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T's THE ONLY WAY
TO LIVE!

Every move
you make,
every step you
take, they're ..
watching you.
Fight your way
through the
precinct — the
back alleys, the car--
parks, fight your way
through the villainous _
community, the skin: -
heads, the Beastie Boys,
the bouncers. On a hot,
steamy night in New York
this is just the tip of the
iceberg on your chilling
-~ quest to confront “MR. BIG".
: A spectacular arcade style
brawl with many hoodlams and
hellhounds to encounter —
this is target Renegade — -
if it moves, it hu rts!
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10
Brillante shoot'em up che
richiede un certo grado di
destrezza e di abilita.

10 sfrutta fino in fondo la
grafica pirotecnica del
Commodore, con mille bonus
di tutti i fipi, nemici in
formazione multipla e uno
scenario sorprendente di
alieni grotteschi. Dal talento
inconfondibile di Doug Hare e
Bob Stevenson.

Per C64 cassefta/disco - 5T

Distribuito in Italia da: LEADER s.r.l. - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (Va) - Tel. 21225
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SYSTEM | FORMAT

SPECTRUM Cassatte
AMSTRAD/SCHNEIDER = Cassette | 18.000
COMMODORE 64/128 Cassette | 18.000
COMMODORE 64/128 Disc 19.900
COMMODORE C-16 Cassette | 18.000
ATARI ST Disc | 29.000

IBM PC + COMPATIBLES Disc
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F’HOGHAMMA IN ITALIANO -~ PER ATARI ST 520/ 1040
VERSIONE “EXTENDED” CDN NUGVI PERSONAGGI 3

' QUANDO L'INFORMATICA DIVENTA FILM...

SIIIIIIIIIIIIIIIIIIlﬁlllllllilllllll“"'

OFI'WARE SERIE ST  ° SOFTWARE SERIE XE/ XL

S 9011 STRIKE FORCE HARRIER . 3 CASSETTE GIOCO A SOLE LIHE_B.QOG

LIRE 89.000 . - RXI 8001 SETTORE glﬁgﬂh

% ULTIMO U

51 9026 BLOOD GUERRIERO LASER
SI 9028 TRAUMA ' RX! 8002 OTHELLO

LIRE 59.000 | TIC TAC SNACK
S1 9027 CHAMONIX CHALLENGE SHOOT MEMORY
S1 9029 WATER SKY RXI 8003 SF’A%ENHFEHD

- LABIRINTO
_ LIRE 49.000 OPERAZIONE TUONO

Sl 9015 ALTAIR BOMBA CONTRO BOMBA
Sl 9016 CRAFTON SUPERSCACCHI
Sl 9017 MACADAM BUMPER RXI 8005 PARSIFAL
Sl 9018 EDEN BLUES ACROBATA

 LIRE 45,000 GRAND PRIX 5

el Il primo gioco italiano con la pistola L. 25.0

B o e ObIE RXI 8006 GANGSTERSVILLE

o NOVITA SU DISCO LIRE 29.900

DXI 1010 COLLEZIONE GIOCHI (3 DISCHI)
SI 9021 STAR RAIDERS DXI 1020 IL PAPIRO DELLA PACE (ADVENTURE)
______ LIRE 12.900 DXI 1030 COLLEZIONE GRAFICA (3 DISCHI)

'elenco completo dei punti vendita regionali e locali del nuovo catalogo:
ATARI VIDEOGAMES
sara pubblicato prossimamente sulle pagine della rivista “ZZAP”.
' Ulteriori informazioni si possono avere al nostro indirizzo:
ATARI ITALIA S.p.A. - Vle dei Lavoratori, 25 - 20092 CINISELLO BALSAMO (M) - Tel. 02/6120851




ELENCO RIVENDITORI ATARI VIDEOGAMES

PIEMONTE

ALEX COMPUTER - Corso Francia, 333/4 - Torino - ALL - TRONIC - ¥ia Torino, 84 - Bene-
vagienna [CN) - AMERICAN'S GAME - Via Sacchi, 26/c - Torino - ASCHIER| GIANFRAN-
GO - C.so E. Filiberto, 6 - Fossano (CN) - BIT INFORMATICA s.r.l. - Via Vittorio Emanue-
le, 154 - Ciria (T0) - CASA MUSICALESCAVIND - Via Ormea, 66 - Torino - CENTRO GIOCD
EDUCATIVO - Yia Cernaia, 29 - Torino - CGO s.r.l. - Corso Peschiera, 160 - Torino -
COMPUTER GAMER - Via C. Alberto, 39/E - Torino - COMPUTER HOME snc - Via San
Donato, 46 - Torino - GOMPUTING NEWS snc - Yia Marco Polo, 40/E - Torino - DE BUG -
Garso Vittorio Emanuele, 22 - Torino - ELETTRONICA sas - Strada Taring, 15 - Vercelli -
INFORMATIQUE sas - Reg. Amerique, 31 - Quart (AO) - M.P.M. - $.p.A. - Via Guarini_ 4 -
Torino - MAGLIOLA snc - Yia N. Porpora, 1 - Torino - MT INFORMATICA s.r.l. - C.s0 G.
Cesare, 56 - Torino - MUSIC'S SHOP - Corso Potenza, 177 - Torino - PAUL & CHICD V-
DEDS. - Via V. Emanuele, 32 - Chieri (TO) - PUNTD BIT snc - Corso Langhe, 26/C - Alba
(CN) - ROSSI COMPUTERS sne - Corso Nizza, 42 - Cuneo - SALOTTO MUSICALE sas -
Via Guala, 123/129 - Torino - SUOND snc - Via Po, 40 - Torine - TAULINO GIUSEPPE - Via
&. Ferraris, 37 - Livorno Ferr, (VC) - VERDE PROFESSIONAL - Yia Cottin, 1 - Leini (T0) -
TAULIND GIUSEPPE & C. - Via Piacenza, 44 - Alessandria

LOMBARDIA

A.Z. HOME COMPUTERS - Via Buonarroti, 74 - Monza - BIT 84 - Via Italia - Monza -
GOMPUTER LINE s.1.l. - Via Maroncelli, 12 - Milano - Ditta SENNA G. E C. snc - Yia Cal-
chi, § - Pavia - DOMUS SOFT & HARDWARE - Via Sacchini, 20 - Milano - HEX ELECTRD-
NICS sas - Vle Jenner, 16 - Milano - INFORMATICA 2000 5.r.1. - Viale Stazione, 16 - Bre-
scia - ITALTRONIC (Centro Ass.) - Via Megroli, 10/A - Milano - LECCOLIBRI di FUMA-
GALLI - Via Cairoli, 48 - Lecco - MANTOVANI TRONIC'S - Via Caio Plinio, 11 - Como - SE-
LECT di RANZAN! - P.le Gambara, 9 - Milano - SIGMA sas - Yia Canelli, 25 - Milano -
TINTORI - Via Broseta, 1 - Bergamo - COMPUTER STUDID - Mantava - FOTO ANNA -
Poggiorusc. - MBM - Corso Roma, 112 - Lodi - PRISMA - via Buoso da Dovara - Cremo-
na - SOFTSHOP IDIGER - Via Garzoneri, 6 - Treviglio

LIGURIA

2002 ELETTROMARKET snc - Yia Monti, 15R - Savona - ABM COMPUTER 5.r.l. - P.zza De
Ferrari, 24R - Genova - ALFA SOFT sas - Via Storace, 4R - Sampierdarena - COMPUTER
HOUSE sas - Via Biancheri, 54 - Genova - COMPUTER LIFE snc - Via Trento Trieste, 1-
Yentimiglia - COOP. LIB. UNIVERSITARIA - Sal. Inf. Noce, 10R - Genova - ELETTRONICA
CARICAMENTO - P.ta da Varagine, 7/8 - Savana - ELTRON di Canese Fabrizio - V.le 5.
Bartolomeo, 7 - Spezia - GAGGERD LUIGI MUSICALI - P.zza 5 Lampade, 63/65 - Genova
- NOXOR COMPUTER s.r.l. - Piazza Alimonda, 14R - Genova - PAGLIALUNGA sdf - Via
Mazzini, 19 - Rapallo - SCK COMPUTER snc - Yia Piave, 78R - Savona - TOMMASELLI
WANDA - Via Gramsei, 53R - Genova - UN.EL.CD snc CRESPI - Via Roma, 146 - Sanremo

VENETO

BIT COMPUTER s.r.l. - Via Yerdi, 8 - Mestre - CAPUTO R. di CAPUTD & C. - §. Marco,
9193 - Venezia - CASA DELLA RADIOD - Via Cairoli, 10 - Verona - COMPUTER SHOP - Via
Redi - Trieste - COMPUTERLINE - Via C. Battisti, 38 - Padova - FERCASA sne - Via Ca-
nova, 40 - 5. Dona - FERRARIN snc - Via De Massari, 10 - Legnago - HAREM - Cavour -
Verona - HS COMPUTER - Via Cantarane, 63C - Verona - MOFFERT snc - Viale Europa,
41 - Udine - SIDE STREET - Via 5. D'Acquisto, § - Montebelluno - ZUCCATD s.r.l. - C.s0
Palladio, 78 - Vicenza

TRENTINO

AL RISPARMIOD di MOIOLA - Corse Verona, 138 - Rovereto - CASAGRANDE PADLOD - Via
Battisti, 13 - Baselga Ping - ELEGCTRO AUER - Via Pfarre, 21 - Campo Tures - ELECTRO
RADIO HENDRIGH - Via Carse, 106 - Merano - ELEKTRO TAPPEINER sas - ¥ia Principa-
le, 90 - Silandro - ELETTRON MATTEUCCI S.p.A. - Via Palermo, 33 - Bolzano - ELET-
TROSHOC di GILMOZZI - Via Socce, 2 - Tesero - ERICH KONTSCHIEDER - Via Portiei,
313 - Merano - FERRARI HI-Fl - V.le Druso, 2 - Bolzano - LA DISCOTECA CENTRO HI-Fi -
Via Tartarotti, 48 - Rovereto - MATTEUCCI PRESTIGE - Via Museo, 54 - Bolzano - RA-
DID HAUS WEGER - Via Pacher, 12 - Brunico (BZ) - RADID HAIR ELECTRO snc - Via Cen-
trale, 70 - Brunico (BZ) - RADID MARKET di D’AMATO - Via Rosmini, 8 - Bolzano - ZA-
DRA MARID - Via Benacense, B0 - Rovereto

EMILIA

CASA DELL'DORCHESTRALE - Via Azzorra 56 - Bologna - COMPUTER FACILE - Via Don
Minzoni, 4/B - Balogna - BUSINESS POINT - Via C. Mayer, B5 - Ferrara - EASY COMPU-
TER - Via Lagomaggio, 30 - Rimini - OCA INFORMATICA - Via P. Verrazzano, 6 - Bologna
- ORSA MAGGIORE - Piazza Matteotti, 20 - Modena - TRIA ELETTRONICA - Via Zacce-
ni, 2B/A - Parma - BUSINESS POINT - Via Carlomayer, 85 - Ferrara - BYT CENTER - Via
Turati, 18A - Ferrara - ELEKTRON - F.lli CORTES, 17 - Lugo (RA) - HOME & PERSONAL -
Piazza Melozze, 1 - Forli - 5.C. COMPUTER - Castel S.P. - SPAZIO MUSICA - Via Pede-
montana, 2 - Traverseto - TECNOCONSULTING - Via Catalani, 3 - Parma

TOSCANA

CHS snc - Via Cattaneo, 90/92 - Pisa - ELECTRONIC SHOP - Via della Madonna, 49 - Pi-
stoia - FUTURA 2 s.r.l. - Via Gambini, 19 - Livorno - GAVAZZI GIUSEPPE snc - Viale
Adua, 42 - Pistoia - TELEINFORMATICA TOSCANA - Yia Bronzino, 36 - Firenze - TUTTO
COMPUTER s.r.l. - Via Gramsci, 2/A - Grosseto

LAZIO

2M ELETTRONICA s.r.l. - Via Britannia, 17 - Roma - A.P.C. s.r.l. - Via Catalani, 23 - Roma
- ABBEY ROAD snc - Via Siria, 5/7 - Roma - ALFA LEASING s.r.l. - Yia Illiria, 18 - Roma -
ALL COMPUTER s.r.1. - Via Catalani, 31 - Roma - BANDIERA s.r.1. - Via Cavour, 123 - Re-
ma - BUMBICA ANTONIO - Via Tagliamento, 57 - Roma - CHERUBINI snc - Via Tiburti-
na, 360 - Roma - CIAMPI s.r.l. - Via Vespasiano, 34 - Roma - COMPUSHOP s.r.l. - Via
Nomentana, 265 - Roma ~ COMPUTEL s.r.l. - Via E. Ralli, 33 - Roma - COMPUTER
FRIEND s.r.l. - Via Ant. Romano, 3 - Roma - COMPUTER PRODOTTI sas - Via Verdi, 35 -
Latina - COMPUTRON SHOP - Largo Forano, 5 - Roma - I'AMORE GRISTINA - Via Prin-
cipe Amedeo, 52 - Roma - DATASOFT - Via Oberdan, 31 - Latina - DISITACO s.r.I. - Via
Poggio Moiane, 34 - Roma - GRIS COMPUTER 86 - Via Margherite, 102 - Aprilia - LIFE
COMPUTER s.n.c. - Via Belardi, 79 - Roma - MASTER BIT snc - Via Dei Romagnoli, 35 -
Ostia - MIDI WARE s.r.l. - Viale Parioli, 101 - Roma - 0.5.E. 5.p.A. - Via Tuscolana, 465 -
Roma - OTTICA BRUNOD - Via Regina Elena, 6 - Civitavecchia - RADIO NOVELLI - Via Ca-
duti Resistenza - Spinaceto - RADIO NOVELLI - Via Collalto Sabino, 74 - Roma - RADID
MOVELL! - Via Gianicolense, 240 - Roma - RADIO NOVELLI - Via Prenestino, 34 - Roma -
RADIO NOVELLI - Viale Libia, 69 - Roma - SICOM ITALIA 5.p.A. - P.za Reg. Margherita,-
23/24 - Roma - SONORA s.n.c. - Via Saffi - Latina - SYNCROM s.r.1. - Via FabioMassi-
mo, 32 - Roma

UMBRIA

COMPUTER HOME - Via Trento Trieste, 67 - Spoleto - LIBRERIA LA FONTANA - Corso
Vannucei, 22 - Perugia - MICROGIT - Via Filosofi, 24 - Perugia - SERLUBINI - Via S.
Roceo, 22 - Bastia - C.5.E. - Via Garibaldi, 3 - Terni - RAGNI RITA - Piazza XXV Aprile,
31 - Umbertide - RASTELLI - Yia Baglioni, 17 - Perugia - SUPER ELETTRONICA - Yia Del
Leone, 3 - Terni

MARCHE - ABRUZZO

01 COMPUTER - Via Celli - 5. Benedetto - COMPUTER HOME - Via Garibaldi, 102 - Fano
- PASSI HI-Fl - Via Trento Nunzi, 62 - Fermo - SEDAP sas - Viale Don Minzoni, 1 - Jesi -
SPAZIO MUSICALE - Via Verdi, 24 - UAquila - STEFAND NICOLA - Via S. Caterina da Sie-

na - Vasto

CAMPANIA

CARTOLIBRERIA LEUZI - Catanzaro - CENTRO COMPUTER E GRAFICA - Napoli - COM-
PUTER CLUB - Via Degli Orti, 2 - Salerno - FOTO OTTICA FIERD - Viale Mellusi, 111 -
Benevento - HPE INFORMATICA - Napoli - ORION INFORMATICA - TECNOBYTE - Mari-
gliano

PUGLIA

ABRUZZESE & C. - Via Tupini, 63 - Foggia - DI MATTEOELETTROMICGA - Via Pisacane 11 -
Barletta - ELETTRO JOLLY CENTRO - Via De Cesare, 13 - Taranto - EVERY WARE - Viale
Commenda, 21 - Brindisi - RVE. s.r.l. - Corso Gavour, 96 - Bari - TEA - Via Regina Ele-
na, 101 - Taranto - VIDED SYSTEM - Piazza 3. Angele 13 - Manduria

SICILIA '

AP ELETTRONICA sas - Via Noto, 38 - Palermo - BIT ELETTRONICA - Via Siracusa, 30/A
- Palermo - CASCIND ANGELD & C. - Viale Grisone, 24 - Termini Imerese - FOTOSTUDID
BONAFFINI - Via Bartoli, 10 - Mazzarino - LA CARTOTECNICA snc - Corsa Sicilia, 28 - 5.
Cataldo - MANNELLA & BUZZONE - Via Mazzini, 38 - Piazza Armerina

SARDEGNA

A.TR.E - Via Marconi, 126 - Quartu S. Elena - AUDIO LIMEA - Viale Mameli, 60 - Sassari
- BAJARDO CARTOLERIA - Viale ltalia, 16 - Sassari - C.5.1. - Via delle Paste, 12 - Car-
bonia - CARAI PAOLD - Via Bachelet, 9 - Arzachena - DATA ELABOR - Yia B. Grazia, 9 -
Cagliari - ERITTU LUIGI - Via Verdi, 1 - Dorgali - FANELLI PADLD - Via Tarragona, 22 -
Alghero - G. ELECTRONIC MARKET PIR. - Via Palestro, 1 - Tempio - IDDA ELETTRONICA
- Via Leoncavallo, 9 - Porto Torres - IL COMPUTER - Via Sardegna, 73 - Oristano - INF-
TEL - Via Pergolesi, 28 - Cagliari - LOGOZZ0 TULLID - Via Regina Elena, 29 - Macomer
- PORRA snc - Yia Tempio, 10 - Tortoli (NU) - RIVA ANTELMI - Via Maniaghi, 16 - La
Maddalena - SAREL di MANCA - Via Manzoni, 12 - Nuero - SERRA REND - Corso Um-
berto, 440 - Oristano - SKEMA di HANDZET - Via Acquedatto, 31 - Dlbia - TELESARDA -
Via Roma, 62H - Olbia

N ATARI

ATARI ITALIA S.p.A. - Via Bellini, 21 - 20095 Cusano Milanino (MI)
Tel. (02) 6134141
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PRI M-AP-A.-G I N.A

Anno 3 - Numero 22 Aprile 1988

ARRIVEDERCI E GRAZIE

Questo numero di ZZAP! & l'ultimo numero realizzato
dallo Studio Vit - ovvero da Riccardo Albini, Alberto
Rossetti e Benedetta Torrani - e dai suoi collaboratori
Marco Bill Vecchi e Danilo Lamera.

Dal prossimo numero, la realizzazione di ZZAP! sara
curata internamente dall'editore stesso, le Edizioni
Hobby.

Non spetta a noi spiegare le ragioni di questo cambia-
mento. Spetta a noi, invece, salutare tutti i lettori che in
questi due anni (il prossimo numero & infatti il secondo
compleanno di ZZAP!) hanno acquistato la rivista, con-
sentendogli di diventare la pil venduta rivista di compu-
ter-giochi italiana.Spetta a noi, invece, ringraziare tutti
coloro che ci hanno scritto e telefonato, facendoci criti-
che e/o complimenti sempre e comungue con l'intenzio-
ne di contribuire al miglioramento della rivista.

Sono stati due anni di duro lavoro, ma l'affetto che ci
avete sempre dimostrato ci ha ripagato di tutti i week-
end passati in redazione invece che al mare (d'estate)
o ai monti (d'inverno).

Sono stati due anni in cui sia il mondo degli home
computer che il modo di fare la rivista sono cambiati ra-
dicalmente. L'avvento dei computer a 16-bit ha rivolu-
zionato il mondo dei computer-giochi, mentre I'avvento

del Macintosh in redazione ha rivoluzionato la produzio-
ne della rivista, consentendoci di realizzare ZZAP! in
modo piu efficiente e piu rapido.

E' difficile dire altro senza rischiare di diventare malin-
conici, quindi tagliamo qui. Siete stati, comunque, i let-
tori pit simpatici che un giornale possa avere.

Non vi diciamo addio, ma arrivederci alla prossima rivi-

sta. Dopo tanti anni - sei per I'esattezza - passati a scri-
vere di videogiochi prima e di computer-giochi dopo,
non intendiamo certo cambiare settore. E poi ci piace
troppo giocare per pensare di fare altro.

Ciao!

La redazione

ATTENZIONE!

DA QUESTO NUMERO LE VOSTRE LETTERE O QUALSIASI
ALTRO MATERIALE ANDRANNO SPEDITE A:

EDIZIONI HOBBY |
CASELLA POSTALE 853 |
20101 MILANO

E PER QUALSIASI COMUNICAZIONE TELEFONICA IL
NUOVO NUMERO DELLA REDAZIONE E':

02-6468706

Zzap! Aprile 1988 9
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Un nome una garanzia
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*Lit. 16.500
*Garanzia 90 gg.

*Per migliori punteggi
*Filo extra lungo

*Lit. 44.000

*Ideale per GEOS

*Pin veloce di un joyslick
*Piu comodo di un mouse
*Ideale per programmi grafici

*Lit. 39.000 *Lit. 28.000

*Garanzia 2 anni *Garanzia 2 anni

*Digital Micro - Switch *Collaudato fino a 3 milioni di movimenti
*Triplo pulsante fuoco *5Stile "Sala giochi”

*TAC: Tactical - Audible - Controller *TAC: Totally - Accurate Controller

LEADER Distribuzione Via Mazzini, 15 - 21020 CASCIAGO Tel.0332/21 2255
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SARA' UNA POLEMICA CHE VI SEPPELLIRA'

Salve ZEZAP!

Fenso di aver gia rotto abbastanza, ma visto che slamo in
argomento vorrel dirvi un paio di cose. Scusateml, sono af-
fetto da polemicofobla (!) e vorrel mostrarvi una specle di
guida di riferimento per 11 polemice-casinista, una croni-
storia del dibattiti avvenutl in 2 anni su ZZAP! Ok, partia-
mo. Sul secondo numero la posta aveva come punto focale
l'assassinio di Little Computer Pecple, sotto denuncia di
Stefano Torri. Sul n°3 la rubrica posta si ingrandiva molto,
ed il tema del numero era la pirateria (tanto per camblare),
esaminata da Adriano Franchino, In pid un paio di consigli e
compagnia bella; comungue, le polemiche erano gla in fermen-
To.

Il n®4 conteneva ben 4 pagine tra proteste e insulti, tra
cul ben splccava quella di Filippo Rossetti, 11 primo dopo
Marco Spadini. L'accusa, sostanzlalmente, era il troppo ap-
prossimativismo della rivista. In effettl non era sbagliato.
La vostra rispesta non convinse a fondo nol casinisti, ma
el stavamo organlirzzando per creare un fronte di opposizione.
Marco Sivori da Bolzaneto agglunse notizle sulla pirateria,
gsperavo che T.Max & P.L. The Best wvenlssero massacratl da un
prete lncapperato per la lettera o per 11 disegno pornazzo
ma, nNen & successo un cappero, © la vostra censura russa ha
fatto un buon lavoro,

Nel n®S scoppld la grande rivolta dei pleccoll incompresi
(C16, Plus4, MSX) che, dopo gualche vostra promessa da mari-
nalo, vennero fattl saltare in aria. Iniziava Glacomo Liber-
ti 1la storia pagelle su ZZAP! ovverc una gran rottura
di.icicsnnssnnsess Qualche sentimentale di Videoglochl wvi
scrisse smascherandovi, ma vol c¢i nascondeste i casinl edi-
toriall dietro la morte del Videogiochi ( la Newsfield rapil
Riccardo Albinl ed il riscatto fu ucclidere Videogiochl).

Sul n°6 apparve F.F.S. e la grande guerra fra commodoriani e
spactrumisti ricomineid pid aperta ¢he mai, come su Video-
gilochl.0Ora inlziavame a divertircl. Carlo Megarotto: sulla
sua lettera non ci pronunclame.

Il n®7 fu l'inizio del grande idolo Marco Spadini: la sua
lattera sconvolse i polemici di tutto il mondo e penso anche
vol. Con Marco Spadini la polemica si era evoluta.

La posta sul n°8 era un cessoc, scritta in modeo incomprensi-
bile. Numerose risposte a F.F.S5. e la prima ragazza scrit-
trice. In fondo, un numero un po‘' sclalbo, i1 monde doveva
riprendersl dope lo shock *Spadini=.

Mon ricordo dil aver risc tanto come leggendo le polemiche
sul n"9, Il gruppo Zzapplano Disleocazione Cotolengo fu per
vol un veroc pugno in un occhlo. Avranno detto capperate ma
eranc simpaticl., Torna alla grande Marco Spadini battendo un
record: pld di una lettera pubblicata. Capperi! torna anche
F.F.5. pit incapperato che mai. Val ferrovie: siamo tutti
con te! La scemenza del mese: Federico Gino (non a caso).
Qui si chiude la prima parte di gulda di riferimento per 1l
polemico. Il n® 8 ¢l saluta, forse 1l migliore di tutti.
SECONDA PARTE - Dal lento declino alla veloce rinascita.

Il n*10 faceva veramente schifo. La posta pol era 1lleggl-
bile.A parte le cacchlate sparate dal gentil sesso,
l1'impaginazione era pessima. Il clan di Massalombarda si
scastena mentre un discepolo di Marce Spadini Luigl Mennel-
la, {llumina tuttil | suol fans.

I1 n"l1 fu grande forse come i1 9. Oporky, in quanto a cac-
chliate, batteva anche F.F.5, che venlva smerdato da tutti.
Tranquillo ferrovie: ci siamo ancora noi! In quel periodo
andavanoc molto le sigle a 1 P.5., soprattutto nelle cartine
e nelle mappe.

Indovinate un po' chi c'era sul n"l12, scatenando l'ira di
tuttli? Marco Spadinl. Forse la meno genlale fra le tre pub-
blicate, La cacchiata del mese: Rob 13.3.87.

Pal n®13 in pol cominclia, a mioc parere, i1 declino della
posta, 851 sente nell'arlia, solo pochl planetari lo avvertono
... Forse perché i 16blt stavano per sopplantare noi plcco-
1i. Tutti pensavano (anch'ie) che dopo un palo di mesi Amiga
a ST avrebbero soppresso 11 C64 ecc. Cosa fard ora F.F.5.,
visto che non pud pld combattere? Se lo chliedono in molti.
I1 14° numero fece venire un crampo al cucre a tutti noi po-
lamici. Le pagelle avevano invaso Zzap! E' la fine! Le
uniche cose salvablll erano le lettere di Jacopo e Roberto e
Mr abbasso Amiga. W la peppa nelle braghe!

Il n®15 fu anche pegglio del precedente: le insulse e pac-
chiane pagelle venivano affiancate da inchieste raccapric-
clanti. L'unice che si salva & Massimo Gorla, che cingue nu-
meri prima di me aveva caplto che Zzap! era serioc e palloso
da un po' di tempoc. Speravo che gli rispondessero in molti,

ma nessuno si & fatto wvivo. Il grande erce del mese & Alfredo
che con una lettera boom fa scomodare anche Riccardo Albini.
Neanche Marco Spadini era riusclto a fare tanto. Bella la
risposta di M.F. The Best ecc, finalmente l'altra sponda ris-
ponde.Da questo numero ho cominciato ad odiare un certo Ales-
slo, uno schifoso antipolemiche zzappizziane. Capperl sotto
sale, ma guesto & ammutinamentol

Gli antipolemici si rifanno vivi nel numero seguente, 11 17,
con Claudio Grandi, anzl con i1 5ig. Claudio Grandi. No Com-
ment! Inecltre la trovata di scpprimere le proteste e gli in-
sultl & una gran str... Ben due pagine vengono sprecate per
guelle cdiose pagelle, se non fosse per le ultime due pole-
miche di Tito Tazle e un certeo Claudio, avremmo vomitato tut-
tli. E bravl i nostrl tortelli, insultlamo un po"' Zzap!

Il n°18 & a dir poco vomitevole. La lettera di Emilio Gelos!
che & daccordo con Alessio & pegglo di un cappero marcio.
Meno male che Superfranz rlalza 11 gquozlente di intelligenza
della posta mensile, che ora si agglira sul =17,

I1 n*19 mi ha annolato molte, mi aspattavo gqualcosa di pla.
ODra sliamo a =37.

I1 n"20 51 apre con la stuplda polemica di Alessandro Costa,
espulsc dal comitato polemiche ltaliano. Fllippo Michelottl e
amicl colpiscono ancora con le Iinchleste stile Telemke: che
palle! Meno male che c'é& Alessandro Franceschl.

Facclamo era i1 punto: le polemiche stanno morendo, F.F.S. e
Marco Spadini sonoc out. Sul 21 lo e un altro abblamo posto il
problema alla comunitid. Speroc che ora rinasceranno casini;
d'altronde da tutto guello che ho detto su tuttl succederd un
gran bel casino. WOW.

Leggo Zzap! solo per la posta & sono felice. Clao e amicl
come prima,

Il Filosofo Matteo Bittanti

"I n=22 ha visto nnascere la polemica ad opera del Filosofo e suIN°23....7

DIVENTERANNO FAMOSI

Cara redazione di 22AP111

Vi faccio i miei nnmpliirﬁnti 'gﬂ la hnl.'.intnn :i'elﬂ!;n ﬂm
mettete in circolazione. Sono un vostro accanito Iantq;&
dal N°6 ‘e finora sono sempre restato rn&ﬁhri&ﬁ del vostri
gludizi, Vi vorrel chiedere una cosa: se un rnhitna come me
possiede 11HSEHEH.Q mq;q;uiaqn un v1‘ﬂﬂﬂ1ﬂc¢ifﬂﬂﬂ“ﬂﬂﬂdﬂﬁm#
a una caua di software per rimvﬂn ded ;_wl;ﬂ. nwiwlur gi=
rare in cirnnlizidni ¢nmm~ﬁn ﬁiﬂ#ﬁenﬂlﬂiﬂlliftiﬂﬂ !lnﬁiana

Ciao d
1 An;dmﬂ n::t-..
P.5. Pud divenire in nqu;lm FAMOSO m Wﬂmﬁ:u‘fﬂ? \
vaﬂmmm, una tiratina il Se ﬁygﬂsﬂmmm&hrpﬂ-

di Zzap! avresti notato la nuova rubrica dedicata ai giochi dei let-
Mmaﬁmaﬂmsm E awresti anche saputo che la Redazione of-
fre la sua consulenza per wmm:pmgmm. C] te, indi-
rizzarli ad una software house. Naturalmente puoi farlo ar
modo pit diretto, mumm&uﬂ,&ﬂzm rnn&smmdmpm

A TUTTI | PROGRAMMATORI ITALIANI

La Redazione, in collaborazione con la Leader s, offre la sua consu-
lenza per ﬂsinnam e valutare programmi di gioco originali realizzat
da programmatori professionisti e non.

Nel caso il software pervenutoci fosse di qualita (anzi vi smnsigﬁamau
di inviarei il primo listato in Basic che riuscite a metter gidl) siamo di-
sponibili a fare da tramite per la vendita dei diritti e per la commercia-
lizzazione del programma presso software house italiane o straniere.
Chiungue fosse interessato deve inviarci un 'demo’ o una copia del
programma con allegata una breve introduzione e spiegazione (com-
prese le istruzioni di caricamento e funzionamento) del gioco. Ricor-
datevi naturalmente di scrivere il vostro nome, cognome, indirizzo ed
eventuale numero telefonico.

Il materiale va speditoa:

Edizioni Hobby - Casella Postale 853 - 20101 MILANO
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NEGOZIO AL PUBBLICO
E VENDITA PER CORRISPONDENZA

CASH & CARRY

NEWEL s

hardware software telematica

20155 MILANO - Via Mac Mahon, 75
tel. 02/32.34.92 - tel. 02/32.70.226

COMMODORE AMIGA 3500
*AL PREZZO PIU BASSO D’ITALIA* »CON GARANZIA & OMAGGIO«

l AmigaVD L. 139.000 EMULATORE 64 per AMIGA L. 49.000
Digitalizzatore di immagini per Amiga 500/1000/2000 L'UNICO EMULATORE VERAMENTE FUNZIONANTE CON L'AUDIO E CON LA
E 1

‘ Amiga Syntetic L. 170.000 PDSSLBILITA.DI SALVARE | FILES SU 3'/2
Digitalizzatore Audio per Amiga 500/1000/2000 VD-AMIGA 1l L. 950.000
Amiga VIDEOSOUND L. 290.000 i _ Novita digitalizzatore in tempo reale per A 500/1000/2000
Digitalizzatore Audio + VIDEC, tutto in uno. PENNA OTTICA PER AMIGA 500/1000/2000 L.1498.000
Ottimo, per 500/1000 ;
INT. MIDI AMIGA L. 89.000 @ TITLE S_AUEH FI:I.IE « per Amiga i L. 199.000
Nuova interfaccia midi per Amiga 500/1000/2000 (Orologio + testi funzione e molto piuii

DRIVE AGGIUNTIVO AMIGA 500/1000 (SLIM LINE) DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 (MECC. NEC)

235,000 L. 199.000
ESPANSIONE 512 K PER AMIGA 500 Cavo stampante 500/1000/2000 ' L. 25.000
INT. con orologio L. 149.000 Cavo Monitor 500/1000/2000 L. 30.000
Modulatore TV per Amiga L. 49.000

KICKSTART V...2 +~ ESP. 256 K.

per AMIGA 1000

L. 275.000

HARD DISK per A500/1000/2000L. TELEFONARE

THE NEW FINAL TURBO Il
per 64/128 (modo 64) L. 69.000
L'evoluzione continuall!
Eccovi ['ultima release della mitica
cartuccia notevolmente migliorata e
modiicata. Turbola favolosa routine
dello speddos su cartuccia fino a 10
volte pil veloce sia in lettura che in
sortturalll 8 tast funzione
programmati. 24 K ram per i grog.
in Basic. Un favoloso  protettore di
programmi tipo O.M.A. incorporat)
Dischi e cassette IN UN S0LO
FILEM {(+ boot 58 necassita. Inolire
na incorporato il GAME KILLER
levita la collisione deglh sprte ed ha
hen 400 comandi Basic Turbo a
disposizione ...HARDCOPY “HP",
Premendo un solo tasto potrete fare
Ihardcopy del video in 12
gradazioni di grigio

PROCESSORE VOCALE (VOI-
CESYNTETIC)

L. 115.000

Digitalizzatore vocale tipo “Voice
Master" notevolmente migliorato
composto a interfaccia hardware
+ microfono software interamente
in italiano con ampio manuale di
istruzioni. Incredibile, fa parlare,
cantare il tuo Commodare 64 pul
programmario a fin che conosca la
tua voce e ti nsponda.

EPROM NEW GRAPHIC MPS
801

L. 25.000

Si sostituisce al generatore di ca-
ratteri della stampante MPS-801
(per migliorare la leggibilita della
scrittura car discendenti).

COMMODORE 64/128 - COMMODORE 64/128

DISPONIBIL! TUTTI | PEZZI DI RICAMBIO
COMMODORE 64 Sconti particclan per rivenditori
e quantitativi TELEFONATE! Per ulteriori
informazion richiedete i cataloghi per il vostro
computer specificando 1l settore, invianda L. 1.000
in francobolli. Ricorda che alla NEVEL trovi anche
tutto per COMMODORE AMIGA 64-128 MSX,
SINCLAIR ZX & QL, ATARI 8T & PC compatibili

MODIFICA MPS 802 NEW
GHAFH‘-IE PLUS

L. 35.000

Eccezionale rende 100% compati-
hile 12 tua MPS 802 con tutti i pro-
grammi di grafica come (KOLA,
PRINT SHOP GEOS ecc...} sempl-
cissima da montare con chiavi

VIDEODIGITAL 64

Nuovo digitalizzatore in cartuccia, digitalizza le tue pid bele immagini con l'aiuto di una
lelecamera 0 videoregestratore semplicissimo da usaare con manuale in itafiano,
Incitre & possibile modificare le immagini con | KOALA ecc.

L. 70.000

L. 39.000

Permette di visualizzare ke B0 colonne sul B4,

lfAHTHIDGE 80 COL.

STARDOS NEW! Eccezionale novita un velocizzatore che supera persino la
velocita dello speed-dos attiva i tasti funzione ecc. In una sola Eprom kit da in-
serirsi nel 64 con manuale in ital. Non necessita di elaborazioni al drive ne del

ECCEZIONALE! istruzione in ftaliano!! cavo parallelo.
| L. 39,000
Finalmente ! ecco )@m ey
ﬁgﬁ ¥R }
I'assistenza che cercavate LS THE CARTRIDGE

L. 79.000

la miglior cartuccia oggi sul mercato

1 RAPIDA non pit mesi ma solo pochi gmrr; Thil

2 SICURA percheé fatte da chi di computers se ne intende
2 AFFIDABILE lunga esperienza maturata nel settore
ASSISTENZA TECNICA a

{COMPUTERS e PERIFERICHE COMMODORE




vibED
YOGI BEAR

Le avventure dell’'orso YOUI

alla ricerca di BOO-BOO

attraverso lo stupendo,

ma pericoloso parco |
di Yellystone.

BT Aggm—

COMMODORE 64 TAPE
L. 12.000
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Virgin Games, cassetta L. 18.000, disco L. 25.000, solo joy-

stick. Per C64, ZX Spectrum

' passato un anno dall'ultimo
attacco del Mekon al pianeta

* Terra, quando il Colonnello
Dan Dare riuscl ad opporsi al suo
vile piano e a deviare la traiettoria
dell'enorme asteroide che era sta-
to lanciato contro il nostro pianeta.

Il giocatore pué essere Dan o il
Mekon.

Dan deve penetrare nell'astronave
del Mekon, trovare | Supertreen
avvolti nelle bolle di plexiglass e
distruggere i loro sistemi di so-
stentamento prima che la sequen-

¥ Il tempo non aspetta nessuno, tantomene Dan, in questo seguito

oella Virgin
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A Disperato, Dan distrugge un'altro gruppo di Supertreen

za di distruzione del livello i lanci
sulla Terra.

Per far cid Dan deve sparare alla
scatola di controllo di ciascuna bol-
la. Il nostro eroe ha 10 minuti me-
koniani per distruggerli tutti e il ti-
mer parte appena viene ucciso il
primo Supertreen.

Quando sono stati distrutti tutti |
Supertreen, Dan si apre la strada
fino alle porte blindate, dove pud
stare tranquillamente ad attendere

v JFI' if Mekm f:bera uno dei suoi amici verdolini

che l'astronave esploda. Se non
riesce ad arrivare alle porte blin-
date o a distruggere tutti i Super-
treen nel tempo dato, la missione
viene cancellata e il gioco finisce.
Se invece riesce a portare a ter-
mine la missione, Dan passa al li-
vello successivo.

Durante la missione, Dan viene as-
salito dal Mekon e dai suoi sca-
gnozzi. | colpi andati a segno ridu-
cono l'energia di Dan, raffigurata

T R e T T T e




da una barra decrescente: quando
arriva a zero, Dan perde una vita.
Dan ha solo sei vite a disposizione
per portare a termine la missione.
Se il giocatore ha voglia di fare la
parte del cattivo, pud guidare il
Mekon. In questo caso il suo com-
pito & di attivare manualmente le
scatole di controllo delle bolle dei
Supertreen, lanciandoli nello spa-
zio cosl che possano causare stra-
gi e distruzioni sulla Terra,
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A Dan deve fare quello che Dan

deve fare

Quell'eroe di Dan ha perd pre-
disposto il timer di autodistru-
zione, quindi, per passare al li-
vello successivo, il compito
deve essere portato a termine in
10 minuti mekoniani. Al contrario
dello scenario precedente, gli
uomini di Dan cercano di impe-
dire al Mekon di portare a ter-
mine la sua missione ed & quindi
necessario evitare i loro raggi la-
ser per mantenere in salute il
“nostro cattivo”.

¥ Dan il temerario si gingilla nell'astronave del Mekon
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THE TRAIN

Electronic Arts, solo disco L. 29.000. Per C64

e —_—

festa al Fihrer. |l giocatore veste |
panni di Pierre LeFeu, un capo
della Resistenza, e deve catturare
il treno e portare le opere d'arte at-
traverso le linee nemiche fino alla
citta di Riviere in Normandia dove
si incontrera con gli Alleati.

L'azione comincia nella stazione
ferroviaria di Metz dove il treno &
pronto per partire per la Germania.
LeFeu spara per coprire il compa-

* I'agosto del 1944. La morsa
dei Nazisti sull'Europa si sta

allentando e i tedeschi stan-
no ritirandosi portando con sé un
pingue bottino. Alla periferia della
citta francese di Metz un treno cari-
co di preziose opere d'arte desti-
nate alla collezione privata di Hitler
sta aspettando di partire per Berli-
no.
Qualcuno perd vuole rovinare la

Dallo stesso stampino di Ace of Aces arriva |
un'altra superba simulazione arcade. |l tutlo &
messo insieme brillantemente per produrre un
5 gloco pieno d'azione, magnificamente evocati-
vo ed Irresistibile. La grafica dettagliata non & sclo funzio-
nale ed aiuta a creare la sobria ed austera atmosfera di quei
templ. L'internc del treno contiene alcuni impressionanti
effetti: il bagliore della caldaia accompagnato da un bronto-
lio cupo e impetuoso, i ritmi variabili del molore, il fischio. |l
gioco combina la voglia di guidare la locomotiva con quella
di sconfiggere il nemico; c'é il costante bisogno di lenere
un occhio sugli indicatori e l'altro a scrutare l'orizzonle per
rispondere agli attacchi aerel. E' molto facile farsi prendere
e anche se completate la missione, c'é sempre il desiderio |
di ripeterla uscendone con meno danni o affrontandola ad
un magglore livello di difficolta. Quello che mi & veramente |
placiuto & la totale libertd di movimento: potete azionare gli |
scambl, rivisitare le stazioni, invertire la direzione di marcia, |
camblare binario, qualunque cosa! Cié perd suscita una ri- |
gserva: la versione su cassetta forse non sara cosi fluida.
Per Il resto & eccellente: buone istruzioni, veloce multi-
carlcamento, utili scherml d'informazioni e buoni effetti so-
norl. Non ho a&lcun esitazione nel raccomandarlo.

REVERSE
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dear General Deutchheader:

11 art work safely in fAllied hands

ride of France has been recovere

ee you soon in Berlan o
General D.Dandee "= :

ntelligence

RS . :
F—'”;RE BUTTON TO CONTINUE
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A La fine del binano

Basato sul film omonimo del 1966 interpretato da
Burt Lancaster, The Train gronda atmosfera e glo-
cabilita. L'azione @ molto simile a quella dil Dam-
busters e Ace of Aces, ma questa volta siete alla gul-
da di un treno nella Francia occupata. Ciascuna scena é
ben pensata e contribuisce a creare un'incredibile sensa-
zione di coinvolgimento: potete fare praticamente tutto
quello che volete. Le sezioni degli scontri a fuoco sono
emozionanti e le parti in cul entrate nelle stazioni per invia-
re messaggi alla Resistenza e leggere quelll del tedeschi
sono grandi, soprattutto quando state per planificare Il
percorso. La mia parte preferita, comunque, & la guida del
treno. Lo schermo di guida & disegnalo ottimamente: &
pieno di leve da tirare e di manovelle da girare, e inoltre
dovete sempre tenere sotlo controllo gli Indicatorl del car-
burante e della pressione, nel caso dobbiate metlere
dell'altro carbone nella caldaia. Poter azionare il fischio a
pressione & poi la ciliegina sulla tortal Oltre a guidare il tre-
no, dovete anche tenere un occhio sulla mappa & siare
all'erta in caso di attacchi nemici: I'azione vi tiene certo oc-
cupati! The Train & un gioco d'azione coinvolgente e diver-
tente: non fatevelo scappare.

Polrete pensare
che The Train pos-
sa piacere solian-
to agll amanti di
treni, ma non & per niente
cosi. Lo classificherel plu
come un film-gioco di
guerra Interattivo, polché
la grafica e gli effetti sonori
realisticl gli conferiscono
una certa almosfera cine-
matografica. Tuttl gll scon-
tri a fuoco sono divertenti
e la guida del treno & par-
ticolarmente ben Iimple-
mentata, grazie al metodo
di comando e al consigli di
Le Duc. Quello che distin-
gue questo gloco sono le
rifiniture. Come esempio sl
possono citare |l rombo
della caldaia e | riflessi del
fuoco che appalono sul
pannello di guida quando
sl apre lo sportello, pel il
fischlo e gli effettli del mo-
torl degll aerel. The Train &
un gloco che rgccomande-
rel a chiunque. Speriamo
soltanto che (I multi-
carlcamento su cassella
non sla troppo lungo. . .

¥ A tutto vapore perla
Francia occupata




gno Le Dug, il quale attraversa i bi-
nar per raccogliere gli scambi dei
binari: grazie agli scambi, il gioca-
tore pud modificare la lunghezza e
la difficolta del percorso fino a Ri-
viere,

Le truppe nemiche occupano la
stazione e dai finestrini si intrave-
dono le loro silhouftes, mentre cer-
cano di colpire LeFeu. Le raffiche
di mitragliatrice sibilano attorno a
LeFeu, che deve gettarsi a terra
per non venir colpito,

| colpi di LeFeu sono diretti tramite
un cursore mobile e il suo compito
e di tenere impegnati i nemici
quanto basta per consentire a Le
Duc di ritornare al treno.

Una volta che gli scambi sono azio-
nati, LeFeu si mette alla guida del
treno @ controlla la situazione tra-
mite tre schermi: due mostrano, in
prospettiva, il davanti e il dietro del
treno consentendogli di rispon-
dere al fuoco in caso di attacco ae-
reo, il terzo gli consente di tenere
sotto controllo | comandi del treno.
Tutti gli aspetti vitali della locomoti-
va vengono controllati da qui, com-
presi l'alimentazione della caldaia, i
comandi della valvola e dei freni e
la lettura dei vari indicatori,

Le Duc da consigli durante tutto il
viaggio: avverte se alcuni indicatori
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stanno scendendo a zero o salen-
do al massimo e preannuncia
I'imminenza di stazioni, ponti o
scambi, dandovi il tempo di rallen-
tare per fermarsi ad un semaforo o
per segnalare la sua presenza con
il fischio. Durante il viaggio & inoltre
sempre possibile richiamare uno
schermo-mappa per vedere cosa
succede sui binari.

Le stazioni vengono catturate /n
corsa sparando alle truppe che le
occupano. In questo modo LeFeu

tgnstat?latinns on a successful
Mission:

A L'accoglienza al termine della missione
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pud leggere | messaggi segreti te-
deschi, riguardanti le condizioni
dei binari. |l telegrafo della stazio-
ne pug essere usato per mandare
messaggi alla Resistenza, nel caso
si avesse bisogno di uomini per
riparazioni o per presidiare ponti o
stazioni occupate.
All'approssimarsi di un ponte, ap-
pare una veduta del fiume pattugli-
ato da battelli nemici. | battelli non
perdono tempo a sparare contro la
locomotiva, ma si possono distrug-
gere con il cannoncing da 155 mm
montato sul tetto del treno. Se
non si riescono a distruggere in
tempa i battelli, la locomotiva verra
distrutta da una raffica di proiettili.
La locomotiva & sotto la costante
minaccia di bombardamento da

parte degli aerei nemici che spes- |
so0 incrociano il treno. Bisogna
puntare rapidamente |le mitraglia-
trici, poste anteriormente e poste-
riormente, per respingere questi |
attacchi. 5
| viaggio finisce o quando la mis-
sione & completata o quando non |
sl pud pil proseguire per i danni
alla locomotiva o alle opere d'arte
o per la morte dell'equipaggio.
Viene quindi calcolato il punteg-
gio in base agli aeroplani, ai soldati
e ai battelli distrutti e viene data
una percentuale relativa ai danni
alla caldaia, ai freni e alle opere
d'arte, nonché al carbone avanza-
to e al numero di richieste fatte alla
Resistenza.

NB: SOLO VERSIONE SU DISCO.
E STATA ANNUNCIATA UNA VERSIONE SU CASSETTA CHE

SARA' PROVATA QUANDO USCIRA'.

¥ Fresto! Abbattete quelf'aereo
della Luftwaffe

PRESENTAZIONE 95%

Selezione della difficolta
"dentro” il gioco e abbondanza
di altri tocchi di classe. Accesso
al disco frequente ma rapido.
GRAFICA 83%

Dettagliata e stupendamente
gvocativa.

SONOROQ 78%

Gli effetti realistici compensano
la fantasiosa ma rauca versiong
de "La Marsigliese”
APPETIBILITA' 82%

Una volta che avete capito
come funziona la sequenza
d'apertura il gioco diventa sem-
pre piu irresistibile.
LONGEVITA' 83%

Percorsi diversi e sempre pil
difficili, ma alcune sezioni pos-
sono diventare ripetitive.

GLOBALE 87%

Un'altra eccellente “"simulazio-
ne" dalla Accolade che do-
vrabbe piacere a tuth.
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stiera. Per C64, Atari ST.

BLACK LAMP

Firebird, cassetta L. 18.000, disco L. 25.000, joystick con ta-

stornelli, € innamorato.

L'oggetto del suo desiderio &
la Principessa Grizelda, figlia di Re
Maxim, il cui regno, Allegoria, & tor-
mentato dalla discordia da quando
le nove lampade incantate furono
rubate da una cricca di draghi mal-
vagi.
L'astuto Re Maxim sembra final-
mente disposto a concedere la

J olly Jack, giullare e cantante di

| giochi di piatta-
forme stanno
purtroppo scar-
segglandoe, ma
ognl tantc ne esce uno bu-
ono. Black Lamp & uno di

uesti: c'¢ un mucchio
z‘l:lnn-l @ una mappa vas-
tissima. Il gloco & molto dif-
ficille @ Il povero giullare é
Infastidite dal nemici fin
dall'inizlo: ma se pensate
un po' a quello che fate e
osservate le azionl degli
avversarl, non vi sara diffi-
clle evitare le loro attenzio-
nl. E' essenziale disegnare
una mappa se volete che
Jack riesca ad orlentarsi
nel labirinto di villaggl, pra-
tl verdl e castelll di Allegor-
la senza perdersi. A so-
stegno della divertente
glocabllita vi sono degli
sprite grandl e ben animati,
del fondalli colorati e un
motivetic veramente
psichedelico. Lo scorrl-
mento & un po' misero, ma
non vi sono altrl difetti.
Black Lamp & Impegnativo,
irresistiblle @ da raccoman-
dare assolutamente agli
lrpllllﬂﬂlll del glochi di
plattaforme.

mano della figlia, ma ad una con-
dizione: che Jack trovi i Draghi e ri-
porti le nove lampade al loro
posto, facendo cosi ritornare la fe-
licitd nel regno. Quel pazzo e stu-
pido di Jack accetta. . .

La ricerca si svolge nella terra di Al-
legoria, visualizzata con schermi
singoli statici per gli interni & con
schermi a scorrimento orizzontale
per gli esterni. Vi sono uscite in
tutte e quattro le direzioni cardina-
li: davanti e dietro attraverso porte
e cancelli, a destra e sinistra us-
cendo dallo schermo.

Le lampade sono collocate ca-
sualmente all'interno del paesag-
gio ogni volta che si comincia una
partita. |l giullare pud portarne una
sola alla volta, quindi, quando ne
ha trovata una, la deve mettere in
uno dei 20 scrigni prima di poterne
raccogliere un'altra. Le lampade
nere del titolo sono custodite dai
draghi, i cui aliti infuocati sono mol-
to nocivi. Per ucciderli bisogna col-

Se avessero dedicato pli cura nel definire Il livel-
lo di difficoltéd e nello studiare il modo di controllo,
Black Lamp sarebbe potuto essere qualcosa di ve-
ramente speciale. Ci sono molti punti a suo fa-
vore: un libretto d'istruzioni informative e divertente
un'attraente serie di personaggl e dei fondali ben concepi-
ti. La musica & eccellente, ma sfortunatamente non vl sono
effettl sonori, quindi quando vi siete stufati della colonna
sonora l'unica alternativa & il silenzio. Il gioco ha alcuni di-
fetti grafici; lo scrolling & a volte traballante e alcuni perso-
naggl sono un po' informi: lo sprite principale perd & molto
simpatico con quella calzamaglia a strisce e |l na?pa!llnn da
giullare. |l difetto maggiore & nella struttura di gioco: & un
po' troppo difficile poiché gli schermi sono sempre zeppi di
nemici, la maggior parte del quall sono piu potenti e velocl
di vol; anche se avete sette vite, fanno presto a finire. li
modo di controllo accentua ancor di pia gli errori: non si
riesce a mettersi facilmente di fronte o di spalle, quindi u-
scire da una porta o salire una scala pud far perdere molto

tempo, con conseguente perdita d'energla.
sopportare queste seccature, pero, il
stanza da tener vivo l'interesse e il divertimento.

e riuscite a
iloco offre abba-

pirli molte volte,

Jack viene comandato tramite joy-
stick. Pud lanciare saette magiche,
camminare, saltare e salire e scen-
dere scale. Il giullare, incltre, ha
sette vite e una fibbia magica, re-
galatagli dal suo amico Pratweezle;
con queste sole armi e con la sua
abilita ginnica, deve affrontare una

Sotto I'aspetto ammaliante di Black Lamp si na-
gioco che cerca (e a volte vl
riesce) di venir fuorl dal guscio. La grafica & sor-
prendentemente buona, con un mucchio di be-

sconde un semplice

stie ben animate che si muovono davanti a del fondall blz-
zarrl e dettagliati. Infatti, questo sembra essers Il suo
difetto principale: ci sono cosi tante creature ostill, difficili
da colpire, non solo da distruggere, che vi sembra di com-
battere sempre in salita. L'incessante pioggia di "missili" mi
ha un po' annoiato, tante pii che Jack non pud né saltare
né abbassarsi per schivarli. Gli appassionati cartografi do-
vrebbero apprezzare la vastita dell'esplorazione, ma
I'azione sparatuito & troppo intermittente e quella di risalita

serie di nemici che possono ri-
durre la sua energia in vari modi: i
lupi mannari prendendoloc a morsi,
le poiane colpendolo con teschi
esplosivi, i diavoletti lanciandogli
contro vampate di fuoco. Inoltre,
Jack perde energia se cade da
una piattaforma.

Il giullare pud raccogliere oggetti
che gli conferiscono dei poteri: ad
esempio, gli scudi forniscono una
limitata immunita ai “colpi® nemici @
il cibo gli da energia. Per ogni arma
raccolta, Jack ha 15 colpi a dispo-
sizione. Col progredire del gioco,
I'azione si fa sempre pil veloce e
frenetica.

Se Jack riuscira a portare a termine
la missione, riportera I'armonia ad
Allegoria e avra in premio la mano
della Principessa.

troppo debole per
queﬁpganml. Ci ;

cred
stile annl 70!

essere considerate un'estensione di
penserel due volte prima di acquistare Black
Lamp, ma | potenziali acquirenti

Phlla colonna sonora, specialmente quella che accom-
pagna la tabella del record, con degli ottimi girl musicali in

ossono aspettarsi una in-
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PRESENTAZIONE 80%
Libretto d'istruzioni divertente,
buona visualizzazione su scher-
mo, ma modo di controllo inizial-
mente bizzarro.

GRAFICA 86%

Carina, varia, deftagliata e ben
colorata.

SONORO 86%

Eccellente musichetta iniziale.
Altrettanto buoni i motivetti
*dentro” il gioco. Perd niente
effetti sonori.

APPETIBILITA' 7T1%
L'elevato livello di difficolta e il
modo di controllo bizzarro po-
trebbero indisporre molti gioca-
ton.

LONGEVITA' 70%

Una volta catturati, la messe di
locazioni e di creature, pil la fre-
netica azione di sparo-e-ricerca,
si dimostrano irresistibili.
GLOBALE 78%

Un gioco di piattaforme-
raccoglitutto allettante ma diffi-
cile.

i




Per C64, IBEM e compatibili.

SOKO-BAN

Mirrorsoft, solo disco L. 18.000/25.000, joystick con tastiera.

ome capo-magazziniere di
C un magazzino siete incari-

cati di rimettere in ordine le
scatole fuori posto. Per far cié do-
vete guidare un magazziniere
meccanico attraverso i 50 livelli-
labinnto del magazzino, facendogli
spingere le scatole da mettere a
posto.
Lo schermo dei titoli mostra il ma-
gazziniere nell'atrio del palazzo da-
vanti a due ascensori: uno con-
duce allo screen designer, I'altro al
magazzino.
Se scegliete di giocare apparira lo
schermo di selezione dei giocato-
f: da uno a quattro giocatori pos-
sono inserire il loro nome e sce-
gliere un tempo limite fino ad un
massimo di 20 minuti.
Riappare l'ascensore con il tastieri-
no di selezione del livello. Per sce-
gliere il labirinto preferito dovete
guidare la mano del magazziniere
in corrispondenza di un pulsante
numerato (da O1 a 50) e premerio.
L'ascensore vi portera al livello ni-
chiesto, che viene caricato dal d-
SCO.
Il magazzino & visto in pianta e
contiene quattro elementi princi-
pali: muri, scatole, l'area di stoc-
caggio e il magazziniere meccani-
co. Le scatole devono essere
messe nell'area di stoccaggio
spingendole una alla volta. Un
pannello informativo nella parte
bassa dello schermo mostra il livel-
lo, il numero di mosse e di "spinta”
fatte e il tempo trascorso. |l pun-
teggio @ quindi basato sulle quan-
tita relative di questi elementi.
Una singola mossa errata pud es-
sare annullata, ma se l'errore & in

Dopo averci con-
fuso con [I'ir-
resistibile Tetris,”

' la Mirrorsoft com-
leta la tortura con Soko-

an! L'aspetto e
I'animazione del gioco
sono pluttosto bruttini, ma
Il qlnl:u & uno dei piu intri-
cali che abbia mai giocato.
Ogni schermo sembra fa-
cile, ma basta una distra-
zlone per costringervi a re-
seltare il labirinto! | creato-
ri del gioco hanno fatto un
ottimo lavoro ideando alcu-
ni degli enigmi pii subdoli
che abbia mal visto; sem-
bra di glocare una partita di
scacchi in solitario, dove
dovete essere capaci di
pensare in anticipo le pros-
sime cinque o sei mosse,
La presentazione & ottima
ed e guastata soltanto dal
lento accesso al disco. Ci
sono, comungque, delle
cose fastidiose nel gloco,
come la scarsita di colori e
di varieta neglli schermi, la
lentezza del gloco e le
pause che seguono i co-
mandi di reset dei labirinti
e di annullamento di una
mossa, clé nonostante mi
sento dl raccomandarlo
ugualmente a ﬂhll.ll‘lf.ll.ll
voglia esercitare il ragiona-
mento logico.

svrQuesto & uno del pid semplicl e irresistibili gio-
| chi-enigma per computer; & anche Il piu difficile e
impegnative! L'idea & cosi semplice che tl vien
voglia di eseguire una mossa senza pensare: ap-
pena perdete la concentrazione, perd, fate un errore | cul
effetti si rivelano evidenti soltanto una decina di mosse
dopo. Quando pensate che la soluzione sia semplice,
spingete una scatola nella direzione sbagilata e siete in
trappolal Fortunatamente un paio di elementi riscattano
I'irresistibile masochismo del gioco: la possibilita di sce-
gliere qualunque livello di partenza e le opzionl di annulla
e registra. Alla fine perd il successo dipende dalla capacita
di pensare In modo strategico. Lasclate perdere la grafica
squadrata e a soli quattro colori e il banale rumore di passi:
il gioco melte alla prova la vostra abilita mentale in modo ir-
resistibile. L'unico difetto & Il multi-caricamento, che peré
non & né troppo lento n&-lmfﬁu fastidioso. Se amate | glo-

chi d'intelligenza, Soko-Ban gioco per vol. =

una mossa eseguita in preceden-
Zza e la situazione & senza via
d'uscita, potete resettare il labirin-
to o sceglierne uno nuovo.
L'opzione di pausa mostra i
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A Lo schermo di selezione del numero di giocatori consente di or-
ganizzare un quadrangolare

record stabiliti e consente di sal-  Ritornando nell'atrio potete
vare su disco l'attuale posizione.  accedere all'ascensore "editor”.
Una volta completate un livello,  Qui, il giocatore pud disegnare i
un motivetto ve lo segnala, e suoi schermi usando gli stessi
viene quindi caricato il labirinto elementi utilizzati nei labirinti
SUCCESSIvo. dati. Dopodiché vengono salvati
su disco e giocati normalmente.

¥ Uno dei 50 schermi di Soko-

Ban. No, non sappiamo cosa vo-

payd PRESENTAZIONE 87%
goa dire Soko-Ban. ... Buon kit di montaggio, piace-
vole presentazione e buona
gamma di opzioni tra cui il save
del gioco. L'accesso al disco
lento e mal strutturato da un po'
fastidio.
GRAFICA 30%
Fondali a quattro colori squadra- |-
ti ma efficaci con discreta ani-
mazione dello sprite principale.
SONORO 24%
Rumore di passi ben scandito e
occasionali musichette. Per il re-
slo & silenzio completo.
APPETIBILITA' 84%
Bastano uno o due tentativi per
farsi catturare.
LONGEVITA' 89%
50 labirinti sempre pil imesistibili
e frustranti.

GLOBALE 81%

Uno stupendo gioco-enigma
che perd & poco rifinito.
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Cascade, cassetta L. 12.000, disco L.18.000, joystick e tastie-

lone di Breakout ecco

I'ultimo titolo della Cascade, .
.. TRAZ (Transformable Arcade
Zone).
All'inizio, nello schermo dei titoli, vi
sono tre opzioni: modo per uno o
due giocaton o kit di costruzione.
Scegliendo una delle prime due
opzioni, sl passa al gioco vero e

p roseguendo |la grande tradiz-
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proprio, il cui obiettivo & quello di
fuggire da TRAZ - una prigione
elettronica - passando per le 64
celle del penitenziario.

Ciascuna cella & visualizzata a tutto
schermo e contiene mattoncini di
neutroni, | quali vengono distrutti a
contatto con la palllna cosi da far
apparire possibili uscite. Nelle celle
ci possono essere piu di una bac-
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Da quando . . .

TRAZ & arrivato in redazione, | nostri
uffici hanno risuonate di "ooh" e "aah", soprattut-
to quando lo si glocava in due. Alcunl penseranno
che qualunque variante di Breakout che esca ades-
| so abbia perso Il treno. Beh, se .
dele dello stile Arkanoid sarai daccardn. ma cosl com'é, ha
sicuramente sufficienti innovazioni da renderloc meritevole
in sé e per sé. Mantenere freneticamente In gioco nove pal-

. TRAZ fosse una copla fe-

!III"IE con due bacchette orizzontali e due verticall & un gran
Zdiuertimenlu e lo & ancor di plu quando raccogliete un pun-

ra, facendo di . .

to di domanda e le palline diventano Invisibill, si muovono a
spirale o schizzano a velocita MACH 4. La -.rariulé e la fanta-
sia messe nel disegnare gli schermi, accoppiate all'idea di
legare insieme tutti i livelli cosl da creare un labirinto, con-
feriscono un'ulteriore spinta a progredire. Oltre a cid, Il gio-
co contiene uno del pil completl screen editormal vistl fino-
. Traz un gioco da non perdere.

chetta. Esse vengono comandate
tramite il joystick e funzionano a
due velocita, a seconda se il pul-
sante di fuoco é premuto o no. Nel
modo a due giocatori, il controllo
delle bacchette spesso si alterna
casualmente. :

Il detto che le
idee semplici
sono le migliorl
calza a pennello
col genere di glochl alla
Breakout e. . . TRAZ &
un‘ulteriore esempio di
cid. Graficamente & ottimo:
veloce, vivace e colorato.
Il movimento della pallina &
fluido e quando ve ne
sono In gloco diverse non
vi bastano due occhl per
seguirle! Ottima |'idea di
far apparire casualmente
all'inizio uno qualunque
dei 64 schermi: rende Il
gloco sempre diverso. Mi
sono divertito molto a glo-
carlo, anche se non & per-
fetto: ci sono alcuni piccoli
difettl, come | rimbalzl stra-
nl alle estremitad della bac-
chetta, la difficolta di alcu-
nl scherml (completarii
tuttl e 64 & una
bell'impresa) e Il fatto che
per distruggere gli ultimi
mattoncini rimasti ¢l vuole
pia che altro fortuna. Clé
nonostante, . TRAZ & di-
veriente e ha anche un ec-
cellente screen editorcon
cul trafflcare quando slete
stanchl degll schermi dati.
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Le celle contengono anche mat-
toncini indistruttibili @ una serie di
altri elementi fondamentali, quali
trappole, generatori di mostri e ve-
tri rifrangenti, che respingono la
pallina ad angolazioni variabili.

Quando un mattoncino viene di-
strutto, a volte libera una pillola a
forma di punto di domanda, che ha
un effetto predeterminato sulla

e EAN

pallina o sui mattoncini. Tra questi,
palline influenzate dalla gravita, pal-
line lente o veloci, palline e raggi la-
ser doppi. Ogni volta che una palli-
na supera la “linea di gol" si perde
una vita: nel modo a due giocatori,
la perdono entrambi.

In ogni momento & possibile visio-
nare una mappa di TRAZ che vi-
sualizzi le celle gia visitate e la loca-

¥ Uno dei pid difficili schermi del gioco. . .

zione attuale. Una volta superati
tutti i 64 livelli, si apre un passaggio
nel perimetro esterno e si rag-
giunge la liberta.

Il programma ha anche un kit di
mentaggio che consente di altrare
tutti | parametn del gioco oppure di
creare una nuova prigione di 64
celle.

Era anni che non
Yglocave un gioco
cosl Irresistiblle.
Per difendere
quattro porte contempora-
neamente cl vuole
un'agilita mentale quasi
schizofrenica, special-
mente se ci sono nove pal-
line In campo! Le varianti
come | vetri rifrangentl e le
plllole misteriose sono
geniall e l'azione pud di-
ventare Incredibiimente
frenetica, mettendo terri-
bilmente alla prova | vostri
riflessi. Anche la presen-
tazione & eccellente, gra-
zie al disegno astuto e fan-
tasioso di alcuni schermi.
Sono tutti comunque irre-
sistibilmente frustranti.
Graficamente & ofttimo: |
fondall sono grandl, vivaci
e melte coloratl e gll sprite,
anche se sempliclotti,
sono ben animati. Il sonoro
& Insolitamente fantasioso
per un gioco di questo
tipo, con un bel motivette
Iniziale e del decentl effet-
ti sonori. In pia il kit di mon-
taggio & Il massimo che po-
tete desiderare. .. . TRAZ é
molto di piu di un clone
modificato: @ uno stupen-
do gioco in sé e per sé.

PRESENTAZIONE 93%
Istruzioni @ opzioni adeguate,
eccellente visualizzazione e un
completo kit di montaggio.
GRAFICA 81%

Schermi ben disegnati @ convin-
cente movimento della pallina;
grafica discretamente vivace e
colorata.

SONORO 60%
Motivetto iniziale un po’ noioso,
ma gli effetti sonori sono insoli-
tamente buoni,

APPETIBILITA" 91%

La combinazione di un insidioso
formato in stile Breakout e del-
la possibilita di apporre modi-
fiche personali si dimostra im-
mediatamente irresistibile.

LONGEVITA' 86%
Sessantaquattro livelli di azione
frenetica ed irresistibile & un
"crea-schermi® per i pomeriggi
piovosi. g

GLOBALE 87%
Un ottimo rifacimento di un tema
ormai vecchio e un gioco imesi-
stibile in sé e per sé.
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FIREFLY

Special FX/Ocean, cassetta L. 12.000, disco L. 15.000, joystick
e tastiera. Per CG64

D i ritorno sulla terra dopo una
missione scientifica durata
dieci anni, I'astronave inter-
stellare Firefly scopre che il siste-
ma solare & coperto da una vasta
griglia di cromo controllata da so-
vrani Mecanoidi. Vestendo i panni
del comandante della Firefly, il gio-
catore deve distruggere la griglia
che contiene la fonte di energia vi-
tale del nemico.

Vi sono due schermi principali: la
griglia dei Mecanocidi e I'area di gio-
co di ciascun settore. La griglia &
formata da cinque settori, ciascu-
no dotato di proprieta particolari: le
Dead Zones sono controllate dal
giocatore, i Planetary Sectors
sono impenetrabili e le Robot Oc-
cupied Areas, che pullulano di ro-
bot, devono essere disattivate. |l

System Power Source é l'obiettivo
finale ed é solitamente nel punto
piu lontano dalla partenza, ma vi
sono anche le Unconstructed Re-
gions (indicate da frecce), nelle
quali il giccatore viene lanciato in
un sotto-gioco che consiste in una
serie alternata di pollici versi o in
su. Se il giocatore preme il pul-
sante quando il pollice & verso, la
griglia viene riposizionata (talvolta
con spiacevoli conseguenze) e la
Firefly viene riportata al punto di
partenza. | pollici in su danno
come risultato la disattivazione del
settore,

Entrando in un settore vi ritrovate
in un‘area di gioco a scorrimento
nelle otto direzioni cardinali, al di
solto della quale c'e un pannello. |I
pannello visualizza la barra di dire-

Avendo visto da spettatore I'ottimo aspetto di |
Firefly ed ascoltate il sonoro di Fred Gray, mi as-
pettave un gran gioco. Giocandolo, perd, mi
sono trovato alla mercé di alcuni terribili test di

Come concetto, Firefly deve molto all'altro gioco "a

griglia” della Ocean, Mutants, e ad una serie di In-

novazioni che lo rendono altrettanto irresistibile.

Graficamente & eccellente: dei settorl disegnati
meravigliosamente, ben colorati e molto dettagliati fanno Il
paio con degli sprite ben animati; a volte perd, un saltuario
sfarfallio sciupa la vibrante varietd cromatica. Il sonoro &
della stessa qualita: nonostante un paio di effetti gia senti-
ti {le esplosioni delle bombe a mano di Who Dares Wins),
I'atmosfera & stupenda. | rumorl di gorgogliamente, rimbal-
zo e ronzio valgono quanto l'altrettanto buona colonna so-
- nora. Nel complesso il gioco & allettante: lo stimolo a disat-
tivare il settore successivo e a raggiungere la System
Power Source & forte e le Unconstructed Regions, la se-
lezione casuale delle locazioni e | sotto-giochl aggiungo-
no un po’ di pepe. Gli sprite Iperattivi creano un furioso
equilibrio di sparo e raccolta. Ad ogni modo, avrel due
obiezioni da fare: I'elemento fortuna nell'arrestare il punto
d'energia finale & troppo determinante (anche se c'é un
modo per aggirarlio); & altrettanto fastidioso dover nuova-
mente ripulire un settore una volta che sl & persa una vita,
Ma, accantonati questi piccoli difetti, rimane un gloco iIn-
novatlivo, entusiasmante e divertente.

reazione. La sezione del labirinto principale & OK: si gioca
bene ed ha una grafica veramente ben disegnata e colora-
ta, con un mucchio di fantasia e varieta nell'azione spara-
tutto. Sfortunatamente sl progredisce soltanto attraverso |
sotto-giochl. Benché all'inizio non sembrino male, dopo la
terza o quarta unita d'energia diventa una questione di
"chiudere gll occhi e sperare”. Potra sembrare un picceolo
difetto, ma & abbastanza fastidioso dover giocare un gioco
altrimentl ben Iimpostato e scoprire che qualunque pro-
gresso pud venir bloccato da un palo di sotto-giochi minori.
Cosi com'é, Firefly & un gloco di fortuna ed abillta, in
quest'ordine di priorita.

¥ Il primo titolo dell'etichetta Special FX - Firefly

zione, l'attuale punteggio, il nu-
mero di astronavi rimaste, il nu-
mero di unita d'energia (o "Yokas")
raccolte, pil gli indicatori del car-
burante e dei danni.

L'astronave pud venir danneggia-
ta dalle astronavi aliene e dai loro
missili, da operazioni di teletras-
porto sbagliate, dalla mancanza di
savraccarico del punto d'energia o
dall'entrare nel punto con insuffi-
cienti unitd d'energia; se il livello
scende a zero si perde una vita.
Ad ogni modo, lindicatore princi-
pale del pannello & il radar, che
mostra tutti gli ostacoli, le stazioni
di teletrasporto e i punti d'energia.
Per chiudere un settore bisogna
distruggere quattro punti d'e-
nergia, i quali espellono gli Yokas.
Bisogna quindi raccoglierne quat-
tro per entrare nel sotto-gioco. Qui
vi sono due mani (pollice verso o
in su), che si alternano a velocita
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sempre maggiore a seconda del
numero di settori gia disattivato,
Le stazioni di teletrasporto condu-
cono ad un sotto-gioco simile, nel
quale un raggio di luce corre attor-
no ad un cerchio di puntini rossi e
verdi: per potersi teletrasportare
bisogna indovinare tre contatti
successivi con altrettanti puntini
verdi.

Sparando agli alieni con le sfere
distruttrici a plasma oct-o-fonico si
producono dei depositi che, una
volta raccolti, possono produrre
effetti favorevoli. Inoltre, degli og-
getti predeterminati vengono rac-
colti per far sgorgare delle goccio-
line dal terreno che hanno effetti
positivi sull'astronave. Quando un
settore & completato, i livelli dei
danni e del carburante vengono ri-

PRESENTAZIONE 79%
Istruzioni informative e chiara
visualizzazione su schermo, ma
privo di utili opzioni come il co-
mando di save.

GRAFICA 84%

Fondali brillanti, vari e dettagliati
fanno da sfondo ad una serie di
sprite coloratissimi,

SONORO 81%

Colonna sonora decents, pil
vari e ben fatti effetti sonon.

AEFETl EIL_ITF 82% ;

Il sitema a griglia e la locazione
casuale dei settori stimolano ad
andare avanti.

LONGEVITA' 68%

Un mucchio di settori, difficolta
Fraduata, caratteristiche innova-
ive, ma per alcuni linteresse
pud affievolirsi presto.

GLOBALE 79%
Un gioco meravigliosamente
presentato e gratificante, gua-
stato da un'eccessiva enfasi sul-

la fortuna.




o aver vittoriosamente
sostenuto tutte le forme di -

combattimento medievale,
nuove sfide attendono il giocatore
in Knight Games |l. Ambientato
nel 3002, questo seguito com-
prende tre scenari principali: Com-
bat Robot, In Orbite The Final
Tournament.
Lo schermo dei titoli mostra i
record (sia attuali che finali) e, una
volta che & noto il codice di acces-
so, l'opzione di caricamento di uno
dei tre livelli. E' disponibile anche
un menu delle opzioni per tutti e
tre gli scenari del gioco, che visua-
lizza le barre di status e consente

di ottenere informazioni sui com-
battimenti, -

In "Combat Robot", il giocatore
guida Robby il Robot per un pae-
saggio a scorrimento orizzontale
bi-direzionale nel tentativo di rac-
cogliere alieni amici e Hobb-
Knights evitando o uccidendo allo
stesso tempo | nemici in stile
Dropzone,

Il salvataggio dei commilitoni di
Robby si ottiene volteggiando so-
pra di loro fino a quando sono stati
raccolti; ritornando poi alla rampa di
lancio verranno depositati automa-
ticamente e sarete nuovamente
pronti per un altro salvataggio. |l

Knight Games ||
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.............
---------------
-

na nelle belle scen
naumn;lq,.%l ]i;ﬁﬁﬂﬂ
_Lm “El li.iku? na
sem iasl u
'ﬂ"ﬂ%lﬁ
| partita

ﬂtﬂl

manta,xla g!a}'i mtﬁljﬂfh::l nelle sezioni &uaceasivtﬂ culmi=
' del torneo finale. Comungque, ¢
che Knight Games |
‘sono riesumati e rivestiti per fare riurnerm-'_
mpilation. Tutte le sﬁzlnni ‘sono molto

wi paﬁei mrpug . di sbadigliare alla terza o quarta
i nsagnﬁ“t& l v-:mtri'-'-

aprita ﬁmﬂrbi qutunatg-f

cid non
I éestremamﬂntmanupfa- ;

Iiﬁ Idl —.at na-

i i - “: ST i = |

OGO

I ER RN R RN RO

dapponpipppmptiie L

ey Ir:u:mmn

contatto can gli alieni ostili e il pae-
saggio drena l'energia dello scudo
protettivo di Robby: quando arriva
a zero si perde una vita,

Nella sezione "In Orbit" il giocatore
deve affrontare dei velivoli alieni
su uno sfondo spaziale a scorri-
mento orizzontale bi-direzionale.
In questa seconda parte la batta-
glia & vista dal dietro dell'astro-
nave, mentre lo stadio finale & vi-
sto in 3D dal portello di carico con
gl alieni che attraversano il campo
visiva di Rabby, il quale li deve col-
pire per guadagnare punti & bo-

Questo gioco &
una scusa per
ptugrﬁmmarp dua
spara-e-f P
'g - rabberciato rifaﬂm

i Knight Games, ci¢ ﬂnnn*“
s:ﬁm# rlesce ad essere in
f’m.mfcha ‘modo divertente. |
‘tre scenarl di combatti-
‘mento sono. 'ﬁaﬂ a offrono
u _'__'paﬁr'm a lungﬂ ter-
‘mine: EI‘IFI'I-& se sono tutti
rhpli’aii a qualcosa di gia
' visto. Graficamente varla
mﬂltﬂ: | fondall nella sezio-
flﬁﬁin ‘sono belll ed
Fﬂaﬁalwt ‘ma nella prima
sezione &ana grezzi e mal
ﬂjipgnal Sono, co-
-;mgupguar, tu:ttE lnm!’lli co=
a tiep iacgwlf* mentre |
_E'HI' dma' randi & viva-
cl, sono s m aliéiﬂer ben a-
'-ﬁlmal{ La pr’esemaz‘iuna &
sopra la media, con un
-;ma’r,nvi’qlinan :nharmp

delle opzioni e un display
&hl-arn* e Ig.tmzlpnl,_:_«pai: i
%lwcehbum; potuto esse:
orl. Knight :GEI'HEE-J’ :'-H,il
qtt’alms’h di nuovo rispetto
q[l enaﬁanta & percld me-
1:ar un* po’ ﬁ*auangluna. p

NuUs.

Il "Final Tournament” comprende
tre gare: Jet Jousting, Light Sa-
bres e Photon Chains. E' possibile
giocare in due o da soli contro il
computer, e I'obiettivo ¢ guello di
totalizzare il punteggio pil alto.

Il sistema di danni adottato & lo
stesso di Knight Games: un
semplice contatto drena l'energia
degli scudi, indicata nella parte

bassa dello schermo. Quando
avete perso tutti gli scudi, il gioca-
tore avversario viene dichiarato
vincitore.

1l primo gioco di
questa serie non
mi aveva entu-
slasmato poiché
non c'era altro da fare se
‘non smanettare ripetula-
‘mente il joystick. stata
‘quindl una piacevole sor-
presa trovars| davnnti ad
una serie di glochi di spa- |
‘ra-e-fuggl/raccolta, tutii
discretamente giocabili.
“Infatti, mi stavo cosi di#ll'-_’
tendo & Igim:aru gli spara-
“tutto Iniziall che quando mi
~sono trovato ¢ r.lwantl nl vuri
e propri giocht da
=“ﬂ5&ﬂ{larp non Il ho trovati
Eﬂ _molto divertenti: pro-
bilmente sono | peggiori
di tutia la confezione. L }:
rafica per la maggior parte
poco evocaliva: gil sprite
‘sembrano uscire da Jet Set
‘Willy e | fondall sono medio-
crl, Nel complesso la trilo-

ginmirgf ‘ma almeno c'é va-

‘rieta: un _qualcosa che non
‘avrel detlo :Ial SUo prnr.h-'
.- c&ssara.. i e

gia & piuttosto prosaica Et i |

PRESENTAZIONE 82%
Istruzioni un po’ scarne, ma
buon display e buane opzioni.
Grazie alla struttura del gioco il
multi-caricamento neon & inva-
dente.

GRAFICA 58%

Da squadrata e noiosa a insolita
e attraente. Comunque, nel
complesso colorata.

SONORO 54%

Effetti standard da spara-e-
fuggi, un motivetto passabile e
alcuni decenti rumori di combat-
timento.

APPETIBILITA" 70%

Facile entrare nel gioco, anche
- se a volte & frustrante. La super-

ficialita del gioco non stimola

granché limmaginaziene,

LONGEVITA' 45%

Potrebbe stancare rapidamente

i giocator pid accanit,

GLOBALE 61%

Un seguito interessante e colo-
rato guastato da una giocabilita

semplice e poco originale
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Per C64, C128.

CRL, cassetta L. nc , disco L. 29.000, joystick con tastiera.

terminale aereo completa-

mente automatico, fu co-
struito nel 2870. L'inaugurazione
ufficiale fu un disastro: una bom-
ba, che era stata collocata a bordo
della navicella imperiale che dove-
va inaugurarlo, esplose, danneg-
giando il Cervello Centrale. Ven-
nero cosl attivate tutte le unita di
sicurezza e i sopravvissuti restaro-
no intrappolati all'interno del com-
plesso.
La navicella & perd ancora in grado
di muoversi ed il compito del gio-
catore e quello di disattivare il si-
stema di difesa e fuggire dal termi-
nale. Per farlo, deve guidare la
navicella attraverso ciascun livello-
labirinto, sparando ai numerosi rut-
tori sparsi per il complesso. Questi
ruttori hanno forma piramidale e,
una volta distrutti, interrompono |l
flusso di informazioni che viaggia
attraverso i canali di distribuzione.
Una volta distrutto l'ultimo ruttore,

I o Stratton Air Terminal, un

si innesca |'arresto di tutti i servizi
meccanici @ computerizzati del ter-
minale, compresi i sistemi di difesa
che si sono guastat. .
L'area di gioco, a scomimento oriz-
zontale o verticale a seconda del li-
vello, & vista dall'alto. Per acce-
dere ai livelli bisogna passare
attraverso dei cancelli dai quali si
pud entrare ed uscire a piacimen-
to.

Nella parte bassa dello schermo vi
sono due indicatori: una barra oriz-
zontale decrescente che indica
I'energia immagazzinata, mentre
dei blocchi separati mostrano le
vite rimaste. L'energia diminuisce
rapidamente in base: al numero di
proiettili usati, al contatto con i si-
stemi di difesa a terra e in aria, al
contatto con | macchinari mobili e
alle collisioni con i proiettili nemici.
Il programma & disponibile in due
versioni, per il C64 e per il C128.
La versione per C128 ha un'area
di gioco pit grande e un maggior
numero di macchinari mobili.

| dettagll graficl di Stratton sono eccellenti: | fon-
dall sono disegnati stupendamente e animati al-

gadion : - N .

=

Stratton é disponibile in versioni per C64 e C128

|

nale e ci sono un muce

tutto inesistente. Sia che giochiate la ver
per 128, Stratton & noloso: provate quasi Immediatamente
quella sensazione di "ma é tutto qui?

La CRL merita la mia ammirazione per aver tentato
, |di produrre un altro gioco
tamente | proprietari di C128 non hanno motive di
festeggiare (e quelli di C64 ancora meno). Stratton
& tremendo. Certo, I*uﬁattn é oitimo: la grafica
lo di dettagll, ma la qlnublllih & del

L]

er il 128, ma sfortuna-

eccezio-
one per 64 o
Ed & un peccato pol-

trettanto bene, creando cosl una certa atmosfe-
jra. L'uso del colori e delle ombre & geniale e il

ché degli ultimi giochi CRL, Stratton & uno del meglio pre-
seniati e del pio attraenti. Lo scorrimento é ben fatto e la

movimento del pistoni e I‘alpurlurn!nhlu;uru degli
otturatorl & da vedere per credercil Sfortunatamente, la
gluﬂhlllii non rlesce a soddisfare le aspettative suscitate
alla grafica: In pratica sl tratta di un semplice gloco di la-
birinte che prevede la distruzione di installazionl a terra e
velivoll aerel. Pit andate avantl, piu vi accorgete che non
c'é nient'altro: dopo un po' diventa veramente noloso ese-
uire in continuazione le stesse azionl. La versione per
4 & particolarmente frustrante, mentre la versione per
C128 & plu faclle @ sl rlesce ad arrivare un po' pld In 14, In
entrambl le versionl, comunque, la glocabilita @ scadente:
a quel prezzo non vale proprioc la pena.

musica & pid che decente. Sfortunatamente, & la giocabi-
lita che conta e quella di Stratton equivale a zero.
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VERSIONE PER C64
PRESENTAZIONE 41%

Istruzioni scarsissime, ma uno
schermo di gioco piacevole e
ordinato.

GRAFICA 84%
Fondali bellissimi ma ripetitivi e
scorrimento fluido.

SONORO 71%

Un motivetto dei titoli
d'atmosfera, ma deboli effetti
sonori.

APPETIBILITA' 37%

La giocabilita difficile @ banale
accoppiata all'azione debole
producono immediatamente in-
differenza.

LONGEVITA" 24%

Molte locazioni da esplorare, ma
la somiglianza dei paesaggi e la
natura ripetitiva del gioco spen-
gono qualungue interasse.

GLOBALE 36%

Un gioco graficamente stupen-
do guastato da una giocabilita
difficile @ monotona.

VERSIONE PER C128
PRESENTAZIONE 41%

Istruzioni scarsissime, ma uno
schermo di gioco piacevole e
ordinato.

GRAFICA 86%

Fondali bellissimi ma ripetitivi
con un po' pil di varieta che nel-
la versione per C64. Lo scorri-
mento perd é un po’ pil lento.

SONORO 71%
Un motivetto dei titoli
d'atmosfera, ma deboli effetti
SONOn.

APPETIBILITA' 41%

Pil facile della varsione per C&4
e cid lo rende un po' pil diver-
tente.

LONGEVITA' 27%

La versione per C128 ha pid lo-
cazioni, ma la somiglianza dei
paesaggi e la natura ripetitiva
del gioco azzerano questo pre-

gio.
GLOBALE 38%

Un gioco graficamente stupen-
do guastato da una giocabilita
monotona.




Siamr::- nel 6038 e gli abitanti
della galassia Cybernetica
sono minacciati da un impera-
tore alieno. La loro unica speranza
di salvezza é il Principe Troma, il
quale si avventura nel sistema stel-
lare privato dellimperatore nel ten-
tativo di trovare e distruggere il
malvagio tiranno.

Il compito di Troma si dipana attra-
verso 16 stadi a scorrimento verti-
cale: deve guidare la sua astro-
nave tra le strutture aliene e
sparare ai nemici che incontra.

Il giocatore comincia il gioco con
una dotazione completa di laser e
pué rifornire il suo arsenale volan-
do sopra delle piattaforme-armerie.
Ciascuna piattaforma presenta
unicona relativa all'arma disponi-
bile @ sparando ripetutamente al
guardiano della piattaforma, che
appare regolarmente, si rende dis-
ponibile una delle otto armi pre-

Questo primo
tentative euro-
eo della Data-

eg“ tuttl gli altri
loro precedenti titoll eranc
licenze americane), cerca
di Ingannarvi con la sua
bellezza: & bellissimo da
vedere, ma da glocare &
tremendo. |l primo ostaco-
lo per I'aspirante pllota & Il
blzzarro modo di controllo:
I'accelerazione & troppo
drastica e l'inerzia eccessi-
va per lo spazic dl manovra
disponiblle: speciaimente
nel secondo stadio, che &
ridicolo per quanto & diffi-
clle. E' quasl Impossibile
eseguire manovre di preci-
slone a causa della velo-
citd del vellvolo e del fatto
che & costantemente In
movimento: gll sposta-
mentl laterall sono sempre
lungo una diagonale. La
ridicola precisione e tena-
cla delle Infernall astronavi
kamikaze sono tremenda-
mente frustrantl, ma la
occla che ha fatto traboc-
care |l vaso & la fastidiosa
attesa tra una vita e l'altra,
mentre il programma calco-
la Il vostro punteggio. ClI
mette a/meno 11 second| e
ancora dl pia alla fine del
gloco. Fa venire | nervi.
18.000 lire & un prezzo
troppo alte, quando quello
che ottenete in cambio &
solo, frustrazione.

A Task |ll brulica di alieni pericolosi

Di spara-e-fuggi a
scorrimento verti-
cale ce ne sono
quanti ne volete,
quindi per distinguersi ci
vuole qualcosa di speciale.
Fortunatamente, Task Ill &
un ottimo tentativo, con
una presentazione ben rifi-
nita, a partire dallo stupen-
do schermo dei titoli fino
ad arrivare all'originale ta-
bella del record. Grafica-
mente & eccellente: gli
sprite sono tutti ben dise-
gnatli ed animati e sono
plenl di dettagli. | fondali
sono un po' scarnl, ma il ri-
cercato schema-colore
ctribuisce a fornire al gloce
un'atmosfera rifinita e pa-
tinata. Anche Il sonoro ri-
flette questo elevato stan-
dard: & Incisivo e compatto
e anche la musica del titolo
ha | suol buoni momenti. I
gloco ru# diventare perd
moite frustrante, principal-
mente a causa del modo dl
controllo troppo sensibile.
Muoversi lateralmente &
difficlle a causa del conti-
nuo scorrimento verticale
e le cose sl fanno un po'
complicate quando state
cercando di sparare o evi-
tare gll alienl esuperare
allo stesso tempo Il percor-
so ad ostaceoll. Cid detto,
c'é¢ abbastanza nell'azione
di gloco da renderlo un
gloco atiraente e godibile,

senti, tra cui figurano extra veloc-
ita, laser pil potenti, smart bombs
e una dotazione demergenza,
comprendente una serie completa

di armi.

Ogni volta che l'astronave viene | o
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distrutta, vengono calcolati i nemi-
ci colpiti e il punteggio viene au-
mentato di conseguenza, con un
bonus per le armi raccolte e i se-
condi rimasti nel timer di quel livel-
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ESOFTMAIL

Grazie ai numerosissiml
nostri clienti affezionati
e a coloro che ogni El&l"nﬂ

¢i aggiungono al nostro

Nailing-1ist, Softhail &

diventata 1a maggiore
organizzazione di vendita
er corrispondenza di
sof tware ed accessori_per
computers in Italia. Ecco
alcune informazioni utili
trer chi vuole usufruire
el seryizio SoftMail: @
0ssibile effettuare
ordini telefonici S0LO se
¢ gia stata effettuata una
spedizione a proprio nome.
Dal secondo 1n poil
accettiano ordini
telefonici, Se avete

effettuato un ordine e vi

:ndtere.sséa stapfre sisllﬁ't
ando vi & stato spedito,
?{ nostro servizio on-line

dard ogni informazione
vi uiH in Az

POMERIGGIO dalle 14.38
alle 16:38. Chi Invece non
¢i conosce e desidera
ricevere informazioni pil
complete, pud chiamare
quando vuole: il servizio
¢ gratuito. Ricordiano che
in ogni pacchetto spedito
0@ sempre un
agf;urnaueu 0 relativo
agli ultini arrivi, Le
spese di spedizione sono
gratuite se 1'ordine
supera Lit.58.0888; per
ordini inferiori a tale
importo il concorso spese
@ di Lit.5.888. Nota bene:
1 programsi che alla
ricezione dell’ordine non
SON0 ancora in commercio
verranno spediti non
1ﬁﬂfnq disponibili con un

ebito pep le spese di
spedizione di Lit.3.588.

CONMODORE 64 (CASSETTA)

Apollo 18 22.808
Arkanoid 2 12.008
Book of the death  22.888
Chernobil 12.808
Firefly 12.008
ankenstein 22.808
Hunter's moon 18,608
Ikari warrior 18.088
Impossible mission 2 Telef
I0 18,608
Magnetron 18,008
Mini putt 22.008
Morpheus 29,060
Platoon 18.068
Predator 18.008
Prof. BMX Simulator 12.0808
Project: stealth f. 25.0808
Rimounner 18.888
Rﬂlllﬂg thunder 12.088
SIEIHI l“ll 25!3&'
Ekate ﬂr die %EEB%F
uper hang-on ele
Test drive 22,808
Troll 18.088
Wolfwan 22,008
ATART §T
Battle ships 35,008
Black lamp 39.600
Dungeon mastep 49.088
Predator 9.600
Tau Ceti 39,0880
Test drive 69. 08064
SFECTRUN 46K
Arkanoid 2 18.0688
Crazy cars Telef
Match day II 18.008
Platoon 18.688
ANSTRAD CPC 464
Arkanoid 2 18.868
Basket masten 18,8088
Match day II 18.0088
Predator 15.088
COMMODORE 16/PLUS 4
Ikari warriop 18.088
Indoor sponts 18.008
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® SoftMail & un marchio registrato da Lago

ATART 138/088
Foothall fortune 29,800
18.008

R .
Ninter Olywpiad 88 18,068

COMNCDORE 64 (PISCO)

Adv, flight trainer 35.000
Alter, world games 15.088
Annals of Rome 29,0888
Apollo 18 29.808
Arkanoid 2 13,888
Book of the death
Chessmaster 2000
Earth orbit station
Elite :
Frankenstein
Hunter’s woon

Iﬁarr warrior

Intrigue
Jack the ripper
Jinxtep
Magne tron
Horpheus
Okinawa
Platoon
Predator
Project: stealth f.
Rineunner
SEEIHIEIHI
Sinbad
sorcerer Lord
trike Fleet
Test dnive
The Bard’s tale |
The Train
rol
Ultima IV
Wolfman
NS-D0S (dischi da 5°)
Ancient art of war 75.088
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F-16 Falcon (3%) 69,088
Gunship 63,888
Jinxten 33.088
Marble nadness 29,888
Pirates 49.908
Test drive 69.888

AIGA
Battle ships 39.0048
Bevond Zop 69.068
Bubble hobble 39.08080
Crack 49.608
Crazy cars 29.808
Dark castle 49.0888
Destroyer 29,008
Ferrarl formula one Telef
Galactic invasion  49.0808
Garrison 49,008
International soccer Telef
Jet 99,068
Jinxten 45.008
Joe Blade 18. 888
Jurli Jet - 27.568
[0 g
ing of Chicago .
Kikstart 2 18,888
Mercenar 45,808
Obliterator 45,888
Ports of Call 09.088
Rockford J9.008
Roadwars 35.008
seconds out (boxe) 35.008
$laygon 35.008
$tar wars - 39.008
Strike force harrier Telef
Strip poker 2 21.388
Tetris 39.088
Three Stooges Telef
1tina III 59. 080
Western games 39.0808
Xenon 35,008
APPLE IT
Jinxter 49.0888
Solo flight 49.084
Stargliden 49.000
ACCESSORT

Copritastiera ASB8 23.000
Drive esterno Aﬂlﬂa 299,808
Joy. IBM con scheda 99.888
Joy. IconIroller  35.008
Joy. Speedking 29,008
Joy. Tac 3 . 39.0608
Mousepat (tappetino) 22.508
Mousehouse (coprin,) 20,888
Porfadischi 3" (38) 34.888
Portadischi 5" (48) 37.088
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I'Arlecchino prova

uesto mese dall'In-
ghilterra non sono ar-
rivate recensioni pub-
blicabili, quindi la redazione
mi ha passato un " o" pro-
dotto dalla Spectn,lialfllu]ugyle
che - mi si dice - & specializzata
in simulazioni di vario tipo.

Vostro fratello Joe, investiga-
tore privato, é scomparso. Fru-
gando nel suo cassetto alla ri-
cerca di una penna trovate un
dossier e scoprite che Joe stava
investigando su un caso molto
pericoloso: qualcuno wvuole
spandere nell'aria di Washing-
ton, D.C., un virus in grado di
paralizzare la popolazione.
Non alppena.nvatc finito di leg-
gere il dossier, una telefonata
anonima vi avverte che vostro
fratello & stato rapito e vi con-
siglia di non immischiarvi
nella faccenda se lo volete

INTRIGUE!

Spectrum Holobyte, solo disco L. 25.000. Per C64

o
=3 > Adventure

Per carenza di materiale questo mese

r vol un gioco intrigante,

Intrigue!, e tarmin? la -ulu:lugnin a dispense di
Kayleth (Evviva!). Sfortunatamente lo spazio (o
meglio la sua mancanza) rende impossibile la
pubblicazione della Valle della Speranza, che
tornera il mese prossimo.

rivedere vivo e vegeto. Ovvia-
mente, non intendete certo
starvene con le mani in mano
e quindi vi mettete subito alla
ricerca di una pista che vi con-
duca ai rapitori di vostro fra-
tello. ; -
La prima parte del gioco &
un'introduzione alla storia.
Essendo perd sempre la stessa |
giocatori gia esperti possono
pure "farsi un pisolino” e sal-
tarla, mentre coloro che lo gio-
cano per la prima volta devono
cercare di carpire pid infor-
mazioni possibili lettura
del glornale e del dossier.,
Prima di mettervi in azionc
dovete perd prendere dei soldi
dalla cassaforte dell'agenzia
(qualcuno ha preso il vostro
cappotto, maledizionel). Per
farlo & necessario avere il li-
bretto d'istruzioni poiché do-
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cita che di ragionamento o in- invece il modo di controllo tra-
tuizione. Basta battere a tappe- mite joystick che & semplice e
to le locazioni del gloco e pri- immediato.

ma o poi, sia che abbiate o I glochi gialli sono certamente
meno scoperto qualcosa sul tra i pin difficili da realizzare |
caso, lo troverete. La Spectrum  poiché sono fatti di elementi e |
Holobyte afferma che il gioco concatenazioni quasi impal- |
ha pid di 2000 soluzioni di- pabili, ma proprio per questo |
verse, ma fo ho deil seri dubbl bisogna sottolineare il tentati- |
su tale affermazione. O meglio, vo coraggioso. Prima o pol, |
la loro diversita é veramente proprio grazie agli esempi pre- |
minima per potersi definire cedenti, qualcuno riuscira a |
tale. La grafica & bella e brutti- commettere il delitto perfetto.
na allo stesso tempo: belle

sono le immagini digitalizzate ATMOSFERA 73%
dei vari personaggi che si in- INTERAZIONE TT% |

contrano nel gioco, bruttina

invece quella delle locazioni. IMPEGNO 62%
La cosa che veramente merita ¢ GLOBALE 69%

vete conoscere la combina-
zione della cassaforte. La com-
binazione, che cambia di volta
in volta, & riportata nelle ta-
belle del "Little black book",
complemento essenziale di
gqualunque buon detective.
Senza combinazione niente
soldi e senza soldi non riusci-
rete a risolvere il caso.

Una volta aperta la cassaforte
e presi i soldi comincia il gioco
Vero e proprio.

Possono glocare fino a quattro
giocatori, ciascuno dei quali
pud scegliere un diverso livello
di difficolta tra i tre possibili.
Lo schermo visualizza la vedu-
ta della strada di Washington
[o dell'interno) in cui vi tro-
vate, al di sotto della quale c'é
una barra che indica il nome
del giocatore attuale e della lo-
cazione. Idealmente, siete al
centro della locazione e muo-
vendo il joystick in entrambe
le direzioni orizzontali (o pre-
mendo i tastl di direzione] e
come se vi giraste per guardar-
vi intorno. Potete cosi vedere
gli altri glocatori o alcuni per-
sonaggi del gioco, come la gior-
nalista Hunter o il venditore
ambulante. Nella parte alta
dello schermo appaiono le op-

:.“FE#III_E-I

He's an old ilfhﬂl

¥ou’ve “Il'
or twior...

zioni possibili (TALK, SEA-
RCH, ENTER , WALK, HAIL
TAXI, PHONE e ENTER/EXIT).

Lo scopo del gioco & trovare la
chiave che apre il nascondiglio
dove & nascosto il gas, la botola
che porta al nascondiglio e lo
schema di disattivazione del
congegno esplosivo (nonché
vostro fratello, che pero si tro-
va sempre legato e svenuto nel
nascondiglio). Una velta che
sarete riusciti a disattivare il
congegno, il gioco non & co-
munque finito. Infatti dovrete
ancora scoprire chi & il colpe-
vole del piano criminale. Solo
allora verrete ricompensati
come meritate.

Questo prime tentativo della
Spectrum Holobyte in un ter-
ritorio a loro sconosciuto é da
segnalare piu che‘altro per la
buona veolonta. L'Arlecchino
ama le avventure mystery ed
ogni volta che esce un gioco del
genere € sempre disposto a
dargli un'ecchiata e un benevo-
lo giudizio. Purtroppo pero In-
triguel non si distingue granché
per la costruzione della trama
né per il sistema di indagine.
Ad esempio, il ritrovamento
della botola del nascondiglio é
pil una questione di metodi-

One Of the art iCles
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US GOLD/ADVENTURESOFT
Soluzione, VI puntata

Il mese scorso vi ho lasciato
nella sezione della mente
facsimile dove (si spera) do-
vreste essere riusciti a ricon-
glungervi col vostro m:rpo
Zyroniano. Andate all'a
scensore ¢ premete G, pren-
dete la sfera, tornate nel-
I'ascensore e salite al livello
M1. Uscite dall'ascensore e
scendete nella camera AZAP:
inserite il codice EPO. An-
date quindi a sud e verrete ri-
succhiati in un tunnel a spi-
rale verde. Andate giu due
volte e mettete la sfera nel
buco. Vi ritroverete nel vuoto
faceia a faceia con 1l Tecnico
Asterion. Esaminatelo e vi
informera che ora che la sfe-
ra € al suo posto potrete por-
tare a termine il vostro com-
pitoe di ripopolare il pianeta
Zyron. Vi dira anche che do-
vete avvelenare il sangue vi-
tale di Kayleth con l'essenza
di Tae: trovate quindi il bul-
bo e coltivatelo. Verrete ma-
gicamente trasportati in una
radura. Prendete il bulbo, an-
date a nord e poi giu ed en-
trate nella camera AZAP.
Digitate il codice ELY. Salite
e pol prendete l'ascensore.
Premete G e andate a sud, sud
ed est: troverete il mortaio e
la bottiglia che avevate la-
sclato li in precedenza. Pren-
dete il composto e la bottiglia
e versate l'acqua sul compo-
sto e poi piantateci dentro il
bulbo. Ora aspettate undici o
dodici turni, cloé digitate
WAIT, fino a che si apriran-
no i fiori di Tae. Prendete il
mortaio ¢ metteteci dentro i

-aﬁml [attenzgune che qui il

pt}guola ‘un
nunﬂndu esatto neile parole:
esaminate il mortaio se non
riuscite a trovarlo da soli)
cosi da ottenere il KAYL-
ETH'S DEATH WARRANT.

Lasciate il mortaio ¢ la botti-

glia e tornate all'ascensore.

Premete M1. Dirigetevi alla
pitl vicina camera AZAP e In-
serite il codice DHT. Andate
su e digitate la parola HELP.

Vi verra rispoatu di rileggere
tutti 1 codiel AZAP: ROO,

DHT, ELY, AKN e EPO. II
computer dice "READ BACE"
che vuol anche dire legg

all'incontrario. Provate e

saltera fuori il mess

OPEN KAYLETH DOOR, che

dovrete prontamente di-

gitare. Se farete cosi

rete nel santa sanctorum del
perfido Kayleth (entusia-

-amnnte; eh?). Ora versate

l'essenza nella piscina e ap-
parira il seguente messaggio
(tradotto ad uso e consumo
locale): LA PISCINA MAXI-
MA DIVENTA ROSSA, LA
FORMA DI KAYLETH CoO-
MINCIA A GONFIARSI. KAY-
LETH ESPLODE! E' LA FINE
DEL SUO REGNO. E L'INIZIO
DEL TUO, YUREK IL GRAN-
DE. BEN FATTO!

Facile quando sapete come si
fa. E il prossimo mese atten-
detevi prima parte della
mia seconda soluzione a di-
spense. Dovrete perd nape't—
tare ancora un mese Eer
pere quale classico dell'av-
ventura ho scelto per vol.
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A MODO MIO

di Martin Walker

Entusiasta per il successo di Hunter's Moon, Martin Walker si e lanciato in
un nuovo progetto. In questo diario, Martin raccontera, a modo suo, le gioie
e 1 dolori della programmazione creativa. . .

Domenica 24 gennaio 1988
Il primo importante passo avanti. | miei pro-
gewn sembrano sempre cominciare dal perso-
naggio principale della "storia”, a differenza
di quanto succede a Andrew Braybrook. Credo
che se ¢'¢ un eroe con cui lavorare, le cose ven-
gano da sole. Ad ogni modo, lasciamo perdere
i preamboli e veniamo al passo avanti.
Beh, ho disegnato una navicella che sembra
quasi scappata da un Atari ST, Con soli due
sprite (' Hunter di Hunter's Meoon utilizzava
quattro sprite ad alta risoluzione sovrappos-
t) sono riuscito ad ottenere una navicella a
quattro colori che sembra disegnata a 320x200
pixel. Il realismo & dovuto soprattutto al tem-
po speso a studiare la luce durante la lavora-
zione di Hunter's Moon (da ora in poi HM).
MNon parlo di lampadine, ma dello scafo me-
tallico dell’'Hunter che si getta eroicamente
verso il massacro perpetrato dalle forze cri-
stalline. Con i laser alla massima potenza,
sparando accecanti raggi distruttivi
| nell'oscurita dello spazio e schivando la
pioggia di macerie prodotte dai suoi colpi mi-
cidiali. . . beh, dov'ero rimasto?

Lunedi, 25 gennaio
Probabilmente avrete gia capito che per me la
domenica & un giorno lavorativo. | miei week-
end infatti li faccio, quando ho tempo, a meta
settimana. Non puoi prenderti un giorno libero
quando hai un'idea in testa che sta per venir
fuori.

Torniamo alle luci e alle ombre. S5e guardate,
nella maggior parte dei giochi che usano luci

| e ombre per ottenere un maggiore realismo,
I'immaginaria fonte di luce & collocata in alto
a sinistra. Le parti illuminate di un oggetto
sono in alto a sinistra e le parti buie sono in
basso a destra. C'é voluto un po’ prima che ca-
pissi perché, ma in HM la sorgente di luce si
trova in alto a destra. La risposta & che sono
mancino! Se siete di mano destra, per disegna-
re mettete la luce a sinistra per evitare che
I'ombra del vostro braccio cada sul disegno.
Inconsciamente io metto sempre il "sole” a de-
stra per la stessa ragione! Che roba, eh?

Mercoledi 27 gennaio
Cosa scrivo oggi? Mi sono alzato. Sono andato
a far spesa. Ho riletio l'ultimo numero di
ZZAP! Deve essere uno dei miei weekend.
Cosa posso rivelare al mondo, o almeno ad un
selezionato numero di lettori di ZZAP!, cosi
da attirare la loro attenzione prima che si
mettano a cercare di stabilire il nuovo record
di un qualungue gioco mega-galattico? A pro-
posito, cos'é che ci attira di un gioco anche se
abbiamo vite infinite e la possibilita di par-
tire da qualunque livello? E' I'atmosfera ge-
nerata in Paradroid, la sensazione che si pro-
va dopo aver completato un'ondata d'attacco
in Iridis Alpha o la turbinosa bellezza delle
formazioni aliene in Delta? Riuscird a trovare
altre frasi che finiscano con un punto di do-
manda?
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Alcuni giochi sembrano meritarsi "ancora
un'altra partita” prima di togliere la corrente
al 64. In questo senso, sono contento di come ¢
venuto HM: dopo esserci stato seduto davanti
per quasi otto mesi mi diverto ancora a giocar-
lo. Credo che centri la giusta impostazione
del livello di difficoltd. Alcuni giochi danno
I'impressione che non vogliano che tu vada
avanti pit di tanto! La regolazione dei miei
glochi & fatta in modo che siano difficili per
me. Questo significa che i veri smanettoni lo
troveranno abbastanza impegnativo e il resto
potra comunque andare un po’ avanti. [l mio
punteggio migliore a HM é sistema 14,

E' sempre un problema regolare la difficolta
di qualunque gioco dopo qualche mese che lo
stai provando. Tu sei un giocatore esperto (¢
spesso anche I'unico) ma gli altri? Non c'@
niente di peggio di un livello di partenza
troppo difficile per un principiante, o anche

troppo facile se & per quello. Idealmente do-
vreste farlo provare ad amici e colleghi senza
che loro lo sappiano: ecco qua, prendi il joy-
stick e dimmi cosa ne pensi. Ma non & cosi fa-
cile. Alla gente piacciono diversi modi di co-
mando: ecco perché in HM si pud scegliere tra
tre diversi motori. Prendete l'astronave di
partenza di un medio spara-e-fuggi progressi-
vo. All'inizio sembra una lumaca e dovete
aprirvi la strada attraverso almeno due
schermi tremendissimi prima di poter racco-
gliere qualche gettone per acquisire quello
che in qualsiasi gioco "normale” & equipag-
giamento di serie! Mi piace l'approccio usato
in Delta, almeno quando 1'hai acquisito te lo
tieni per un po’, 0 in Morpheus, dove provi
veramente la sensazione di averlo guadagna-
to { anche se 10 secondi dopo te lo distruggo-
no).

Giovedi 28 gennaio
Ho passato la giornata a pensare ad un nuovo
modo di controllo per il gioco. Gid a prendere
appunti. Credo che userd di nuovo lo scorri-
mento ad otto direzioni. Anche se mi costringe
ad animare la navicella su 16 direzioni, do-

vrebbe valerne la pena. Ho gia fatto un primo
schermo e un generatore di scorrimento oriz-
zontale parallattico, ma preferisco avere la
liberta di andare ovunque (fondale permet-
tendo). Ho preso altri appunti: tutti questi
pezzi di carta in seguito verranno condensati e
diventeranno il "Piano di lavoro”

Venerdi 29 gennaio

Ho pensato che non sarebbe una cattiva idea
pubblicare in questo diario una guida comple-
ta ai sistemi stellari di HM. Ecco, intanto, un
paio di suggerimenti esclusivi per i lettori di
ZZAP!: per comindiare il gioco in uno qual-
unque dei primi quattro sistemi, basta pre-
mere uno dei tasti 1, 2, 3 o 4 simultaneamente
al pulsante di fuoco. Coloro che hanno bisogno
di un incoraggiamento sappiano, invece, che
c'é una sequenza grafica alla fine del gioco
quando si riesce ad arrivare fino al sistema
Ludo (starmap 11) o piu in 1, prima di finire
le navicelle a disposizione. Si ritorna al gioco |
dopo che & scomparsa la tabella dei record. |
|

Sabato 30 gennaio
Oggi sono andato in citta. Ho pensato che sa-
rebbe stato interessante vedere cosa c'era di
nuovo nei negozi di software. Boots (una cate-
na di negozi inglese, ndr) ha, come sempre,
una buona scelta e sembra ricevere i giochi
appena escono. Hanno anche delle buone occa-
sioni e delle svendite di fine inventario. Non
oggi perd. Mi sa che una casa di software deve
aver sbagliato i calcoli, perché le occasioni
sono in realta una pila di cassette di un solo
titolo venduto al prezzo stracciato di 2.99

sterline. WH Smith (un'altra catena, ndr) in-
vece, sembra ricevere i giochi dai musei. Ho
visto titoli che sono gia oggetti da collezio-
nisti insieme ad altri che figurano nella clas-
sifica dei Top 20, oppure giochi a prezzo pie-
no di fianco alle loro reincarnazioni a prezzo |
economico. Ottimo per rivangare il passato,
studiare le tendenze grafiche delle copertine
delle cassette, ecc.

Domenica 31 gennaio

Oggi ho giocato un po’. Si tratta di lavoro,
naturalmente. Gli spara-e-fuggi a scorrimento |
verticale non sembrano avere abbastanza spa- |
zio per vedere cosa sta arrivando dall'alto |
visto che lo schermo & messo di lato rispetto
alla dispozione verticale degli equivalenti
giochi da bar. In Salamander lo scorrimento si |
alterna tra orizzontale e verticale e bisogna
adattarsi al cambiamento ogni volta che
I'astronave cambia direzione. Recentemente

ardavo ammirato un mio amico giocarlo
fino alla fine con una sola moneta e poi arrab-
biarsi quando ha perso un'astronave. Penso
che gli chiederd di provare il mio prossimo
gioco!

S s



Mercoledi 3 febbraio

Ho passato | giorni scorsi a riscrivere il mio
editor di effetti sonori. In molti giochi sembra
che gli effetti sonori glieli appiccichino
all'ultimo momento, quando & ormai finito. lo
invece preferisco averli pronti con un po’ di
anticipo. | primi tempi di produzione di un
gioco sembra di guardare un film muto, poi
magari quando gli alieni aprono la bocca per
la prima volta ti prende un colpo! lo sono for-
tunato perché posso farmeli da solo, cosicché
posso aggiustarli col tempo insieme alle altre
parti del gioco.

Ho cercato di fare in modo che le cellule in
HM avessero una o-voce. Non che par-
lassero, ma che facessero dei suoni simili alla
voce. L'unico modo per far cid & cambiare con-
tinuamente, in tempo reale, i diversi aspetti
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del suono fino ad ottenere 'effetto desiderato.
Gran parte degli editor in commercio sono di-
segnati in modo che no essere usati da
tutti e spesso finisce che passi pit tempo a
guardare la tastiera invece che lo schermo. [l
mio invece & pensato piit come un editor per chi
vuole "giocare” col suono mentre lo modifica.
E' un diversivo allo scrivere linee di program-
ma.

Ho terminato la nuova presentazione. E' quasi
tutta controllata tramite joystick, con alcuni
comandi via tastiera per commutare i canali e
il sonoro. In alcuni giochi I'uso saltuario della
tastiera sembra funzionare, ma io non riesco
ad andare oltre all'uso della barra spazia-
trice e del tasto RUN /STOP. Sembra quasi
che ci sia una mini convenzione per i tasti da
usare in uno slljata-e-fugg'l. Pulsante di fuoco
per partire, RUN/STOP per mettere in pausa,
"Q" per smettere. Alzino le mani quelli che
caricano un gioco e poi si fanno prendere dal
panico quando il tasto RUN/STOP non mette
in pausa il gioco quando suona il telefono!

Giovedi 4 febbraio

Ho visitato la redazione di ZZAP! e abbiamo
parlato di cose facete, del significato della
vita e di altro ancora. Julian (Rignall} e Steve
(Jarratt) sono stati molto cordiali (mi hanno
offerto un bel caffé per tirarmi su dato che
m'ero svegliato ad un'ora tremenda: noi pro-
grammatori abbiamo in genere orari strani).
Abbiamo parlato dell'industria: se a qualcuno
sono fischiate le orecchie ora sa perché! Ho
avuto anche |'opportunita di visionare gli ul-
timi titoli prodotti, prima ancora che fossero
in vendita. Ora so quale sara il prossimo gioco
che comprerd per il mio Atari ST (Oh, che
sbadato a dire queste cose!) Ho parlato a lun-

go con Lloyd (Mangram) delle cartucce ROM.
Grazie per la piacevole giornata, ragazzi!

Sabato 6 febbraio

Sto ancora valutando la possibilita di usare
un cross assembler col mio Atari ST (non mi
posso permettere un OPUS). Il mio ultimo gio-
co per il 64 {non ripeterd un'altra volta il tito-
lo!) alla fine aveva sel grossi pezzi separati
di codice sorgente e anche con un turbo ci vole-
vano cinque minuti per caricarli tutti. Non
sembra molto, finché non vi da un messaggio
di "branch out of range” dopo 4 minuti E%IEE-
condi e dovete ricaricarlo da capo! Se vi ri-
leggete i numeri vecchi, vedrete che entrambi
i "diaristi” hanno deciso di adottare lo stesso
metodo e molte case di software stanno facen-
do altrettanto. La Ocean ha installato un si-
stema di sviluppo incrociato per i loro pro-
grammatori interni che gira su ST e consente
anche di produrre grafica e musica per altre
macchine. Se volessero venderlo anche agli
esterni io sarei molto interessato a comprarlo!
Il vantaggio piti grosso di un buon sistema di
sviluppo & che puoi fare il debug del program-
ma mentre gira: col 64, o hai lo schermo del
gioco o hai quello del debugger, mai tutti e due
contemporaneamente. Usando I'ST con un se-
condo monitor puoi vedere cosa succede dentro
il 64 su uno schermo, mentre con l'altro fai gi-
rare lo schermo grafico. E' preziosissimo!

Sabato 7 febbraio

Oggi ho passato al setaccio tutti i foglietti di
appunti. Ho valutato tutte le idee e ho prepa-
rato un foglio "master” contenente tutte le
idee migliori. Ora ho un piano di lavoro, una
navicella disegnata e un mucchio di idee che
possono essere sviluppate o scartate a seconda
dei progressi. Non voglio raccontare tutto
adesso, ma aspettatevi uno spara-e-fuggi con
dei "cattivi” pit furbi del solito. Intendo
dargli la stessa potenza di fuoco del gioca-
tore, quindi prima di buttarvi a sparare
all'impazzata dovrete pensarci un po'. Ho
anche ideato un nuovo sistema di disegno dei
livelli che consente di definire in 32 byte un
livello di 16 schermi di dimensione. Immagi-
natevi le possibilita!

Lunedi 8 febbraio
Ho pensato alle tattiche per gli alieni. Mi
piacerebbe poter usare il multiplexer ma l'a-
vere 32 sprite che schizzano per lo schermo

non fa necessariamente un gioco. Innanzitutto
devono essere intelligenti e poi devono fare
gioco di squadra sia per le tattiche che per gli
schemi d'attacco. E' un po’ vago, lo so, ma mi
piacerebbe provare alcune idee che mi sem-
brano promettenti. Vi dird di pit un'altra vol-
ta. Oggi pomeriggio ho giocato un certo spara-
e-fuggi a scorrimento verticale con una poke
per vite infinite. Sembra che non l'abbiano
neanche provato. La grafica ¢ eccezionale ed
ha tutti gli elementi di un classico ma era
quasi impossibile da giocare! Se la velocita
della navicella standard fosse stata un po’
piil elevata sarebbe stato molto meglio. Nella
frenesia dell'azione & capitato spesso che
sparassi alle armi extra che m'ero gudagnato:
ah, se fossero state invulnerabili. . . Masi e
verificato anche il crimine peggiore: l'errata
rilevazione di collisione. C'é forse qualcosa di
peggio di perdere un’astronave quando siete
convinti che l'alieno che vi stava venendo ad-
dosso vi avrebbe dovuto mancare di almeno 2
pixel? Le risposte su cartolina, grazie.

Martedi 9 febbraio

Questo & I'ultimo giorno di questo mese, dato
che domani devo andare a Exeter a visitare la
Cyberdyne Systems, che mi ha aiutato a fare
il master di HM. Vegliono che io produca gli
effetti sonori del loro nuovo gioco Armalite.
Da quanto ho visto sembra ben fatto e ben rifi-
nito e se riusciranno a farci star dentro tutto
quello che hanno in mente, entrera sicuramen-
te nella mia lista degli acquisti essenziali.
Oggi ho lavorato un po’ sul 51D e ho messo via
un bel po' di effetti sonori di percussione. Tut-
to aiuta a rifinire la continua ricerca di suoni
nuovi ed originali per il gioco. E' divertente, e
gratificante e non & dannoso per la salute. In-
somma, un divertimento per tutta la famiglia.
Quanti giochi avete nella vostra collezione
con gli stessi "boing” e "splat™?

La prima volta che ho sentito Paradroid il
suono mi ha subito catturato e molto del fasci-
no del gioco & proprio nell'uso intelligente de-
gli effetti sonori. Che effetto farebbero i gio-
chi di karate senza i grugniti? E la colonna
sonora di Delta scritta da “Jabba the Hub-
bard"? Era uno sballo, direbbe un mio collega.
Che buffo. La settimana scorsa sono andato in
un negozio e mi sono comprato un bel maglione
con il disegno di una pecora. Mi piaceva e l'ho
comprato.
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RECENSITE TUTTE LE

INTERCEPTOR:
IL MIGLIOR GIOCO PER AMIGA?

XENON
DALLE SALE GIOCO Al VOSTRI MONITOR

IL VIAGGIO DI TIME BANDIT

. GOLDEN PATH
*" PIENO DI ESOTICHE PROMESSE?
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opo la cinquantennale Guer-
Dra degli Aracnidi, l'universo

ha vissuto un periodo di tran-
quillita in cui si & assistito allo svi-
luppo dei commerci e delle arti. La
scienza ha risposto ai misteri fon-
damentali della filosofia e della reli-
gione. Delle astronavi sono state
inviate fino ai limiti del cosmo e
hanno trovato la strada sbarrata;
cio ha portato | pensatori a credere
che non esistano altre specie sen-
zienti. Ma si sbagliavano e se ne

accorsero non appena appari la
razza degli Xeniti, i quali colonizza-
rono immediatamente 15 pianeti.
Ora, dieci anni dopo il loro primo
apparire, i continui, repentini e
mortali raid degli Xeniti hanno spar-
so il terrore tra | mercanti che si av-
venturano nello spazio.

Un solitario caccia della Federazio-
ne riceve un segnale radiotele-
grafico di soccorso: le forze degli
Xeniti hanno attaccato la flotta, la
quale ha immediato bisogno di aiu-

¥ Lastronave di fine livello si dimostra un avversario difficile. . .
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A Alcuni dei piccoli caccia sputamissili che appaiono

dal nulla per infastidirvi

to. Purtroppo per il pilota, egli &
I'unico caccia della Federazione in
quell'area, quindi il destino della
galassia € nelle sue mani. . .

Prendendo il comando del caccia
multi-funzione, il giocatore deve
aprirsi la strada attraverso il territo-
rio xenita cosi da raggiungere la
flotta. Il territorio & formato da quat-
tro settori, ciascuno dei quali é di-
viso in quattro zone planetarie a
scorrimento verticale. |l paesaggio
& cosparso di postazioni di canno-




A A volo radente sopra i bassorilievi di Xenon

cannoni e di costruzioni, che de-
vono essere superate commu-
tando il caccia tra il modo a terra
e il modo in aria. Nel primo caso vi
troverete a guidare un veicolo
multidire-zionale simile ad un car-
ro armato, nel secondo caso un
caccia. La commutazione av-
viene o premendo la barra spazi-
atrice o smanettando lateral-

mente il joystick.

Colpendo le formazioni aliene e le
postazioni a terra appaiono occa-
sionalmente delle pillole di poten-
za, che conferiscono dei poteri
speciali al caccia/carroarmato,
tra cui: campi di forza, missili a ri-
cerca calorica ad otto direzioni,
commutatori raggi laser/proiettili,
maggicre potenza di fuoco, mag-

giore velocita di spostamento a
terra, laser laterali, bombe
“intelligenti® e fino ad un massimo
di tre "Multipli* che seguono gli
spostamenti del caccia e ne imita-
no il fuocco.

| colpi degli alieni fanno diminuire
la riserva di carburante, raffigura-
ta da una barra decrescente.
Quando il serbatoio si svuota si

¥ Equipaggiato di laser laterali, lo Xenon si apre la strada verso l'obiettive finale

perde una vita, ma si pud ofte-
nere carburante aggiuntivo rac-
cogliendo le pillole di potenza ap-
propriate.

Tra le diverse zone, appare
un‘astronave sentinella che deve
essere colpita ripetutamente in
un punto preciso per essere di-
strutta. |l giocatore ha a disposi-
zione tre caccia per portare a ter-
mine la missione, ma ad intervalli
regolari durante la missione se ne
possono guadagnare di extra.

=
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lamo nel 2488. Per entrare a
S far parte della Gilda dei Guer-

rieri bisogna sconfiggere
Ball Raider. Per entrare a far
parte di questa elite militare il gio-
catore deve riuscire a ripulire dai
mattoncini 25 diversi livelli usando
la solita bacchetta, in perfetto stile
Breakout,
Come & di norma in questo ge-
nere di giochi, alcuni mattoncini

“regalano” poter speciali che alte-
ranc | parametri di gioco: Pallina
Lenta, Pallina Veloce, Pallina Cala-
mitata (che consente di tenere fer-
ma la pallina sulla bacchetta e re-
spingerla a piacimento), Pallina
Gratis (cioé una vita extra) @ Cam-
po Magico (per passare allo scher-
mo successivo senza dover di-
struggere tutli | mattoncini di un li-
vello).

La presentazione grafica di Ball Raider & stupenda,
dall'evocativo schermo dei titoli ai bellissimi fon-
dali di gioco. Purtroppo, questi elementi originali
sono guaslati dal gioco estremamente ripetitivo e
noioso. La bacchetta & una stanghelta e nulia

pio e i mat-

toncini sono molto semplici, disposti in moedi cosi poco in-
teressanti che diventa quasi un lavoro starli a colpire. Il rim-
balzo della palla sulla bacchetta @ cosi poco sofisticato che
é addirittura difficile indirizzare la pallina. Il risultato & che
conta piu la fortuna e la pazienza che I'abilita. | fondali sono
bellissimi ma poco vari e alla fine, quando infastidiscono il
movimenlo della pallina, anche la bellezza non conta piu
niente. Inizialmente, la colonna sonora in stile disco sem-
bra bella, con quella cupa base di batteria, quegli incisivi
echi e quelle sferzate sintetizzate. Dopo un po', pero, di-
venta anche lei fastidiosa: non si combina per niente con il

Bim:c-. Ball Raider & una rovina per la causa dei giochi formato

reakout.
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lettanti, ma pur-
toppo non altret-
tanto si pud dire
della giocabilita. La bac-
chetta @ abbastanza sensi-
bile, ma la pallina rimbalza
sempre con lo stesso an-
golo, rendende spesso gli
ultimi mattoncini difficili gn
colpire. In gquesto caso per
finire uno schermo biso-
gna avere piu pazienza
che abilita. Una cosa che
mi ha dato molte fastidio -
e non solo in questo gioco
- @ l'uso di un unico, breve
motivetto campionato ri-
etuto all'infinito cosi da
ormare la colonna sonora.
Perché i programmatori
non si mettono a sfruttare
il chip sonoro dell’Amiga e
si mettono a scrivere un
vero pezzo musicale? Al
fan di Breakout consiglio
d'aspettare |'uscita di Ar-
kanoid per Amiga.
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KARTING GRAND PRIX

Anco, disco L. 19.900, solo joystick. Per Amiga, Atari ST.

Q uesto gioco della Anco
consente ad un giocatore
di affrontare una serie di
piste di diversa difficolta contro un
massimo di due avversari.

All'inizio, i piloti si trovano davanti
ad uno schermo delle opzioni che
consente di definire | parametri di
gioco. Almeno un‘automobile e
controllata dal computer, mentre
uno o due giocatori possono met-
tersi alla guida dei go-kart restanti.
E' possibile variare anche le con-
dizioni atmosferiche - pista ghiac-
ciata, bagnata e asciutta - e di con-
seguenza le gomme da usare.
Pud essere modificato anche il li-

vello d'abilita del giocatore e prima
di iniziare la gara vera e propria si
puc far pratica su una delle otto
piste disponibili.

La vista dall'alto mostra la pista e il
paesaggio circostante, mentre un
pannello informativo nella parte
alta dello schermo mostra il nu-
mero di giri da fare, il numero di
quelli fatti, le condizioni dei pneu-
matici e il tempo trascorso.

MNon & necessaria alcuna qualifi-
cazione, poiché qualunque pista
pud essere affrontata in qual-
ungue momento. La tabella dei
record, visualizzata ad ogni fine
corsa, registra i tempi miglion total
e di giro

. |

O

PRESENTAZIONE 51%
Chiaro display di schermo, ta-
bella dei record nella media @
una serie di opzioni che non
modificano il gioco.

GRAFICA 37%

Abbastanza dettagliata ma trop-
po sempliciotta e limitata nei co-
lon. I
SONORO 27%

Lina musichetta campionata ni-
petitiva e degli effetti divertenti.
APPETIBILITA' 37% I
Giocabilita frustrante e goffa, ag-
gravata da una grafica ed un so-
noro poco interessanti.

LONGEVITA' 17% i

Poco gratificante per il tipo di im-
pegno richiesto e poi ¢i sono
solo otto piste abbastanza simili.

GLOBALE 28% 1

Anche a guel prezzo, & uno dei
pid miseri cloni di Super
Sprint mai realizzato.

¥ Anche i brilfanti effetti sonori campienati non riescono a salvare Kart-
ing Grand Prix dall'oblio




TETRIS

St.

Mirrorsoft, Disco L.35000, joystick/ tastiera. Per Amiga, Atari

e ey

i Tetris ne abbiamo gia paria-
Dﬂ sul numero 19 e gli abbia-

mo dato un bel Gioco Caldo.,
Nella versione per Amiga abbiamo
esagerato con la Medaglia d'Oro
perché & migliore in molti particola-
r. La colonna sonora é molto piu
curata e si adatta perfettamente
allo spirito ipnotico del gioco.

Sono stati aggiunti al-
cuni optional come la
possibilita di escludere
il NEXT, uno schermo
di statistica e uno di aiuto (inutile).

Il gioco & stato sviluppato
dall'universita di Mosca su un lbm e
sembra una sorta di Breakout
all'incontrario. Rapidamente vi ri-

St, Amiga, Macintosh.

DARK CASTLE

Mirrorsoft, Disco L.49000, mouse-joystick/ tastiera. Per Atari

realizzato dalla Silicon Beach

Software per Macintosh e in
sequito, grazie al suo straordinario
successo, & stato adattato per gli
altri computer.
L'avventura & di carattere medie-
vale e il protagonista & un prode
guerrierec che si avventura

I nizialmente il gioco era stato

all'interno di un castello misterioso
con l'obiettivo di sconfiggere il Ca-
valiere Nero e la sua legione di dia-
voli maligni e restaurare la pace e
I'armonia.

Inizialmente il guerriero deve en-
trare in una delle quattro porte del
castello che conducono in vari sce-
nari. Le uniche infermazioni dicono
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@ T efris & qualcosa di scon- )

volgente e di pericolo-
so. Se iniziate a giocare &
difficile smettere. Ognl
volta rimmarrete sconvolti
dalla semplicita e dalla vo-
glia di migliorare le vostre
prestazioni. Se vi sembra
che sto esagerando vi ba-
sti sapere che & riuscito a
conquistare l'attenzione di
gente che non ha mai sop-
portato i videogiochi. Due
consigli: fate scendere ve-
locemente | mattoni e non
utilizzate il NEXT: guadag-
nerete piu punti. La ver-
sione per Amiga & molto
superiore a quella parJ

Commodore.

L

cordiamo di che cosa si fratta. Una
serie di forme geometriche tridi-
mensionali cadono dall'alto @ men-
tre scendono il giccatore deve diri-
gerle a destra e a sinistra e farle
ruotare per posizionarie sul fondo.
L'obiettivo & combinare i poligoni
in modo da formare una linea in-
tera. Ogni volta che la linea si
chiude, questa scompare liberan-
do lo spazio.

Se il giocatore non riesce a for-
mare linee intere i poligoni si am-
massono fino alla cima dello scher-
mo e il gioco finisce.

che Merlino, che risiede nel Dark
Castle, ha delle palle di fuoco ma-
giche indispensabili per sconfig-
gere il Cavaliere Nero. Si parla
anche di scudi magici nascosti nei
meandr della dimora del Cavaliere
che garantiscono un potere limita-
to di invisibilita. |l castello & popo-
lato da pipistrelli e ratti velenosi,
mutanti, dragoni, avvoltol e viscidi
servitori del Cavaliere Nero. Tutti
questi personaggi sono da elimi-
nare attraverso i 14 livelli del gioco.
Ogni scenario pud essere rag-
giunto attraverso le quattro porte
dell'androne principale e il nostro

Dark Castle sl
presenta vera-
Ymente bene
con un'ottima
grafica e animazione. Qual-
che difficoita I'ho trovata
nel controllo del personag-
gio per la combinazione
tasliera/mouse che ri-
chiede una certa pratica,.
Se riuscite a prendere con-
fidenza con questo siste-
ma di controllo riuscirete a
superare una certa fru-
strazione e senso di impo-
tenza. Nel complesso Dark
Castle mi ha decisamente
convinto anche grazie agli
splendidi effetti sonori.

PRESENTAZIONE 71%

Confezione di quelle che si rom-
pono facilmente.

GRAFICA 86%

Utilizzo dei colori migliore che
nella versione per Commodore.
SONORO 99%

Una colonna sonora fantastica
che si addatta in modo eccezio-
nale al gioco: sinuosa e magneti- | |
ca. |
APPETIBILITA' 98%

Facile iniziare . . .

LONGEVITA' 94%
.. . difficile smettere,

GLOBALE 96%

Semplice, originale e maledetta-
mente seducente.

. ———————

eroe inizialmente ha un limitato nu- |
mero di rocce da usare come pro- |
iettili. Ci sono scale, piattaforme,
corde che penzolano e trappole |
da superare prima di raggiungere
la fine di ogni livello che consente |
di recuperare |'arma magica o la |
chiave per tornare nella stanza ini- |
ziale. Lungo tutto il castello trovate |
alcune bottigliette di elisir che an-
nullano gli effetti dei topi, pipi-
strelli @ anche sacchett di pietre. |l |
personaggio & controllato con il
mouse e la tastiera oppure tastiera
o joystick e tastiera.

PRESENTAZIONE 83%
Originale sistema di istruzioni da
video.

GRAFICA 88% *_
Curata in tutti | particolan dagli
sfondi ai vari personaggi.
SONORO 90% ‘
Splendidi effetti digitalizzati.
APPETIBILITA' 79%
Qualche difficolta iniziale nel
controllo del personaggio... '
LONGEVITA' 86% ‘
....ma in breve tempo sarete
trascinati dall'azione. '

GLOBALE 85% ’,

Appasionante e affascinante av-

ventura dinamica.
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olto tempo fa, prima che
Miﬂsse costruita la Grande

Muraglia, la Cina era gover-
nata dal piu grande dei suoi imper-
atori, Y'in Hsi, I'lmperatore d'oro.
Sotto il suo regno, la Cina divenne
una nazione prospera e su di lui si
narrarono molte storie, che col
tempo perd andarono tutte per-
dute, tranne una sola: un singolo
tomo intitolato "Il sentiero dorato”
(The Golden Path). Questa storia

al ragazzo una pergamena, scritta
dal padre, e I'anello del comando.
Y'in Hsi indossa l'anello ed imme-
diatamente assume la fisionomia
che avrebbe avuto suo padre se
fosse ancora vivo. L'unico modo
per liberarsi di questo incantesimo
& mettersi alla ricerca della Luce e
hberare il suo popolo dalla schia-
Vit

Golden Path & un arcade-
adventure che segue Y'in Hsi nella

A Le caverne-labirinto di Golden Path

narra di come Y'in Hsi fu preso sot-
to I'ala protettiva dei monaci bud-
disti all'eta di due anni, quando la
sua provincia fu invasa da un si-
gnore della guerra, che saccheg-
gid la regione e uccise suo padre,

Allo scoccare del sedicesimo anno
d'eta il capo dei monaci gli spiega
che per entrare a far parte della
confraternita dei monaci deve pri-
ma mettersi alla ricerca della Luce.
Dopo avergli raccontato della fine
OCCOorsa a suo padre, Il monaco da

sua ricerca attraverso 37 locazioni
abitate da 20 personaggi, 40 situa-
zioni di “vita" e 50 enigmi.

Lo schermo di gioco & diviso in
guattro sezioni che vengono con-
trollate tramite un cursore guidato
dal joystick. Una grande finestra
dove viene visualizzata l'azione di
gioco domina lo schermo e mostra
la locazione attuale, consentendo
di interagire con i personaggi e gli
oggetti in essa raffigurati.

Un'icona a forma di "Libro di co-

¥ Yin Hsinella sua neerca della Luce
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noscenza”, nella parte in basso a
sinistra dello schermo, da una de-
scrizione verbale della locazione,
nonche di qualunque sviluppo do-
vuto alle azioni del giocatore.

Y'in Hsi pud trasportare fino a quat-
tro oggetti, visualizzati allinterno di
guattro finestrelle-inventario, si-




A Gl stupendi fondali pastello creanc I'atmosfera orientale di Golden Path

tuate nella parte bassa dello scher-
mo. Alla loro destra c'é una raffigu-
razione in miniatura della locazione
attuale, con una scia di puntini di
"incenso” rossi o gialli che indica-
no il percorso del Sentiero dorato
che porta alle uscite di quella lo-
cazione.

Il giocatore guida Y'in Hsi muoven-
do il cursore e premendo il pul-
sante del mouse. Y'in pud anche

¥ Una delle 37 locazioni di questa avventura raccogli-tutto della Firebird

raccogliere, lasciare o usare van
oggetti oltre a potersi difendere da
ladri e goblin a pugni e calci.

L'energia che puo dedicare ai
combattimenti e perd limitata,
mentre la sua forza-vita e raffigura-
ta da un rampicante, situato nel
mezzo dello schermo, che cresce
o avvizisce. Risolvendo un enig-
ma, ad esempio, il rampicante
cresce, mentre restando ferito in

un combattimento avvizisce.
Cuando il rampicante scompare
del tutto Y'in Hsi muore, decretan-
do la fine del gioco.

Per aiutare il giocatore a portare a

termine il gioco il programma di-
spone dell'opzione di salvataggio,
nonché della possibilita di ricomin-
ciare una partita dall'ultima posi-
zione, ma ad un maggiore livello di
difficolta.
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uesta avventura cronologi-

ca della Microdeal vi fa in-

dossare i panni di un viag-
giatore del tempo alla ricerca di
fama e fortuna in periodi storici rea-
li ed immaginan.
Dalle schermo dei titoli & possibile
scegliere tra l'opzione per uno o
due giocatori, prima di cominciare il
gioco. Lo schermo poi cambia a
saconda del numero di parteci-
panti: se si gioca da soli, le azioni
vengono visualizzate su tutta

l'area disponibile, mentre se si & in
due lo schermo é diviso orizzontal-
mente, in moede che ciascun gio-
catore abbia il suo proprio scher-
mo. Il pannello delle informazioni
nmane lo stesso, ad ogni modo, e
fornisce il numero di cubiti acuisiti,
I hivelli di vita rimasti (dieci alla par-
tenza che diminuiscono a contatto
con | mostri) e il livello di bravura
acquisito (che aumenta sparando
ai guardiani). Inoltre vengono ri-
portati il nome della locazione e il li-

vello di difficolta.

l paesaggio a scorrimento nelle
quattro direzioni contiene 16
icone. Toccandole si entra in altri
paesaggi sotto forma di labirinti,
dai quali bisogna uscire per poterli
considerare completati. Ciascun
labirinto & basato su un tema diver-
so: si va dall'interno di
un‘astronave ad un labirinto in stile
Pac Man. Tutti quanti brulicano di
alieni da uccidere o evitare e di og-
getti da usare appropriatamente.
Ciascuna locazione ha 16 livelli e
una volta completato 'ultimo livel-
lo, quel labirinto si esaurisce per
sempre. Per completare l'intero
paesaggio bisogna quindi comple-
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tare 256 labirinti e il compito diven-
ta sempre pid difficile ogni volta
che si rientra in una locazione. Una
seqguenza in stile arcade adven-
ture all'interno del paesaggio prin-
cipale consente di interagire con i

- o

i’

' PJotra sembrare un clone di Gauntlet, ma Time Bandit riesce a
| * migliorare il tema di Gauntlet grazie ai sedici scenari sele-
zionabili, ciascuno con sedici livelli, e rendendo il gioce piu
interessante con alcune mini-ricerche da portare a termine.
Il gioco a due giocatori & ancora meglio poiché, grazie alla
presenza di un piccolo schermo per ciascun giocatore,
consente esplorazioni indipendenti. Proprio perché la vi-
sione & ridotta & ancor pil importante giocare In gruppo e
cio stimola la socialita e il divertimento. Quello che mi e ve-
ramente piaciuto @ che & possibile giocare diverse variazio-
'ni dello stesso tema (non avrei mal pensato di poter vedere
un Gauntlet in stile Pac Man!) invece di un semplice compen-
\dio di arcade adventure tutti collegati insieme. La grafica é
sempre adeguata e altrettanto dicasi degli effetti sonori,
anche se ci si pudo lamentare della mancanza di colonna so-
.knura. Mon abbastanza pero da impedirmi di raccomandarlo.
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(™" Time Bandit & uno dei miei giochi preferiti di tutti | tempi. )
In pratica & un clone di Gauntlet potenziato, ma ha moltis-
simo spessore. La grafica & molto insolita, con dei minus-
coli, ma detlagliatissimi sprite e del bellissimi fondali. Le
testeline saltellanti sono particolarmente fantastiche:
ﬂuardale la loro espressione quando vengono schiacciate!
gioco @ molto vario, con una mini-avventura testuale e
una pletora di enigmi da risolvere, un geniale gioco in stile
Pac Man e un mucchio di nemici da far fuori. Tutti questi ge-
neri sono ben implementati e danno vita ad un gioco coin-
volgente ed interessante. Una volta correte su e gil per un |
labirinto raccogliendo puntini e pillole magiche ed evitan- |
do fantasmini, la volta dopo vi trovate nel bel mezzo del Co- |
losseo a combattere leoni e gladiatori, oppure su
un'astronave cercando di comunicare con un computer o in
campagna nel tentativo di convincere un pastore a darvi
una pecora! Vi sono 16 schermi diversi, ciascuno dei quali
deve essere affrontato e risolto 16 volie per essere con-
siderato "chiuso". All'inizio le cose sembrano semplici, ma
andando avanti il gioco si fa sempre piG difficile. Si apreno
nuove aree, gli alieni diventano sempre piu oslili e veloci e
appaiono nuove creature. Per completare alcuni livelli bi-
sogna portare a termine dei sotto-obiettivi, tra cui distrug-
gere un serpente gigante, trovare degli nggetti 0 guidare
un'astronave. Mi piace il mode in cul il gioco pud essere af-
frontato: potete cercare di completare un livello oppure af-
frontarli in un qualunque ordine. Il gioco & molto impegna-
tivo e sufficientemente gratificante da farvi venire voglia di
rigiocarlo volta dopo volta. Time Bandit & un classico e non
ﬁnvreste perderlo a nessun costo. o

r'fN lo  definirei iI)
mlglmr ioco di tuttl |
tempi"”, ma E cerlo che e

sSCcCuse pEJ" non cnmprarln.
\_ A

uno dei migliori tra quelli
apparsi fino ad oggi per
I"Amiga e I'ST. Definirlo un
clone di Gauntlet @ un Insul-
to, perche c'e molto di piu.
Quello che lo rende spe-
ciale & proprio la varieta, |
con tutli quei mostri dagli |

occhi allucinati, quegli a-
lieni metallici, quegli occhi
misteriosi. . . date un'oc-

chiata all'espressione di
sorpresa che hanno le te-
stoline saltellanti quando
vengono colpite! La con-
versazione con | perso-
naggi € ben implementata
e da una notevole sensa-
zione di interazione. Po-
tete sfogarvi sparando
all'im-pazzata per tutti | 16
livelli oppure concedervi
una tranquilla partita ad
una semplice variante di
Pac Man. Vi sono libri, per-
gamene e cartelli da leg-
gere, enigmi da risolvere e
talmente tante creature da
tener impegnatoc anche Il
plu ardente appassionato
di giochi di ruolo. Questa
giocabilita @ implementata
altrettanto bene dal punto
di vista grafico: | fondali
sono disegnati meravi-
gliosamente e sono molto
chiari (come dovrebbero
essere) e presentano una
gran varieta di effetti grafi-
cil, masse di colori e det-
tagli evocativi. Il sonoro,
pero, € un po deludente:
e nitido ma poco vario; gli
effetti sonori sono troppo
semplici e guastano un po'
I'atmosfera del gioco. Nel
complesso, comunque, &
vario, pieno d'azione e e-
stremamente divertente.
Senza contare che ha un
buon prezzo. Non avele

vari personagagi, utilizzando un for-

mato del tipo verbo/nome o delle
semplici risposte. E' necessario

parlare al personaggi per vincere |

del premi o per risolvere degli
enigmi che consentiranno di fare
progressi.

PRESENTAZIONE 89%
Istruzioni complete. Buona op-
zione per due giocatori e stu-
penda tabella dei record, che

viene automaticamente registra-
ta su disco.

GRAFICA 78%

Ben disegnata, molto colorata e
dettagliata. Gli sprite sono pic-
coli ma ben disegnati ed anima-
fi.

SONORO 18%

Effetti sonori vari ma fiacchi che
guastano un po' I'atmosfera.

APPETIBILITA" 93%

Un gioco di presa immediata,
con piena liberta di movimento
tra e all'interno dei paesaggi.
LONGEVITA® 96%
Moltissime aree, varie ed ecci-
tanti, da esplorare e piu si va
avanti pid diventa difficile.

GLOBALE 92%
Un potpourri di genen di pima
qualita con incredibili giocabilita
e spessore.

—— =S
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TERRAMEX

Grand Slam, Disco L.18000, joystick. Per Amiga, C64, Spectrum,

tarl St.

uando termind di girare i
Q Diavoli, il regista Ken Rus-

sel si dedicd a The Boy-
friend, una commedia musicale
ambientata negli anni venti. La ra-
gione di questo cambiamento di
soggetto fu che l'orrore dei Diavoli
lo aveva ampiamente appagato.
Una ragione simile ha spinto il di-
segnatore di Death Wish lll a
realizzare qualcosa di leggero e di-
vertente come Terramex.
L'eccentrico dottor Albert Eye-
strain ha previsto che un grande e
minaccioso astercide sta per en-
trare in collisione con la Terra. Una
banda internazionale di esploratori
e studiosi si & aggregata con
I'intento di evitare questo disastro.
Lo strampalato dottore & un eremi-
ta che vive in un laboratorio sotter-
raneo e Il compito di ogni esplora-
tore @ quello di rintracciare il
dottore per salvare la Terra.
All'inzio del gioco dovete selezio-
nare uno del cinque scienziati e
partendo dal deserto dovete rac-
cogliere una serie di oggett,
dall'ombrello e monociclo
all'aspirapolivere, e quindi le parti di
un manifesto. Tutti questi oggetti

sono indispensabili per la soluzio-

ne del gioco e ogni esploratore ha

la sua tecnica per arrivare al profes-
sore. |l francese Henri Beaucoup
deve utilizzare il monociclo mentre
il tedesco Herr Wolfgang Schmuck
deve dimostrare la sua abilita di
bevitore di birra.

Il deserto & popolato da velenosi
serpenti e da strane creature simili
a Pterodattili. Toccando una di
queste creature e colpendo una
delle goccie di pioggia acida che
continuano a cadere si perde una
delle tre vite dell'esploratore. Gli
oggetti raccolti sono trasportati da
piccoli portatori di colore (questo
ha scatenato la protesta della re-
dazione contro questa sottile for-
ma di discriminazione razziale).
Mano a mano che il gioco progre-
disce bisogna superare ostacoli e
avversita con l'oggetto adeguato:
il flauto & per i serpenti ma cosa
serve la scatola con scritto Acme?

(ndr. Basta leggere le istruzioni tra-
dotte in italiano per saperlo). Per
scovare il laboratorio segreto deve
essere costruito un Pad (Positro-
nic Asteroid Deflector). Il dottor
Eyestrain ha bisogneo di alcuni og-

SJmor

In pid

marrete delusli,

Terramex & un'avventura dinamica veramente
impegnativa e richiede anche un pizzico di hu-
: er essere risolta, lo stesso humor conte-
el nuto in Jet Set Willy.

La grafica & molto bella In stile cartone animato e alcunl ef-
fetti sono veramente carinl (provate a caricare il cannone
con troppa polvere da sparo e vedrete le risate). | paragoni
sono sempre impegnativi ma chl sl & divertito con glochi
come Monty Mole e Jet Set Willy non rimarra deluso da Terramex.
ensate che |l tutto & stato realizzato sfruttando le
capacit graﬂna di Amiga e Atari St e sicuramente non ri-

getti inclusi una tazza di te, una
batteria e le vostre pile ato-
miche. Raccoglieteli nell'ordine
esatto e lentamente il Pad
prenderad forma. Lo humor

presente nel gioco & garantito
dall'ingegno di Pete Harrap meglio
conosciuto come creatore della
serie di Monty Mole. Per esem-
pio c¢'eé un'opzione di aiuto da uti-
lizzare nei momenti dubbiosi
quando l'esploratore non sa cosa
fare. Per capire lo spirito umoristi- |
co del gioco basta vedere la fisio-
nomia dei cinque esploratori nello
schermo principale. Una volta |
completato dovete utilizzare la |
vostra abilita di giocatore di flipper |
e respingere l'asteroide verso altri |
sfortunati pianeti.

PRESENTAZIONE 81% i
Contezione in italiano e un co-
modo ‘help’ da schermo. |
GRAFICA 91%

Stile cartene animato con una
splendida animazione.
SONORO 90%

Colonna sonora a cura di Benn
Daglish: una garanzia.
APPETIBILITA' 80%
Un'avventura dinamica tutta da
capire e da scoprire .

LONGEVITA' 83

.. . che vi impegnera a fonado.

GLOBALE 85%

Terramex porta uno dei generi
pil classici dei videogiochi
nell'olimpo dei 16 bit.

—— e e
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ockford & tornato tra noi con

un gioco colorato e molto va-

rio. |l simpatico speleclogo é
alle prese con vari mondi con
I'unico scopo di raccogliere il mag-
gior numero di oggetti preziosi per
la sua professione che gli permet-
tano di accedere allo schermo suc-
cessivo.
Una novita rispetto alle versioni gia
conosciute di questo gioco & pro-
prio l'introduzione di vari mondi
con Rockford che di volta in volta
impersona vari personaggi. Si pas-
sa dal classico cacciatore alla ricer-

Nome

ca dei diamanti per arrivare al dot-
tore che raccoglie i cuori. Anche |
nemici sono in sintonia con il tipo
di personaggio e cosl il cowboy ha
a che fare con delle pistole impaz-
zite Gli altri "specialisti® sono il cuo-
co, il cowboy e l'astronauta. Ogni
personaggio ha la sua ambienta-
Zione e un modo particolare per
superare i vari livelli. Per esempio il
dottore deve fare sbattere le goc-
cie di sangue con delle fiammelle.
In alcuni casi potete anche usare il
pulsante di fuoco.

Caro Edicolante, la prego di riservarmi
una copia di ZZAP! ogni mese
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Con una grafica piena in 3D, sin-
golare e superveloce, Intercep-
tor lancia la Electronic Arts nel
mercato delle simulazioni di volo/
combattimento per Amiga, offren-
do agli aspiranti piloti I'opportunita
di guidare due veri jet, I'Hornet
F-18 e il Falcon F-16.

L'azione, che prevede sel missioni
di combattimento (lre per ciascun
aereo), ha luogo sopra i cieli della
Baia di San Francisco. | piloti dell'F-
18 possono decollare ed atterrare
da/in tre ver aereoporti della zona,
mentre i piloti dell'F-16 possono
“provare l'emozione” di decollare
ed atterrare dalla‘sulla portaerei
USS Enterprise.

Le sel missionl sono basate su
scenari potenzialmente attuali. Tra
quest: proteggere |'Air Force
One, l'aereo presidenziale, men-
tre cerca di atterrare al San Franci-
sco International Airport con a bor-
do il presidente; prevenire lo
scoppio della 3° Guerra Mondiale
disrtuggendo del missili balistic
lanciati da una potenza nemica;
salvare un pilota precipitato in
mare; identificare visivamente un
aereo ignoto segnalato dai radar e

¥ Quelli che hanno wisto Top Gun
dowvrebbero riconoscere queste
immagini
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prevenire la fuga di due F-16 ruba-
ti. Inoltre, il gioco offre una mis-
sione d'addestramento, una mis-
sione top secret per piloti esperti e
la possibilita di volo libero.

Come potete vedere dalle foto, la
grafica di Interceptor presenta
dei dettagli impressionanti, con
una massima liberta di movimento
| all'interno del gioco. Gli effetti in
3D a solidi pieni consentono al pi-
lota di volare attomo alla Piramide

della Transamerica o di passare
sotto | due ponti della Baia, il Gol-
den Gate Bridge e il Bay Bndge.
La EA afferma che |'esperienza di
volo @ "pit fluida e sensibile® di
gualunque precedente simulatore
di volo da loro prodotto. Per un
maggicre realismo, siai palazzi che
I'aeroplano hanno le ombre.

La finestra del jet occupa quasi il
70% dello schermo e il pilota pud
selezionare le vedute anteriore o

¥ Preparatevi al decollo dal ponte della portaerei

PROSSIMAMENTE SUL
VOSTRO AMIGA

laterali oppure scegliere uno degli
otto punti di vista esterni all'aereo.
Il combattimento sembra essere
piuttosto intenso, una affermazio-
ne rafforzata dalla vastita delle armi
di cui & prowvisto il jet. Intercep-
tor € dotato di missili teleguidati,
missili Sidewinder e un cannonci-
no Vulcan che pud sparare raf-
fiche di 8000 colpi al minuto. | co-
mandi della cabina mostrano
l'altitudine, la situazione delle armi,




il radar, la velocita di regolazione e
la bussola.

Per gli incapaci o i deboli di cuore
@ prevista una sequenza
d'espulsione, che non solo visua-
lizza la calotta del paracadute ma
da anche gli effetti sonori del ven-
to che soffia tra le corde mentre il
pilota scende lentamente verso
temral

Interceptor sembra eccezionale
e gli effetti tridimensicnali sono im-
pressionanti. Vi terremo informati.
La seconda simulazione della EA
é Ferrari Formula One,
un‘accurata rappresentazione di
un'intera stagione di corse nel cir-
cuito Internazionale delle gare di
Formula Uno.

| giocatori guidano una macchina
da Formula Uno in 16 delle pil fa-
mose piste del mondo contro
sette dei migliori piloti in circolazio-
ne. C'é la possibilita di nentrare ai
box & mettere a punto il motore,
provare differenti miscele di carbu-

A La'rossa’ di Maranello ai box

rante e modificare le sospensioni,
le gomme, gli alettoni e il cambio.
Si pud studiare l'aereodinamica
dell'automobile in una galleria del
vento e modificarla di conseguen-
za. Una volta che il giocatore &
soddisfatto delle modifiche, si
possono fare delle prove su un cir- |
cuito e quindi apportare nuove
modifiche se necessario.

La corsa & visualizzata in prospett-
va tridimensionale in soggettiva
con il volante e il cruscotto visibili
nella parte inferiore dello schermo.
Incitre, gli specchietti retrovisori &
il rumore dei motori vi permettono
di accorgervi dell'approssimarsi di
una macchina alle vostre spalle.
Ferrarl Formula One sembra
molto promettente e probabil-
mente il prossimo mese ci sara una

L'incredibile grafica a solidi pieni e le diverse missioni fanno di Interceptor | | fantastici punti di vista mozzano il | recensione completa.
un gioco da tenere d'occhio fiato. . .
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L'incredibile numero di mappe di Platoon arrivato
in redazione testimonia come questo gioco abbia
appassionato e coinvolto i lettori di Zzap!

Tutti all'assalto della giungla e delle gallerie sot-
terranee. Per quelli che non amano il sangue e la
violenza si possono divertire con quel pelandrone di
Garfield: POKE, mappa e soluzione completa.
Cosa si pun sapere di piu su un wdeugmco"

OUT RUN (UsGold)

Ecco alcune bizzare POKE da Marcel, Olanda che non ha gradito il passaggio di Gullit al
Milan {:'Em il mio giocatore preferito e da quando ha lasciato il Psv non vado pil alio
stadio”). C'est la vie! Marcel, ndr. milanista

Prima di tutto caricate il gioco e quando appare lo schermo principale, resettate il
computer e introducete:

POKE 34711, 234 (RETURN
POKE 34712, 234 (RETURN)

POKE 34713, 234 (RETURN)

Per tenere il timer tra 70 @ 80 secondi. Se volete glocare pil livelll e Incrementare al
massimo Il vostro punteggio dovete Introdurre....

POKE 37198, (1-255) (RETURN) .

Dove 1-255 rappresenta il numero di livelll che dovete atfrontare prima ﬁha appala la
linea d'arrivo. Se volete definire il livello di partenza, provate. . .

POKE 37188, éﬂ 255) # ETURN)
POKE 34320, 234 (RETURN)
POKE 34321, 234 (RETURN
POKE 34322, 324 iFlETLIFlH

infine, potete eliminare | colori della strada (migliora la visibilita) con. ... ,
POKE 33393, 173 (RETURN) |

Una volta che avete fatlo le vostre modifiche fate sgommare la Ferrari con la vostra
pupl Il 1¥un|:n con SYS 38045 (RETURN). Che Snn Cristoforo sia con voi.,

S A e e ce s
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SUPERSTAR SOCCER
(Gremlin Graphics)

Come avere una squadra ﬂrpnl messimo della forma spenders
m.U!IIlEEII mu-“rhnmm

dro Diano di Hm:idd Irunnhldl
mmlw chﬂ'nm:.r hnrhu'ﬂuq:hllw
ro del gloco, hnﬂiﬂquﬂdeﬂmlmnm
scrivere dati su disco).

10 SUPERSTAR SOCCER DESTROY V1.0
12 POKE 53280, 4: POKE 53281, 4
132 %}:4!! F4 [1 )=50: Z (2)=53: V (0)=26: V(1)=158: V(2)=36: DIM T(53), S

53
54 ]gmu i-lnsunn CHR$(5):"=* SUPERSTAR SOCCER'S DESTROY V1.0

15 FOR K=0 TO 9: PRINT uﬁmh PRINT: PRINT: PRINT

16 PRINT CHRS/(18); "GIOCAT LIMEHG‘ K+1: PRINT

17 PRINT: INPUT "ABILITA' (0/99)"; W(O,

18 PRINT: PRINT *(1=CF 2-LW 3=RW LIZI 5-RD 6=GK)"

19 INPUT "RUOLO": wu wu =wu K)*10

20 PRINT: INPUT *

21 NEXT K: PRINT: Fnl INFUT *E' TUTTO GIUSTO (SN)": A$

22 IF A$<>"S" THEN RUN

23 PRINT: PRINT: PRINT "INSERIRE IL DISCO E PREMERE <SPAZIO>..."

24 GET A$: IF A$ < CHR$(32) THEN 24

25 PRINT CHR$(147); "MODIFICA IN CORSO, ATTENDERE..": PRINT

26 OPEN 1,8,15, *I0": OPEN 2,8,2,"SOCCER DATA,P,R": GOSUB 45

27 PRINT# 1,"M-R": CHHS[EA CHRS (0)

28 GET#1, AS: T(0)=ASC s+r:.|-n=|$ 0))

29 PRINT#1, "M-R*; CHR$ Hﬂg
)

30 GET#{, 'AS: E{ﬂ}uASﬂ $+CHRS

31 CLOSE 2: OPEN 2.8.2"#" GOSUBR

ag f:% I-:-ﬂh';ﬂ ]:}2“ FHINT!E ,;léi ':ﬁn:;{li}: S(K

3 #2, A$: T(K+1)=ASC(A$+CHR$(0)): GET# 2.A%: S(K+1) =ASC(A$+

CHR${0)): NEXT h[ ; : (o) 0 i
34 FOR J=0 TO 2: T())=T(Z(J)): SH =5(Z(J))

35 PRINT#1, "U1*: 2: 0 Ts J S(J): PRINT#1, "B-P":2:V(J)

36 FOR K=0 TO 8: GOSUB

37 H%=W(J K)/10; LuW{.J K)-H%"'10

38 PRINT #2. CHR$(H%:"16+L)::NEXT K

39 PRINT#1, "U2%:2: TJ} : NEXT J

40 GOSUB 45: PRINT: g5, 11

41 PRINT "LOAD": GHHS LI | Vit ‘CHR$(34 .',51'

42 FOR K=0 TO 2: PRINT C R(145);: N

43 POKE 831, 13: POKE198, 1

44 PRINT#1*UJ": CLOSE 2: CLOSE 1: END

45 INPUT#1, A, B$, C, D: PRINT A; BS; C; D,

46 IF A=0 THEN RETURN

47 PRINT: PRINT: PRINT "ERRORE DISCOI": GOTO 44

THUNDERCATS (Elite)

Ancora POKE per gli amanti del felini. Dopo mrcmnﬂhmnmmm!m

uter, potete int rodun'l POKE 35088, 173: SYS 2061 (
hundercats che velete, Facilel

TURN) per avere tutti |

'GUNFRIGHT (Ultlmate)

BUGGY BOY (Elite)

L' agente speciale Kipperman ha colpito ancora. Questa volta & loccato al fantastico
gioco arcade dellElite, Caﬂ-:.m il gioco, resettate il C64 e digitate...

POKE 33245, 96; POKE 2048, 32 (RETURN)
POKE 2050, 13: POKE 2049,104 (RETURN)
SYS 2048 (RETURN)

Con il tempo bloccato vi sara faclle terminare qualsiasi corsa,
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BERMARDONI Maurizio CECINA
BIAGIANTI Filippo MONTEPULCIANO
CALLA' Andrea GENOVA

CICORIA Cristiano SALERNC
CONTENTI Fabio PIEDIMONTE MATESE
CONTINI Daniele GORGONZOLA
CURCIO Riccardo SALERNO

DINELLI Fabrizio MILANO

FOLSO Mirko CECINA

FOSCOLI Kaji GENOVA

GALLINA Marco VARESE

GARZIGNATO Massimo € Omar LEGNANO

LEGE NDA

@0 = COMBAT MAWVAL
W = WEAFDN

¥ = vevcas
f= ANHDNITION

H - exIT cosep
E - EXIT OPEN

- GIARDINI DI PIETRA

HILLEBRAND Andrea MILANO
MAGGIOLINI Giuliano MILANO
MARIQTTI Davide

MORETTI Massimo ROMA

MR. 1807 MILANO

MARCISO Enzo MONZA
PASSARIELLO Luca ROMA
QUATTRINI Nicola ROMA

RAIMONDI| Dawvide & Massimo LEGNANO
RIVA FABRIZIO ROMA

RIZZ0 Donatello MELISSANO LECCE
VALENTI Angelo Orazio GIARRE

@ & lutli i valorosi che hanno dedicalo il loro tlempo a Platoon e a preparare una mappa per Zzapl

La mappa del sotterraneo é di Daniele Contini mentre le flusirazioni sono di Fabnzio Riva

Sequite la mappa per
recuperare l'esplosivo (E)
e raggiungere il ponte
(P). Nel villaggio
entrate nella

quarta capanna, ? 2

uccidete il soldato {aqu=a#

e raccogliete la i
mappa. Quindi

andate nella sesta
per prendere la
torcia e infine nella §
quintadoveceil ¥ ¢
passaggio per il tunnel
sotterraneo.

oo w
'
® START/ l i

= D+
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jﬁl_ihﬁ:! I M = Mouse,

= RAT. :
= Eﬂqﬂrzﬂe_
= Arlene.
= Nemol.
J
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Spectrum a volonta

| mwphwﬂmhmﬂtﬁuﬂmammm'
; __hdahﬁhnfﬂaﬁlhmhmmumﬂmmmn
eroi dello Spectrum _WnlaTwil‘hm

JAIL BHEAK
(Konami)

1 PRINT AT 10, 4; "FAl PARTIRE IL
NASTRO"

5 LOAD ™ CODE

10 FOR {=29758 TO 29771

20 READ a: POKE fa

30 NEXT

100 DATA 175, 50 116, 212, 50
110 DATA 117, 212, 50, 118, 212
120 DATA 42, 240, 255, 233

200 RANDOMIZE USR 20696

YOGI BEAR
(Piranha)

5 CLEAR 65535
10 FOR f=65200 TO 65220
15 READ a: POKE {a
20 NEXT f
25 PRINT AT 10, 5; * FAl PARTIRE IL
MASTRO"
30 LOAD ™ CODE
35 POKE 65072, 176
40 POKE 65073, 254
45 RANDOMIZE USR 58112
50 DATA 33,0, 0, 34, 18, 137, 34
60 DATA 20, 137, 62, 24, 50, 226
70 DATA 175, 175, 50, 84, 136
| |80 DATA 195, 0, 132
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MANIAC MANSION

20 Puntata
Eravamo rimasti a Ed che si spostava fino alla stanza della pianta carivora e le offriva
la Papsi-Cola. 0.K. Bernard ora va nella stanza della scala a chiocciola e ripara il tele-
fono con gl attrezzi. Michae! (che prima ha preso il pacco e lo ha consegnato a Ed in-
sieme all' Hamsfer avuto da Dave) sale fino alla 2* porta del 3° piano (la stanza di
Edna) senza entrarvi Bernard telefona al numero scritto sul muro del bagno e Edna
risponde. Ora potete far entrare Michael che prende la Small Key dal comodino e sale
per le scale. Apre il dipinto che nasconde una cassaforte con la combinazione troppo
picccola per essere letta. Dave non demorde e sale sulla pianta carnivora e si avwicing
alla gettoniera sul muro. Vi inserisce due Dime e preme due volte il right button, Usa il
0 @ veda un ragno sul muro. Questo & il numero della cassalorte che Michael si
affretta a digitare. Dalla cassaforte esce una busta e dentro la busta ¢'é un quarto di
dollaro. Barnard ripete la telefonata @ Michael esce indisturbato dalla camera di Edna.
Bemard prende I'undeveloped film che si trova ora alla destra delle scale dellingresso
sale fino al terzo piano e offre a Michael la spugna piena di developer e si fa dare da
Dave le batterie che si trovano nella radiolina. Bernard enfra nella porta vicino alla

pianta carnivora aspettando vicino al wires lﬁima deve innestare le batterie nella tor-

cia). Ora i tre protagonisti devono avere ng ORTANTE

DAVE: la card keyla yellow key, la blowing key, la ofd rusty key

MICHAEL: la spugna con il developer, i pacco, I'hamster, i quario di doflaro, |a small key
@ ['undeveloped fim .

BERNARD: il radio tubs, |a forcia con pile incorporate, attrezzi
Proseguiamo con il racconto/soluzione,
Dave entra nella stanza di Edna e si fa catturare. Arrivato in prigione apre la porta di
destra con la old rusty key . Nell'altra stanza apre il pannello e chiude i circuiti. La cor-
rente se ne va @ Bernard (con la lorcia accesa) pud nparare i wires con gli attrezzi.
Dave riattacca la corrente @ rientra in prigione awicinandosi alla porta ¢i sinistra
quella di secrat lab) e la apre con la blowing key. Michael va nella camera oscura e svi-
uppa il film con il developer della spugna e la bacinella. Usciranno il piano di Ed per
mnﬁg?w& la meteora. Michael li consegna immediatamente a Ed che promette di es-
sere nel laboratorio entro 10 minuti. Allora Michael va nella stanza dei videogiochi e in-
serisce la moneta nel gioco Mateor Mess. Dopo aver giocato compare il record
SSGHWETELG] che & la combinazione della inner door della prigiona. Bernard va nella
* porta del 3° piano e utilizza Il radio fube sulFaﬁ;geg-gin al lato della radio. Poi ac-
cende la radio e chiama il numero che & scritto sul poster affisso sul muro. Rispondera
la polizia intergalattica che promette di arivare in 5 minuti. Dave digita la combina-
zione e entra nel laboratorio. Mentre il tentacolo lo acchiappa arriva Ed che lo scaccia,
Dave pud entrare nella porta successiva e, superando Fred (il professore), raggiunge
I'armadietto vicino alla porta biindata. Lo apre e indossa la tuta mentre Fred attiva |l
countdown - 2 minuti reali. Inserisce la card key nel dispositivo al lato della porta. Ed

entra. Disaftiva lo switch @ prende la meteorite. Passa per la porta a destra e si ritro-

salb per la cement siab). Metle la meteorite nel portabagagli e lo

va nel garage (&  mete
key sul urboreattors e provate a indovinare un po'.......

chiude. Usa la

RASTAN (Imagine)

Se avete mi con Ffultima conversione ar-
cade dell Imagine, seguite questi consigli
ti dal super esperto di Rastan Alan Sheriff di
Withemsea per sconfiggere l'odioso mago.,
| livelli iniziali non dovrebbero darvi problemi. Fate
attenzione a quando saltate sulle rocce -
acqua & mortale - e fate a fettine qualunque
creatura tanto stupida da metiersi sulla vostra strada.
Il primo vero problema & nel castello ed é tato dalle corde. Queste dondolano
secondo schemi prefissati, quindi siate Manﬁutu il momento pil opportuno.
Per afferrare la prima corda mettetevi sul bordo della voragine di lava e Rastan
prendera la corda automaticamente. Dovete essere all'estremita della corda per
seguire. La seconda deve essere alferrata con Em:laima cronometrica, ficord
che alla quinta oscillazione arriva pi lontano, E' proprio allora che dovrete fare |l safto,
La terza corda non & difficile.
Quando arrivano le punte che salgono e scendono, camminateci sotio e abbassatevi
cadono - sono comungue abbastanza inoffesive.
eliminare il guardiano maligno alla fine del livello, saltategli addosso e continuate a
saltare su e gill menando colpl di spada,
Passiamo al livello successivo, | tronchi galleggianti sono il primo problema & per supe-
rarli dovete saltare appena si muovono verso di vol. Se fate cosi riuscirete a passare
tranquillamente.
Quando amivate alle colonne di pletra sul fiume, aspettate fino a quando compare la
mmda roccia appena prima della prima, pol attraversatelo saltando e non fermatevi

Nel castelio se non saltate dalla corda nel modo giusto dovrete scendere per le scale
fino in fondo, altrimenti la corda scomparira,

Con le punte che sa e scendono vi come con quelie del primo velio. |
vero problema sono | glavellotti che devono essere evitatl in questo modo: tenele una
mano sulla barra rice ¢ calcolate il momento del passaggio tra i giaveliotti; se
state per essere infilzato, premete la barra, La lancia continua la sua traletioria ma
Rastan & in pausa & non pud essere ferito. Superato questo ostacolo salite tranquilla-
mente su per la scala. Ad ogni modo, non potete salire per la corda perché la seconda
lancia non si muove fino a quando non é al vostro stessofivelio,

Quando arrivate al ponte con le palle di fuoco, inchinatevi e colpitele con la spada. Le
palle di fuoco scompalono, m::;.lanmﬂmmpﬂmm le altre palle di fuoco e
riuscirete a passare senza p :

Uceidete il secondo guardiano come avete fatto per il primo. Quando cercate di uechk
dere | serpent|, | Gigas, | guerrieri o qualunque altro nemico, abbassatevi nm Cosi
facendo non potranno usare le loro ammi. L'unica eccezione & fuomo alato che ueck
so facendo un salto in di e dando un fendente con la spada allultimo momento.
Se venite a contatto con | pipistrelli seguite la stessa rmadurn utilizzata per elimi-
nare | guardiani, E ora che cosa aspettate? Datevi da fare.
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i | sono divertito a ve-

dere la finale di foot-
ball americano {Supnrhuwl
XXIl), ma non mi considero
un appassionato di questo
sport. Ad ognli modo, la
scarsa conoscenza delle
regole del gioco non mi ha
impedito apprezzare, e
molto anche, 4th & Inches.
Imparare | varl schemi (e ve
ne sono parecchl) ed in-
teragire con l'azione che sl
sviluppa sul "campo" @&
un‘esperienza veramente
entusiasmante: ml sono
trovato diverse volle a gri-
dare contro Il mlo gloca-
tore In possesso di palla,
cercando di incltarlo a cor-
rere pld In fretta mentre
undicl magliette blu gli
correvano dietro
La miscela dl decisienl tat-
tiche e controllo attivo
rende 4th & Inches molto al-
lettante. La presentazione
grafica & ben realizzata e
anche se un po' piccoll, gfi
sprite del glocatorl sono
ben disegnati, animati a-
deguatamente ed estrem-
amente convincenti.
L'unico aspetio deludente
del gloco & il sonoro: | |in-
gle e gll effetti sonorl sono
sopportablli, ma poveri, e
non contribuiscono per
nlente a migliorare
I'atmosfera. Cid detlo,
posso tranquillamente am-
mettere di aver glocato 4th
& Inches piu dl qualunque
altro gloco glunto In reda-
zione questo mese. Se vl
lace |l football americano,
e simulazionl sportive o
semplicemente | glochi a
due glocatorl, 4th & Inches &

\un gloco vincente. )

~

CHAMPS TiMmeout(3
akota, Joe
Bigg, Bernie
Enowle, Tim
Quick, Rilly
TIrick, Jerry
ong, Hugo
Pitts, R.HM.
Jones, MHerlin
Dawg, Red
Green,. AiniKal
iXon, Slim
hayE[‘J Riu-i
Foxe, S1v

iLL=PROS
Passe;
Truck;
Enobs,
parling,
SKersh,;
Harris
Havs,
LipZz,
Blitz,
Graham,
Salott,
hite,
ills,

CTHAaMPS

guc

Peredivi na

A Lo schermo dei coach con le
opzioni per la scelta delle forma-
Zioni delle squadre

ma reazione a 4th & Inches sara di confusione: giocarlo
senza leggere le istruzionl pué portare a pesantl sconfitte.
Ad ognl modo, una volta che scoprite che mosse fare e
quando farle proverete |la soddisfazione del vostro primo
touchdown. La presentazione & superba: utill istruzioni,
intelligente modo di controllo, tocchi umoristici, libero
accesso al dati del glocatori e possibilita di modificare | pa-
rametri di Elunn. L'attenzione al dettagli fa il paio con gli ap-
Ernprlatl. enché non spettacolari, effetti sonori e visivi.
Il sprite sono un po' tarchiatelli ma ben animati: vedere
diecl avversari all'inseguimento del vostro giocalore & e-
mozionante! Gli effetti sonorl sono appena appena discreti
e contribuiscono a creare I'atmosfera di gioco, anche se In
misura ridotta (il motivetto prima della Fnrltta & particolar-
mente carino), ma un paio di "hut, hut!" non ci sarebbero
statl male. La liberta di movimento & praticamente lllimitata
e clé conferisce una sensazione di controllo su tutto quel-
lo che avviene In campo senza risultare troppo complesso,
raEﬂlungundn Il massimo nel modo a due glocatorl. La fles-
sibilita del gioco e la stupenda presentazione contribui-
scono & creare una simulazione sportiva realistica e diver-
tente: che siate o no un appassionato di foolball america-
ne, 4th & Inches dovrebbe tenervi occupati, divertendovl,

ANN=PRENR Kicking

T er coloro che non conoscono Il football americano la prl?‘

Le'" molto tempo. o

uesta volta non ca |

I'ho fatta. Nonostante
la mia ignoranza in materia
ero sempre rluscito a scon-
figgere il direttore (che
passa per vero esperlo)
nella magglnr arte delle
versionl di Football Ameri-
cano per computer. Que-
sto va a merito di 4th & In-
ches che tiene fede agll
scheml e al giochl richiestl
nella realta. wuvalcosa co-
mungue I'ho capita: | pas-
saggl sono quelli che ren-
dono di pit e sulle corse
conviene puntare sul full-
back.

Comunque non mi resta
che studiare attentamente
il playbook ufficiale della
Nfl e sfruttare al massimo
gll insegnamenti che ven-
ono dalle trasmissionl di
oolball americano su Ca-
podistria e Odeon Tv. Gra-
zie al fondamentall di
T.lutu complesso gloco
riusciré a sconfiggere oltre

il direttore anche Il com-

Eulan '
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li Xenomorfi, quei perfidi a-

lieni che cercarono di dis-

truggere le nostre colonie in
Skyfox, hanno in programma
un‘altra conquista galattica. Allora
furono sconfitti dall'incredibile ae-
reo da guerra Skyfox; questa volta
le nostre speranze viaggiano sulle
ali del nuovo ipercaccia Skyfox.
Il gioco comincia con il giocatore
seduto davanti al computer della
Federazione ed ha la possibilita di
scegliere uno dei sei livelli di diffi-
colta, vedere i disegni dello Sky-
fox, scegliere il tipo di missione
(con relativa descrizione) o comin-
ciare la partita. Ci sono dieci missio-
ni, che vanno da semplici missioni

Subito dopo il lancio lo schermo
mostra una veduta in 3D dello
spazio con un display HUD tra-
sparente sopra il pannello degli
strumenti. Un monitor radar cen-
trale mostra i caccia in arrivo, non-
che le vedute dai finestrini poste-
riore ed anteriore. | livelli
d'energia, potenza e danni degli
scudi, rappresentati da tre barre,
sono influenzati dai colpi degli
Xenomorfi. Il pannello indica
anche la velocita, le condizioni
dell'autopilota e degli armamenti
e l'identificazione del bersaglio.

Oitre al distruttore a neutroni, che
si controlla tramite I'HUD, lo Sky-
fox & dotato di un complemento

“distruggi i nemici” alla missione di  di mine antimateria a lancio poste-
ricerca della leggendaria base stel- riore e bombe a impulsi fotonici
lare Boondockia. teleguidate per la distruzione di

ma & rovinato da un paio di cose irritanti. La pre-
sentazione & superba: le missioni e le valutazioni
delle prestazioni sono descritte chiaramente e il
display dello schermo & molto efficace. Graficamente & ben
fatto, ma manca di varieta: l'effetto in 3D degli asteroidi,
delle basi stellarl e del caccia alienl & particolarmente im-
pressionante alle alte velocita. |l sonoro & un po' delu-
dente, perd, dato che consiste dl un noiese rombo di mo-
tore e di alcuni deboll effettl. Ancor pii serio & il fatto che
vl sono del lunghl periodi in cul non ¢'é niente da fare se
non evitare gli asteroidi vagantl. Il difetto principale & che
le missionl sono varie, ma non altrettanto gli elementi di
gloco: ¢l vucle un bel po' di perseveranza per riuscire ad
entrare nel gioco e non sono certo che se lo meriti.

Skyfox |l ha Il potenziale per essere un gran ginnu,l

56 Zzap! Aprile 1988

La presentazione di Skyfox Il, con il gran numero di
missioni e gli stupendi schermi d'opzione in bas-
sorilieve, mil ha subito colpite. urtruprn, gli
scenari delle missioni, anche se paiono interes-
o tutli abbastanza semplici e si basano molto sul
volare di qui e di |1a e sullo sparare a tutto quello che si
muove. Devo ammettere che cié & reso molto bene con un
aggiornamento grafico dei caccia alieni e degli asteroidi
molto veloce e fluido, ma c'é un limite al divertimento che
si pud provare dallo sparare all'impazzata, anche se la cosa
e ben presentata. L'azione & inoltre guastata dalla carenza
di manovrabilita consentita al "Fox" e dal confuso schermo
del radar. Entrambe queste cose rendono meno realistica
la sensazione del movimento tridimensionale. Divertente
ma non di cerio essenziale.

basi stellar. - viene data una valutazione e
Una volta cenclusa la missione - sia  viene presentato un resoconto
positivamente che negativamente  dei progressi del giocatore,

¥ [/l resoconto della }mssfane é
accompagnato da immagini gra-
fiche molto carine.
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La potenza di unz banca dati, la dinamica di un quotidiano,

L7unice servizio talematzna italiano con le notizie in tempo
reale sul mondo dell”informatica.

Il sulu accessibile tramite 1a rete nazionale Uzdeutel presente
in piu’ di 32 distretti telefonici {(oltre 1888 comunil).

Con LASERKET 888 potrai caricare programmi in TELESOFTHARE,
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Oltre 3888 pagine cnnsultahzli 24 ore su 24

Il nostro servizio ti 'y
costa cani giorne meno DESLderu rlﬂeuere magglarl lnfnrnazlanz

della meta’ di un quo- | su LASERNET 8o8
tidiano! - LogRoOME. civrriiinrea HOMBL L ciinnaony
avere magglorl infor=- | i3, . ..vovranavnnessnnnsiennssnnaranss
luni Eul EEPUIEIB ED‘H_ J EittaflilllII|IIIIlIIIIiIiIIliFr‘DUiiil
ail taglianduESPE' ECHF!!I?IIIIIIII}lELI!III P ErEYERXREERERER R
Eﬁugr 868 § Data di nascita . /i
HODEHR, I1 mio corputer e’ un;
29 MILAND - T EEfiﬂﬂiﬂi  Commodore CJ64 [J128 ClAniga

! M5 [OOBBL [IARtari ST O3IPC
opectrum 48K Plus (0128
 [J Ho gia’ un adattatore telematico 22



Electronic Arts, solo disco L. 29.000, joystick con tastiera. Per C64

|+ Una coinvolgente simulazione di combattimento navale dalla Lucasfilm

/ A prima vista Strike Fleet sembra molto simile a PHM Pegasus,

avendo la stessa impaginazione di schermo e la stessa
presentazione generale. Ad ogni modo, la Lucasfilm &
riuscita a migliorare il gioco proprio dove Pegasus si dimos-
trava debole: c'e plu azione, la grafica & migliore e la gloca-
bilita piu intensa. Un tocco veramente simpatico & che po-
tete prendere il comando, se volete, del PHM Pegasus e
farlo partecipare alla missionel Anche se il gioco sembra
pluttosto complesso, & incredibilmente facile "entrarci”,
grazie all'impaginazione chiara e wuser-friendly e
all'informativo ed interessante manuale d'Istruzioni.
L'atmosfera creata & avvincente: vi trovate completamente |
coinvolti nell'azione, qualunque missione scegliate. Mi &
piaciuta molito la missione nel Golfo Persico: sapendo che
vi trovate in una situazione reale vi sentite pii coinvolti e
partecipi. Non c¢'é¢ niente di eccitante quanto il tenere
d'occhio due motoscafi in avvicinamento, mentre allo stes-
s0 lempo state tentando di essere distruttl da un missile
Exocet e da un Mirage! Gli sforzl della Lucasfilm dl minimiz-
zare la glorificazione di un possibile conflitto sono ammire-
voli: siete informati pii volte di non sparare mal Il primo col-
po e venite penalizzati per un uso eccessivo della forza |
militare. Sarebbe stato facile creare uno stupido scenario
in stile arcade del tipo "affonda | Rossi”. Un altro tocco di
classe & che dovete veramente stare attenti a come si com-
porta il nemico. Usare, come scusa per distruggere
un‘intera flotta, un solo occasionale colpo sparato dal
nemico non & sempre una buona idea: ne pud risultare una
Impressionante escalation che portera Inevitabiilmente alla
distruzione della vostra flotta. La grafica & sempre stupen-
da, con moltissiml tocchi di classe che Incrementano Il rea-
lismo della simulazione: la colonna di fumo dl una nave col-
pita che si intravede all'orizzonte, I'enorme scia di vapore
del missili lanciati e la lunga attesa dell'arrivo dei prolettili
sparati da cannonl lontani: anche gli spruzzi d'acqua sono
diversi. La cura dedicata al dettagli ha dell'incredibile. II
sonoro & po' misero ed & |'unico punto debole di Strike Fleet.
Vi sono in tutto dieci missioni, che variano da relativa-
mente facile a molto, molto difficile. Se riuscite a portarle a |
termine tutte -il che vi Impegnerd non poco - potete sem-
pre cambiare la flotta e riprovare dl nuovo! Strike Fleet & ec-
cezionale e merita di essere considerata una delle migliori
simulazionl di combattimento di tuttl | tempi.
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M | era placiuto glocare al
PHM Pegasus della E-
lectronic Arts, ma ho sem-|
pre pensatoe che ci manca-
va qualcosa. La Lucasfilm
deve avermi ascoltalo per-
che Strike Fleet @ in pratica
| PHM Pegasus con tutte le ca-

ratteristiche e le opzioni $I i -1

- ﬁhn mnnci;\rlnniu al suo pre- :
ecessore! |l livello dl com- : . :
plessita di questa simula- _ 1 T ' - i l-_m '
zione & veramente enco- | (LAALLLLLEE . 03 _' | Frt i
miabile e la quantita di fre- S50 | | _ | 3& kn | i
netica pressione di tasti | ; E]I[:]
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lita alle missionl un po'
troppo tranquille di PHM

Pegasus. Se pensate che le|

simulazionl di combatti-
mento non siano entusia-
smantl, provate ad uscire

senza danni da un attacco|
lanciato con tre missili, un|

Mirage @ un certo numero
dl motoscafi wvelocil La

grafica & di alta qualita per|

tutto Il gloco e si accoppia

benissimo con la tensione |
generata dal gioco, crean- |

do un'atmosfera di combat-
timente In stile arcade.
Con quesio non voglio de-
nigrare I|'aspetto tattico,
poiché se agite in modo
sciocco o affrettato verrete
immediatamente punitil Un
suggerimento: nel bel
mezzo della battaglia ho
pensatc che una mascheri-

na da mettere sulla tastiera ®

sarebbe stata graditissima,
ma potrete farvela da soli
| con un po' dl carta e la mas-

cherina di Gunship come g &

modello, se |'avete. Se vo-
lete pompare un po’

d'adrenalina, comprate

Strike Fleet.
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el passato ho glncatn

un mucchio di simula-
zioni, ma non riesco a ricor-

darml di essere mal saltato |

sulla sedia mentre, Incre-

dulo, osservavo la realisti- |

ca rappresentazione di un
missile Seakiller lanciato
contro di me dal ponte di
una fregata Iraniana di
classe Saam. Ma una cosa
mi ha veramente impres-
sionato: quando sono sta-

to Informate che un missile |

stava puntando sulla mia
nave a MACH 3, non ero
neanche in grado di veder-
lo perché era ancora a 500
Km di distanza, al di la della
portata del radar! Lo spes-

sore dl ciascun scenario & |

siraordinario e sono tutti,
comunque, ceinvolgenti al
massimo. Infatti, ml sento
dl poter affermare che Strike
Fleet non ha neanche un di-
fetto per quanto riguarda la
glocabilita. Se gli effetti

sonori fossero statl pensa- |
ti meglio, non avrel super- |

lativi che potessero ren-
dere giustizia al gloco, ma
visto che non & cosl dird

semplicemente che guesta |

& la simulazione di combat-

timento che Il vostro disk |
drive stava aspettando da |
lungo tempo. '

PRESENTAZIONE 97%

Il gioce pud essere modificato
facilmente ed ampiamente dal
giocatore. La documentazione
ed il modo di controllo sono di |5
prima qualita e anche le opzioni |

di salvataggio e di compres-
sione del tempo meritano di es-

| sere sottolineate.

GRAFICA 91%
La rappresentazione dell'azione

abbonda di particolari carini e

realistici.

SONORO 39%
Gli effetti sonori sono inadeguati
@ vanno a detrimento del gioco.

| Un breve ma simpatico motivet-

to fa da colonna sonora allo

| schermo dei titoli.

APPETIBILITA' 95%

Facile entrare nel gioco ed an-
cor pid facile farsi prendere
dall'atmosfera di tensione.

LONGEVITA' 91%

Dieci diverse missioni e la possi-

bilita di modificare, fino ad un
certo punto, la flotta.

GLOBALE 96%

Il miglior esempio di combatti-

| mento navale simulato mai rea-
lizzato.




Firebird, cassetta L. 18.000, disco L. 25.000, solo |oystick. Per
C64

cuna barmra con se, lindicatore indi-
ca zero. Per disattivare un reattore
bisogna far scendere la sua carica
totale al di sotto di -1, cosi che se
ne blocca il funzionamento, o fasa
salire sopra +5, sovraccaricandolo.
Entrambi questi estremi lo destabi-
lizzano e una volta che sono stati
destabilizzati tutti e quattro il satel-
lite smette di funzionare. Vengo-
no quindi attivate le stazioni di te-
letrasporto che consentono di
accedere ai restanti satelliti.

| reattori sono guardati da 16 tipi di
droidi che bisogna distruggere o
agganciare. Agganciandoli si tra-
sferisce qualunque capacitad del
droide al KLP-2. In caso questo
"super-droide” venga disattivato,
si ritorna all'invelucro originale e la
missione continua. Ad ogni modo,
una volta che anche questo invo-
lucro viene distrutto, termina il gio-
co.

L'aggancio consiste nell'allineare
una serie di tre icone entro un
tempo limite, che varia in base alla
forza relativa dei due droidi coin-
volti. Se l'aggancio riesce, si avvia

da otto satelliti-droidi e al

droide KLP-2 del giocatore &
stato assegnato il compito di disat-
tivarli, bloccando o sovraccarican-
do i loro reattori.
L'azione & visualizzata in stile iso-
metrico tridimensionale ed ogni
satellite @ formato da una rete di
paesaggi a schermi singoli. | pae-
saggi sono composti da sei ele-
menti base. quadrati piatti, cala-
mite, rampe, stazioni di
teletrasporto, porte di accesso al
computer e area dei reattori.
Le porte di accesso al computer
hanno tre icone: sfera, droide e
scatola. L'icona stera visualizza le
condizioni del reattore del satsl-
lite, indicando il suo stato di carica;
l'icona droide indica la condizione
del KLP-2 e i suoi componenti:
licona scatola indica i dati relativi
alle armi e ai congegni, ma solo se
si dispone del codice di sicurezza.
| reattori sono formati da quattro
contenitori, ciascuno contenents
una barra di carburante (positiva) o
un inibitore (negativo). Entrambi i

I | pianeta Quartech & minacciato

Prendete il gioco
per Spectrum Qua-
zatron, aggiunge-
tegli una buona
dose di Paradroid e alcuni
del suoci sotto-giochi e,
voilal, ecco a vol Magnetron.
Questa versione a scher-
mo singelo in 3D del classi-
co di Braybrook & molto
ben realizzata ed & diver-
tente da giocare quanto Il
suo predecessore/l. Sfor-
tunatamente le ragioni che
lo rendono giocabile sono
le stesse che ne sconsi-
liano I'acquisto: se avete
aradroid, questo non vi
serve; se non avele Para-
droid, probablimente que-
sto genere di gioco non vi
piace. Il livello di imitazio-
ne & tale che il gioco ha lo
slesso slile di caratteri di
Paradroid e una colonna so-
nora simile a quella di Mi-
chael Winterberg, con
reminiscenze di Morpheus e
Ranarama. Gli occasionali
jingle non creano nessuna

- atmosfera e anzi diventano

invadenti col progredire
del gioco. Cid detto,
Magnetron & un bel gioco ed
ha un prezzo decente, ma
lo raccomando solo al novi-
zi del genere.

tenti in proporzione al numero di |
satelliti disattivati. Una volta disatti-

vate la prima serie di otto, appare |
un'altra serie con un numero mag-
giore di droidi ancor pil aggressivi.

Nonostante |lo
scenario un po'
diverso, questa &
una rilettura di
Paradroid. La famillarita del- | |
la struttura di gioco e la |
mancanza di differenze
rafiche e sonore danno
uogo ad un gioco gioca- ‘
bile, ma Insoddisfacente.
Graficamente & stato por-
tato in 3D con del paesaggi
dall'urnllﬁ solido e carine
e un impressionante cam-
po stellare parallattico a tre
stratl. Purtroppo perd, Il rl-
sultato finale non & gran-
ché. Lo stesso dicasi dal
punto di vista sonoro: gli
effetti robotici sono buoni
ma non eccezionall e gli
occasionali motivetti van-
ne a detrimento dell'at-
mosfera e diventano pre-
sto fastidiosl. Come sem-
pre nel giochi della Graft-
gold, la presentazione &
eccellente con una grande
attenzione per | dettagll.
nonostante, la man-
canza di diversita diventa

il processo di trasferimento dei
componenti del droide nemico; se
non riesce, viene attivato un de-

componenti possono venir rimossi
e sostituiti dalla barra in possesso
del droide; se il KLP-2 non ha al-

subito apparente: fli
schermi sono gli stessi, |
solto-giochi rozzl, anche
se Inizialmente coinvol-
genti, e l'atmosfera ca-
rente., Tutto sommato
Magnetron & un bel gioco, . ,
ma non cosi bello come sl
potrebbe pensare. |

tonatore che distrugge l'invo-
lucro.

Il movimento del KLP-2 & influen-
Zato dalle cariche che raccoglie
dal reatton. Nella parte a sinistra in
basso del pannello di controllo
viene indicato il peso combinato
del droide e delle barre; se il
droide & troppo pesante, sara pil .
difficile risalire le rampe e control- |
larne lo sterzo. Le calamite (raffi- i
gurate da frecce) rispondono al PRESENTAZIONE 84%

tipo di carica, negativa o positiva, Istruzioni complete, buona gam-
del droide, rispettivamente favo- ma di opzioni e display di scher-
rendone o ostacolandone il movi- mo informativo.

mento. La carica & costante- GRAFICA 70%

mente visualizzata in basso a Fondali convincenti anche se
destra. un po' monotoni. Gli sprite,
| paesaggi diventano sempre pil perd, sono meno efficaci e il
difficili & i droidi sempre pit po- movimento in 3D & a volte difet-
toso.

SONORO 56% !
e Rumori alla Paradrold e alcuni
4 } fastidiosi jingle.
: APPETIBILITA' 71%
Difficile fin dall'inizio e in seguito
diventa ancor piu duro,
LONGEVITA' 51%
La mancanza di varieta grafica e
la ripetitivitd dei compiti ammo-
scia subito il piacere di giocario.
GLOBALE 67%
Un gioco meravigliosamente
presentato, guastato dalla strut-
tura di gioco gia vista e dalla
mancanza di diversita.

2 Graftgold abbla deciso di sprecare il

e s b

rimane un ro, specialmente

d & perfetto. La grafica & incredi-

ce a produrre alcuna atmosfera,
&ﬂi

ancano di defir izlone e In alcune parti
te pacchlano, rendendo |l gioco
mﬂ%‘ﬂ“ml’m& livello ﬂ"‘gﬂ“ﬂ'
‘prime due o tre partite sono bre-
r prendere la mano. | livelli sono
che a mgu;mr-rﬂ; Ilmmi:r .-;.F.m
) ‘moito a portarli a termine

iorme delusic ;ﬁ,_:sq;wm. un

‘& plu carino, sl
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ric Escoffier & uno dei pit fa-

mosi alpinisti francesi e gra-

zie alla sua esperienza e sta-
ta realizzata questa simulazione di
alpinismo. All'inizio del gioco avete
una serie di percorsi di varia diffi-
colta che devono essere selezio-
nati assieme alle condizioni del
tempo, stagione e orario di inizio.
L'ascesa nel periodo invernale é
molto impegnativa e difficile rispet-
to a quella estiva. Ogni alpinista
deve fare molta attenzione al suo
equipaggiamento. Questa fase &
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molto delicata e pud compromet-
tere tutta la vostra spedizione soli-
taria. A vostra disposizione avete
una quantita esagerata di accesso-
ri compresi quelli indispensabili
solo per la comoda vita cittadina
come il forno a microonde o il
Walkman.

Una volta selezionato,
l'accessorio viene automatica-
mente messo nello zaino mentre
quelli per l'ascesa - come chiodi,
carde e moschettoni - sono tenuti
a portata di mano pronti per l'uso.
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Dopo aver selezionato tutto
l'equipaggiamento, la strada e il
periodo e l'ora di partenza si pud
iniziare ['ascesa.

Inizialmente vi trovate tra i sugge-
stivi ghiaccial e subito dovete mi-
surarvi con la caratteristica piu im-
portante di Chamonix Chal-
lenge: il ritmo. E' difficile stabilire il
controllo ritmico richiesto per la
marcia. Il minimo errore nel ritmo si-
nistra/destra e 'atleta si fermera. |l
cammino su questo paesaggio
glaciale & semplice e bisogna solo
fare attenzione agli eventuali cre-
pacci. Nel caso si scivali in un orri-
do bisogna essere pronti con il
joystick e iniziare la risalita, La salita
su una parete nevosa e semplice
e richiede sempre la stessa se-
quenza joystick/bottone di sparo.
La fase pid impegnativa di Cham-
onix Challenge & sicuramente
la salita sulla parete rocciosa. Lo
sca-latore e visto di spalle. In alcu-
ni casi dovete evitare le pietre che
cadono. In questa fase bisogna
avere le scarpe adatte, Con il joy-
stick potete muovere le quatiro e-
stremita dello scalatore e dovete
capire se avete una buona presa.
Nella parte centrale dello schermo
appaiono di volta in volta delle pic-
cole icone rappresentanti le mani
e le gambe e se le icone lampeg-
giano significa che la presa non &
sicura. Quando avete tre appigli si-
curi potete prDEEQUII"E nell'asce-

sa. In ogni caso e consigliabile uti-
lizzare, per sicurezza e per evitare
spiacevoli cadute nel vuoto, ac-
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COMPUTEES & GAMES
1°© Commodore Point

J\. ATAR! COMPATIBILE IBM

LA PIU VASTA GAMMA DI

cessori fondamentali come corda,
moschettoni e chiodi da roccia.
Inoltre lo scalatore, quando si trova
in posizione sicura, pud prendere
gli oggetti contenuti nello zaino e
quindi bere @ mangiare.

Durante il cammino sullo schermo
appaiono alcuni messaggi che ri-
guardano le condizioni psico-
fisiche e le esigenze fisiologiche
dello scalatore. Premendo il tasto
RETURN si ha accesso allo zaino e |
quindi, muovendo il cursore, si |
pud selezionare l'oggetto o la |
provvista desiderata. Se si ha con
se il floppy si pud anche salvare il
gioco.

PRODOTTI SOFTWARE E HARDWARE
VENDITA DIRETTA PER CORRISPONDENZA

— ASSISTENZA E RIPARAZIONI —

C.so FRANCIA 333/4 (Palazzo degli oblo)
Tel. 773.01.84 - TORINO
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SCUMBALL

Bulldog, cassetta L. 5.000, joystick con tastiera. Per C64.

n'orda di cattivi, guidati da
Uun'nrr'rbile e bavosa creatura

s'é impadronita delle fogne. |l
giocatore controlla LINDA, un peri-
coloso droide netturbino a cui é
stato assegnato il compito di elimi-
narli. Bisogna recuperare otto
bombe a mano sparse per le fogne
e quindi usarle per distruggere il
melmoso capo dei cattivi.
| vari nemici hanno effetti diversi:
alcuni distruggono LINDA mentre
altri ne drenano soltanto I'energia.
| Per ricaricarsi LINDA deve trovare
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Questo insolito
giochetto & un
piacevole miscu-
glio di generi e ri-
corda un po' un vecchio
classico come Starquake:
anche I'eroe mi ricorda un
o' BLOB! Graficamente,
umball & molto bello: de-
gli sprite vivaci e colorali si
muovono fluidamente e ra-
pidamente sullo sfondo di
ranaggl altrettanto carini.
Il sonoro consiste in un in-
credibile motivetto sinco-
palo che perd, essendo
piuttosto breve, si ripete
spesso. Anche |I'azione
perde consislenza dopo
un paio di partite, ma rima-
ne un gran gioco economi-
co ih. senza dubbio vi pia-
cera.
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le batterie sparse per la rete fo-
gnana.

Il contatto con l'acqua o con le
buche o cave appuntite provoca la
fine immediata di LINDA. |l gioca-
tore parte con cinque droidi ma
pué guadagnarne di extra, insieme
a oggetti misteriosi e bonus.

Una barra dinformazioni in cima
allo schermo informa del livello, dei
droidi rimasti, delle bombe a mano
da raccogliere, del punteggio e del
numero della locazione in cui i si
trova.

PRESENTAZIONE 69%
Istruzioni poco informative, ma
chiaro display di schermo.

GRAFICA 70%

Non cosi giocosa come richiede-

rebbe il gioco, ma dettagliata e
colorata.

SONORO 81%

Colonna soncra sincopata e di-
vertente ma un po' ripetitiva.
APPETIBILITA' 71%

Struttura di gioco allettante, par-
zialmente guastata dalle scame
istruzioni.

LONGEVITA' 80%

Un mucchio di locazioni e un'at-
mosfera "carina” e atiraente.

GLOBALE 79%

Una avventura arcade giocabile

e attraente in stile Starquake.

| SCORE 8000601 §| | o

LOCATION 868 (85! o)
GRENADES 8- e,
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ZX Spectrum

ROLLAROUND

Mastertronic, cassetta L. 5000, joystick o tastiera. Per C64 e

‘obiettivo di Rellaround con-
Lsiste nel completare una serie

di livelli sempre pi0 difficili nei
quali bisogna raccogliere un dato
numero di croci di sei diversi colori
da delle griglie a tasselli.
Ciascun livello é diviso in una gri-
glia di tre per tre schermi, ciascuno
contenente fino a 100 tasselli, al-
cuni dei quali hanno effetti partico-
lari sul gioco. C'& anche una varieta
di alieni e il contatto con uno di
loro, oppure il cadere dal bordo del
paesaggio o In un buco provoca la
perdita di una vita.

N =
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L'area di gioco & presentata in |

prospettiva isometrica in 3D e le in-

formazioni relative vengono indi- |

cate in alto e in basso e mostrano il
punteggio e le vite rimaste, pil il

tempo trascorso & il numero di cro- |

ci da raccogliere.

La pallina rotola nelle quattro dire-
zioni oppure salta ogni volta che si
preme il pulsante di fuoco. In
questo modo si possono evitare
alieni e buchi.

Quando si & completata una gri-
glia, si entra in una sezione bonus
dove si possono guadagnare pun-
ti o vite exfra.

PRESENTAZIONE 43%
Buone istruzioni, display infor-
rr_laﬁﬁu & pulito ma poche opzio-

ni. 5
GRAFICAB1%
Spartana ma estremamente effi-
cace, movimenti precisi e fluidi.
SONORO 62% _ :

Un allegro e appropriato motivo
e degli effetti sonori discreti.
APPETIBILITA' 81%

Imparati | comandi, l'azione &
LONGEVITA' 87%

Gli enigmi allettanti e la crescen-
taﬁhd_illfﬁmm si dimostrano irresi-
SO

GLOBALE 82%

Un gioco di enigmi e destrezza
divertente e coinvolgente.

¥ llclone di Spindizzy della Mastertronic e la sua piattaforma di gioco

in prospetiiva isometrica




GHOSTBUSTERS

Mastertronic, cassetta L.5000, joystick. Per Cé4.

mulazione, I'avventura dinami-

ca e l'arcade game. Inizialmente
dovete investire i vostri dollari ne-
I' equipaggiamento per la vostra
pattuglia di pronto intervento. In
base alla tecnologia e all’ap-
parecchiatura il vostro lavoro sara
pil o meno facilitato. Quindi inizi-
ate a perlustrare le strade della citta
pronti a intervenire dove viene
segnalata una presen:—:a extra-

I | gioco & a meta strada tra la si-

sensoriale. Una volta raggiunto il
palazzo "infetto” due Ghostbu-
ster posizionano la trappola e ten-
tano di catturare il fantasma. Ogni
fantasma catturato aumenta il pro-
pric capitale. | simpatici cattura fan-
tasmi devono fare attenzione al
gigantesco Marshmallow che pud
distruggere | palazzi e soprattutto
essere pronti quando il Portiere e
il Custode si riuniscono nel tempio
di Zulu.

1
|

Ghostbuster appartiene alla storia del videogio-
chi e ha rafﬁreaﬂntatu il primo tie-in di grande
Jsuccesso struttura del gioco dimostra co-
munque | suol anni e alla lunga risulta un po’
nniusa Comunque se non avele mal giocalo a queslo gio-
' co e soprattuito se non avete mai sentito l'urlo Ghostbu-
sters digitalizzato sulala fare un piccolo sforzo e aggiun-
gere questa produzione di David Crane alla vostra
collezione di videogiochi.

o

EELikd!

PRESENTAZIONE 87%

Una bella immagine di copertina
e un revival di Space Invaders
per allietare la tediosita del cari-
camenlo.

GRAFICA 79%

Carina considerando l'eta del
gioco.

;fhmmmgf

SONORO 90%

Avete mai sentito parlare della
splendida versione della can-
zone di Ray Parker Jr.?

APPETIBILITA' 81%
Inizialmente & alfascinante rical-
care le geste di Dan Ackroy e
SOCI...

LONGEVITA' 65%

...ma alla lunga vi annoierete
anche perché scoprirete che
manca Sigourney Weaver,

GLOBALE 79%

Un classico che ogni tanto fa
sempre piacere giocare.

RUN FOR GOLD

Alternative,cassetta L.5000, tastiera. Per C64

ulazione sportiva sono i 400,

800 e 1500. La competizione
é ripresa da dietro il corridore. Due
barre Indicanti la velocita e
I'energia determinano le prestazio-
ni dell'atleta. Durante la gara si pud
richiamare la vista dall'alto della pi-
sta in modo di conoscere la propria
posizione e bisogna variare la ve-
locita amministrando l'energia. Per
poter fare un buon tempo e aspi-
rare al primato mondiale & impor-
tante la partenza. Per ogni distan-
za sono previste le gare di
qualificazione e quindi le final dei
Campionati Europei, Mondiali e in-
fine le Olimpiadi. Dopo aver corso
la finale olimpica non & piu possi-
bile competere su quella distanza.
Al termine di ogni corsa si posso-
no salvare i vari dati compreso |
record del mondo.

I e gare al centro di questa sim-

PRESENTAZIONE 78%
Comodo sistema di mend con la
possibilita di modificare le pro-
prie scelte.

GRAFICA 80%
Interessante prospettiva diretta
con un buon effetto.

SONORO n.c.
APPETIBILITA' 83%

Una sfida continua contro il tem-
po alla ricerca del record del
mondo.

LONGEVITA' 65%

Peccato che anche dopo mesi

di allenamento avete poco mar-
gine di miglioramento.

GLOBALE 81%

Un'interessante simulazione
sportiva a buon prezzo.
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alaxian, Mappy, Rally X
G sono alcuni dei giochi ap-

partenenti alla prima gene-
razione degli arcade game e che
sono inseriti nella linea budget del-
la Bug-Byte.
Pac Man naturalmente & il titolo di
maggior nchiamo. Il simpatico man-
giafantasmi a mezzaluna & da con-
siderare come il capostipite dei
personaggi elettronici e il suo
successo elettronico ha permesso | PRESENTAZIONE 77%

la creazione di ogni genere di mer- Uno schermo di caricamento
chandising dai fumetti alle ma- | simpatico.

gliette. GRAFICA 77%

Questa versione per Msx & ben Fedele all'originale anche nella
realizzata nella grafica come nel 50- | ¢ealta dei colori.

noro anche se & un po' lenta. Sin-

ceramente non mi ricordo se gli EEEI‘:EHD adm
schemi di movimento dei fantasmi- il
ni sono uguali alla versione da bar APFET|B|th. 1% :

(& passato tanto tempo); in ogni Il labirinto, le pillole e i fanta-
caso il gioco @ impegnativo e po- | M.

tete guadagnare un Pac Man ogni | LONGEVITA' 75%

10000 punti. ....Pac Man ha sempre il suo
Non mancano neanche i frutti vari | fascino.

disseminati qua e lae lascenetta | GLOBALE 81%

di passaggio tra un livello e I'altro. Ottima e fedele conversione

Grazie alla recente discesa del dollaro, la CIRCE é in grado di ribassare il costo del suo Drive 1541 compatibile:

A SOLE 259.000 LIRE, IVA COMPRESA
IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128*

* DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 375.000 LIRE, IVA COMPRESA

1) COMPATIBILE AL 100%
2) Costruzione SLIM con alimentatore esterno compreso
3) DOPPIO connettore seriale =
4) Robusto mobile SCHERMATO antidisturbo —
5) GARANZIA totale (12 mesi, ricambi e mano d'opera)
6) Libretto d'ISTRUZIONI in italiano
7) DEVIATORE esterno per cambiare
numero di periferica i
8) DISCHETTO omaggio con programmi
e copiatori TURBO per trasferire
su disco i programmi da cassetta.

Alcuni prezzi del nostro listino:

Computer Commodore 64 NEW Lire 319.000
Drive Commodore 1541 - II (nuovo tipo extra sottile,
con alimentatore esterno) Lire 379.000

Computer Commodore Amiga 500 con Drive e Mouse Lire 899.000
Mini Drive compatibile esterno per Amiga (costruzione in metallo,
Extra sottile, compattissimo) Lire 265.000

Adattatore Telematico Commodore (compreso abbonamento Nuovo punto di vendita al pubblico:
gratuito Videotel, Pagine Gialle Elettroniche, etc.) Lire 120.000 CIRCE Electronics, Srl
| PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA V.le F. Testi, 219 - 20126 Milano - Tel, 02/6427410

’ spese di spedizione. Nessun addebito di spese a chi allega all'ordine un assegno non trasferibile o un vaglia postale intestat alia CIRCE Srl
CIRCE Electronics, Sri - Via Primo Maggio, 26 - Zona Industriale - 37072 BUSSOLENGO (VR)

Par ordini telefonici e/o informazioni lelefonare al Tel. (02) 642.74.10

Per ricevere il catalogo HARDWARE, inviare | propri dati insieme a L. 1.000 in francobolli.

Rapide spedizioni in tutta Italia mediante pacco postale assicurato, con pagamento contrassegno al postino + Lire 15.000 quale contributo



Noi I'abbiamo chiamato Grand Prix 1987, la redazione inglese "The
1987 Zzap! Readers' Awards". Lo scopo era perd lo stesso: scoprire
quall erano | giochi preferiti dai propri lettori. Abbiamo pensato che
sarebbe stato interessante confrontare | risultati dei due referen-
dum. Era un modo per capire dove e come | gusti dei giocatori italia-
ni si differenziavano da quelli del giocatori inglesi. Dal confronto
salta all'occhio soprattutto una cosa e cioé che | gusti al di qua e al
di 1a della Manica sono pill o meno identici.

E questo cosa significa? Vuol dire che quando un gioco & bello non
conosce barriere di nessun tipo. Piace e basta.

MIGLIOR
GIOCO
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CALIFORNIA GAMES

~ The Last Ninja

Wizball

Bubble Bobble
Defender of the Crown

MIGLIOR _

ARCADE ADVENTURE
THE LAST NINJA

Head Over Heels

Gauntlet Il

- Wizball

Maniac Mansion

MIGLIORE _
SIMULAZIONE
GUNSHIP

California Games

World Class Leaderboard
Chuck Yeagers AFT

Buggy Boy

MIGLIOR

SPARA E FUGGI
WIZBALL

Delta

Mega Apocalypse
Zynaps
Slap Fight

MIGLIOR
GIOCO DI PIATTAFORME

BUBBLE BOBBLE
Nebulus

Auf Wiedersehen Monty
Solomon's Key

Thing Bounces Back

MIGLIORI
EFFETTI SONORI
WIZBALL

Mega Apocalypse
International Karate +

California Games
Barbarian

MIGLIORE
GRAFICA

THE LAST NINJA
Defender of the Crown
California Games
Wizball

Nebulus

MIGLIOR

COLONNA SONORA
DELTA

The Last Ninja

Wizball

Mega Apocalypse

Arcade Classics

MIGLIOR
PROGRAMMATORE
ANDREW BRAYBROOK

Stavros Fasoulas

Chris Yates e Jonathan Hare
Rob Hubbard

John Twiddy

PREMIO _
TAT

ELL'ARTE

THE SHOOT 'EM UP CONSTRUC-

TION KIT

The Last Ninja
California Games
Wizball

Defender of the Crown

MIGLIORE
CONVERSIONE

DA COIN-OP
BUBBLE BOBBLE
Buggy Boy
Combat School
Qut Run

Gauntlet Il

MIGLIOR
ADVENTURE

GUILD OF THIEVES
Defender of the Crown
Gnome Ranger
Lurking Horror

Knight Orc

MIGLIOR

SOFTWARE HOUSE
OCEAN

UsS Gold

System 3

Epyx

Hewson

IL_ GIOCO

MENO DIVERTENTE
ENDURO RACER

Inspector Gadget

Indiana Jones & the Temple of
Doom

Judge Dredd

Breakthru
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SPEEDKING ............

Per i seguenti computer:
Commodore 64/128

s

k h 9 F T AV 4
y 4 B 1l PV 4 N

COMPUTER PRODUCTS

L SR Y A

Distribuito da: LEADER Ditribuzione Via Mazzini,15




DIVENTA ALLENATORE DELLA TUA SQUADRA DEL CUORE, GIOCA CON:

FOOTBALL FORTUNES

TUTTO IL CAMPIONATO DI CALCIO ¢ MINUTO PER MINUTO

PROGRAMMA E GIOCO TUTTO ITALIANO

FOOTBALL FORTUNE: Da settembre disponibile per:

— UN BRILLANTE GIOCO DI SOCIETA
INTERAMENTE GESTITO DAL COMPUTER!

Commodore 64 cass.
Commodore &4 disco

— PER 2/5 GIOCATORI NEL RUOLO DI MSX
ALLENATORI/DIRETTORI TECNICI. ‘ Spectrum

— OGNI GIOCATORE DEVE GUIDARE LA Atari
PROPRIA SQUADRA. ATTRAVERSO TUTTA Atari ST
LA STAGIONE CALCISTICA. e

— DALLA SECONDA STAGIONE OGNI :
SQUADRA ENTRA A FAR PARTE DI UNA Amiga

DELLE 3 COMPETIZIONI EUROPEE!

L. 29.000
L 39.000
L. 29.000
L. 29.000
L. 29.000
L. 49.000
L. 49.000
L. 49.000

Distribuito da: Leader Distribuzione - \Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago [VA| - Tel. 0332/212255.



‘idea non & male. Il vostro

compito & quello di liberare, o

meglio rapire, delle fanciulle.
Il paesaggio € di tipo primitivo-
bucolico con alcune digressiont
nel neoclassico di ispirazione gre-
co-romana. Alcuni passaggi ri-
chiedono studio della situazione
per essere superati. Alcuni sprite
come gli occhi nella caverna, i dra-
ghi che spuntano dall'acqua, i fiori
che sbocciano o il mostro a due
teste (realizzato con due sprite
"congiunti" cosicche per ucciderlo
dovete colpirle tutte e due) sono di
ottima fattura. Non altrettanto si
pud dire dello sprite principale &
delle fanciulle. Ottimi alcuni effetti
di distruzione dei nemici (una spe-
cie di dissolvenza). Gran finale
con un "beato tra le donne” prima
di ricominciare tutto da capo.
Impegnativo, ma non impossibile.
Questo & forse il merito principale
di questo gioco "a spinta”. Alcune
buone intuizioni, come i bonus
guadagnati col ratto delle fan-
ciulle. Troppa diversita nella defi-
nizione e nel dettaglio degli sprite.
Comunque, un ottimo lavoro che
richiede abilitad e strategia e solo
qualche piccola modifica (soprat-
tutto al sonoro).

GLOBALE 79%

n gioco "a spinta” senza un
U attimo di respiro. ldleness

& spesso esagerato e in al-
cuni casi gli attacchi sono tal-
mente fitti da non avere un centi-
metro libero da un colpo per
muoversi.
Lo scenario & misto. Inizia in una
strada di una metropoli con tanto
di striscie pedonali e continua in
un paesaggio paraspaziale. Lo
sprite principale si apre la strada
tra moltissimi ostacoli: robot, alie-
ni, teschi, mosiri alati e torrette
che compaiono all'improvviso
sono alcuni dei micidiali nemici. In

alcuni casi il percorso diventa im-
possibile con passaggi in cunicoli
proibitivi.

Gli sprite di ldleness, ben
disegnati e coloratl, sono i
pid belli visti questo mese e la
camminata dello sprite principale
@ stupenda.

Buona l'idea delle scritte per ter-
ra. C'é perd un grosso difetto (da
cui deriva il voto basso): capita di
rimanere bloccati in un passaggio
e, poiché coi giochi del SEUCK
non si pud tornare indietro, non
resta altro da fare che spegnere il
computer e imprecare. Per con-
cludere il gioco a volte ha dei ral-
lentamenti @ non si capisce il mo-
tivo.

GLOBALE 55%
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enere spaziale a scorri-

r&N DROMEDA

Scala, mmma
G vari ma non troppo (in effet-

ti ce ne sono solo quattro che si
ripetono continuamente).
L'ambientazione e forse piu da
gioco "a spinta®, cioé con omino
invece che con astronave. La
grafica dei fondali & buona, ma
non speciale. Si inizia volando tra i
grattacieli di una citta per conti-
nuare tra alberi, torri di controllo
d'aesreoporto e statue delliisola di

Pasgqua. | nemici variano dalla
classica astronave, a cannoncini
volanti, a lastre (carine) industrut-
tibili. Interessante l'introduzione di
uno schermo bonus anche se po-
teva essere realizzato meglio.
Peccato che il gioco abbia troppo
punti morti (in cui bisogna soltanto
evitare lastre o pietre che si muo-
vono in direzione contraria) e che
le ondate di attacco dei nemici
consiglino pit di fuggire che spa-
rare. Infatti sparano subito

all'impazzata appena appaiono
sullo schermo e per sopravvivere
conviene evitarli con la conse-
guente impossibilita di fare punti.

GLOBALE 49%

enere spaziale a scorri-
G mento verticale. Gli sprite

sono un po’ banali ma i fon-
dali sono stupendi. | migliori tra
quelli visti finora. La splendida
cura dedicata ai fondali vivaci,
colorati e dettagliati (ricordano un
po' quelli di Stratton) ha sicura-
mente portato via molte tempo e
cosi ne deve essere nmasto poco
per studiare tutti gli altri elementi
del gioco, in particolare la diffi-
colta e le ondate d'attacco. Le

':'ﬂ'"."- i

e a2

“a

postazioni a terra, ad esempio, |
sparano cosl a raffica che non c'é

quasi mai un'attimo di pausa.
Anche qui vale il discorso fatto
nell'introduzione: ma chi sei,
Luca, un drago del joystick? Sen-
za il Game Killer non saremmo
riusciti a vedere neanche il secon-
do schermo. Il giudizio globale é
molto influenzato dalla difficolta
veramente eccessiva. Una risiste-
mazione della difficolta e una mag-
giore attenzione agli schemi di
movimento delle ondate d'attacco |
e Sky Light merita di figurare in |
una raccolta di giochi SEUCK,

GLOBALE 41%
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Via Solfering, 7/8

24052 AZZANO S, PAOLO [BG) ITALY
TEL. 035/532111 n. 15 linee R.A,
TELEX 305187

TELEFAX 035/532055

BERGAMOFIERE:
=%
[P

PRESENTANO

29 APRILE - 2 MAGGIO
2* ESPOSIZIONE NAZIONALE DI

® VIDEOGAMES @ ELECTRONIC CGAMES
® SOFTWARE PER PERSONAL E HOME COMPUTER
® CIOCHI DA TAVOLO E DI SIMULAZIONE
® MODELLISMC @ CIOCHI DI SOCIETA

* GUARDA » GIOCA » ACQUISTA

MIGLIAIA DI ARTICOLI @ GIOCHI @ NOVITA @ INFORMAZIONI
FPER IL TUO PASSATEMPO PREFERITO

ORARI
Venerdi 29 Aprile ore 16,00 - 22,00

Sabato

Domenica
Lunedi

30 Aprile ore 10,00 - 22,00
1 Maggio ore 10,00 - 22,00
2 Maggio ore 10,00 - 18,00

INGRESSO

INTERI L. 4.000
RIDOTTI L. 2.000
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Phasor One TIREGALA*
un OROLOGIO digitale subacqueo!!

~ solo Ll 29-000

e GARANTITO
* MICROSWITCHES AD ALTA PRECISIONE

» ULTRA SENSIBILE PER UN GIOCO RAPIDO
e CAVO EXTRA LUNGO PER UNA MAGGIORE

LIBERTA DI GIOCO
Distribuito in Italia da: LEADER s.r.l. - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (Va) - Tel. 212255



' PASSEGGERI DEL VERTO
secondo l’Opera di F Burgeon

UNA SUGGESTIVA AVVENTURA TUTTA IN
ITALIANO CON FUMETTO DI 48 PAGINE TUTTO
A COLORI PER FARVI CONOSCERELE
SITUAZIONI E| PERSONAGGI PRINCIPALI
Ciscno delle saghe che non siraccontang
slvivono Tratto dal'emenime fumetto di
F. Bourgeon. il software | PASSEGGIER DEL
VENTO & und di esse. Impsarsonate a furno
a uno del personaggl di questa stordia
- _ % ambientata nel Settecento; I5A laudace
L P

LN profa gnnis?q,HDElﬁcgrragglc;sc marngio
R L R : rerone e iInnamoralo.
‘\!" l \mn: T quindi it chirurgo della Marina
an SRR - Redle, la lberfing Infrapren-
) dente, e molfl aitrl. Imparati]
maestierl 'vaudous® Incon-
frandc || Re KPENGLA che
regna sul Dahomey e af-
frontate le bestle feroc .
della savana. Sventate
gl intrighi polizieschio
amorosl di uemini sen-
Zascrupol.,, La belez-
Za ellrigore della gra-
ficavi faranno vivers
momenti dl autenti-
ca poesia e d me-
raviglia; atfentia
non perdere la
vostra lucicitd
In questa av-
vertura di
clul sarete
iImaestro

il

..-l—i
Lo ppe e
LA STORIA R
L'avwventura sl svolge alla i T
veglia della Rivoluzione
francese nel torbido
amblente del Commercio LERY |
Triangolare, cloé della tratta LINTEN .‘ i
1 i
'
|

del negr trale coste bretoni, YA
africane e americane. HOEL, U
marinalo bretone, fugge e H
dalla Francla percausa di #‘u 2l
un'inglustificata accusa di e
omicidio, & accompagnato
da ISA, un'avventuriera che

sirivela essere una confessa
I'cul tifelo @ stato usurpato.

i
I
L]

Luno, per rirovare l'onore;
['alfro, perritrovare il fifola;
Tuttie due percomono
guesto sirano mondo del
Settecento..Baiporti
Brefonifino alle rive
gfficane o
IPASSEGSIERE —
DY ENICInEcontrgn
differenti culfuree
affrontanc mile
pericollincerca
dellalore veritd,

| ]

§ INFOGRAMES .1;'1“!6

Prodotto e distribuito in esclusiva da: LEADER Dfsiribuzinné Via Mazzini, 15
21020 CASCIAGO VARESE - Tel. 0332/21 22 55




TEPRIMA

PROSSIMAMENTE
SUI VOSTRI MONITOR

Dopo il successo di Defender
of the Crown ecco il secondo
titolo della Cinemaware per
C64, Sinbad and the Throne of
the Falcon.

Ispirato al personaggio del
classico della letteratura
araba del XV secolo, Le
mille e una notte, e alla suc-
cessiva serie di film, questo
gioco promette una bella
serie di scenarl Interattivi e
un mucchio di enigmi.

Sul suc letto di morte, il ca-
liffo di Damaron & stato ftra-
sformato misteriosamente in
un faleco. Sinbad si rende
subite conto di cosa vuol
dire un regno senza monar-
ca e decide di partire im-
mediatamente da Damaron
per mettersi alla ricerca del
califfo e restaurare I'armonia
nel regno.

Il giocatore veste | panni di
Sinbad e si mette al coman-
do dell'esercito del califfo,
veglia sul principe e la prin-
cipessa e intraprende un
viaggio pericoloso per sco-
prire come trasformare nuo-

vamente il califfo in essere
umano.

Il gioco combina elementi di
strategia, avventiura e azio-
ne, creando un'atmosfera |
da vero romanzo interattivo.
Simbad si trova davanti tre
schermi principall: una map-
pa del mondo all'interno del |
quale si pué muovere libera-
mente, una clessidra che
segna Il passare del tempo
e uno scenario cittadino che
visualizza volta a volta | vari
luoghl del mondo.

Il maggior avversarlo di Sin-
bad & il breve limite di tem-
po concessogll per portare
a termine la missione, ma vi
sono altri nemicl e ostacoli,
sottoforma di persohaggi,
creature e pericoll casuali.
Tra | nemici che si possono
incontrare ci sono: il prin-
cipe Camaral, che vi segue
come un'ombra in attesa di |
un vosiro errore, gli immon- |
di Pteranaxos e | leggendari
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Ciclopi. Tra | personaggl am-
bigul si segnala la terribile
Libitina, nota per | suoi o-
scurl poteri, ma essenziale
per risolvere il gioco. Altret-
tanto Importanti sono il fe-
dele Genius, la Gypsy che
risponde solo a quelll che si
comportane cordialmente
con lel e lo Shaman, di cui
dovete ascoltare le esorta-
zionl.

La Cinemaware sembra es-
sere riuscita a catturare lo
spirito della storia, come si
pué anche vedere dalle il-
lustrazioni; che la giocabilita
sia dello stesso livello &
peré da vedere. Prima o poi
lo saprete.

Sull'onda della tradizione
degli spara-e-fuggi a scorri-
mento orizzontale & in arrivo
Road Warrior della CRL, realiz-
zato dagli stessi creatori di
Plasmatron e Discovery. Un po'
simile a Spy Hunter, Il gioco
presenta un'azione intensa
e una certa dose di irresisti-
bilita e si dipana per una se-
rie di livelli sempre pia diffi-
cili. Tutte le automobili sono
pericolose e devono essere
distrutte. Quando ne sono
state distrutte un tot, si pas-
sa al livello successivo, in

s

(IR RIN IIEBERAL " 4

cui | nemici sono pid tosti.
Nella foto si pud vedere una
delle prime versioni, non
quella definitiva. Aspettiamo
quindi che il prodotto finito
arrivi in redazione.

L'Electric Dreams ha appena
annunciato la conversione
del gioco della Data East,
Karnov, un gioco molto simile

catore interpreta il ruolo di
un muscoloso culturista che

si deve aprire la strada atira-

|
| verso un paesaggio a scorri-

¥ Prossimamente dalla US Gold: Lazer Tag

a Ghost 'n’ Goblins, in cui il gio- |

||||||
.............

prang o

A Limminente variante di Ghost 'n' Goblins della Electric Dreams inti-
folata Karnov

A L'ultimo gioco delfa CRL é una versione orizzontale del formato di
gioce di Spy Hunter

mento orizzontale,
L'obiettivo finale & il castel-
lo di un re terribile e crudele
che sta conducendo alla ro-
vina la gente di Karnov sol-
tanto per un suo piacere
malvagio.

Sulla strada si possono rac-
cogliere oggetti che verran-
no utili per combattere con-
tro statue animate, zombie
armati di spada e enormi dra-
ghi. Come si pué vedere
dalle foto, & molte simile
all'originale da bar. Per mag-
giori dettagli, potete rileg-
gervi la presentazione del
gioco da bar pubblicata nel
numero 16 di Zzap!, altri-
menti aspettate che esca la
recensione.

Infine, sull'onda del succes-
so delle pistole elettro-
niche, ecco Lazer Tag.
Ambientato nel 3010, il gio-
co vi fa vestire | panni di un
cadetto alla Scuola di Ad-
destramento Lazer Tag. il
vostro scopo é riuscire ad
ottenere successive pro-
mozioni, partendo da Neofi-
ta fino ad arrivare al grado di
Duellante.

Alcune cose, comé | prismi a
riflettenti e terminali girevo-
li, complicano la semplice
struttura spara-tutto. Do-
vrebbe essercl azione fre-
netica anche per | pii esi-
genti, ma per saperlo con
certezza dovrete aspeltare
la recensione.
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L'espositore "GRAN

| - MASITIER

SIIVERBIRD

+ di 100 video giochi originali per C64, C16, MSX, ¢
Una scelta vastissima per un espositore sempre

o« grande

«+ novita in arrivo ogni settimana

«« istruzioni in italiano

Solo il prezzo non cambia
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Rivenditori autorizzati servizio novita software

ABRUZZ71

COSMOS 3000 via Mazzini38 - PESCARA

COMPUTER CENTER via B. Croce Galleria Sealo - (CH Scalo)
LP COMPUTERS vizs Monte Maiella 57 - Lanciano (CH)
AT.C. COMPUTER via F. Tedesco T - Ortona (CH}
ELETTRONICA TE.RAMO. p.zza M. Pennesi 4 - TERAMO
CIABATTONI LUIGI via Lepanto 40 - Giulianova (TE)
VITTORIA N. & C. s.a... via 5. Spaventa - Sulmona (AQ)

CALABRIA

COGLIANDRO ANNA p.zza Castello - REGGIO CALABRIA
CAMPAGNA

COMPUTER CENTRE p.zza Menteoliveto B - NAPOLI
ODORINO FRANCO p.zza Lala 21 _ NAPOLI
ELETTRONICA SDEGNOQ via G. Verdi 15 - Portici (NA)

EMILIA ROMAGNA

CARTOLERIA STERLINO via Murr T5/A - BOLOGNA
VIDEQTECNICA via Mazzini 170 - BOLOCNA

C.AR.E.M. p.zza Cittadella 40/41 - PIACENZA

CENTRO COMPUTER c.e0 Garibaldi 1 25AF - Fiorenzuala (PC)
PONGOLINI via Cavour 32 - Fidenza (FR)

A.T.E. Borgo Parente 14A/B - PARMA

GIORGIO ROMCHINI via Trento 9 - PARMA

ORSA MACGIORE p.zza Matteotti 20 - MODENA

G & D SOFT ple Teggia 18/19 - Sassuole (MO)

COMPUTER HOUSE via 5. Franeesco 15 - Carpi (MO)
BUSINESS POINT via C. Maier 85 - FEREARA

GIO PLASTIE via 8. Fomano 90 - FERRARA

BRICOL oo ESF via Clazsicana 408 - RAVENNA

EMPORIO BRIGLIADORI via Gambalunga 52 - Rimini (FQ)
EASY COMPUTER via Lagomaggio 50/A/B - Rimini (F(O)
COMPUTER VIDEQ CENTER vie Campo di Marte 122 - FORLI
COMPUTER LINE via 8. Rocco 10 /C - REGGIO EMILIA

FRIULI

MOFERT v.le Unita 41 - UDINE

COMPUTER SHOP via P. Reti 6 - TRIESTE
FOTOTECNICA G. Cardueci 25 - TRIESTE
FOTETECNICA FTT p.zza Goldoni 7 - TRIESTE
AVANZO c.s0 Italia 17 - TRIESTE

FOTO OTTICA BUFFA c.so Itaha 21 - TRIESTE

LAZIO

ARICO' GIOVANNI via Magna Grecia 71 - ROMA
ARMONIA primo sottopassapggio siaz. Termini - ROMA
DISCOTECA FRATTINA via Frattina 50 - ROMA
DRUGSTORE via Macchiavelli 58 - ROMA

GIEMA v.le Medaglie D'oro 13 - ROMA

MUSICOPOLI p.le Ionio 17 - ROMA

BIG BYTE via de Vecchi-Pieralice 36 - ROMA
METROIMPORT via Donatello 37 - ROMA

HOBRY VIDEO via Tarsia 41 - ROMA

LIGURIA

ABM. p.zza De Ferrari 2 - GENOVA

YIDEQ PAREK via Carducel 5TR - GENOVA

CEIM vin Merano 3 - Sestri Ponenti - GENOVA

FOTO MAURO via Canepari 183/R - Rivarole - GENOVA
F.LLI PAGLIALUNGA via Mazzini 4E/19 - Rapalle (GE)
PLAY TIME via Gramsaci 5/ - GENOVA

INPUT via Lungomare di Pegli 1T/R - GENOVA

CENTRO HIFI VIDED via della Repubblica 38 - SBanremo (IM)
PUNTO COMPUTER via A, Manzoni 45 - Sanremao (IM)
ATHENA INFORMATICA via Carnssimo & Crobtil 168 - SAVONA
BCHK COMPUTER via Piave THfroaso - BAVONA

FERRARI E LAZZONI via Genova 3335 - Ceparana (SF)

LOMBARDIA

OBC ITALIANA via Petrella 6 - MILANO

GBC ITALIAMNA via G. Cantoni 7 - MILAND

CIGLIONI v.le Sturzo 45 - MILANO

SUPERGAMES via Vitruvie 38 - MILANO

TRONI GAMES via Pascoli 56 - MILANO

SHOW ROOM via P. Giuliani 34 - Cernuschio sul Navighio (MI)
DECO via Platami 4 - Arese (MI)

CBC ITALIANA v.]e Matteotti 66 - Cinisello (MI)

CAMMA OFFICE SYSTEM via Verdi 19 - Cusano Milanino (MI)
M.B.M. INFORMATICA c.s0 Roma 112 - Lodi (MI)

BIT "84 via Italia 4 - MONZA (MDD

CIRCE ELETTRONICS vle Fulvio Testi 219 - MILANO
PENATI via G. Verdi 28/30 - Corbetia (MI)

IL CURSORE vis Campo dei Fiori 35 - Novate Milanese (MDD
COMPUTER SERVICE SHOP via Ravizza 8 - MILANO

PER GIOCO via 5. Prospero 1 - MILANO

DEMO GIOCATTOLI via 5. Maria 54 - Parabiago (MI)

DOMUS via Sacchind 20 - MILANO

CASA DELLA MUSICA via Indipendenza 21 - Cologno Monzese (MI)
NAWEL via Mac Mahon 75 - MILANO

ALPHA COMPUTER via Tavazzano 14 - MILANO

82 BIT via C. Battisti 14 - MANTOVA

SUPERGAMES via Carrobbio 13 - VARESE

COMPUTERIA p.zza del Tribunale - YARESE

BUSTO BIT via Gavinana 17 - Busts Arsizio (VA)

CURIONT via Ronchetti T1 - Cavaria (VA)

TINTORI ENRICO via Broseta 1 - BERGAMO

BANDIT via F. D'Asgsisi 5 - BERGAMO

HREPORTER c.eo Garibaldi 25 - CHEMONA

GBC DI CREMA via IV Novembre 56/58 - Crema (CR)

YIGASID MARIO c.eo Zanardellil 3 - BRESCIA

SEENNA COMPUTER SHOP via Calchi 5 - PAVIA

FOTONOVA vin Valeriana 1 - 8. Pietro Berbenno (SO0

RIGHI ELETTRONICA via . Leopard: 26 - Olgiate Comasco (0]
RIGHI ELETTRONICA vis C. Bernasconi 12 - Ugriate Trevano (CO)
IL COMPUTER DI FERRARI via Indipendenza B8 - COMOD
MANTOVANI TRONIC'E via Ciao Plinie 11 - COMO

LECCO LIBBRI via Cairall 48 - LECCO

MARCHE

CESARI RENATO via G. Leopardi 15 - Civitanova Marche (MC)
EMJ p.zza Repubblica § - Jesi (AN)
BIT E VIDEO c.s0 Matteotti 28 - Jesi (AN)

PIEMONTE

ALEX COMPUTER GIOCHI c.s0 Francia 333/4 - TORINO
AMERICAN'S GAMES via sacchi 26/'C - TORING
COMPUTER GAMES via Carloe Alberto 38/E - TORING
COMPUTER NEWS via Marce Pole 40VE -- TORING
MARCHISIO GIANNA via Pollenso 6 - TORING

RADIO TV MIRAFIORT .60 Uniona Sovietica 381 - TORING
CALCIOLDATTILO COMPUTER via C. Battisti 2E - Coll. {TD)
LIBRERIA LA TALPA via Solaroli 4'C - NOVARA
COMPUTER via Monte Zeda 4 - Arona (NO)

COMPUTER v.le Eennedy 22 - Borgomanero (N0}

ALL COMPUTER c.s0 Garibaldi 106 - Borgomanero (MO}
ELLIOT COMPUTERS p.zza Don Manzoni 32 - Verbania (NO)
PROGRAMBMA 3 v.le Buonarroti 8 - NOVARA

RECORD c.e0 Alfieri 166/3 - ASTI

ROSSI COMPUTERS via Mizza 42 - CUNED

ASCHTERI GIANFRANCO c.s0 Emanuele F. 6 - Fogsaneo (CH)
PUNTO BIT c.s0 Langhe 26/C - Alba (CN)

BG.E. ELETTRONICA via Bandello 16 - Tortona (AT
GARASSINI ANNIBALE via Roma 14 - Nowi Ligure (AL)

PUGLIA

DISCORAMA c.s0 Cavour 99 - BARI
CEMM MELCHIONI ELETTR. via C. Pigacane 11 - Barleita (BA)

SARDEGNA

COMPUTER SHOP via Oristano 12 - CAGLIARI

A ZETA via Canfora 140 - CATANIA

BIT INFORMATICA .50 V.Veneto - Mazara del Valla (TR}
OFFICE AUTOMATION wia G. Venarian 76 - MESSINA
IL TEMPO REALE via Del Veepro T1 - MESSINA

TOSCANA

TELEINFORMATICA TOSBCANA via Bronzio 36 - FIRENZE
PUNTO SOFT via Viani 126128 - FIRENZE

HELP COMPUTER via degli Artisti1 /A - FIRENZE
C.P.U. via Uliveli 38R - FIRENZE

C.P.LL via Settesoldi 32 - Prato (F1)

CAST ELETTRONICA via dei Marignolli 2R - FIRENZE
FUTURA 2 via Cambini 19 - LIVORNO 3
WAR GAMESvia R. Sanzio 1 26=/A - EMPOLI

TUTTO COMPUTER via Gramsci 2/A - GROSSETTO
OFFICE DATA SERVICE gull. Nazionale - PISTOIA

BIG BYTRE SHOFP p.zza Risorgimento - AREZZO

LC.8. via Garibaldi 16 - 8. Giovanni Vald'Arna (AR)

JRENTINO ALTO ADIGE

ERICH KONTSCHIEDER Gesh Standort Merano: Launten 313

UMBRIA

GBC pta Sant'Angelo 2WA - TERNI
STUDIO SYSTEM via R. d'Andreotto 4955 - PERUGIA
MIGLIORATI PIERO via 5. Ercolano 10 - PERUGIA

VYENETO

BIT SHOP COMPUTERS via Cairoli 11 - PADOVA
COMPUTER POINT via Homa 63 - PADOVA
CASA DEL DISCO via Ferro 22 - Mestre (VE)
REBEL via F. Crigpi 10 - 8. Dona di Piave (VE)

Per informazioni: LEADER Distribuzione Via Mazzini, 15 - 21020 CASCIAGO Tel. 0332/21 22 55
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SOFTWARE ORIGINALE
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INTER GALACTIC IA¥OC A METEORI AL HOUSE! IS SPACE AGE...

CBM 64128
SPECTRUM
AMSTRAD
IBM PC

CBM 64/128
IBM PC
AMIGA
ATARI 5T
AMSTRAD

CBM 64128
AMSTRAD
SPECTRUM
ATARI 5T

CBM 64/128
SPECTRUM
AMSTRAD
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