delude n_essun
tipo di giocatore gfgcché
@ capace di calibrare
perfemimente le carat-
teristiche piu mam{.ata-
mente dinamiche d{ un
arcade game trad:zm*
nale per inserirle nef_
contesto ortodosso di
una simulazione di volo,
offrendo pure uno scopo
ed una trama ben fungi
dall’'essere fine a se€
stessa. Se la grafica, pu-
re notevole, € 0ggl un

pochino superata, il gia_—
co in sé resta un r:_.lfassr-_
co degno di conguistarsi

una fama duratura.

battimento, veloce e potente.
Il terreno sfreccia veloce sot-
to alla fusoliera e i complessi
strumenti di bordo sono
pronti a rivelare le presenze
nemiche,

Il contatto con gli avversari @
davvero emozionante. Carri,
aerei e basi sono riprodotti
con estrema accuratezza ed
il combattimento non ha
eguali per realismo e veloci-
ta di gioco. La prospettiva,
tridimensionale e grafica-
mente ineccepibile, si atte-
sta sui migiori standard del
genere.

| comandi sono piuttosto
complessi ma non difficili. In
particolare, la leva del joy-
stick serve per la scelta della
rotta e della quota di volo co-
me una vera e propria clo-
che, mentre i tasti numerici
controllano la gamma delle
velocita.

| comandi di fuoco dell’'arma-
mento, controllati dal pul-
sante, sono costituiti da un
cannoncing a ripetizione e
da una dotazione di missili a
guida termica e a guida ra-

i 8 Lk !
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Presentazione 89%
Se quadro di
presentazione,
istruzioni e schermo
di caricamento sono
nella media, le
opzioni di gioco sono
tali e tante da
consentire la
costruzione di una
partita a misura di
qualunque giocatore.

Grafica 82%

Una resa superiore
alla media ma non al
«top» della categoria.
Troppo bianco e
nero.

dar.

Lo spostamento dell’aereo
nelle zone calde della mis-
sione difensiva viene gover-
nato da un sistema automati-
co di pilotaggio, che sceglie
la velocita e la migliore rotta
per intercettare le unita av-
versarie in base alla rappre-
sentazione tattica della bat-
taglia, sempre richiamabile
con il computer di bordo.
Skyfox insomma & un gioco

Commerciale

Sonoro 77%

Ben dosato ma
limitato a poche
routine.

Appetibilita 94%
Provarlo & un dovere
morale...

Longevita 89%
...continuare a
giocario un obbligo.
Rapporto qualita
prezzo 80%

Vale quello che
costa.

Giudizio globale ~
88%

Il padre di Tomahawk
merita un po’ di
rispetto!

da non prendere sottogam-
ba, che regala emozioni forti,
dinamismo esasperato, ed
una simulazione di volo velo-
cizzata e nel complesso faci-
le da giocare. Se fosse uscito
tre anni fa anche su Spec-
trum non avrei avuto dubbi:
sarebbe stato ilI'migliore del
genere. Ora deve affrontare
una feroce e spietata concor-
renza ma si difende sempre
piuttosto bene.
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lleykat & lo sport del
futuro, &€ I'opportunita
per pochi membri,
scelti tra i molti milioni di pi-
loti interstellari, di ottenere
fama e fortuna. L'opportunita
di diventare un vero eroe.
Fino a poco tempo fa gli sport
interstellari hanno versato in
uno stato di completo caos
senza che venissero orga-
nizzate delle vere e proprie
gare. L'unica cosa che era
veramente considerata uno
sport erano le pericolosissi-
me gare interplanetarie, or-
ganizzate dalle televisioni
pirata. L'azione dal vivo offri-
va spesso incidenti spettaco-
lari @ molti piloti persero la
vita. Come crescevano gli in-
cidenti aumentavano i dati di
ascolto.

Gli incidenti crebbero e creb-
bero fino a che, in seguito a
un terribile incidente sul per-
corso di Giove, le autorita fu-
rono obbligate a mettere un
freno. Dopo un'accurata in-
chiesta si decise che biso-
gnava riorganizzare lo sport
per renderlo piu sicuro per i
concorrenti. Quindi furono

A

ALLEYKAT

Hewson, cassetta L. 19.900, disco L. 29.000, solo joystick, per C64
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costruiti otto percorsi «uffi-
ciali» ove disputare le gare. |
percorsi sono costruiti appo-
sitamente per le gare spazia-
li e includono un percorso
costruito sulla superficie in-
terna di una larga ruota spa-
ziale. Ogni percorso ha il suo
"paesaggio”, ciascuno dise-
gnato da un architetto diver-
S0, per dare varieta alle gare
e varieta di problemi ai con-
correnti. Furono anche appo-
sitamente disegnati una se-
rie di "veicoli gravitazionali"
o gravo-craft per dare del filo
da torcere ai piloti dell’Alley-
Kat durante le gare, e per ag-
giungere allo sport brividi
controllati e qualche capi-
tombolo.

Il veicolo da corsa AlleyKat
ha le ali a doppia funzione e
cio offre due vantaggi: quan-
do le ali sono rivolte all’in-
dietro si pud raggiungere
una maggior velocita, men-
tre quando le ali sono solle-
vate il vantaggio consiste in
una magigor capacita di spa-
ro. Spetta al concorrente de-
cidere quale sistema e tatti-
camente piu utile alla sua ga-
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ra. Il gioco si svolge all'inizio
della quinta stagione e voi
giocate il ruolo di un promet-
tente Alleykatter (pilota di
Halleykat, ndr). Avete river-
sato tutte le vostre finanze
nella costruzione del veico-
lo, di conseguenza non avete
pilt soldi e dovete guada-
gnarne abbastanza per pro-
seguire nella stagione. Pote-
te farlo, solo vincendo le ga-
re.

La stagione di gare e suddi-
visa in vari «mesi» galattici
ogni mese ha delle gare pro-
gressivamente piu difficili e
impegnative. Naturalmente,
piu difficile & la gara piu alto
e il premio. Ma come il pre-
mio aumenta, aumenta an-
che la tassa di partecipazio-
ne.

MNel primo mese della stagio-
ne non bisogna pagare per
partecipare alle gare e cid
consente ai vincitori di rim-
pinguare le proprie tasche in
modo da partecipare alle ga-
re piu care a stagione inol-
trata. Questo & il primo dei
molti problemi: guadagnare
abbastanza soldi per conti-

nuare a correre. Se non ave-
te soldi sufficienti per parte-
cipare alle gare della stagio-
ne avanzata il vostro gioco fi-
nisce. Si corre ogni gara su
uno schermo che scrolla ver-
ticalmente: voi contro il pa-
norama e il veicolo gravita-
zionale. La maggior parte
dei gravo carft sono equipag-
giati con dei laser ma alcuni,
come il temibile Katerkiller,
sono assolutamente mania-
cali e si scontrano contro
qualunque cosa si muova.
Per fortuna, il veicolo Alley-
Kat & fornito di laser che pos-
sono essere utilizzati per di-
sfarsi di questi pazzi furiosi,
aggiungendo punti bonus al
vostro punteggio. Tramite un
menu potete selezionare
quale gara intendete affron-
tare. Ma, una volita che avete
terminato una gara o vi avete
partecipato, non potete pid
rifarla. Ci sono diversi tipi di
gare; slalom, autoscontro,
distruzione, sopravvivenza,
gara di velocita e resistenza.
QOgni gara richiede una tatti-
ca diversa per guadagnare
un buon bonus corsa: per
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esempio nelle gare di distru-
Zzione conviene distruggere il
paesaggio con i vostri disin-
tegratori. Dovete imparare
tutte queste tattiche ed e utile
capire quale gara sia piu
congeniale al vostro stile in
modo da affrontarla con
maggiori possibilita di vitto-
ria. Per vincere una gara bi-
sogna portare a termine un
certo numero di giri. Se non
ci riuscite guadagnarete dei
punti per cido che avete fatto
durante la gara (ammontare
degli omicidi, bonus speciali,
ecc.) ma non prenderete una
lira. C'@ solo una cosa che
pudé fermare un AlleyKat:
quando rimane senza ener-
gia perché si é scontrato con
gli elementi del paeaggio o
con un veicolo gravitaziona-
le (gravo-craft). Per fortuna
potete prendere dell'energia
passando sopra ai simboli
con le "E" che si trovano
sparpagliati qua e la. Piu
simboli prendete piu possibi-
lita avete di sopravvivere a
un incidente. Quando |'ener-
gia si abbassa il veicolo lam-
peggia e suona un allarme
SONoro.

Gli AlleyKatter possono par-
tecipare da soli 0 in squadra.
Ma scopo ultimo del gioco &
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Mi é piaciu-
o Uridium,
e Paradroid
era anche
meglio. Quindi non mj
Sono stupito dj ritrovar-
mi immediatamente
coimnvolto in questo gio-
co. Non sono maij stato
un fanatico de/ semplice
shoot'em up' ma |a gra-
ficaela strategia di que-
sto qui lo pongono S0pra
la media dej vari Ram-
bo, Commando, ecc. ¢/
vu.-;r.*e un po'di tempo ad
abituarsi ai comand; ma
dopo un po' diventa na-
turale. Ci vuole molftissij-
ma concentrazione per
cercare di individuare
quello che vi viene jn-
contro, quello contro jf
quale state andando a
sbattere e gquelio che
dovete colpire, La grafi-
ca € veramente bella,
Specialmente gli effetti
degli scontri che sono
Stupendi e verranno sj-
Curamente copiati da
ttli. Ci sono molti ele-
rqentr’ Innovativi come
l'idea dei giri (schizzate
nel primo e poj ragiona-

AlleyKat &
un  gioco
della GUE“j
ta di quelli

che demoliate comple-
tamente lo scenario) €
cio rende il gioco mnﬂa
lento. L'area di gloco,
essenzialmente piccola,
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di Braybrook... @ quasli.
La presentazione e d
prima (lo pseudo mc:fa_d;
colori tipico dell'Atar! e
usato per dei begli effet-
ti). La grafica e detta-
gliata e di gran effetto (i
fondali e le sequenze
degli incidenti sono mm—‘
to belli). Gli effetti sonori
sono funzionali fam:hf;:
se. di tanto in tanto, ri-
cordano quelli di Para-
droid e Uridium) € la
musica dello schermo
dei titoli é discreta. Ma
del gioco in se stqss:a.,.
beh, non sono cos! sicu-
ro. Non mi é p.r'ac:'rur:?
molto giocarlo. A dire il
vero non ho avuto incen-
tivi a giocarlo. Con Para-
droid veniva voglia di
continuare a giocare:
non credo che si possa
dire la stessa cosa di Al-
leyKat. Non f'n:.'p::r{ta
quante volte |'abbia glo-
cato: non mi ha mai fatto
impazzire. Non mi Sono
mai sentito stimolato ©
sfidato: le precedent af—_
ferte di Braybrook mi
hanno sempre fatto | ef-
fetto opposto. AlleyKat
non é sufficientemente
competitivo per essere
un gioco di corse di ve-
jocita e non ha le qualita
di un buon € veface_
shoot'em up. Gli scenari
sono confusi e 1'ngumbr::
e impediscono i movi-
menti rapidi (a meno

P_resentazinne 99%
Pieno di utilj Opzioni.
Stupefacente
schermo deij titoli
tabellone deij ?

Punteggi record

non é certo di molto aiu-
to: anche se ques{a é
dovuto alla dimensione
dello schermo che scor-
re verticalmente, quindi
non si puo fare granlché
a meno che il gloco
scorra arizzonraime_nte.
Va benissimo un gioco
lento se ci sono molte
cose da fare, ma in Al-
leyKat c'é troppo poca
varieta di azione per of-
frire un divertimento du-
raturo. Bisogna ammetl-
tere che ci sono molli
percorsi diversi, anche
graficamente, che aff{qr
no un sacco di possibili-
ta. Pero trovo che la pro-
gressione delle gare sia
troppo noiosa e non vale
la pena. Se ci fossero
meno dettagli i percorsi
sarebbero troppo scar-
ni: ora sembrano belli
ma non vanno bene. Al-
leyKat mi ha deluso; an-
che se, (bisogna dire, a
onore di Mr Braybrook,)
delle novita quali Grib-
bly's Day Out € _Farar
droid sono difficili da ri-
petere. Ma rimanée il fa—_rt-
to che Alleykat e un gio-

co mediocre — soprat-
tutto rispetto agli stan-
dard qualitativi di Bray-
brook — con nient:altro
che qualche grazioso
elemento graﬁcp e
straordinari effetti spe-

ciall.

difficile e richiede
tempo.

I.Pngevita‘l 90%
L'alto numero di
Percorsi e di tipi dj

Grafica 929 gara impegneranno

Sprite e fondal; “n-avido AlleyKatter

dettagliati e Per molti mesij.

variegati. 1 Rapporto Qualita/
Sonoro 78 Prezzo 87%

Gli effetti SOnori sono
bt.!c:r.fr ma ricordang j
Primi giochi dij 2

Potrebbe dimostrarsi
un caro errore o uyn

cquisto

vincere il trofeo AlleyKat, :fnf?%ﬁ altri) e tutti i dj- Eray’bmnk: la musica conveniente. .
fiBie Seobog s untsesetdl ée;.rsri: ufu;. Questo non t.E”i“ schermo dei Giudizio Globale
10.000.000 di ghinee che il ™7 Slupido shoot'em itoli & piuttosto 89%

vincitore pud tenere per un g‘zr: prendere alla leg- Scadente. Molti pareri

anno. ma un lavoro serio, Appﬂ"ﬁ"ﬁ 79% contrastanti:

molto E‘ngente:

W provatelo prima dj
entrare ne| gioco & P adi

= ..]
comprarlo. P! 41



MIAMI DICE

Bug Byte, cassetta, L. 6.600, joystick o tastiera, C 64 e Spectrum

Maiisisii it i gn
1 oA

iami Dice & una si-
mulazione del gioco
dei dadi americano.

Questa frenetica variazione
sul gioco deidadi @dicasain
tutti | pid famosi casind e, in
questa versione, fino a quat-
tro giocatori possono com-
petere contro il "banco” con-
trollato dal computer.
Caricato il gioco, per prima
cosa dovete inserire il nume-
ro dei giocatori in gara, asse-
gnare a ognuno un perso-
naggio e inserire i loro nomi
(se volete potete utilizzare i
nomi forniti dal computer).
Potete scegliere tra sei per-
sonaggi, sia femminili che
maschili, tra i quali: un cap-
pellone, un vagabondo, una
vecchia nonnina e un bellim-
busto cinese. Se giocate in
meno di quattro giocatori il
computer controllera i per-
sonaggi che non sono stati
scelti.

Lo schermo mostra una ve-
duta del tavolo con dietro |
giocatori e il croupier (o
“stick man” come amano

chiamarlo gli americani). Il
croupier annuncia che i gio-
catori possono effettuare le
loro puntate e ognuno puo fa-
re la sua scommessa, pre-
mendo il tasto corrisponden-
te. Quando premete il tasto
della scommessa, appare
uno schermo di opzioni che
illustra tutte le scommesse
disponibili. Potete quindi au-
mentare o diminuire la som-
ma che intendete scommet-
tere spingendo o tirando la
leva del joystick.

Lo schermo delle scommes-
se € molto esauriente e utij-
lizzandolo potete giocare co-
me se foste in un vero casi-
no. Potete anche vedere lo
stato delle vostre finanze e
tutte le scommesse che sono
state piazzate in quel giro.
Dopo che tutti hanno puntato,
il lanciatore pud far rotolare
il dado sul tavolo (utilizzando
il joystick e il pulsante di fuo-
co per il lancio). Una volta ti-
rato il dato si pud scommet-
tere ancora e, a seconda del
risultato, un altro giocatore

B e T e e e
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si avvicenda al lancio del da-
do.

Se andate bene e volete fer-
marvi, potete chiedere un co-
dice a otto numeri, da inseri-
re la prossima volta che gio-
cate, e che vi consente di
continuare dal punto in cui
avevate smesso.

eI produrre
! Interessante

sul te
Presentazio fykd

ne, la grafi-
;3 e la mus{{:a Sono tutti

n f.?m e jf gioco, per
unpo’, édj Vertente sjcy.-

famente pjy o Vertente

diVideo Poker delia Ma-

Slertronjc. 6600 lire non

Questo é un

gioco d'az-

zardo abba-

; stanza cari-
no anche se le regole
supercomplicate del
gioco dei dadi richiedo-
no un sacco di tempo
per essere lette attenta-
mente. Quando le avare._
lette a fondo un paio di
volte e vi siete fatti la

mano, allora potrete di-
vertirvi, soprattutto
guando gioca anr.:_he
qualcun altro. La grﬂﬂc:a
é abbastanza carina e la
musica é simile a quef{a
roba che mandano In
sottofondo nei super-
mercati. Se state cer-
cando un gioco d*az.a:ar—
do allora dateci un oc-

chiata.

Presentazione 86%
Istruzioni esaurienti
e facile sistema di
scommesse.
Grafica 74%
Disegno e
animazione dei
personaggi piu che
adeguati.
Sonoro 78%
Appetibilita 64%
Le istruzioni sono un
po' pesanti da
digerire ma se avete
familiarita con
questa versione del
gioco dei dadi non &
difficile prenderci la
mano.
Longevita 70%
Un bel po’ di
divertimento per gli
amanti del gioco
d'azzardo con in piu
I'opzione di
continuare a giocarlo
in un secondo tempo.
Rapporto Qualita/
Prezzo 78%
Uno dei modi piu
economici e
divertenti di giocare
d'azzardo.
Giudizio Globale
72%
Un gioco d'azzardo
competente che
dovrebbe piacere ai
fan del "craps”.
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ROBO KNIGHT

Americana, Commodore 16/ +4, L. 9.900, joystick

cana Software peril C16 &

la conversione di Robo
Knight, un'arcade adventure
con la bellezza di 32 scher-
mi.
Protagonista & Robo, un ca-
valiere senza macchia e sen-
Za paura, che deve esplorare
Il castello alla ricerca di 15
pezzi dello Scudo magico.
Il suo compito & tutt'altro che
agevole visto che le stanze
sono piene di trabocchetti ed
ostacoli e pud contare solo
su tre vite,
| passaggi piu difficili sono
quelli con le punte da trapa-
no che si muovono veloce-
mente su e giu e richiedono
una certa agilita per essere
superate. pericoloso € anche
I'attraversamento di guadi e
pozzi. In gquesto caso biso-
gna saltare da una pietra al-
I"'altra evitando di mettere un
piede in fallo.
Il percorso oltre a questi im-
previsti & reso tortuoso e
complicato da passaggi se-
greti attraverso pavimenti e

I | primo gioco dell’ Ameri-

I| - | | T | | il
11} ".I-

mura, piattaforme semoventi
e scale utilizzabili per rag-
giuntere le piattaforme. | mo-
vimenti di Robo sono esclu-
sivamente comandati via
joystick e sono a sinistra, de-
stra, in alto per entrare nelle
porte, in basso per scendere
attraverso le botole e salto
per salire sulle scale.

Una volta raccolti i 15 scudi
bisogna cercare la Sword of
Power e quindi ricominciare
da capo per accumulare altri
punti.

Una barra indica il tempo a
disposizione per la ricerca. ||
punteggio e progressivo ed
aumenta di un punto ogni se-
condo trascorso. Inoltre so-
no previsti bonus di 100.000
punti per ogni pezzo di scudo
ed altri 100.000 quando si
tocca la spada.

Una volta raccolti tutti e 15 i
Magical Shield e raggiunta la
sword of Power, il Castello
viene rifornito di nuovi scudi
e Il cavaliere deve prosegui-
re nel suo “lavoro” nel tenta-
tivo di accumulare pit punti.

I'III II"| II|III|| i
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. | schermi tro-
AR ) ‘] vate di che
T sbizzarrirvi,
Molte volte rischiate di
perdere la pazienza
perche if Robo ha dej
movimenti poco precisi
facendovi cadere in fal-
lo.

Peccato per il sonoro
POco curato anche se
questo viene ovviato
dalla buona grafica. Tut-
to fa sperare in altre
conversioni da parte
dell’americana Softwa-
re per il C186.

Sono d'ac-
cordo, La
grafica ' di
. questo gio-
CO e soddisfacente e |a
sua dinamica mi ha suf-
ficientemente coinvolio.
Se avra successo anche
tra i nostri lettori mi de-
‘dicher¢ alla stesura del-
la mappa. Anzi se volete
potete sempre spedirce-

ia. .

:h||.!|"|-_:u_:_|-

—— SCORE

i ||||| ........
il | " | |||

Presenzazione 60%
Caricamento
superveloce e
concise ma complete
istruzioni.

Grafica 78%

Ben curata con ottimi
dettagli come le
torce e gli anelli sul
muro.

Sonoro 5%

Unico effetto sonoro
e beep un quando
viene raccolto uno
scudo.

Appetibilita 75%
La bravura del
giocatore viene
premiata da un
punteggio molto alto.
In teoria il gioco puo
continuare
all'infinito.
Longevita 70%
Dopo un po’ annoia
perche sempre lo
stesso.

Rapporto qualita/
prezzo 80%

Buono, finalmente!
Giudizio globale
70%

Qualche problema
nell’animazione ma
tutto sommato un
discreto gioco.




VELOCIPEDE II

Players, cassetta L. 6.600, solo joystick, per C64

Megaciccia, ndr) &€ sem-

pre stato una grossa e tre-
molante palla di lardo. Ma al-
meno e un grassone felice.
Un giorno andé dal dottore a
farsi curare un'unghia incar-
nita e durante |a visita il dot-
tore gli fece notare che era
esageratamente sovrappe-
so. || dottore gli diagnostico
che se non avesse perso il
peso il piu in fretta possibile,
tempo una settimana sareb-
be morto di attacco cardiaco.
Gasp! Il signor Megatfat ne ri-
mase sconvolto, si compro
un monociclo e inizid un rigi-
do e faticoso programma
d'allenamento. Ed & a questo
punto che entrate in scena
VOI...

I | signor Megafat (ovvero

Velocipede Il ¢ un gioco a
scorrimento orizzontale ad
una sola direzione nel quale
interpretate la parte del si-
gnor Megafat intenzionato a
dimagrire. Sfortunatamente,
il paese in cui vive & piuttosto
strano e non & proprio adatto
ai ciclisti. Di conseguenza le
sue scampagnate sono peri-
colose. Fortunatamente Ila
sua bicicletta, il Velocipede
Il, & dotato delle ultime novi-
ta in fatto di cannoncini al
plasma, 1 quali possono di-
struggere qualunque cosa
gli si pari davanti.
All'inizio del gioco, il signor
Megafat se ne esce cantic-
chiando dalla sua casa e sa-
le in sella al suo fedele mo-
nociclo. Lo schermo scorre
da destra a sinistra e il vo-
stro compito consiste nel
portare a destinazione il ge-
latinoso omino. La velocita
pud variare muovendo il joy-
stick a destra o a sinistra e
potete inoltre farlo saltare
spingendo il joystick in avan-
ti. La strada é piena di peri-
coli, sia geografici che ani-
mali, che devono ssere evi-
tati. Le buche e gli esseri stri-
scianti che appaiono di tanto
in tanto possono essere sal-
tati, mentre tutto quello che

rimbalza ad altezza ccchi_

pud essere eliminato con | =z,
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COUNTER

cannoncini al plasma.

Se il ciccione & cosi stupido
da cadere in una buca, perde
una delle sue quattro vite. Se
invece si schianta contro una
creatura aumenta la barra
del grafico dei danni, posto
in basso. Quando la barra ar-
riva alla fine, si perde una vi-
ta.

Il gioco ha quattro diversi
percorsi, ciascuno di diversa
lunghezza, e prima di rico-
minciare da capo dovete fi-
nirli tutti e quattro.

lazione di nri
pri
Sfortuna lamente. c'e

molto poce 0a fare &

quello che c'a & fro

facile r:? in definit va nfff

Ma classe,

emplice a
e'.-f.ev.‘!:m'.':r.-.=.‘I p.f‘.?cere ar Eﬁ;
PIccoli, quing; 1on lo efj.

" deaf :
Prattutto Who: so.

TERMATEM! 1!
MATEM o

e N W

L completato
: il mio primo
gioco sul Commodore e,
drq:;ama!a, non era pro-
Prio difficile. Questo gio-
co @ _srara pensato per j
Pessimi giocatori: dopao
quatiro minuti I'aveyo fi-
nira: partite e saltate oc-
casionalmente e Jo finj-
rete anche voj. L 'ideg o
bona — yna specie dj
Moon Patrol sy monoci-
clo — ma & froppo faci-
le. Ma in fondo, chi se ne
frega, & jI primo gioco
che sono riuscito a Com-
pletare sul 64 Pronto
parlo con | Signore r:.fe;'
Punteggi...?

Presentazione 92%
Presentazione ben
fatta e buon
caricamento.

Grafica 76%

Grossa, scarna,
colorata e gradevole.

Sonoro 68%
Alcune ariette
simpatiche
accompagnano
piacevolmente il
gioco.

Appetibilita 58%
Immediatamente

giocabile ma non
molto esigente.

Longevita 27%
Quattro livelli
facilissimi da
completare.

Rapporto qualita/
prezzo 42%

7000 lire € un prezzo
stracciato, ma non
offre gran che.

Giudizio globale
36%

Una simpatica idea
rovinata da un
contenuto scadente.
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a un po’ di mesi a n::|m=::~‘i
sta parte sul fronte :lg
software di strategia

non succede granche:
|'assenza di

Ma eccomi qui

Gnnsiderandn | vari

Lothlorien

nell'anno nuovo il

da cid
gueste pagine.
nuovo.
sembrachel giochi :::l!i str:;aar
ja Si ' ati di moda.
gia siano ritorn pmdum
' e e

' PSS, Micropors
e (per citarne alcu-
ni), dovreste avere una s{;ﬂ:i :
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Pub essere -::ha:
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nello
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JOHNNY REB Ii

Lothlorien, cassetta L. 19.000, joystick o tastiera, per C 64 e Spectrum

uesto gioco e il primo

gioco della Lothlorien

Q da un pD' ':h' TEmpﬂ. 4

questa parte ed e il seguito di
uno dei loro titoli di maggior
successo per lo Spectrum.
Basato sulla Guerra Civile
americana, Johnny Reb Il &
un gioco di strategia per uno
0 due giocatori, che mette i
giocatori in una “tipica"
azione piuttosto che ricreare
una delle tante battaglie sto-
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riche, quali Bull Run o Get-
tysburg.

Per coloro che hanno biso-
gno di una breve lezione di
storia, la Guerra Civile fu il
risultato delle differenze di
opinione tra gli stati del Nord
e del Sud america, principal-
mente (ma non solo) riguar-
do al problema della schiavi-
tu. In realta nessuno dei due
cantendenti voleva lo scon-
tro, che durd dal 1861 al 1865,

ma entrambi furono coinvolti
in un conflitto inevitabile che
porto a una guerra cosi com-
plessa e drammatica; mise
letteralmente i fratelli contro
i fratelli. Dal punto di vista
dello stratega & importante
perché é stata definita la pri-
ma guerra moderna.
Questo & dovuto soprattutto
all'uso di nuove armi che ad
altro. Durante la guerra i fu-
cili a ripetizione erano usati

solo occasionalmente, e la
cavalleria, che giocava an-
cora un ruoclo molto impor-
tante, era dotata piu di armi
da fuoco che di spade. La
guerra fu ulteriormente com-
plicata dal fatto che mentre il
Nord possedeva il potere in-
dustriale e la superiorita nu-
merica, il Sud era meglio or-
ganizzato e addestrato e
aveva meno impegni morali.
Tutto cid spiega perche la

a -
inglesi, tanto per farvi assad

te le vostré

jochi
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prima incursione della Lot-
horien in quell’era, fu sullo
Spectrum. Le ragioni furono
la maggior sofisticatezzaela
miglior capacita d'azione
dello Spectrum. E adesso co-
me stanno le cose con il 647
L'elemento che spicca di pil
In questo nuovo gioco & che
sembra scritto al 100% in lin-
guaggio macchina (un fatto
mai sentito ai tempi della pri-
ma edizione) e si carica an-
che molto velocemente, do-
po un passabile schermo dei
titoli, appare un menu che
consente di apportare delle
modifiche ai parametri del
gioco. |l giocatore puo defini-
re quasi tutto; i tasti di co-
mando e il bilanciamento
delle forze, gli elementi del
terreno del campo di batta-
glia, dove e quando arrivano
I rinforzi, la capacita strate-
gica del computer (nella ver-
sione a un giocatore) e i colo-
ri dello schermo.

Sono rimasto soprattutto im-
pressionato dalla vastita del-
le scelte disponibili. Quando
si gioca da soli il giocatore
pud scegliere uno qualunque
del due eserciti grazie alla
flessibilita del computer (ho
poi scoperto che I'avversario
non e poi cosi difficile da bat-
lere nei primi due livelli). Per
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non rendervi il compito trop-
po facile, dei meccanismi di
sicurezza vi impediscono di
alterare le forze guidate dal
computer. Nell'opzione a un
giocatore & possibile avere
movimenti di truppe nasco-
sti, mentre nell'opzione a
due giocatori tutte le unita
sono sempre visibili.

Il gioco @ subito chiaro e im-
mediato. Ancora una volta
questo & dovuto alla presen-
tazione molto dettagliata.
Con il joystick, piazzate sem-
plicemente il cursore sopra
I'unita che volete muovere, e
poi premete il pulsante di
fuoco. Sullo schermo ap-
paiono allora, sottoforma di
codice colore, informazioni
indicanti la disponibilita di
munizioni, il morale, la forza
e |'efficienza. Queste indica-
zioni appaiono al di sotto del-
le scehrmo principale. Sulla
destra dello schermo invece
c'é una serie di icone che in-
dicano ognuna una possibile
azione, tipo: trincerarsi,
avanzare, caricare o sparare
(come vedrete tutte queste
opzioni non sono disponibili
per tutte le unita). con il joy-
stick si selezionano gli ordini
desiderti e per confermarli
basta premere una seconda
volta il pulsante di fuoco. Al-
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cuni ordini possono essere
elaborati ulteriormente. Per
esempio, quando avanzate
vi verra chiesto se l'unita de-
ve avanzare sparando o no.
Quando, alla fine del turno,
le unita eseguono gli ordini,
sullo schermo principale i
simboli che le rappresenta-
no si spostano per mostrare
la loro posizione attuale. Du-
rante il combattimento ven-
gono impiegati limitati effetti
sonori. Di solito & un combat-
timento a distanza, ma e pos-
sibile il corpo a corpo tra due
unita adiacenti. Le unita pos-
sono ritirarsi, essere sgomi-
nate o distrutte a seconda di
come si comportano in batta-
glia. Le unita sono: fanteria,
cavalleria, artiglieria e rifor-
nimenti (questi ultimi non
possono combattere). Sia
durante il gioco che nel ma-
nuale, non vengono mai
spiegati le esatte dimensioni
delle unita, ma dalla natura
delle loro mosse direi che
sono a meta tra un plotone e
una compagnia.

Lo scenario e di tipo stan-
dard. Una soverchiante forza
Confederata attacca una
compagnia dell'Unione, che
deve difendere la sua zona
della mappa in attesa che ar-
rivino i rinforzi. E un arran-

Presentazione 76%
| vantaggi di un
eccellente
visualizzazione su
schermo sono
compensati da una
confezione molto
misera.

Grafica 80%
Tabellone di gioco
chiaro e attraente.
Istruzioni 57%
Poco sostanziose e
di pochissimo aiuto.
Autenticita 79%
Coerente nella
risposta alle azioni e
ben cadenzato.

Giocabilita 79%
Sarebbe piu elevata
se ci fossero state
delle buone
istruzioni. Una volta
che prendete la
mano i comandi sono
chiari e nient'affatto
complessi.
Rapporto Qualita/
Prezzo 81%

Il prezzo normale per
le scorrerie dei

ribelli.

Giudizio Globale
82%

Quando la Lothlorien
vuole, riesce ancora
a dir la sua nel
mercato dei giochi di
strategia.

giamento semplice ma fles-
sibile che dovrebbe offrire
molte possibilita d'azione,
soprattuttoc nell’'opzione a
due giocatori. La versione a
un giocatore & da giocare in-
vece solo ai livelli piu difficili.
La presentazione del gioco
sullo schermo & chiara e lo-
gica, mentre il minuscolo li-
bretto di istruzioni & risicato
e mal impaginato. Non c'é
uno specchietto riassuntivo
dei comandi, per cui risulta
difficile organizzare il gioco
fino a che non avete impara-
lo le varie procedure.
Johnny Reb Il & decisamente
un degno successore dell’o-
riginale ma il prezzo richie-
sto @ troppo alto per un gioco
di questo tipo. A coloro che
trovano la flessibilita piu im-
portante della difficolta degli
scenari dovrebbe comunqgue
piacere.
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VIETNAM

Us Gold (S5I), disco L. 29.000, joystick e tastiera, per C64
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a guerra nel Vietnam
ha qualcosa di miste-
rioso. E stato uno dei
piu sanguinosi conflitti degli
ultimi anni e la prima vera
sconfitta americana, nono-
stante la sua supremazia
tecnica.

Ci sono varie cause che han-
no portato alla sconfitta, non
ultima gli aspetti politici. | po-
litici hanno la pessima abitu-
dine di iniziare le guerre e
poi interferire continuamen-
te, rendendo impossibile I'a-
zione della forza militare.
L'altro fatto importante é sta-
ta la presenza televisiva.
Questa é stata la prima guer-
ra che la gente ha potuto ve-
dere in televisione: vedeva-
no le atrocita quasi nel mo-
mento stesso in cui succede-
vano. La propaganda, se non
altro, fu negativa,
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Infine, c'era la flessibilita
delle forze nemiche. Questo
si @ dimostrato essere il fat-
tore decisivo in molti com-
battimenti. L'equipaggia-
mento e |la tattica americana
hanno, in molte occasioni,
lasciato scoperte le truppe.
Materiale difficile per un gio-
co.,

L'autore & stato abbastanza
saggio da evitare un gioco su
larga scala che avrebbe ri-
chiesto comandi poco ma-
neggevoli e tipi di unita di-
versi, oltre che avrebbe do-
vuto incorporare i fattori poli-
tici. Invece il gioco @ un insie-
me di sei mini-giochi: ogni
scenario si basa su un com-
battimento di medie dimen-
sioni.

Ogni scenario pud essere
giocato in uno qualunque dei
tre livelli di difficolta presenti

nel gioco, e inoltrec'e la pos-
sibilita, all’inizio, di avere
un'accurata ricostruzione
storica dello spiegamento di
forze.

Tutti i suggerimenti di cui
avete bisogno per effettuare
le vostre scelte appaiono in
un testo ampio e ordinato
che si accompagna a una
versione rimpicciolita della
mappa riguardante lo scena-
rio relativo al vostro gioco. In
questo modo, affrontare il
gioco e molto semplice cosi
come lo e giocarlo. Si impo-
sta il gioco sia sui movimenti
alternati delle truppe che sul
combattimento utilizzando,
principalmente, il joystick —
sistema infinitamente mi-
gliore del vecchio comando
numerico a sei direzioni che
era presente nei giochi pid
vecchi.

La ragione di questo cambia-
mento risiede nel fatto che la
SS8| ha abbandonato il vec-
chio sistema esadecimale in
favore della tecnica a libero
scorrimento  impiegata in
Field of Fire. La mappa scor-
re con fluidita e questo & un
bel passo avanti rispetto al
vecchio sistema nel quale lo
schermo, quando il cursore
ne raggiungeva i limiti,ridi-
segnava la mappa.

Ma non é tutto oro cid che
luccica. | simboli delle unita
sono pietosi: una serie di
personaggi mal caratterizza-
ti. Mentre prima le principali
informazioni su un'unita era-
no incorporate negli indica-
tori sulle mappe, ora occupa-
no una linea di testo che ap-
parg ogni volta che il cursore
si trova sopra una propria
unitd. Come in molti giochi
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della SSI, pud partecipare
solo un giocatore e non Si
possono scegliere le forze,

C'e 'opzione che permette di
salvare un gioco. Le unita so-
no suddivise in veicoli singo-
li, piccole unita di fuoco e
fanteria. Cio consente di ave-
re ampie possibilita tattiche
durante il gioco. L'atmosfera
e tesa dall'inizio alla fine,
I'impressione che si riceve &
quella di una crescente sofi-
sticatezza che non intacca
minimamente la giocabilita.

Quando selezionate un unita
vi vengono mostrate i suoi
gradi di: ID, forza, possibilita
di movimento e mezzi coraz-
zati. | tipi di unita sono; auto-
carri, fanteria, mezzi cingo-
lati (M113), fucili di precisio-
ne, carri armati (gli M48 Pat-
ton o i M41 Walker Bulldog),
elicotteri @ mortai da 81mm.
Le unita di fanteria e di sup-
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porto possono essere tra-
sportate con i mezzi cingolati
o con gli elicotteri. Spesso
questo & l'unico modo per
raggiungere il nemico. La vi-
suale limitata, e il terreno ac-
cidentato spesso impedisco-
no ai vostri mezzi corazzat
di utiizzare al massimo la lo-
ro capacita di fuoco.

Durante ogni mossa si pos-
sono utilizzare tiri di sbarra-
mento e attacchi aerei, ma la
velocita di spostamento del-
le forze nemiche ne limita ef-
ficacia. Se un'unita nemica e
ben protetta solo gli elicotteri
possono combatterla. L'uni-
ca eccezione e rappresenta-
ta dai mortai che sono il mi-
glior sistema di fuoco indiret-
to in vostro possesso. Il li-
bretto di istruzioni e chiaro e
esauriente. Quello che ave-
VO i0, perd, era una fotocopia
di quello della confezione

americana: quando questi
giochi vengono distribuiti qui
da noi, spesso i libretti di
istruzioni si riducono a uno
scarno volantino. Se non si
tralascia niente del testo ori-
ginale va bene altrimenti...
Vietnam & un gioco che ben
cattura l'atmosfera di com-
battimento confuso e sangui-
noso che fu tipica di quella
guerra. La vittoria e i livelli di
difficolta rappresentano una
sfida entusiasmante e diffici-
le. Ma soprattutto sono con-
tento che non si sia cercato
I'effetto sensazionale (tran-
ne, un po’, nell'immagine di
copertina). |l gioco mostra
una profonda comprensione
degli eventi e delle circo-
stanze e cosi ne risulta una
simulazione piacevolmente
educativa ma terribilmente
raccapricciante e interes-
sante che consiglio a tutt
senza esitare.
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Presentazione 83%
Ci vuole un po’ di
tempo per
familiarizzarsi con |
simboli delle unita ma il
libretto di istruzioni e
esauriente

Grafica 87%

Le mappe scorrono con
fluidita e il set di
caratteri & piacevole
Istruzioni 95%
Eccellenti

Autenticita 94%

E' incredibilmente
realistica e evocativa.
Ottenere il meglio dalle
proprie forze in
condizioni ostili sara,
per mesi e mesi,
I'obiettivo di molti
giocatori

Giocabilita 94%
Superba

Rapporto Qualita/
Prezzo 90%

Contrariamente a cio
che si crede, le cose
belle hanno un prezzo

Giudizio Globale
92%

La SSI| continua a dettar
legge
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Una completa guida mensile
curata dal “sara famoso” Mago Merlino per tutti coloro che
preferiscono digitare comandi piuttosto che dimenare joystick.

TASS TIMES IN TONE TOWN

Activision, solo disco L. n.c., per C64

gni tanto esce
un  adventure
cosl  Ispirato,
cosi ben fatto e
COSl INZEgNnosi-
mente proget-
tato da lasciare il segno su tut-
to cio che verra dopo.
Penso che Tass Times in Tone
Town sia un adventure di que-
sto Lipo. Sapete, cupe abitudi-
ni e barbe lunghe non sono
molto di moda in questa stra-
na era, ma questo gioco di av-
ventura per gl “sconvolti™ vi
fa sentire come se poteste fare
qualunque cosa.
Credete che stia scherzando,
vero? 1l vecchio Barbabianca
ha perso la trebisonda? Molto
bene. L'avete voluto voi.
Gramps ¢ scomparso. Visto
che la notizia ¢ apparsa sulla
prima pagina del “Tone Town

Times™ (che pubblica solo le
notizie che contano), direi che
ha le carte in regola per essere
una valida trama per un ad-
venture. Sapete approssimati-
vamente dove ¢ andato: in
un'altra dimensione. Non
aveva tutte le rotelle a posto, a
quel che si dice, ma era un tipo
simpatico. Delle voci sosten-
gono che Franklin Snarl ab-
bia qualcosa a che vedere con
tutto ci10. Se lo conosceste co-
me lo conosco 10, lo pensere-
ste anche vol.

La cittadina di Tone Town
non ama 1 turisti, quindi per
sopravvivere avrete bisogno
di una guida. Per fortuna c’e
Ennio. Ennio € un cane. E an-
che un ottimo gilornalista,
avendo ricevuto per sei volte il
premio giornalistico Moonal
Ultra, e un alleato 1deale. Non

0o Fast Freddie
ortest place
urqgers are big.

nly 3p.
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¢ pero 'unico a potervi aiuta-
re. C'¢ anche un certo Chaz.
Fonti autorevoli mi hanno
detto che anche 1 globurger
(qualunque cosa siano, ndr)
sono abbastanza strabilianti.
Mi domando se sono fatt di
blobper (vedi la precedente

"5, The
in Toun!
hoTtT.-
elicious and gloding For
: Hcrtivarte your _
ra:nNn s neurortransnitters
=2 Fast .

Clo

ndr)? Dopo tutto, questi stra-
ni sacchi di fagioli hanno rice-
vuto un sacco di pubblicita
negativa ultimamente e per lo
meno questo ¢ un modo per
avere a che fare con loro...

OK! Torniamo con i piedi per
terra (era ora, dopo quella

ZZAP! 51



sfilza di incomprensibili stra-
nezze, ndr). Questo gioco
sprizza_atmosfera da tutti i
pori. E strano, intelligente-
mente allegorico, divertente e
compulsivo.

Alcune delle persone che rea-
lizzarono Mindshadow ¢ Bor-

rowed Time hanno messo le

mani anche in questo gioco e,
guardando la presentazione,
direi che deve molto di piu a
Borrowed Time. Anche questo
gioco funziona a icone (anche
se s1 puo usare il testo) e utiliz-
za elementi grafici e di anima-
Zione.

11 tutto ¢ melto raffinato e ha
uno scenario cosi surreale che
vi prende come una droga.
MNon potete far altro che re-
starne affascinati. 11 dialogo é
una stupenda presa in giro del
neolinguaggio di /984 (il [a-
moso libro di George Orwell,
ndr), la grafica e bella ma non
invadente, e la trama ¢ bana-
lissima. E stupendo.

Ed e anche difficile, Il proble-
ma ¢ che, se non entrate nel
gioco, non capite gl indizi e
non ridacchiate delle sottl
battute, il gioco potrebbe an-
che essere scritto in caratteri
cuneiformi (il che non sarebbe
un problema per uno come
me. ma a voi rovinerebbe tut-
to).

Per quanto riguarda 'aspetto
fisico, TTITT & come lo vorre-
ste. C'e qualche irritante limi-
tazione nella scelta delle op-
zioni ma cio ¢ abbondante-
mente bilanciato dalla presen-
tazione e dalla giocabilita. Se
mai s1 € verificato il caso di un
opera d’arte ammirata per le
sue sottili imperfezioni, que-
sto ¢ uno di quelli.

Cosi dovrebbero essere gli ad-
venture: scoprire altri mondi.
In questo gioco non ¢’é niente
da prendere alla lettera. Non
c¢'e niente di gia visto altrove.
Assuefazione garantita al
100%.

La trama ¢ cosi fuori di testa
che non cerchero nemmeno di
spiegarla. Facendolo, toglie-
rel tutta la magia del gioco. La
cosa migliore da fare é com-
prarlo, giocarlo e perdercisi
dentro. No, il Mago non é ar-
teriosclerotico. Si é semplice-
mente innamorato di un gioco
straordinariamente originale.

Atmosfera 97 %
Interazione 91%
Longevita 94%
Rapporto Qualita/Prezzo88%
Giudizio Globale 95%

1L TEMPIO DEL
POTERE!

Il Mago visita il Quartier Generale della
ADVENTURSOFT...

Il vecchio Barbabianca ¢ andato a trovare Mike Woodroffe,
ex capo della Adventure International e ora della
Adventuresoft e vi porta notizie di giochi non ancora in
circolazione, ma che promettono bene! Continuate a leggere e
vedrete come lavorano i1 veri professionisti!

'Adventure-
soft occupa una
piccola stanza
della casa di
Mike, vicino a
Birmingham,
ma questa ¢ I'unica concessio-
ne all'immagine di societa a
conduzione famihare. Sono
stipatl piu computer ¢ macchi-
ne varie in quella stanza che
nell'intera redazione  di
LZAP! e sia che cerchiate un
duplicatore di cassette, un si-
stema di sviluppo o un compi-
latore nell’ufficio di Mike, da
qualche parte, lo troverete.
Tutto cio non lascia molto
spazio agli umani che vi lavo-
rano. L'esperto di database
Stefan Ufnowski e lo speciali-
sta di avventure Roger Tay-
lor, siedono appiccicati alle
loro consolle come deir piloti
del Concorde. Gl schermi
sfarfallano e sberluccicano,
mentre loro cantano mistiche
formule e parole magiche co-
me Cayleth, Chromazin ¢ De-
sert of Skulls. Che vuol dire
tutto cio?

Cayleth ¢ il nome dell’ultima
creatura della Adventuresolt
che sta per irrompere sui vo-
stri schermi. “E una storia
fantascientifica™ spiega Stefan
“ambientata nella galassia di
Zyron. Cayleth € una un cer-
vello gigantesco che si ciba
delle energie psichiche degli
umani, che invade Zyron in
cerca di Chromazin®.

Questo significa, cari seguaci
del Mago, che quella cosa or-
ribile vi prosciuga rubandovi
la vostra linfa vitale per ali-
mentare la sua scorta di ener-
gia. Voli, naturalmente, dovete
impedirglielo.

BUONE NOTIZIE

La grafica di Cayleth ¢ straor-
dinaria e alcune delle creazio-
ni grafiche della Adventure-
soft le potete ammirare su
queste cavernose pagine. “Te-
niamo molto alla grafica e al-

I"'animazione™ dice Mike
Woodroffe, e lo si vede!

Ma il bello, secondo "opinio-
ne del Mago, é quello che in-
tendono farci con la grafica.
“Vogliamo mettere una ver-
sione solo testuale dei nostri
giochi su un lato del nastro e
una versione grafico-testuale
sull’altro lato. La versione te-
stuale sara dilatata apposita-
mente a beneficio dei fanatici
del solo—testo, ma su alcune
macchine — ad esempio 1l
Commodore 128 — saremo in
grado di mettere in una sola
versione la grafica e il testo di-
latato”.

Questa ¢ sicuramente un’otti-
ma i1dea. Uno dei problemi
delle immagini é che portano
via un mucchio di memoria se
sono fatte bene e se sono di
complemento al gioco e I'idea

di Mike dovrebbe essere stata
realizzata anni fa. E poi ¢'¢
I'animazione.  Inizialmente
ero un po’ scettico, ma quan-
do vidi un serpente strisciare
verso di me mentre leggevo il
testo sottostante, mi convertil
alla causa.

Sembra che Temple of Terror,
"ultimo titolo della Adventu-
resoft, sara 1l primo ad adotta-
re questa nuova politica del
“paghi—uno—-prendi—due-gio-
chi™. Per 9.95 sterline (circa 20
mila lire, ndr) vi portate a casa
la versione testuale dilatata
piu la versione grafico—testua-
le: e vi assicuro che alcune im-
magini sono stupende. Avrete
anche la possibilita di recupe-
rare cinque statuette nascoste
nella citta perduta di Vatos,
ma potreste anche non farcela
perche sarete troppo intenti a
guardare 'animazione.

Una delle ultime cose da dire
sulla Adventuresoft e il fatto
che lavorano in gruppo ¢ du-
rante la mia visita ho anche
colto il rispetto che hanno per
gli avventurieri.
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Senza contare I'incredibile en-
tusiasmo che mostrano nel fa-
re il loro lavoro. Quando Ste-
fan fini di illustrarmi Cayleth
mi chiese,cosa ne pensavo.
Abbastanza scontato, visto
che I'avrei probabilmente re-
censito. Ma quello che mi
piacque era il fatto che me I'a-
veva chiesto non tanto perche
ero un recensore, ma perche
voleva veramente sapere cosa
ne pensava un avventuriero.

Questo entusiasmo e questo
comvolgimento sono molto
rari al giorno d’oggi.

Ed e particolarmente raro in
una societa cosi interessata al-

I CONSIGLI
DEL MAGO

Diciamocelo, se volete vi-
vere abbastanza a lungo
da farvi crescere una bar-
ba come la mia, avete bi-
sogno di aiuto... Special-
mente se un grosso orco
con gli occhi iniettati di
sangue ¢ un cerbero al
guinzaglio sta puntando
su di voi a tutta velocita.
Se questo ¢ il vostro pro-
blema, vi consiglio di spe-
gnere il computer; se in-
vece € gid spento bevete
meno milk shake. Nel
frattempo, potete prova-
re¢ qualcuno dei Rimedi
di Merlino pubblicati qui
sotto...

LA POSTA
DEL
MAGO

Problemi di trasloco han-
no rallentato il flusso di
lettere che la redazione
invia mensilmente al vo-
stro Mago, quindi “La
Posta del Mago™ ne ha ri-
sentito. Ora che la reda-
zione si e sistemata nella
sua nuova sede, 1l flusso
ha ripreso a scorrere ed
eccomi qui a rispondere
alle vostre lettere, vecchie
© nuove che siano.

. ﬂ&v&ﬂur/

I"aspetto commerciale. Da un
certo punto di vista sono ap-
passionati dei loro giochi, ma
dall’altro alla Adventuresoft
sanno benissimo che si devo-
no guadagnare la pagnotta.

Programmano i loro giochi,
gia pensando alle conversioni
in altre lingue e di conseguen-
Za sono pronto a scommettere
che vendono piu giochi d’av-
ventura in Europa di qualun-
que altra casa di software del
Regno Unito. E poiche la US
Gold cura il marketing dei lo-
ro titoli, possono dedicarsi in-
teramente alla produzione dei
giochi.

Cassandra di
Casandrino (Na) mi in-

Giovanni

via la soluzione cum
mappa di Dallas Quest,
chiedendomi di pubbli-
carla sulla rivista. Caro
Giovanni, complimenti
per aver terminato il gio-
co, che presenta non po-
che difficolta.

Purtroppo, credo che lo
s1 possa considerare or-
mai parte della “preisto-
ria delle avventure” e
penso che porterebbe via
spazio a consigli su giochi
attuali, forse piu interes-
santi per 1 nostri lettori.
Spero che non te la pren-
derai per questo: dopo
tutto, come puoi vedere
piu avanti, ho pubblicato
il tuo indirizzo cosi po-

FONDAZIONE
E IMPERO

E hanno in serbo anche un bel
po’ di programmi interessanti.
Ci0 che ha piu attratto la mia
curiosita e il fatto che la Ad-
venturesoft ha 1 diritti esclusi-
vi per la produzione di giochi
basati su1 libr1 di Isaac Asi-
mov. Eh si, e questo include
Fondazione e lo, Robot, non-
ché tutte le sue altre incredibili
storie di fantascienza. Poi vi
sono i giochi basati sui libri
della serie “Fighting Fanta-
sy”, di cui abbiamo gia visto
Rebel Planet (ma Sword of the
Samurai sembra ancora me-

trai, come scrivi tu stesso,
essere contattato diretta-
mente da chi ha bisogno
di aiuto per Dallas Quest
e per gli altri giochi che
citi nella tua lettera.

A questo proposito vor-
rei fare un breve discor-
setto per illustrarvi la fi-
losofia di questa rubrica,
prendendo a prestito due
lettere pubblicate nell’e-
dizione inglese di ZZAP!
“La risposta alla pubbli- -
cazione del mio nome in
Clever Conracts (1'equi-
valente di Contatti Diret-
ti, ndr) é stata ecceziona-
le. Un ragazzo mi ha addi-
rittura telefonato dalla
Nuova Zelanda al cosrto,
dice, di 12 sterline a tele-

Sfonata” scrive Nigel 58
Morse di Doncaster” = 8
(GB). £oig
Indipendentementé €&

rivata la lettera i, J-'*
zelandese, {icholas

Blundell, il quale scrive

oy

glio e la grafica — di cui pote-
te vedere qui alcuni esempi —
ha dell'incredibile).

La mia visita alla Adventure-
soft ¢ stata ovviamente breve
poiche¢ dovevo partecipare ai
Convegni degli Stregoni, alle
cene della Gilda dei Maghi e
alle Gare di Incantesimi spon-
sorizzate dall’associazione dei
produttori di Bacchette Magi-
che, ma il Mago ha un ottimo
ricordo della sera trascorsa e
crede che se I'entusiasmo, la
competenza tecnica ¢ delle
buone licenze contano qual-
cosa, allora la Adventuresoft
ha un’ottimo futuro davanti a
T

che “devo ammettere che
ho trascorso alcune ore al
telefono con Nigel Morse:
non proprio a buon prezzo
visto che chiamave dall al-
tro emisfero ma ne valeva
la pena’™. ’

Questo per dire che [ar
pubblicare il proprio no-
me su Contatti Diretti (o
Clever Contacts) € un ot-
timo modo per farsi degli
amicl, Penso che questa
cosa dei contatti perso-
ia importante nei
giochi d'avventuraed ¢ la
ragigne per cui, nono-
- 2nolte lettere lo
;1 % NON chiedero

nal

U SpazIo skl giornale al-
1 10 °
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ZZAP! 53

T T
B TR AL Sy
o o

.‘rir-

. -I. L]




la redazione per pubbli-
care le soluzioni ai vostri
problemi. Se avete un
problema, perche non te-
lefonate o scrivete a qual-
cuno: risolvete il proble-
ma e, allo stesso tempo,
vi fate un amico? Non vi
sembra un’ottima idea?

Torniamo alle lettere.
Roberto Corradetti di
Agugliano (AN) scrive al
Mago per dirgh che “pur-
troppo hon sono un poli-
glotta; oltre all'italiano
conosco solo il francese...
quindi la maggior parte
delle avventure che si ri-
speitino sono per me illeg-
gibili e di conseguenza in-
giocabili. Volevo sapere,
allora, se esistono softwa-
re house che si occupino di
tradurre in italiano pro-
grammi scritti in inglese
(nel qual caso potresti
darmene l'indirizzo?)”.

Purtroppo. caro Rober-
Lo, non esistono software
house che si occupano di
eseguire queste traduzio-
ni, quindi o impan I'in-
glese o sarai costretto a
mangiarti le unghie dalla
rabbia. Ma non ti sembra
una buona ragione per
imparare l'inglese? Con
I"aiuto di un vocabolario,
magari di un amico, e di
tanta pazienza e volonta
potresti anche riuscirci. E
poi, pensa, potresti dire

o Merlino, scriven

al tuoi genitori che stai
studiando T'inglese gio-
cando. Commossi, po-
trebbero anche darti 1
soldi per comprare 1 gio-
chi? Ad ogni modo, se
proprio non ce la fai, ¢'¢
sempre una possibilita:
gloca le avventure scritte
in francese. Per saperne
di pia leggi la rivista
TILT che potrai richiede-
re al seguente indirizzo:
2, rue des Italiens, 75009
Paris.

CONTATTI

DIRETTI

Per essere pubblicati in
questa rubrica scrivete il
vostro indirizzo e/o nu-
mero di telefono e 1 titoli
dei giochi in cui siete di-
sposti ad offrire aiuto o
per 1 quali avete bisogno
di consigli. |

N.B. Rispettate 1 vostri
compagni d avventura.
Offrendo aluto, essi s1im-
pegnano in modo consi-
derevole e meritano sia la
vostra gratitudine che la
vostra  considerazione.
NON telefonate mai do-
po le 22.00 (prima se spe-
cificato dopo il numero
telefonico) e includete
SEMPRE una lettera af-
francata col vostro indi-

rizzo se volete una rispo

sta per posta.

doglh presso

AIUTO
OFFRESI

Spiederman, Hulk, The
Dallas Quest, Zork 1.
Francesco Cordella, Via
Deledda 5, Portogruaro
(VE) Tel. 0421/771905

The Hobbit, Spiderman,
The Eye of Bain, Red
Moon, Fairlight, Mar-
sport, Starion, Avalon,
Dragontorc

Massimo Comelli, Via
Caprera 26, 27029 Vige-
vano (PV) Tel. 0381/
20190

AIUTO
CERCASI

Doomdark’s Revenge —
Non riesco ad arrivare da
Morkin con Luxor per-
ché & rinchiuso nei frozen
Wdsies € non $o come ar-
rivarci.

Paolo Resca, P.za Piola
12, 20131 Milano

Spiderman — Ho diversi
problemi con Sandman,

Madame Web. Lizard.
Ringmaster, Hydroman,
J. Jameson.

Angelo Serafini, Corso
Marrucino 149, 66100
Chieti

ADVENTURE

CLUB

* Avete un CBM 647
Amate gh adventure? De-
siderate scambiare consi-
gli, mappe, giochi? Ri-
chiedete il nostro mini—-
giornalino scrivendo a;
Roma Advenclub - Via
Gregorio Ricci Curbastro
34, Scala D, Interno 26,
00149 Roma.

Allegare Lit. 1000 per la
spedizione.

* E nato un adventure

. club a Massa che fornisce

periodicamente ai soci un
bollettino  interessante,
Chi fosse interessato all'i-
niziativa e volesse iscri-
versi, chieda informazio-
ni al seguente indirizzo:
Adventure Club Massa,
¢/o Antonio Lombardo,
Via Quercioli 143, 54100
Massa

¥

e le
1 le vostre lettere
indir ~ Amo ricevere e
] numf?' ﬂgl‘lg’fc?t?u piacere Ognl quﬁvﬂ;lgﬂ Eﬂ iy
u?s?léfterﬁ. Ricordate chfi' cl l%?:;?;:clueﬂa
i ata della vos Ea ette! ieka
Jad ';Fg:z;i? iel mondo dell’editoria abbilam
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Actual
screen shots

from the
Commodore

Istruzioni1 1n 1talianc!
Programma ORIGINALE con garanzia Lago.

Per Commodore B4 e Spectirum 4BK.
Uisponibile presso 1 miglilori
rivenditori o direttamente da:

o /463653

; -



Iniziamo con una domanda ov-
via: come hai cominciato?
Frequentavo l'universita e dove-
vo scegliere un corso comple-
mentare, cosi decisi di studiare
elettronica. Quella era pratica-
mente la prima volta che mette-
vo le mani su un computer: un
mainframe dell'universita. Ero li
tutte le sere ad infastidire | miei
professori perché mi lasciasse-
ro giocare.

Il primo home computer che ho
avuto era un Pet 2001, quello
vecchio, e su quello scrissi un
gioco di filetto. Ho tenuto il Pert
per circa tre anni poi sono pas-
sato al 64. Avrei preso un Mic ma
mi sembrava che non costituisse
un vero passo avanti rispetto al
Pet: aveva i colori ma non sop-
portavo lo schermo piccolo
Vorresti dire che avevi un'attitu-
dine naturale per la programma-
zione?

Si, sono molto logico: tutti i miei
amici me lo dicono continua-
mente. Ho trovato molto facili gli

_. -::_; /i .. i -.:

studi di elettronica contraria-
mente agli altri.

Questo per quanto riguarda la
programmazione. Se si parla di
grafica e sonoro devo dire che
non song per niente originale
non ho idee.

Ti consideri quindi un program-
matore competente?

Mi piacerebbe pensare che tutti i
programmi che scrivo sono mol-
to efficienti. Voglio dire non c'é
niente di troppo difficile: esami-
no il programma e vedo se @
possibile o no realizzarlo, non
tenterei nemmeno di scrivere
delle cose che penso impossibi-
li. Qualche volta, dopo, vedo il
programma di qualcun altro e
penso: "Oh, non credevo che sa-
resti riuscito a farlo”.

Quindi non ti importerebbe ten-
tare qualcosa tipo Space Har-
rier?

No. Il gioco arcade sembra fare
troppo affidamento sulla velocita

96 ZZAP!

e sulla grafica fantasmagorica. E
poi c'e la parte idraulica...

A PROPOSITO DI TAU CETI

Ti piace qualche programma in
modo particolare?

Un programma che ho sempre
ammirato & Encounter di Paul
Woakes. Quando lo vidi per la
prima volta mi stupii per la sua
velocitd, E un programma che
avrei detto non sarebbe stato
possibile realizzare. Ci sono co-
si tante cose in movimento ed &
cosi veloce...

La grafica in Tau Celi e abba-
stanza lineare...

Si, credo di si. lo lo guardo con
occhi differenti percheé I'ho scrit-
to e socome ho risolto i problemi
di velocita. Mi sembra accettabi-
le, mi sembra una velocita ragio-
nevole. Non & terribilmente velo-
ce ma fa moltissime cose diver-
se, In Encounter non ci sono
molte forme e dimensioni diver-
se: in Tau Celiho dovuto in effetti
calcolare le dimensioni.

Ti piacerebbe scrivere, diciamo,
un Encounter IR?

Mon mi interesserebbe. Dovrei
scrivere il seguito di Tau Celi,
Allack on Ceniralis, in circa un
mese e pensavo di cambiare al-
cune routine di disegno. Invece
di disegnare gli oggetti su uno
schermo in alta risoluzione, pen-
savo di disegnarli con caratteri,
come se i caratteri si creassero
mentre si disegna l'immagine.
In questo modo, spero dovrebbe
essere piu veloce. In effetti la
CRL vuole un veloce spara e fug-
gi tridimensionale come Tau Ce-
ti, ma senza il lato intellettuale.
Piuttosto che modificarlo in stile
“adventure” — dove dovete at-
traversare tutle le citta alla ricer-
ca di oggetti — dovrete impiega-
re la maggior parte del tempo
nel risolvere piccoli enigmi mec-
canici. Per esempio, poltreste
dover andare avanti e indietro
alla ricerca di un particolare ale-

no da far fuori per proseguire in
un certo settore. Sara piu velo-
ce, eliminerd quelle cose che il
programma doveva elaborare,
toglierd la parte in cui dovete di-
gitare i comandi per ottenere le
informazioni. In pratica lo tra-
sformerd in un buon “shoot em
up”.

Quindi, di fatto, sara un Encoun-
ter con qualcosa di piu?

Si, ma ovviamente non sara cosi
veloce come Encounter perché
la macchina dovra svolgere pil
lavoro: ma l'idea & quella. Sara
suddiviso in settori, in ognuno
dei quali dovrete risolvere un
piccolo enigma se volete progre-
dire nel settore successivo.
L'idea @ che avete spento il reat-
tore e disattivato i1 robot di Tau
Cell, e il pianeta e stato conqui-
stato dai pirati— dei banditi spa-
ziali — perché le difese erano
state distrutte. Quindi ora dovre-

te ripulire la citta principale,
Centralis, dai cattivi.

QUALCHE DOMANDA
PERSONALE

Sei un bravo giocatore?

Lo ero. Ora programmo pid di
quanto giochi. Sto invecchiando
e i miei riflessi stanno diventan-
do sempre piu lenti. Non ho piu
I'eta.

Quandi anni hai, se non sono in-
discreto?

Ho 24 anni.

C'e qualche programmatore che
ammiri?

John Twidd

rogrammaltore

terminando il suo nuovo gioc

CENTRALIS. Ci parla di ques
elle conversioni di giochi

ar

tratti dalle serie televisive. G

un orecchio confuso e benev




e e giochi™

Ummm... La gente quando guar-
da un programma dice: "questo
e un bel programma"” oppure
“questo & un cattivo program-
ma” e da tutti i meriti al pro-
grammatore. Ma cosi non va,
poiche quando uno vede un pro-
gramma per la prima volta non
pud capire quanto sia tecnica-
mente difficile da realizzare. Di
conseguenza, cid che appare
come un programma molto sem-
plice @ che magari considerate
orrendo, non si sarebbe potuto
fare meglio, Non ho nessun pro-

A

F
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AU CETI sta
ITACK ON@
in generale

Penn presta

grammatore favorito, ammiro
volta a volta | programmi che mi
piacciono.

GUARDANDO AL FUTURO

A che cosa stai lavorando attual-
mente?

Sto facendo, per I'Elite, la ver-
sione per C64 di lkari Warriors.
Dovrei, finirlo in quattro o cinque
settimane, spero. Mi piace abba-
stanza. Anche Tau Cetimi piace-
va ma preferisco i giochi con
molta piu azione, un buon spara
e fuggi, insomma. tkari Warriors
lo é: non c'é altro da fare se non
sparare a tutto quello che capita
a tiro. Spero di farne un buon
prodotto: una conversione com-
petente.

E in futuro?

Dopo il progetto dell’Elite faro
Aftack on Centralis per la CRL e
poi qualcosa per la Thalamus:

oy
INBEA

non so ancora che cosa. Ho ap-
pena terminato il loro sistema di
caricamento studiato per dare
grattacapi a tutti quei pirati che
copiano | miel programmi.

A essere onesti credo che Tau
Celi & stato la mia grande occa-
sione. Ho fatto molto lavoro di
programmazione primad-allora,
soprattutto programmi di produt-
tivita per I"Amstrad: word pro-
cessor, data base, ecc. La paga
@ bassa, comparata a quella dei
giochi, e non ¢'é nessun ricono-
scimento da parte del pubblico.
fau Celi, per I'Amstrad e lo
Spectrum, e stato un grosso suc-
cesso, quindi la versione per 64
ha ricevuto buone recensioni e
mi ha reso famoso.

A PROPOSITO DI SCHIFEZZE
Cosa pensi del software su licen-
za? .
Credo che comprare i diritti di
qualunque gioco arcade esca,
non importa se buono o cattivo o
se pud o no essere convertito,
sia stupido. Se vedo la pubblicita
di un gioCO NUOVO— un Super
gioco ispirato ad un arcade, o un
programma TV — spengo auto-
maticamente pensando che sara
una schifezza. Non lo guardo
nemmeno.

La maggior parte di questi giochi
fanno affidamento sul nome. OK,
qualche volta sono dei buoni
programmi, ma nel complesso
la maggior parte della gente
compra il gioco per il nome. Un
bambino pud pensare che un
gioco di Star Trek sara bello
prcheé pud avere la possibilita di
impersonificare il Capitano Kirk,
il suo eroe, ma...

| giochi arcade belli dovrebbero
essere convertiti, se possibile.
Ma, prendi per esempio Space
harrier. Non credo che valga la
pena convertirlo perché per es-
sere un buon prodotto dall’origi-
nale per essere giocabile. Non
sara per niente lo stesso gioco.
Mon capisco perche dovra esse-
re diversissimo chiamarlo Spa-
ce Harrier viso che non lo sara.
Cosa pensi dello stato dell'indu-
stria elettronica nel suo com-
plesso?

E cambiata drasticamente negli
ultimi due anni: la qualita del
software & migliorata. Ma attra-
versa fasi in cui si cercano solo
idee nuove. Sono usciti una ma-
rea di programmi, che si basa-
vano su idee originali, ma che
erano assolutamente inutili, per-
ché il gioco era inutile. Hanno
avuto delle buone recensioni
perché erano nuovi, non erano i
soliti vecchi “"shoot em up". E
con ci6? E la differenza tra esse-
re nuovi e inutili o essere vecchi
ma funzionali. L'uso del C64 si &
esteso tremendamente. Un anno
fa la gente diceva che stavamo
utilizzando il 64 al massimo. Ora
escono programmi molto piu ef-
ficienti e con molte piu cose.
Credi che il 64 sara mai usato al
massimo delle sue possibilita?

No, puoi sempre trovare un mo-
do pil sofisticato di fare una co-
sa. Ovviamente, per un partico-
lare tipo di programma potrai
usarlo al massimo. Forse se |
programmi fossero pid integrati:
se la musica, per esempio, inte-
ragisse effettivamente col gioco
anziché essere solo una colonna
sonora o semplicemente degli
effetti sonori attivati dalla pres-
sione del pulsante di fuoco.

Mi piacerebbe vedere qualcosa
di piu interattiva: come si potra
fare non so, lascio a qualcun al-
tro il compito di scoprirlo. Ma
credo che si potra andare avanti
cosi per anni. Non so peré se la
fama del 64 diminuira.

FOLLIA ARCADE

C'e qualche gioco arcade di cui
ti piacerebbe fare una conver-
sione?

Marble Madness & un gioco che
avrei voluto scrivere. Ho iniziato
a farlo per conto mio, senza che
nessuno me lo ordinasse, ma
poi & arrivato Tau Ceti. La CRL
mi aveva originariamente con-
tattato per fare un “clone” di
Marble Madness ma poi si & sco-
perto che stavano uscendo molti
altri “clone”, quindi lasciarono
cadere |'idea e io feci Tav Ceti.
Mi sarebbe piaciuto molto scri-
vere Marble Madness. Alcune
versioni in commercic non sono
molto buone: non riproducono
quel coinvolgente senso di par-
tecipazione. Ci sono moltissime
persone che amano il gioco ar-
cade, e si sarebbe potuto fare
molto di pid. Sei livelli non sono
assolutamente sufficienti. La
versione che stavo scrivendo
aveva lo scorrimento dello
schermo multidirezionale e piu
livelli.

Ritornando a quello che diceva-
mo prima a proposito dei giochi
attuali, al giorno d'oggi sembra
che piacciano quei giochi in cui
bisogna battere la macchina,
mentre prima, quando uscirono
Space Invaderse altri, |'idea era
di andare avanti: all'infinito di-
ventava piu veloce, piu difficile e
'unico obiettivo era fare punti.
Oggi i giochi sembrano avere
degli obiettivi. Conta quanto si
riesce a penetrare nel gioco, e
se si riesce 0 no a portarlo a ter-
mine. Preferisco questo genere
di giochi. In un gioco tipo Space
Invaders, che & solo uno scher-
mo |'altro dopo, puoi solamente
dire “"sono arrivato al 37° scher-
mo": caspita, sai che roba!!
Prima di chiudere: cosa faresti
se non programmassi?
Ummm... Mi interessa |'elettro-
nica, quindi mi piacerebbe lavo-
rare all'interno dell'industria
elettronica: piu digitale che au-
dio o simili. Ma se non mi fosse
neanche permesso di stare nel
settore elettronico... non so cosa
farei. Mi piace guidare, quindi
pOsSso immaginarmi come un ca-
mionista di TIR...
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PSI WARRIOR
(Beyond)

Se vi capita d'avere tra
le mani una copia di Psi
Warrior, perché non la
inserite  nell'apposito
registratore e non batte-
te questo listatino forni-
toci da H. Martin Pugh di
Pen-y-Maes, Holywell,
Clwyd?

1 SYS 63276:POKE
831,255:POKE 832,2:P0O-
KE 783,1:POKE
62828,2:POKE
749,226:POKE
750,252:POKE
770,167:POKE 771,2:PO-
KE 776,167.

Bene. Premete PLAY e
aspettate che il gioco
carichi e che il 64 si re-
setti. Ora battete questa
POKE...

POKE 8984,(0-255)

... per alterare il valore
iniziale di energia PS| e
ID. SYS 12288 per co-
minciare a giocare.

Perché non vi date un po’ daffare e non trovate qualche trucco o un
bel listatino per qualche gioco del C16? E per I'Atari?

Siete proprio dei pelandroni, poi non lamentatevi! A parte questo mi
sembra che, soprattutto dal punto di vista delle mappe, ve la stiate
cavando bene. u
Sappiate che un certo Maurizio di Barca in provincia di Lucca ha gia
risolto Hacker Il, The Doomsday Paper e ci ha inviato mappa e
trucchi. Abbiamo deciso di non pubblicarla subito e di darvi almeno
un mese per risolverlo. _
ATTENZIONE! Mi stavo dimenticando una cosa importantissima. A
partire da questo numero cambia I'indirizzo della redazione, per cui
dovrete inviare i vostri truccazzi a: ZZAP! Top Secret c/o Studio Vit -

Via Ausonio, 27 — 20123 Milano.

lmm;iémom KNIGHT LORE (uttimate)
llﬁuystuutmk 3) Eccovi un bel pProgram-  nel calderone)

MINo per i temerari |upi
mannari di Knight Lore
versione MSX, inviatoci
da Gabriele Nicolai di

90 POKE &HF023,0:PO-
KE &HF024,0 &HF025,0:
REM TEMPO INFINITO

100 CLS:PRINT “METT]

Nuestro amigo T_Il:nr
Pulpito di Monza cl ha
inviato un trucchetto per

ottenere 2000 punti nel Milano. LA C

bonus delle mattonelle. 10 SCREEN owbTH PLAw - = PREMI
a lui la parola: 40:KEYOFF:CLEAR 110 B “
quando arrivate al t{ﬂ" 200,&HSBFF 120 28D EAS'PUKE
nus che prova la solidita 20 FOR I=&HF000 TO &HE058 &HF0

della vostra cervice, gi- &HF025 130 DEF,UEFI = &HE000

rare il joystick in modo

che la parte alta sia L("&

% 140 A=USR
H" + A$):FG =FG + A: ©

150 DATA 3A,

orientata verso destra € POKE I,A 21,F0.3

smanettate come for- 50 NEXT Fu:sz:Eglgg’g:’azg'Eg’
sennati dopo il “Get 60 IF FG < >3877 THEN ~ 32.57.C3,00,40,35.
Ready". PRINT “ERRORE NE] 0E,06,01,27

Il movimento della ma- DATA":END B,57,3A,25,F0,32 57

no deve essere da de-
stra a sinistra e ritorno.
In questo modo 2000

punti sono assicu rati

70 POKE &HF021,0: REM
VITE INFINITE

80 POKE &HF022,(0g-
getti da trovare e buttare

C3,00,40,35,0E,06,01 27

Date il RUN e seguite le

iIstruzioni sullo scher-
mo.

—

FINDERS KEEPERS
(Mastertronic)

Ve lo ricordate ancora?
Togliete polvere € ra-
gnatele dalla cassetta €
battete: 2
INDERS KEE-
EEF?EE MHF;TE INFINITE
PER SFECLZt;lg
AR

:zlg E::_:in « « SCREENS
40 LOAD * “ CODE

50 POKE 30394,-5

60 RANDOMIZE URS

28672 _
Date il RUN e caricate

SLAMBALL
(Americana)

th.l Qualcuno che si fa
chiamare Soapy ci ha
mandato delle POKE

normalmente il gioco

=
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Per questo “gioco cal-
do" economico. Battete
POKE 43,255:LOAD (RE-
TURN) e pigiate il tasto
PLAY (assicuratevi che
Ia Cassetta di Slamba//
sia nel registratore).
Quando il bordo della
schermo smette di lam-
peggiare. vuol dire che
il gioco é stato caricato
A questo punto premete
contemporaneamente
RUN/STOP ¢ RESTORE
Inserite queste POKE:
POKE 43,1
F.GI'(E 3245, (numero o
vite da 0 a 255)
e SYS 2066 per far part

re il gioco.




Il manuale del bombarolo

Abbiamo deciso di dedicare una
lezione di strategia a Bomb Jack
perche ci siamo accorti che tutte
le riviste che sinora si sono oc-
cupate del gioco non sono mai
andate al di la della presentazio-
ne dei dodici schemi di base del-
la versione Spectrum, senza ag-
giungere nulla sulle possibilita
di conseguire | bonus, né tanto-
meno sulla strategia vera e pro-
pria per ottenere punteggi stra-
tosferici. Qui di seguito vi pre-
sentiamo non sclo una piccola
guida ragionata a tutti i problemi
che questo videogame compor-
ta, ma anche lo schema dei dodi-
ci schermi con le traiettorie otti-
mali per consequire il bonus.

Bomb Jack

Il gioco non ¢'é bisogno di spie-
garvelo. Bomb Jack & un topoli-
no volante che deve ripulire da
ventiquattro bombe una serie di
schermi, evitare al contempo le
minacce di una schiera di nemici
e, possibilmente, portare a casa
i cinquantamila punti di bonus
che sono disponibili ogni scher-
mo.

Le pillole

Ci sono tre tipi di pillole. La pri-
ma & contrassegnata una P ed &
quella che consente di tramuta-
re i nemici in monete per una
manciata di secondi, rendendoli
vulnerabili e pronti per essere
“pappati”.

La primas P appare dopo avere
ingoiato 'undicesima bomba, la
seconda dopo la penultima. E
una buona norma, dopo avere
catturato la pillola, mangiare il
maggior numero possibile di ne-
mici, preferibilmente tutti, salvo
che il conseguimento del bonus
non vi imponga una strategia dif-
ferente. Prima di prendere |'ulti-
ma bomba & poi preferibile ac-
chiappare la pillola per fare altri
punti.

Quelle del secondo tipo sono
marcate da una B e consentono
di moltiplicare il punteggio otti-
male per la cattura delle bombe
accese.

Eventuali B iniziali vanno prese
prima dell’'undicesima bomba,
perché altrimenti impediscono
l'uscita della P. Pil raramente
esse escono proprio con l'undi-
cesima bomba e comprometto-
no il buon esito dello schermo. In
questi casi accontentatevi di
portare a casa la pelle.

LaE & la pillola del terzo tipo. Da
una vita supplementare e com-
pare in modo casuale. In qual-
che schermo & possibile farla

60 ZZAP!

comparire forzatamente, ma la
sua uscita non @ mai sicura.

| bonus

Per avere il bonus le ventiquat-
tro bombe di ogni schermo devo-
no essere mangiate in sequen-
za. Dopo la prima, che potrete
scegliere casualmente, le altre
si accendono, una alla volta, di
seguito fino a che non complete-
rete il percorso. 24 bombe nella
esatta sequenza significano cin-
gquantamila punti, 23 ne danno
trentamila, 22 ventimila e 21 die-
cimila.

I nemici

| nemici appaiono nella parte al-
ta dello schermo. La loro filoso-
fia & quella di toccarne il fondo
per trasformarsi in cose piu peri-
colose.

Dopo la trasformazione il piQ pe-
ricoloso @ il disco volante, che &
rapido ed imprevedibile. Gli altri
sono sempre un po' pid stupidi.

Gli schemi

Nella wversione Spectrum gli
schemi si ripetono a cicli di dodi-
ci. Nel secondo round i nemici
SONO piu numerosi, mentre nel
terzo la velocita dell’'uccello &
paurosa. . Nel quarto si sfiora
I'impossibile.

La guida

Eccovi finalmente gli schemi con
le traiettorie piu efficienti per
conseguire il bonus. L'otteni-
mento di quest'ultimo non & af-
fatto automatico e dipende, tra le
altre cose, dalla posizione ini-
ziale dell'uccello. Sappiate co-
munque che con un po’ di espe-
rienza & possibile ottenerlo an-
che in situazioni sfavorevoli.
L'importante per ben riuscire &
che vi alleniate a prendere la se-
rie orizzontali di bombe pild alte
in'un solo colpo, altrimenti i pro-
blemi si moltiplicano.

Tutti gli schemi sono stati studia-
ti per usare la pillola P nel modo
ottimale, ma richiedono una no-
tevole dose di tempismo che non
pud essere descritta.

Quando non vi sara suggerito di-
versamente, dopo averla cattu-
rata vi conviene eliminare il
maggior numero di avversari.
Gli schemi 11 e 12 non sono con-
sigliabili per ottenere il bonus, &
gia tanto che riusciate a soprav-
viverne!

1#

Se l'uccello @ in prossimita del-
I'angolo in basso a destra,
aspettate che passi sotto alla
piattaforma del punto 5 e partite.

Cercate di completare il punto 4
in un sol colpo. Presa la P com-
pletate 5 e 6 prima di mangiare
le monete.

2&

Schema difficile. E importante
anzitutto completare il punto 5 in
una botta sola e prendere la P

solo dopo averlo portato a termi-
ne.

3&

Molto facile. Prendete la P solo
dopo avere completato il punto 5
e proseguite direttamente al 6 e

al 7. Nel secondo round, dopo la
pillola, mangiate prima le mone-
te.

4°

Dopo avere completato il punto 4
scendete in basso per mangiare
pillola e nemici. Schizzate in alto
e fate il 5; nella discesa succes-
siva non curatevi di chi vi aspet-
ta ma siate veloci a finire il 6.

5#
Se l'uccello compare a destra ri-

nunciate al bonus. A meta del
punto 3 dovrete fermarvi in volo
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ed evitare il disco volante.

Eﬂ

Facilissimo. In qualungue posi-
~ zione appare |'uccello c'é sem-
pre il modo di fregarlo.

?ﬂ-

Velocita, tempismo e fortuna. E
importante che il punto 7 venga
completato prima nell’arrivo dei
nemici.

ﬂ-ﬂ

Difficilotto. Se l'uccello compare

in basso a sinistra, completate il
- numero 1 e svolazzategli sopra

fino a che non si sposta. Quando
e salito andate a destra, in bas-
so, e fate il 2. per finire il punto 4
dovrete salire nel punto indicato
dall'asterisco, aspettare che il
nemico sulla piattaforma si giri
per venire verso di voi e lanciar-
vi subito. Dopo scappate alla
svelta. Presa la pillola finite lo
schema e non curatevi dei nemi-
el

Eﬂ

Difficilissimo. Tentate questo bo-
nus solo se avete vite da butta-
re.

10

E uguale al primo, ma senza
piattaforme. Comportatevi come
suggerito. Per le file piu alte
aspettate agli angoli che i nemici
si radunino e si dirigono verso di
voi. Spiccate il balzo all'ultimo
momento.

112 e 12° .
Troppo rischiosi per il bonus.

MNote finali

Il gioco non & tutto qui, ma & gia
molto. Nel secondo round & pos-
sibile farcela, in relativa sicurez-

za, con il 19, 2¢°, 3° 6° B8° e 10°
schermo, nel terzocon il 17, 3° e
6

Con queste tattiche e con altri
trucchetti che vi lascio il piacere
di scorpire mi é stato possibile
raggiungere e superare il milio-
ne di punti.

Unringraziamento va a Maurizio
Santi, che ha ottenuto risultati
anche migliori e con il cui aiuto
ho approntato questi schemi in

una memorabile serie di notti in-
sonni.
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PARALLAX

(Hewson)

Un consiglio persona-
le...

Entrate al livello tre ad
alta velocita.

Allineate il vostro mez-
Z0 con il centro della
barriera mobile quando
si chiude. Se siete stati
abbastanza veloci do-
vreste riuscire a passa-
re attraverso la barriera

quando si apre. Se non
lo siete stati, allora siete
spiaccicati..,

NON passate sparati
dalla seconda barriera.
Aspettate, allineatevi e
ripetete I'operazione
precedente.

e alcune POKE da An-
drew Grifo di Walkden,
Worsley, Nr Manche-
ster...

resettate il 64 e inserite

POKE 63927, 96

ferma gli attacchi alienj

POKE 5796,96

elimina la routine di col-
lisione con il fondale,
ma vi permette di atter-
rare e di sparare nor-
malmente

POKE 4283,96

Per passare attraverso i
piani

per ripartire SYS 319,
resettate un'altra volta il
computer e SYS 319

PARADROID

(Hewson)

Grazie a Shaun “Beay”
Jackson potrete com-
pletare faciimente Para-
droid! Queste sono le
Pib semplici e potenti
POKE in circolazione
Per questo arrapantissi-
mo gioco.

Riavvolgete |a cassetta
e battete SYS 63276 (RE-
TURN). Andate di PLAY
€ attendete | carica-
mento della prima parte
del programma. Quan-
do arriva j| momento
buono, inserite questa
POKE:

POKE 964,96

KANE
(Mastertronic)

Bene, bene, bene, un
po’ di POKE da Mike Da-
vies. Solita manfrina
con la cassetta e poi bat-
tete POKE 43,2: LOAD
(RETURN) e premete
PLAY. Quando appare
SYNTAX ERROR, inseri-
te:

POKE 43,1

70 POKE 749,169:POKE
750,0:POKE 751,141:PO-
KE 752,4:POKE 753,128
80 POKE 754,76:POKE
755,226:POKE
756,252:SYS 695

Ok, ora battete RUN (RE-

TURN) per caricare il re- -

sto del gioco. Quando il
64 resetta, battete. ..

POKE 10696,169:POKE
10697,0:POKE 1 0698,234
permette di cavalcare
durante le fasi a cavallo
senza problemi

POKE 6638,234:POKE
6639,234

per avere freccie infinite
nel primo schermo

SYS 3072 fa partire il
gioco.

SYS 849

Il 64 ricomincers a cari-

Care e quando avra fini-
to battete

POKE 5182,234:POKE
5183,234

Per evitare |g morte
quando I'energia rag-
giunge lo zerp

POKE 8659,76:POKE
8660,252:POKE 8661,33
Per vincere sempre j|
gioco di trasferimento

SYS 4096 per far partire

il gioco.

FRANK BRUNO’S
BOXING

Se fino ad ora ne avete
prese un sacco, questo
listato vi ripaghera inte-
ramente degli affronti
subiti, dandovi energia
infinita, la possibilita di
usare subito il colpo da
knockout e di decidere
I'energia degli avversa-
Fl.

5 REM F. BRUNO'S BO-
XING POKES PER SPEC-

TRUM

10 CLS:LET A = 65400:
FORF=0TO 10
20LETT=0:FORN=0TO
9:READ A:POKE A,S: LET

T=T+S: LET A=A+1:-
NEXT N

30 READ B:FT<>B
THEN PRINT “ERRORE IN
LINEA”; 100 + F*10:
STOP 40 NEXT F

50 PRINT “ENERGIA AV-
VERSARI (0-55)": INPUT
A: IF A<0 OR A=55
THEN CLS:GOTO 50

60 POKE 65483,A

70 CLS: PRINT AT 10,1:
“CARICA IL PROGRAM-

MA_“
80 RANDOMIZE USR

65400

100 DATA 6, 2, 197, 62,

255, 55, 221, 33, 0, 0, 831

110 DATA 17, 0, 0, 205, 86,

5, 193, 16, 239, 62, 823

120 DATA 239, 55, 221, 33,

0, 64, 17, 0, 27, 205, 861

130 DATA 86, 5, 62, 238,

ICUPS
(Thor)

Sotto ci sono delle POKE
per voi,

POKE 3214,234
POKE 3215,169
POKE 3216,0

Recuperate la cassettg
di leups, Caricatela e re-
Seftate j| g4 Percheé?
Semplice, Perché qua

55, 221, 33, 133, 119, 17,
969

140 DATA 144, 135, 205,
86, 5, 62, 237, 55, 221, 33,
1183

150 DATA 56, 194, 17, 20,
5, 205, 86, 5, 62, 236, 886

160 DATA 55, 221, 33, 0,
91, 17, 132, 28, 205, 86,

170 DATA 5, 175, 33, 43,
217, 119, 35, 119, 35, 62,

843

180 DATA 24, 119, 62, 55,
50, 64, 216, 175, 60, 350,

B75

190 DATA 50, 216, 49, 240,
255, 243, 33,0, 0, 34, 1120
200 DATA 120, 92, 34, 121,

92, 195, 76, 199, 0, 0, 929

Date il RUN e sequite le

istruzioni sullo schermo

—

Per impedire che | fuo-
Co degli alienj vi colpi-
sca

POKE 45826,234

POKE 45827,169

POKE 458280

p:er Impedire |a Perdita

d'energia nei Contatti

con gli alien;j.

SYS 2080 per giocare.

HACKER
(Activision)

l.flna Mmanovra per rispa-
Fimiare tempo. . Muove-
te la SRU yn passo so-
Pra New York e vi ritro-
verete alle Barbados,
Premete U Perandare in
Superfice g SCambiate
come al solito |g Jade
Carving.




SPIKER

Bally Sente 1986

iete degli amanti della

pallavolo e vi sarebbe

piaciuto dilettarvicon il
vostro gioco preferito anche
in vacanza, al mare, sulla
spiaggia, ma siete stati im-
pediti nel vostro intento da
qualche burbero bagnino
aizzato dalle proteste di turi-
sti inavvertitamente bersa-
gliati dalle vostre schiccia-
te?
Ormai al giorno d’'oggi, con
I'enorme affollamento delle
nostre spiaggie, risulta sem-
pre pilt difficile trovare uno
scampolo di spazio libero,
dove divertirsi con un pallo-
ne senza infastidire nessu-
no; ma adesso potrete sup-
plire a questa lacuna grazie
ad una delle ultime simula-
zioni della BALLY SENTE,
della quale avevamo gia vi-
sto un prototipo alla Grande
Fiera d'Aprile di Milano, ma
che solo ora sta entrando in
circolazione.
Infatti con SPIKER possiamo
simulare una partita di palla-
volo sulla spiaggia, giocata
da due soli giocatori, uno per
parte, per semplificare al
massimo i comandi, che so-
no, per ciascun contendente,
una “palla” e due pulsanti la-
terali che assolvono entram-
bi la funzione di salto per poi
schiacciare (danno cioé la
possibilita di usare la palla
anche ai mancini).
La "palla” serve per la battu-
ta, per imprimerle la forza e
la direzione desiderata, e
per muovere il nostro gioca-
tore durante la partita. Per
respingere la palla & suffi-
ciente, come suggeriscono
anche le istruzioni che com-

paiono sul video se perdia-
mo dei punti (HINT: TRY TO
KEEP YOUR FEET ON SHA-
DOW OF BALL), mettere |
propri piedi sull'ombra della
palla: nella pratica, basta far
avvicinare le due ombre, la
nostra e quelia della palla.

Il trucco del gioco e tutto qui:
se invece si segue la palla é
facilissimo wvenire ingannati
a causa della tridimensiona-
lita di tutto il gioco.

Se poi si vuole effettuare una
schiacciata, bisogna capire
con un certo anticipo la
traiettoria della palla (o me-
glio della sua ombra), pre-
mere il pulsante per saltare
e rilasciarlo nel momento
opportuno per schiacciare;
ci vuole una certa pratica per

riuscire con successo inque-
sta operazione percheé se si
colpisce la palla nel momen-
to sbagliato, questa finira
inesorabilmente in rete.

La partita termina agli undici
punti, anche in caso di parita
a quota dieci; inoltre si ottie-
ne un punto anche nel “cam-
bio palla”, il che significa che
il tempo di gioco effettivo e
comungue sempre molto li-
mitato.

A farci dimenticare questo
difetto contribuisce la grafi-
ca, abbastanza curata, spe-
cie nei particolari, quali le
impronte dei piedi dei gioca-
tori sulla sabbia, e il fatto che
si possa giocare in doppio
I'uno contro I'altro.
Sicuramente non ¢'é parago-

ne rispetto ad una partita
contro il computer (anche se
esiste l'interessante oppor-
tunita di scegliere da quale
parte del campo giocare),
perché quest'ultima in breve
tempo diventa troppo mono-
tona, non offrendo ulteriori
partite con un incremento di
difficolta (come accade in
WORLD CUP, tanto per fare
un esempio), nemmeno se si
vince 11 a zero.

Non ci resta che sognare co-
sa ci potrebbe capitare con
la bella ragazza bionda che
compare sullo schermo a fi-
ne partita e che si porta via il
vincitore dopo avergli lan-
ciato un bacio (ma... e se an-
che chi gioca fosse una ra-
gazza?l).

ﬂ
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opo un inizio stentato,

il genere della simula-

zione sportiva ha co-
nosciuto una grossa diffusio-
ne e ha toccato quasi tutte le
varie specialita: automonbi-
lismo, motociclismo, calcio,
football americano, atletica
leggera e pesante, nuoto, pu-
gilato, scherma, pallacane-
stro, pallavolo, tennis, arti
marziali, ecc...
Il grande assente era solo
lui: il ciclismo, forse ancor
oggi lo sport pil faticoso, ra-
gion per cui affascina le folle,
specie in occasione di grandi
duelli (da Coppi e Bartali si-
no a Moser e Saronni ai gior-
ni nostri).
Era inevitabile percid che
prima o poi qualcuno ci pen-
sasse, anche se queslo
CLASH ROAD nonrispecchia
alla lettera lo spirito del cicli-
smo, anzi: il nome stesso in-
dica che piu che una corsa
ciclistica si tratta di una spe-
cie di gara ad eliminazione.

di un continuo “scontro”. |l
nostro ciclista deve infatti
percorrere una stretta pista,
tra variopinti paesaggi, di
una determinata lunghezza
indicata da una apposita li-
nea a segmenti posta a pie’
schermo, stando attento a
non farsi buttare fuori strada
da un gruppo di scorrettissi-
mi avversari, che lo martel-
lano di gomitate o gli saltano
addirittura addosso da dietro
con la loro bicicletta per farlo
cadere.

L'unica maniera per resiste-
re in sella & cercare di resti-
tuire con gli interessi le cor-
tesie degli avversari: in so-
stanza la tecnica di gioco ri-

e

corda molto quella di Roller
Aces, il pattinatore della Wii-
liams, anche se qui la strada
scorre orizzontalmente anzi-
ché verticalmente, ci sono
piu avversari, di minore diffi-
colta, e pochissimi ostacoli.
In pratica i problemi sorgono
solo in prossimita dei vari
tronchi e wvoragini solo se
contemporaneamente c'e
qualche avversario che ci da
un colpetto che magari ci ral-
lenta, anche se non ci butta
fuori strada, facendoci fare
cosi un salto troppo corto,
con la conseguente caduta
ed esilarante wvolo fuori
schermo.

Ogni errore causa una perdi-

...... -

TR e g
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ta di energia, indicata da CA-
LORIE, che in pratica corri-
sponde alla tradizionale li-
nea del FUEL; se la si esauri-
sce prima di giungere al tra-
guardo di tappa (GOAL) si
termina’ inesorabilmente la
partita.

Se invece si oltrepassa la li-
nea d'arrivo anche con solo
una goccia di CALORIE, si ri-
ceve un bonus in base al
tempo impiegato e un altro
per |'energia rimasta, la qua-
le viene poi reintegrata per
la tappa successiva. Durante
la gara ci sono altri modi per
ottenere punti: oltre allo
"speronamento” degli av-
versari, si incrementa il pun-
teggio semplicemente per-
correndo la strada ed anche
raccogliendo al volo i vari
bonus di passaggio, tartaru-
ghe e pappagalli.

Il valore dei bonus dipende
dai loro colori; i piu impor-
tanti sono i pappagalli rossi,
che hanno la pregevole qua-
litd di reintegrarci la riserva
di calorie, e le tartarughe con
le lettere, che vanno a forma-
re la scritta CLASH ROAD, po-
sta nella parte alta dello
schermo: una volta comple-
tata, il nostro ciclista lam-
peggera per qualche secon-
do e sara invulnerabile per
gli altri ciclisti (ma solo per
loro, quindi attenti agli osta-
colil).

L'unica tartaruga che non
dobbiamo raccogliere &
quella nera, che solitamente
compare in posti fissi subito
dopo un ostacolo, per cui €
indispensabile ricordarsi
guesti punti perché & molto
difficile evitarla all'ultimo
momento.
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ensavate che |'era di
P BREAK OUT, SUPER

BREAK OUT e ZUN
ZUN BLOCK fosse finita?
Vi sbagliate: dopo le varia-
zioni sul tema della nostrana
Midcoins ecco questo
BLOCK, che nella presenta-
zione ci narra una lacrime-
vole storia. || bastoncino che
dobbiamo usare per respin-

gere la tradizionale pallina
per abbattere le solite file di
mattoncini & in realta un vei-
colo spaziale di nome VAUS,
sfuggito per miracolo alla di-
struzione dell’astronave ma-
dre BLOCK, in un'epoca mi-
steriosa e sconosciuta, ma
subito catturato e posto in
queste strane arene per il di-
vertimento di non ben definiti
alieni.

A parte |la fantasiosa presen-
tazione, questo videogioco
presenta alcune novita de-
gne di nota: innanzitutto c'é

la possibilita di scegliere da
quale round iniziare, dal pri-
mo al trentaduesimo; e vi as-
sicuriamo che anche chi non
aveva problemi con i prede-
cessori di questo gioco, qui
trovera pare per i propriden-
ti.

Ci sono infatti degli schermi
con dei mattoncini dorati che
sono indistruttibili e che la-
sciano dei canali, difficilissi-
mi da centrare, di solo una fi-
la di mattoni normali; pig ab-
bordabili sono i mattoni ar-
gentati, che richiedono 30 5
colpi per essere abbattuti,
secondo il round.

Per complicare |le cose ci so-
no poi anche degli alieni va-
ganti, che scendono verso il
basso e se capitano sulla
traiettoria della pallina la re-
spingono in maniera impre-
vedibile.

Fortunatamente pero esiste
anche la possibilita di ag-
ganciare delle particolari
astronavi a siluro (come la
nostra), che scendono verso
il basso quando copriamo
certi mattoni e che ci danno
un bonus dipendente dalla
lettera che compare sulle
stesse.

La S e forse la piu attesa,
perché permette di rallenta-
re la velocita della pallina,
veramente notevole, la C fa
diventare piu larga la nostra
astronave, la C fa attaccare
la pallina alla nostra astro-
nave ad ogni rimbalzo e per
rilanciarla dobbiamo schiac-
ciare il pulsante di inizio gio-
co, la D cidatre palline al po-
sto di una, la L ci permette di
sparare agli alieni con l'altro
pulsante in dotazione e la B
apre un passaggio laterale
che permette di passare di-
rettamente allo schermo
SuUCCessivo.

L'unico difetto di questi ag-
ganciamenti & che non sono
tutti cumulabili per cui & ne-
cessario scegliere il migliore
per ogni situazione.

E se dopo tutta questa de-
scrizione pensate ancora
che tutto sommato questo e
solo un gioco vecchio con
una passata di vernice fre-
sca sopra, provate a fare
qualche partita e poi mi sa-
prete dire se anche i vostriri-
flessi avrebbero bisogno di
una rinfrescatina...

PETTY

SOLOMON’S

KEY

e vedere nella

Come potet a quale Vi

& consultare nella seconda foto, con |

: che si pu i il : che il tragitto
essa - del gioco, griamo an X
lla maggiori at- mediatamen’s 151%?13; scher- preslen;ﬁ?;g?e per la prima Ep?i? Yeloce, questo E”ﬁ?fﬁe
na delia | . e cade verso! | Quale T uesto qua- o si trova 2
L Ve oo st &S S comere 0 Wl oot S ot 2, il e
[ o 3 | trucco o e che j :
pendn_wdeugl schermo. | che dro . i massimo per chiave. | |
|la Tehkan & che Prgsenta rare queslo Echerm%'coltél unti, ci0& i mo scoperto o allltic{;aavni arrivarci!
quadri sempre nuovi, tranne non presenta altre di Iari. & quel che abbia Ora
; N che si ripe- doci avversari
| BONUS PRISO non essen

o di utilizzare

. ~dicamente: perso- : ue _
tono periodi proprio 4 ner costruire

~ jvati oltre t
nte siamo arri sta caduta :
I:"IE.:}TS“E round ed ancora non q'iiew::rlc alcuni massi, cOMe
f ~ trato alcuna 2 e dalla prima fo-
abbiamo incon potete vedere 8. = © " assi
ripetizione. to. con i primi G"::?ta pratica
Ogni round di base. .anﬂ n}ncita nella
tesori, visibil si acquista ‘:eehbe teorica-
pud essere risol scalata e si polf ayen-
si pattern, ma mente recuperare un

ha la sua serie di
bili o nascosti, €
to con diver-
BE ﬂlé' Unﬂ'-

Premsamentﬂndg ;1?: nﬁ(}gm tuale grrtc;ﬁngsuesﬂ susl
corrispo ) econdo ; a
%h-? che ha un percorso ob ?ﬂa si rischierebbe ugual

bligato, dato chg sqln in a:;:;s';
ni (pochi) puntl_sn puséseue
costruire i massl. Una r_ =
descrizione della stanza. ko
porta di uscita & posta rlp 4
ma allo schermo, la chia :
per aprirla subito sotto E'}ma
nostro omino compare |
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mente di finire ft:lﬂl"'i tEmF:;
massimo, per cul & semp

meglio andare sul sicuro.

Ma |'aspetto pid interessante

di questo round riguardanui{l
tesoro nascoslio, 1::‘ne m:'::el.la
gura nell'apposita ta




THE ARCADE

La nuova generazione dijoystick
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sLITE

Sembra che I'Elite abbia
deciso di specializzarsi
in conversioni di giochi
da bar. Dopo il grande
successo di Ghost' n' Go-
blins sono almeno 4 |

nuovi giochi derivati da

versioni arcade.

La notizia pit sconcer-
tante riguarda Space
Harrier, un gioco deci-
samente innovativo del-
la Sega che utilizza, nel-
la versione da sala, un
sistema idraulico di con-
trollo. Non si sa nulla di
sicuro, ma chi ha letto
I'intervista a Chris But-
ler (Zzap! 5) ricordera
che la sua conversione
fa parte dei piani futuri
dell'Elite.

Dalle indiscrizioni a no-
tizie piu concrete.
MNell'immediato  futuro
(la campagna di lancio &
gia iniziata) uscira, 1942
uno “spara e fuggi” a
scorrimento  verticale
ambientato nel Pacifico
durante la Seconda
Guerra Mondiale, della
Capcom. Non si tratta di
un gioco particolarmen-
te originale, dovete ab-
battere aerei ed affon-
dare navi evitando che
siano loro a farvi la fe-
sta, maifans del genere
troveranno pane per i
loro denti.

Ikari Warrior & un game
tipo Commando a due
giocatori che offre la

possibilita di muoversi
in diversi scenari e di
eliminare soldati nemici
a centinaia in vero stile
Rambo. La conversione
e stata affidata a John
Twiddy, l'autore della
versione per C64 di Tau
Ceti. C'é da fidarsi...
Un'altra conversione in
via di sviluppo @ quella
di Buggy Boy della Tat-
sumi, una specie di gara
di corsa su dune buggy
tra bandiere e passaggi
zigzaganti. La versione
da bar non & niente ma-
le, ma farne versioni al-
trettanto buone per ho-
me non sara cosa da po-
cO.

Ma non finisce qui. Elite
ha annunciato il seguito
di Commando e Airwolf
e un nuovo gioco su li-
cenza ufficiale. Si tratta
di Scooby-Doo di cui so-
no state presentate le
versioni per Spectrum
ed Amstrad. In origine il
programma doveva es-
sere qualcosa come |'e-
quivalente su home di
un gioco su laser disk,
ma dopo qualche setti-
mana risultd evidente
I'impossibilita dell'ope-
razione e il progetto é
statoc abbandonato per
alcuni mesi. Ora |'Elite
si & accordata con la
Gargoyle Games, che
ha sviluppato il pro-
gramma e la situazione
si @ rimessa in movi-

mento.

GUERRE
FUTURE

La Rainbird sta prepa-

iochi di
rando due gloch
uerra ambientall nel

ker.

versione per

futuro: Starglider € Trac-

: 5 gia di-

Di Starglider & gid |
ile una fantastica
sponibi Ntari ST, Si

tta di uno “shootem
ﬂ:“ in 3D con grafica

vettoriale che ricorda

Star Wars e Empire Stri-

kes Back da bar.

In Tracker dnvejte con-
trollare otto dlﬂ_erentl_
caccia nel _tenEatwn di
distruggere le immnca-
bili forze aliene chge in-
tendono occupare le vo-
stre “Tracks', qelle au-
tostrade fUtiI’S’ElGh:& La
grafica € in 3D e ci sono
pi0 di 5000 strade da di-

fendere.

MADNESS

Quando si dice la sforty-
na! Per una questione di
tempi tecnici ne la reda-
zione inglese, ne quella
lt_aliana di Zzap! sono
riuscite a recensire in
tempo I'attesissima con-
versione di Marble Mad-
ness della Electronic
Arts,

La doppia sfortuna. e
motivata dal fatto che ai
colleghi d'oltremanica &

arrivata una copia del
programma poco prima
della chiusura e a da noi
pure. Dovrete quindi at-
tgn:ﬁere fiduciosi il pros-
SIMo numero.

Possiamo comunque
sincerarvi sulla comple-
lezza della versione per
C64 che ha tutti i livell;,
la musica e le caratteri-
stiche della versione da
bar. |l sistema di carica-
mento & in formato mul-
tiload con ogni schermo
indipendente.
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KONAMI FA
DA SE

Qualche tempo fa aveva
fatto scalpore |'accordo
tra Imagine e Konami
per la conversione € la
commercializzaione dei
giochi da bar della casa
giapponese. Ma ora la

Konami ha deciso di fa-
re tutto per i fatti propri
pianificando la produ-
zione di alcuni interes-
canti titnli come Jail
Break, Nemesis, Iron
Horse, Super Basketball
e il gioco sotto conver-
sione in questo momen-
to, Salamander.

fr

SPECTRUM 2

Ne:n mesi scorsi, dopo uf-
ficializzazione del pas-
saggio della Sinclair Re-
search alla Amstrad, si
era parlato di un grande
rilancio dello Spectrum

Come succede spess:ﬁ
nel caso di nuovi lanci

e€ranoc girate molte voci
SU come sarebbe stata
la nuova macchina e

c'era addirittura chi SO-
steneva che avrebbe
avuto una grafica simile
a quella dell'Amiga e un
c_hrp audio rivoluziona-
FiQ,
E invece dej Loki, cosi
doveva chiamarsi lo
Spgctrum del miracolo
e rispuntato un 128. '
In effetti ha almeno due
cgratteriﬂﬂche rivolu-
Zionarie: la tastiera e |e

porte per i joystick. La
Prima e finalmente una
normale tastiera da
COmputer da cui sono
stati tolti i comandi e |e

funzioni

porte dei joystick sono
le due rassicuranti 9 pin
standard Atari che rj-

sc_attanﬂ anni di critiche
& Interfacce.

Urr? altra in novazione
gla annuciata, é costityi-
ta dal registratore incor-

porato in perfetto sti
Amstrad. ik

tipiche delle
precedenti versioni. Le

A differenza del 128 pre-
cedente il Plus non do-
U{'Ebbe avere problemi
di compatibilita con [
Programmi prodotti per
il 48K e puo quindi con-
tare su una libreria di

pill di 5000 titol;.

r.._--"
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B A R_B.l VA
ANCHE

TARZAN

Fino ad ora era riuscito

a sfuggire alla conver-

sione in computer-gio-

co. ma la Martech ha de-

ciso di lanciare un arca-

de adventure basalo sul
leggendario eroe creato
da Edgar Rice Bur-
roughs: Tarzan, il signo-
re della giungla.

|| gioco & centrato su un
selvaggio e appassiona-

to affare di cuore tra
Tarzan e lasua voluttuo-
sa pupa, Jane. La pove-
ra Jane & stata catturata
da una tribu di indigeni
ostili che hanno deciso
di prepararsi delle bra-
ciole di Jane con ket-
chup. Tarzan, notoria-
mente vegetariano non
puo sopportare che cio
accada e Si lancia ulu-
lando nella jungla alla
sua ricerca. _
Non & facile orientarsi
nella giungla, ma si sup-
pone che Tarzan la cO-
nosca come le sue ta-
sche e cosi ciondolando

da una liana all'altra,
ajutato da animali amicl
e attaccato da fiere
mangiatrici d'uomini il
nostro eroe giungera al
villaggio dei trucidi can-
nibali per pestarli come

si deve.

PIRANHA

Fondata dalla McMillan,
famosa casa editrice
ben conosciuta dagli
spectromani, & nata una
nuova etichetta di com-
puter-giochi: la Piranha.
Trapdoor, ispirato ad
una serie televisiva del-
la BBC, e Strike Force
Cobra sono i primi titoli
pubblicati in versione
Spectrum e purtroppo
non ancora i portati in
Italia.

Di Strike Force Cobra &
prevista una conversio-
ne per C 64. Il gioco si
svolge in un grande e
complesso labirinto in
3D da esplorare coll'aiu-

to di una squadra di 4
commandos che potete
arruolare in una schiera
di esperti all'inizio del
gioco. Ogni membro
della squadra si muove
indipendentemente alla
ricerca dell’ennesimo
genio del male che vuo-
le conquistare il mondo.
Jonathon Reed, diretto-
re della rivista militare
The Elite ha collaborato
con la Five Way Softwa-
re come esperto milita-
re del programma, per
rendere |'azione il piu
possibile realistica.

Gli altri titoli in prepara-
zione alla Piranha sono
Nosferatu the Vampire
Rogue Trooper.

L &

L
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NON ESAGERATE - B>

FIRST STAR

Due novita e mezza per
la casa americana che
Ea dato i natali all’onni-
resente (sulle pagin
G!_Zzap!j HﬂﬂkfﬂEd?; Lg
Prima lo riguarda da vj-
CIno ed e una specie dj
utility” per creare e
giocare nelle caverpe
dei vostri sogni o incubi
gnulderdash Construc-
tion Set e un Programma
Per generare a vostro
Piacere i piu incredibili
scenari sotterranej.

In Spy Vs Spy lll - The Ar-
tic Caper continuano |e
avventure dei due Spio-
Nl nasuti e dovrebbe
mgntenere le caratteri-
stlphe di base dei dye
€pisodi precedenti.
Lg Mezza novita & costi-
tuita dallg conversione
per il C 64 dij Montezu-
ma'sLHEvenge fno ad
ora disponibile solg per
Atari. Si tratta di un ar-
cade adventure che sj
svolge in un labirinto dj

cgverne infestate da in-
Sidie,

informazione
Finanziaria

di azioni, corrispondenti al
15% della societa, al prez-
>0 stimato di 12-13 dollari

I'una.

COMPRATE
ATARI!

La Borsa & diventata que-
st'anno il gioco piu in voga
nel nostro paese. | mass-
media si occupano di finan-
za come non mai e un gior-
nale che si rispetti (parlia-
mo di Zzap!) non pu.ﬂl1E$Ii-
mersi dal fornire notizie in
materia. . :
Sappiate quindi che II Atari
Corporation ha deciso di
immettere sul mercato
azionario 4 milioni @ mezzo

L'acquisto potrebbe essere
assai avveduto conside-
rando che nel giro di 24 me-
si il bilancio dell’Atari €
passato da un passivo di ??
milioni di dollari ad un atti-
vo di 12 € mezZzo € che il
suo valore complessivo sul
mercato ha ampiamente
superato quello della Com-
modore Businnes mMachi-
nes. A
Noi abbiamo cnmmm;tc a
rompere i salvadanai e a
vendere le nostre Fiat pri-

valte...

—

OCEAN

Grandi manovre anche
in casa Ocean/imagine.
Dope mesi di attesa é
stata annunciata |'uscita
di Street Hawk per la
meta di Novembre. Ci
crederemo solo quando
lo vedremo girare...
Sempre per la serie
“Film e telefilm", I'0O-
cean presenta 4 novita.
La prima & Highlander,
un gioco di combatti-
mento con spadoni, tra-
sposto in varie epoche
ed ispirato al nuovo film
interpretato da Christo-
per Lambert (I Love You,
Subway). Dotato di un'a-
nimazione di grande ef-
fetto, vi porta in viaggio
nel tempo a tagliar teste
a destra e a manca. C'é
poi Cobra, I'ennesima
rassegna di violenza
gratuita offerta da un
Rambo col distintivo da
poliziotto. Nel gioco, co-
me nel film, dovete
spazzare a colpi di mi-
traglietta, pericolosi cri-
minali, psicotici di tutte
le razze e maniaci vari.
Lo sviluppo é fin troppo
simile a quello di Green

Beret e voi siete, natu-
ralmente Cobra, alias
Mr. Sly “ti spacco le os-
sa e ti riempio di piom-
bo” Stallone. No com-
ment...

Top Gun & un altro film
del tipo “Gli USA sono il
pit grande paese del
mondo, piace tanto an-
che a Reagan e ha gia
incassato qualcosa co-
me 120 milioni di dollari.
Il gioco & un velocissimo
simulatore di un F-14
con grafica vettoriale su
cui dovrete conquistare
il rango di “top gun” e
cioé di migliore pilota
dell'aviazione Statuni-
tense.

Accolto con poco entua-
siasmo al Festival di Ve-
nezia, ma gia in buona
posizione nelle classifi-
che dei box office ameri-
cani, Short Circuit rac-
conta le vicende di Num-
ber Five, un sofisticatis-
simo e potente robot da
guerra con qualche pro-
blema di circuitazione
che, illuminato sulla via
di Damasco, scopre di
provare emozioni uma-
ne (quello che non suc-
cede mai a Rambo). Na-

turalmente non wvuole
uccidere nessuno, e il
suo problema & quello
di risolvere la confusio-
ne che ha in CPU. |l gio-
co dovrebbe essere un
arcade adventure dove
non dovrete uccidere
nessuno, neppure se
diabolico e orribilmente
sadico.

Un concetto niente ma-
le. E passiamo ai giochi
originali con The Great
Escape, un giocoin3D e
per ora disponibile per
Spectrum, in cui |'obiet-
tivo & la fuga da un cam-
po di prigionia nazista.
La grafica & ottima e, a
detta del responsabile
tecnico della Ocean, Ga-
ry Bracey, una delle co-
se migliori mai prodotte.
Galvan e il titolo di un al-
tro gioco originale pre-
sentato  dall'lmagine.
Protagonista & un robot
grassottello che si muo-
ve attraverso gli scenari
di una citta alla ricerca
di un terribile e armatis-
simo demone da elimi-
nare. Il look & in stile
coin-op.

Sul terreno delle con-
versioni da arcade spic-

ca il titolo di Mikie, un
gioco lungamente atte-
so nella versione per 64
e consideralo uno dei
prodotti di punta per il
periodo natalizio. La
storia & quella di uno
studente piuttosto agita-
to che disturba le lezioni
e maltratta gli insegnan-
ti per passare bigliettini
alle sue varie morose.

Ma l'annuncio che ha
creato pit interesse &
quello relativo alla rea-
lizzazione della versio-
ne ufficiale di It's a
Knock Out ovverosia
“Giochi senza Frontie-
re”, che promette di es-
sere uno dei giochi piu
divertenti, ridicoli e stu-
pidi mai apparsi.

Per il futuro si paria di
Yie Ar Kung-Fu Il mentre
sono stati forzatamente
rivisti i programmi per
la conversione degli ar-
cade della Konami. An-
che per quanto riguarda
le versioni per C64 di
Movie e Batman, tutto &
stato rimandato a tempo
indeterminato a causa
di grossi problemi di
programmazione.
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M Hewson / Cg4 / 62.570 / Andrea Gatt; Milano

T_'EiHEEH BERET |maginé | C64 | 649.850 /
%?EGEE%EHET Imagine / C64/ 224,550 / Niccold Basilico,
Milano P

RAMBO Ocean / C64 / 933.900 / Alberto Rinaldi, Cremona

COMMANDO Elite / C64 / 1 175.000 / Massimiliano F
Fabriano (AN)

COMMANDO Elite / C64/915.000/ An
ridonia (ME)
COMMANDO Elite /

drea Marangon, Cor-

CB4 | 476.800 / Geppy Monti, Napoli

RAMBO Ocean / C64 / 493.700 / lvano Paludi, Pescara -

ortini,
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Salve mortali,
non posso certo dire di essere soddisfatto di voi! Non e per i punteggi
che mi lamento, ma per la vostra mancanza di fantasial
Ghos!'n'Goblins, Commando, Rambo e Green Beret e per il resto

GOST'N'GOBLINS Elite / C64/ 80.300 / Marco Riva, Tiug-

gio (MI) | _
GOST'N'GOBLINS Elite / C64 / 84.000 / Alberto Rinaldi,
Cremona - | _

GOST'N'GOBLINS Elite / C64 / 73.000 / Andrea Chiavesio,

settimo Torinese (TO)

nebbia! Non posso credere che con tutti i titoli interessanti e da
punteggio in circolazione voi vi siate concentrati su questi quattro! Per
il prossimo numero esigo qualcosa di piu vario. Che ne pensate di
IRIDIS ALPHA, PARALLAX, URIDIUM, INTERNATIONAL KARATE O
CAULDRON II? Siete in grado di cavarci qualcosa di buono? Sappiale
comunque che per quanto riguarda Commando i record ufficiali

vengono considerati passabili solo se superano i 19.000.000, mentre per

Rambo sotto i 2.000.000 non siete nessuno. Non credete sia il caso di
riciclarvi?

ZZAP! VIDEOMATCH

punteggio.......covranssnns
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Nichibutsu
.21, 711111 \

PECTRUN

it. 19.90

MMODORE

it. 19.90

AMSTRAD

‘] L’incredibile arcade di
Nichibutsu e ora disponibile per
' il tuo home computer!

Diventa MAG MAXcon
Mag Max

e
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THE TERMINAL MAN

RIASSUNTO
Sperduti in un mondo sconosciuto, |

superstiti dall’* Arcadia” stanno per
essere immolati in una cerimonia
sacrificale. Da quando sono stati fatti

prigionieri non hanno piu avuto notizie

di Cross, |'uomo che aveva promesso di
salvarli, ma mentre la cerimonia sta
volgendo verso la sua orribile

conclusione...
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