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The Games
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bbene si, questa volta un’Editoriale ‘vecchio stile’ con tanto di|

smancerie natalizie e fiocchi di neve (a proposito, che fine ha fat-
to la neve?). -

A parte il clima festivo, considerate che Zzap! compie, con que-
sto numero, il suo quarantesimo ‘compimese’: quarania, un nu-
mero biblico, il segno di una fedelta e di un entusiasmo che, grazie a voi
tutti, ci ha accompagnato e — speriamo — ci accompagnera fino al |
2000 (e oltre?), quando Zzap! verra venduto su microfilm o potrete acqui- |~
stare tutta la raccolta su CD o su videodisco interaltivo... stavo scherzan-|
do, ma non si sa mai. i/
In ogni caso voglio approfittare di questo spazio per abbracciare tutto lo |
staff (ve lo avevano detto che sono ‘grosso’, no?) di Zzap! e The Games |~
Machine e ringraziarli per la collaborazione (e chi &, Robocop?) e per tut- |,
ti i momenti di simpatia e di entusiasmo che abbiamo condiviso (no, non [\
: sto per licenziarmi, & che sono diventato papa... e mi sento molto piit buo- (§
| neo... e poi, & Natale!). 2

-f‘_". I

i
i 'H"'Z.".'

| Zzap! & oggi piit che mai una grande famiglia (con le sue pecore nere, na-
turalmente...), una famiglia di cui anche voi fate parte, e che ritrovate ad Sy
ogni pagina sfogliata con lo spirito redazionale di AJ, di MA, di Steve, di|. ke
CGiorgio (camuffato sotto mille altri volti per il solito problema di ‘identikit | Hesuc
caricaturale’), di MBF (U’epistol...ista piii veloce della Brianza), del ‘dina- et
mico duo’ Baldaccini e di PC (che sta per Paolo Cardillo, e non Personal |, e
Computer) — senza trascurare i nuovi arrivi che conoscerete scorrendo il =53
‘colophon’ sotto d sommario.
Z | E se volete passare un Natale piu felice, un Natale nuovo e ricco, fatevi kg
;IQ un regalo: compratevi due copie di Zzap! anziché una... stavo scherzando | 25 ~
A\ (cosa ci posso fare? Qui da noi é sempre Carnevale...). - > .
N In ogni caso, passate un Natale scatenato e tanti auguroni da tutti noi! p
SPECTRUM
BALLISTIX c/d L.18.000 3  CHASEHQ cass. L.np)] z
BATTLE CHESS disco L. n.pj 16 BATMAN - 'ﬁ'IGELNJVIE (GC) cass. L.1B.IIIIJ]] 47
CABAL L. 15/18.000] 3 FIGHTING SOCCER cass. L. 18.000 42
COBRA ) .L.7.500 51 MYTH cass.L.npl] 18
DIZZY TREAS. ISLAND (budg,) [cass. L.5. 50 OP. THUNDERBOLT (GC) cass. L. n.p/ 28
DRAGON SPIRIT c/d L.15.000] 30 WINNERS (comp.) c/d L. 29/29.000] 35
FIGHTING SOCCER c/d L. 15"15.'0!1&5 42
F. BRUNO'S BOXIN' (nuamum disco L. 10.000 52 AMSTRAD CPC
HYPERSPORTS (budg.) (MA)  |cass. L. 7.500] 50
MYTH iGGI cidL.np) 18 ALTERED BEAST cass. L. 18.000] 48
OXX0 cd L. 15.&0&] 32 BATMAN - THE MOVIE cass. L. 18.000 47
STRIDER c/d L. 15.000 24 DRAGON SPIRIT cass. L. 15.000 30
STUNT CAR RACER (GC) c/d L. 29/39.000] 14 FIGHTING SOCCER cass. L. 18.000 42
STREET FIGHTER (budg.) cass. L.7.500] 34 STRIDER cass. L. 15.000] 24
TURBO OUTRUN (MO) eid L.np) 8 WINNERS (comp.) c/d L. 29/29.000] 35
WICKED (GC) cdL.np] 20
EORETUREL Bt
. 000 [N.B. | prezzi, ove presenti, sono riportati a puro fitolo indicativo; pertanto i lettori sono
XMAS COLLECTION (comp.)  [c/d L.18/18.000] 34 invitati a consultare i listini degli importatori e dei negozi per un maggiore chiarimento.
La Redazione non si assume responsabilita in caso di error]

Zzap! Dicembre 89 7
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US GOLD, cassetta e disco

® Asfalto rovente per la US GOLD

a settimana scorsa
avevo consegnato
in anticipo il mate-

riale per TGM e
cosi ho deciso di prendermi
qualche giorno di riposo.
Dopo aver oculatamente
ponderato tutte le alternative
possibili ho deciso per un
week-end negli States e pre-
cisamente a New York dove
posseggo un piccolo attico
in Park Avenue. L’idea era
resa ancora piu allettante

dal fatto che avevo un bel-
I'appuntamento gia concor-
dato con Crissy (una delle
mie numerosissime girls)
per festeggiare la sua re-
cente copertina di Vogue.
Menire ero ancora placida-
mente immerso nell’idro-
massaggio profumato mi
sono ricordato di chiamare
al telefono Ayrton (che sa-
rebbe il mio meccanico per-
sonale) per chiedergli se
era gia arrivato il preziosis-

simo gioiellino che attende-

Fantastico, stupendo, meraviglioso! Non avrel mai

potuto immaginare che sarebbe stato possibile
vedere un 3-D cosi perfetto su un 64, eppure que-
sto & avvenuto sia con Power Drift sia ora con Tur-
bo Out Run. Se il primo rappresentava una realiz-
zazione pressoché perfetta in un singolo carica-
mento, adesso ci troviamo di fronte al capolavoro
assoluto fra | multi-load. Questo perché sarebbe
stato praticamente impossibile trasportare tutti |

particolari del coin-up originale in un "file” unico,
ma, aggiungo io, avrei pensato che la cosa sareb-
be stata comunque impossibile anche se converti-

ta in un programma a multicaricamento, eppure
questo & avvenuto! Mai vista una simile quantita
di dettagli: una presentazione stupenda con tanto
di effetti digitalizzati (ad opera del Maniacs of nol-
| se), una prospettiva efficacissima, | fondall paral-

lattici e dettagliatissimi, la polizia che ti Insegue e

ti vuole sbattere fuori strada, gli ostacoll dissemi-

nati lungo Il percorso, le condizionl atmosferiche
che mutano avanzando nel gioco, la possibilita di
comprare attrezzature aggiuntive per la macchina,
e, dulcis In fundo, la strepitosa cartina finale che
vi mostra fino a che punto siete arrivatl. Senza
dubbio Ia miglior conversione Sega di tutti | templ

| se non proprio la migliore in assoluto.




Vo con impazienza. La rispo-
sta affermativa mi procuro
un intenso piacere, la mia
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nuova e fiammante Ferrari
F40 rosso fuoco era perfet-
tamente messa a punto e mi
attendeva in garage. Stavo
per uscire dalla vasca quan-
do mi assale un dubbio an-
goscioso e richiamo imme-
diatamente Ayrton per sin-
cerarmi che sia dotata di
cambio manuale proprio co-
me la voglio io (ma si pud
anche ordinare con il cam-
bio automatico). La comfer-
ma arrivdo puntuale e cosi
ebbi nuovamemente modo
di compiacermi dell'efficen-
Zza dei miei collaboratori, e
non vedo come altrimenti
potesse essere visti e consi-
derati i dollaroni che gli elar-
gisco mensilmente (Senza
contare i bonus supplemen-
tari come la vecchia e ormai
fuori moda Testarossa che
mi aveva accompagnato in
tante precedenti avventure).
Mentre |'ascensore scende-
va rapidamente i centoquat-
tordici piani che mi separa-
vano dal garage sentivo la
trepidazione che cresceva di
attimo in attimo, poi eccola
finaimente al mio cospetto,
bella, armoniosa, accattivan-
te, sensuale...(intendiamaoci,

-

parlo sempre della macchi-
na). Ho acceso il motore e il
mio cuore e la mia mente
sono subito entrate in con-

e )

______

tatto con l'infinito, la sensa-
zione é stata unica e irripeti-
bile, ma non avevo molto
tempo per rimanere ad
ascoltare con le palpebre
socchiuse quella melodiosa
sinfonia, Crissy mi aspettava
e non sapevo se avrebbe
continuato a farlo ancora per
molto (Eh! Le donne...). Co-
sl sfioro dolcemente I'acce-
leratore che mi proietta nelle
strade affollate di New York.
In pochi secondi arrivo all'in-

crocio fra la quinta e la qua-
rantaduesima, luogo in cui
era prefissato I'appuntamen-
to. Per la seconda volta nel-
la stessa sera il cuore smet-

e e g

te di battere per qualche se-
condo, era bellissima, armo-
niosa, accattivante, sensua-
le (Adesso si che parlo della
ragazza!). Dopo I'affettuoso
saluto (che tralascio per non
farvi morire di invidia) ci diri-
iamo verso il Rockfeller
nter dove si teneva il rice-
vimento esclusivissimo cui
eravamo invitati. Al primo
semaforo, mentre ero inten-
to a cercare la cassetta piu

appropriata come sottofon-
do, veniamo affiancati da un
burinotto alla guida di un
Porsche 959 che inizia a
lanciare maliziose occhiate

alla mia compagna. Non ap- |

pena il semaforo diventa
verde lascia circa due centi-
metri di gomma sull'asfalto,
ma lo fulmino in ripresa e
prendo un notevole margine
di vantaggio. Putroppo pero
un altro semaforo rosso mi
costringe a fermarmi e cosi
ecco che mi affianca ancora
sempre con quel ghigno ba-
lordo sulle labbra, ma quel
che & peggio & che Crissy
non solo non lo ignora ma
inizia a squadrarlo con
squardi conturbanti (A quel
punio mi & venuto il terribile
dubbio che probabilemente
le riviste di moda non devo-
no essere state le uniche a
dedicarle la copertina...). La
situazione stava divenendo
sempre piu insostenibile
quando lui abbassa il fine-
strino e mi dice “coast to
coast” (che in americano
non significa che vuole |a
mia ragazza a tutti i costi,
ma che mi propone un sfida
attraverso I'america fino alla
costa occidentale). La sola
idea di partire per un viaggio
di quattromila miglia e rag-
giungere la costa pacifica mi
faceva letteralmente cadere
le pall..., ma quando Crissy
Si gira guardandomi come
fossi una mezza calzetta at-
tendendo una mia risposta
non ho potuto proprio tirarmi
indietro ed ho accettato la
sfida. Probabilmente voi
nemmeno immaginate che
cosa significhi parteciapre
alla gara che attraversa I'A-
merica da una parte all'altra,
bisogna affrontare ogni tipo
di situazione: il traffico delle
grandi citta, il caldo asfis-
siante delle regioni deserti-
che, il gelo delle montagne
rocciose, gli imprevisti delle
grande pianure e delle fore-
ste, senza contare le orde
di poliziotti che ti inseguono
per farti moderare la veloci-
ta (e non si pud certo dire
che nel fare cio usino le
buone maniere!), insomma
una storia mica da ridere,
Oltre a tutto questo c'é an-

che da dire che, pena la

squalifica, bisogna rimane-

re entro certi limiti di tem-

Zzap! Dicembre 89 9
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po previsti per ognuna delle
sedici tappe che ti separano
dal traguardo. Ad ogni mo-
do la decisione era presa,

favolosa e avevo nelle vene
Il mitico sangue italiano che
al volante (E non solo...) &

\

ero dotato di una macchina

gia una bella garanzia. E
cosi eccoci al via, parto su-
bito molto bene e prendo il

comando anche sfruttando
il turbo-boost che mi con-
sente delle accelerazioni
incredibili, ma, contempora-
neamente, devo fare molta

LAY

-

attenzione a non far surri-
scaldare troppo il motore
(Oltretutto & ancora in ro-
daggio). Ben presto arrivo al
primo check-point con po-
chissimo distacco dal tizio in
Porsche, ma, mentre mi sto
preoccupando di apportare
le opportune modifiche alla
vettura per una resa miglio-
re, accade che Crissy mi
pianta in asso e monta sulla

\ vettura di quel...%&$##-%

|

k sere stata solo sulla coperti-

(A quel punto ero sicuro: de-
cisamente non doveva es-

na di Vogue!). Ma non so-

no certo tipo da perdermi
d'ammn_, con o senza

ragazza la gara la vincero
i0...

... Ma ecco che ormai sono
quasi arrivato in California,
ce I'ho praticamente fatta,
ne ho passate si di cotte e
di crude, ma adesso la vitto-
ria non puo
sfuggirmi, Mali-

non proprio tutto & uno scher-
zo del sonno, Turbo Out Run
esiste realmente, € qui sotto
le mie mani ed & vero, & ve-
ro, E' VERO!

Ma che cosa volete ancora, non ve-
dete che sto giocando! Lo sappiamo,
lo sappiamo, ma devl fare un com-
mento. Come un commento, non ho
mica tempo da perdere lo sapete, e
pol ,cari lettorl, non saprel proprio da
dove iniziare, non mi vengono le pa-
role e se anche mi venissero ne ser-
virebbero troppe, mentre lo voglio
tornare a scorrazzare per I'’America.
Cosi vi do un consiglio: fate in modo
di trovarvi Turbo Out Run sotto I'al-
bero di Natale, se apprezzate le corse
in macchina e il miglior regalo che
potreste ricevere."

bu aspettami!
"Heil Max, su dai sve-
gliati che é tardi!" Ma...
come e tardil... Acciden-
li! Che disdetia, era
solo un sogno. Pe-
ro, fermi tutti, aspet-
tate un momento,

Mark Kelly e Steve Crow meritano indubbiamente un
posto di rilievo nel firmamento dei programmatori
per 64. Dopo l'eccellente conversione di Mr. Heli si
trovavano ad affrontare un ostacolo tutt’altro che in-
differente: convertire Turbo Out Run. Bene, ce I'han-
no fatta! Nonostante | quattro caricamenti (per altro
molto veloci) che contengono ognuno quattro delle
sedicl tappe globall, Il programma non perde mal un
colpo; e come potrebbe! Grafica stupenda, giocabili-
ta indescrivibile, Il turbo che ti gasa a non finire, gli
scontri con la polizia che converiscono quel non so
che di trasgressivo, per non dimenticare la love-stor-
y con la ragazza che ti stimola ulteriormente. Insom-
ma se vi perdete questo titolo non vale nemmeno la
pena che facciate la patente, non siete proprio Il

tipo!"

10 Zzap! Dicembre 89
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disco

o, non e il
gioco del libro
di Clive Bar-
ker, quello e
Nightbreed,
ma piuttosto la conversio-
ne di un pressoché scono-
sciuto coin-op della anco-
ra piu "famosa” Tad Cor-
poration. Come al solito
per i giochi arcade lo
schema di gioco & molto
terra-terra. Un commando
americano e stato scelto
per una missione ad alto
rischio: penetrare in un
territorio diviso in 20

%ﬁm"'

'II i

||I ||
|J| ||l|'|!|! "|I|”| If
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schermi statici e distrug-
gere alla fin fine la base
nemica.

Prima che possiate ammi-
rare il primo dei carini, an-
che se immobili fondali
venite attaccati. |l vostro
uomo ¢ alla base dello
schermo con un cursore
che indica la posizione
della sua mira che fluttua

12 Zzap! Novembre 89

OCEAN, cassetta e

davanti a lui. Muovete il
joystick a destra o sinistra
e sia I'uomo che il mirino
si muoveranno. Muovetelo
Su e giu e potrete muovere
il minno senza che I'uomo
si sposti. | proiettili sono il-
limitati, al contrario delle
granate che sono molto
utili per eliminare carriar-
mati, elicotteri, edifici, e
tutta la gente che vi guar-
da con aria cattiva.

Ogni tanto escono fuori
dalla confusione della bat-
taglia delle icone che at-
terrano alla base dello

W"'III'II|".I|""'J""'"“"l' I

nto per cambiare, ecco un altra conversione da
coin-op marcata Ocean ed ecco un altro giudizio
da parte dei miel colleghi britannici sul quale non
sono daccordo. Sara perché cerco di mettermi dal
punto di vista dell’acquirente (o forse perchée la
Ocean non ha pagato anche me...), comunque non
reputo questo gioco tanto bello e avvincente
quanto hanno fatto gli inglesi. Pensate che nean-
che Il coin-op era tanto stupendo e vario, ed era
dal templ di Space Invaders che non vedevo un
schema di gioco cosi limitato. OK, la conversione
@ abbastanza fedele, ma sono riusciti a convertire
coin-op ben piu difficili (leggi: Power Drift o Thun-
derblade). Cosa vi devo dire? Il prezzo & invitante,
il nome & abbastanza conosciuto in Italia e quindi
Compratelo e poi fatemi sapere. Va bene?

schermo, proprio vicino a
voi. Camminateci sopra
per ottenere punti-extra,
granate o mega armi co-
me bazooka o mitragliatrici
che perd perderete insie-
me alla prima vita persa o
dopo un breve periodo di
tempo. Lo scopo del gioco
e distruggere tanti nemici

oeeZ222904%
o000
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Subito dimenticate la mancanza dello’

scrolling del fondale quando venite
completamente "presi" dal sanguinoso
combattimento. Lo schema di gioco &
quanto mai veloce e furioso e spazza
via tutte le accuse di semplicita e scar-
sa originalita: e divertimento puro, per
un bel po'. | fondali sono ben colorati,
ma scarseggiano dei particolari che vi
aspettereste da un fondale statico. Gli
sprite sono eccezionali: il personaggio
principale ha un vero carattere, & ben
animato con qualche posa drammatica.
| carriarmati nemici e i soldati sono
egualmente impressionanti, persino
quelli piccolini visti in profondita. Pec-
cato per il sonoro che e limitato ad una

da far diventare total-

mente rosso un indicato- media musichetta nello schermo dei ti-
re inizialmente blu, il che toli e scarsi effetti sonori durante il gio-
vi fara passare allo co. Ben fatto — ancora una volta —
schermo successivo. Spemm FX!

Progredendo nei livelli N

farete conoscenza con
nemici sempre pil pro-
grediti e in possesso di
armi sempre piu potenti,
i sofisticate e precise. Cid
nonostante riuscirete a
blastare via dalla faccia
della terra tutti i cattivoni
come al solito - vero?!?

‘ﬂd essere onesto non mi\

aspettavo molto da Cabal,
nonostante la tradizionale,
grandiosa confezione di Wa-
kelin, poiché il gioco doveva
essere solo un mediocre clo-

ne di Operation Wolf. Ma ZIONE 76% ;

quando cominciate a giocare PRESENTA sibilita di giocare in due
seriamente tutti | dubbi vola- et iche altra normale
no via. L'azione & veloce e vi i u cassetta auranl::
lascera senza un attimo di re- opzione. | posses ta di caricamento che invece manc

SO SONeIMCE Hies n At snche hinhﬂl:am versione su disco.
nistra, da un riparo all’altro, GRAFICA 82%

mentre continuate a sparare z jone ma delu
e blastare via I soldati nemici Gradi sprite in a“}fﬂgﬂo 58%

man mano che spuntano dali hermo dei titoli,

denti fondali.

ma niente mentre

bordi dell’area di gioco. E’ in- ia musica dello scher . s i sonori.

credibile come m!i :n?ps riu- -y giocate, solo dei ;}ﬁ’-‘.‘-‘}“gﬂz 2

scitate a muovere il vostro APPETI sarvi con il sistema di
soldato o il suo mirino senza Allinizio dovrete "““mgmia:nentu da divertirvi.
sbagliare mal, ottenendo gra- controllo, ma poi avrele 59, 77%

tificazioni a non finire. Oserei LO li schemi di attacco dei
dire che & persino piu gioca- 20 schermi, ma poca varieta .“?g ;

bile dello stesso Operation e o%

Wolf e fara concorrenza a GLOBﬁLE 31‘&':““ oliminata 12
Operation Thun I anche se .

d:vrehbe nrm:l ::sl:rg LE;:; Una buona Cofvers 0N, Ipi nemici come si faceva nel

=23 di evitare i €O - con POCO
pronto. Vale tutto quello che ::::th':'ﬁa comunque un buon spara-e-fuggi con P

costa, comungque. altro da dire.
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rano anni che non ve-
devo una grafica vetto-
riale cosl veloce e con-
vincente sul mio picco-
lo C64. Appena arriva-
to in redazione, Stunt
Car Racer mi ha imme-
diatamente "accalap-
plato”. La sensazione
di movimento & incre-
dibile anche se attual-
mente le sedie della re-
dazione non hanno
braccia idrauliche (non
abbiamo pol tutti que-
stl soldi). Inoitre, ho
terribilmente apprezza-
to alcuni "piccoll toc-
chi” quall la tecnica
per fare la piadina al
sapore di auto: passa-
te in vantaggio di un
bel po’ (circa 2500 me-
tri) pol schiantatevl.
Aspettate sospesi per
aria fino a quando Il
contatore della distan-
za si avvicina allo zero
e al momento glusto
premete il pulsante di
fuoco per cadere sulla
pista: se avete un
buon "timing"” dopo
quaiche giorno di pra-
tica riuscirete a spiac-
cicare I'avversario con
facilita.

14 Zzap! Dicembre 89

MicroSTYLE, cassetta e disco

® Innovativi bolidi d’acciaio dalla MicroProse

i ricordate (e come
non potreste?)
quella stupenda
simulazione auto-
mobilistica uscita anni or
sono, chiamata Revs? Be-
ne, l'autore Geoff Cram-
mond ha pensato che si po-
tesse far ancora meglio ed
& cosi nato Stunt Car
Racer.
Tutto & cominciato nel lon-
tano 1996, quando la nor-
male benzina fu soppianta-
ta da un carburante compo-
sto di solo alcool e quando
nacquero i primi motori a
iniezione nitrosa. Da quel
momento le ordinarie gare
di Formula 1 iniziarono a
perdere numerosi spettato-
ri, sia perche tutte le corse
erano vinte da
una certa MCLa-guee——
ren, sia per la no-§

Le stunt cars erano il frutto
di una lunga serie di inno-
vazioni in campo motoristi-
co: carrozzeria rinforzata
per resistere a tremendi
impatti, sospensioni in fita-
nio, ruote in keviar per una
migliore aderenza e, natu-
ralmente, motori capaci di
poderose accellerazioni e
in grado di raggiungere ve-
locita fino ad allora impen-
sabili. Inutile dire che furo-
no realizzate piste speciali,
molto piu simili a percorsi
di montagne. russe che a
normali tracciati.

Finalmente nel 2006 venne
istituito, con la definitiva
scomparsa della Formula
1, il primo campionato di

stunt cars ed e proprio qui

nuovo tipo di com- ==

| conquistando di

gara in gara: lag
Stunt Car Race.

sl
o e AL
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che voi, nei panni di consu-
mato ed esperto pilota au-
tomobilistico, entrate in
scena. Inutile dire che il vo-
stro obiettivo primario e
quello di diventare il miglior
pilota di questi bolidi esi-
stente sulla faccia della
Terra e, possibilmente, |l
piu spettacolare.

Fortunatamente, prima di
iniziare una stagione di
corse, & possibile fare pra-
tica per imparare a cono-
scere i vari tracciati quali lo
Sky Jump o il Drawbridge;
se conoscete un poco d'in-
glese sarete gia impalliditi,
in caso contrario vi basti
sapere che il primo ha un
salto mooolto alto e moool-

L_._‘!l—il 1 Im e




Ho glocato a Revs per
adesso, quando sono preso da crisi mi-
stica, rispolvero la confezione e faccio |
un paio di partite non senza quaiche la- |
crima nostalgica. Cosl quando é arrivato
Stunt Car In redazione sono stato Il pri-
mo ad avventarmi sulla scatola e a glo-
carcl e non me ne sono per niente penti-
to! L'unico appunto che sl puo fare a
Crammond (oltre che per il sonoro orribi-
rimbalza fin troppo e
molto spesso sl & costretti ad aspettare
che questa appoggl le ruote al suolo per
poter accellerare, creando cosl Intermi-
pause In cul I'avversario compute-
rizzato guadagna secondi preziosi. Il glo-
co & comunque stupendo, non come Re-

le) @ che l'auto

nablli

vs pero...

7Solo un aggettivo pud )
veramente descrivere
Stunt Car: realistico!
Penserete veramente
di essere a bordo di
un’auto e vl ritrovere-
te, come succede gio-
cando a capolavorl co-
me Power Drift, a spo-
starvi con la testa nel-
la direzione della cur-
va che state affrontan-
do! Coloro che hanno
gia provato Revs capl
ranno Immediatamente
cosa Intendo, agli altri.
se esistono non posso
che consigliare di met-
tere nel parte un po’ di
soldini e di comprare
Stunt Car Racer.

annl e ancora\l

to lungo ed il secondo in-
corpora un ponte levatoio.

Se non siete ancora svenuti
potete iniziare il campionato
vero e proprio, che com-
prende quattro categorie di

1 difficolta crescente e una

Super League finale in cui
vi troverete a comandare
una stunt car potenziata.
Ma prima di tutto questo
dovrete superare la serie
Dl

Per farlo, dovrete baitere
due agguerriti avversari su
due differenti tracciati per
un totale di quattro gare di
tre giri ognuna. Se ci riusci-
rete guadagnerete punti
preziosi al fine della promo-
zione in serie C e |i rinizie-
rete con due nuovi concor-
renti ancora piu cattivi e in-
tenzionati a passare alla
categoria successiva ad
ogni costo.

Come potete ben capire il
compito non e dei piu facili,
ma fortunatamente la vo-
stra stunt car & dotata oltre
che di un potentissimo mo-
tore di un cruscotto assai
dettagliato, che comprende
ogni tipo di indicatore: dal

S RAP2

i
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tachimetro al cronometro,
dal segnalatore dei danni
subiti dalla vostra vettura
ad un congegno che indica
la distanza tra il vostro av-
versario e voi. Queste ca-
ratteristiche, sommate al
fatto che la visuale, come in
Revs, & da dentro I'abitaco-
lo dell'auto, rendono la si-
mulazione veramente reali-
stica.

Se poi aggiungo che ogni
volta che uscite dal traccia-
to, venite riportato in pista
da enormi catene, e che
usando i turbo escono delle
fiammate dai tubi di scarico,
vi renderete conto che

-l.l
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Stunt Car Racer & un vero
capolavoro. Geoff Cram-
mond ha preso Revs, I'ha
reso piu veloce utilizzando
diverse routines per miglio-
rare la grafica vettoriaie e,
innovazione piu importante,
ha fatto in modo che la gara
si svolgesse in ~treddi~ aa-
to che la vostra auto pud
ora saltare, salire ripidissimi
pendii o lanciarsi per inter-
minabili discese. Se la Mi-
croStyle lanciasse solo si-
mulazioni (leggi RVF Hon-
da) e lasciasse perdere gli
altri giochi (leggi Rainbow
Warrior)...
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Interplay/Elec. Arts, cassetta e disco

ono un grandissi-
mo fanatico del
gioco degli scacchi
(Ho sconfitto un
paio di volte Karpov, ma mi
ha confidato di non essersi
impegnato molto) e credo
che nessuna conversione
su computer sia ancora
riuscita a catturarne com-
pletamente il fascino (mi ri-
ferisco chiaramente alla
partita in due, faccia a fac-
cia). Con Battlechess que-
sto continua a non acca-
dere (guardare negli occhi
I'avversario mentre riflette,
magari sgranocchiandosi
le unghie, su come con-
trastare efficacemente
una tua mossa genia-
le @ un po’ difficile da
rendere sul monitor),
in compenso pero Ci
sono delle belle novita.
Ma facciamo un attimo
un passo indietro; fra |
videogiocatori piu in-
calliti la maggior parte
snobba gli scacchi per-
ché "c'e poca azione"
dice uno, "e poco diver-
tente e non & spiritoso”
dice quello che se non
gli vengono i crampi al-
la mandibola per le risa-
te non & contento, "e
troppo ripetitivo" ag-
giunge quello che (bea-
to lui) pud permettersi di
comprarsi dieci giochi al
giorno e poi cestinarli dopo
un partitina, "se non c'e
violenza non mi diverto" di-
ce un altro maniaco. Sape-

16 Zzap! Dicembre 89
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te cosa vi dico, continuate
pure a sottovalutare gli
scacchi (trogloditi!), ma
Battlechess vi dovrebbe
soddisfare un po’ tutti.

Perche? Continuate a leg-
gere che e lo saprete pre-
sto (sempre che non abbia-
te gia visto o sentito parla-
re della stupefacente ver-
sione su Amiga, in quel ca-
s0 vi perdete la sorpresa);
dunque, dopo aver caricato
il programma compare una
scacchiera in tre dimensio-
ni, e fino a qui la cosa e
abbastanza scontata, con
un cursore lampeggiante

che illumina una casella al-
la volta, se uscite dallo
schermo o premete F1
compariranno in alto quat-

tro menu cui si
accede con un
procedimento si-
mil-mouse (Pate-
tico tentativo di
imitare I'Amiga,
come quando il
computer pensa
e viene fuori la
nuvoletta con la
scritta zzz). Ad
ogni modo quello
di sinistra & quel-
lo generale che
permette di ini-
ziare una nuova
partita o di salva-
re quella in corso

- =
.......

Battiechess fa sicura-
mente parte di quell
gruppo di titoll che han-
no maggiormente con-
tribuito a far innalzare

la fama del 16-bit a livelli stratosfe-
ricl. Nessuno avrebbe mal pensato
in una sua conversione proprio
perché (piu delle difficolta di rea-
lizzazione) il dover competere con
un simile predecessore avrebbe
spaventato piu di un programma-
tore. Invece Battlechess e compar-
so sul 64 e non mi sembra proprio
che cl sfigurl, anzi! Si e perso
quaiche cosa nella grafica (il che
mi sembra ovvio e consentibile),
ma per il resto Il gioco & rimasto
lo stesso con quell’irresistibile ca-
rica umoristica che, personalmen-
te, non ho mai riscontrato in nes-
sun altro programma. Alcune sce-
nette sono cosi bestiali da provare
quasi piacere a farsi mangiare del
pezzi solo per rivederle. In definiti-
va Battlechess e un ottimo pro-
gramma di scacchi con tutte le
opzioni in merito, ma & anche un
divertentissimo gioco che dara si-
curamente scacco matio al malu-
more passeggero del videogloca-
tore stressato.

(magari -all'insegna della
taroccata- trasformando
tutti i vostri pedoni in torri).
Il secondo consente di tor-
nare indietro di una mossa
dopo svarioni clamorosi 0
di farvi suggerire la mossa
migliore dal computer o di
obbligarlo a interrompere
la sua ricerca sistematica
della mossa preferibile
quando questo richiede
troppo tempo (Cosa che
accade specialmente ai li-
velli superion). |l terzo me-
nu contempla la possibilita
di ridurre le dimensioni
della scacchiera a due e |l
controllo del modo di gioco
che pud essere a due gio-
catori, giocatore e compu-
ter (Anche scambiandoli,

0 caricarne un'altra inter-
rotta, in pit vi da la possi-
bilita di icomporre la scac-
chiera a vostro piacimento

magari menire state per
subire uno scacco matto!)
e computer con computer
(non si finisce mai di impa-




rare), inoltre ci sono delle
altre opzioni apparente-
mente incomprensibili co-
me walk on-off e fight on-
off che vedremo poi. |l
quarto vi permette di sce-
gliere il livello di abilita del
computer, coem gia detto
ai livelli superiori vi convie-
ne prepararvi le provviste
perché la cosa si fara lun-
ga. Questo e a grandi linee
Battlechess.

Mbeh! Cosa c'e di strano
fino ad adesso, eccetto
quelle due misteriose

T T

=
= e T
i il i, T
e
W
il
e i S

- =
__________
———————
__________
i g
e
_______________
-------
et

......

----------
_______
_________
.........
________

i g

opzioni tutte le altre sono
le stesse di tutti, o quasi, i
programmi di scacchi. Ve-
ro, ma non sottovalutatele
queste due possibilita e ini-
ziate la partita per vedere
cosa succede.

Sposto il pedone avanti di
due caselle e... ma, & vi-
vol?! si € animato ed e
avanzato con tanto di ru-
more di ferramenta. Bello,
ma scusami un attimo che
hanno bussato alla porta,
ma quale porta & la torre
che si e trasformata in un
mostro di pietra e si & spo-
stata facendo quel rumore

rimbombante. Chissa cosa
succede se adesso man-
gia il pedone... guarda,
guarda il pedone cerca di
difendersi con tutte le sue
forze ma capisce la sua in-
feriorita e cerca di fuggire,
e tu guarda la torre che gli
tira un tale pugno in testa
da farlo insaccare tutto
dentro I'elmo, fortissimo.
Hei! Dai un po' un'occhiata
acosa succede adesso fra
i due cavalli, si affettano
pezzo a pezzo fino a

quando a uno vengono a
mancare tutte e due le
gambe e precipita a terra,
che sballo. E perché I'alfie-
re che usa lo scettro come
una spada o la regina che
carbonizza con la forza
magica o ancora lo scontro
fra torre e cavallo con il se-
condo che cerca di colpirlo
in tutti i modi, ma la torre
se la ride come se le stes-
se facendo il solletico e lo
stronca con un pugno, e
poi (geniale) il duello fra re
e regina che si abbraccia-
no fraternamente prima di
tirare fuori un martellone o

un pugnale per colpirla alle
spalle e poi ancora...

Come avrete capito potrei
riempire l'intero ZZAP! nar-
randovi tutte queste scene
gustosissime visto che
ogni pezzo si sposta con il
suo stile personale e sono-
ro specifico e soprattutto
considerato che ogni duel-
lo ha la sua propria sce-
netta animata, e intendo
proprio ogni duello visto
che -es.- alfiere che man-

Molto varj

\fista un co
andare avan

e @ a quel

Un gioco
dovrebbe
anche a chij

O e ben es 1

APPETIBILITA® agor ™"
qihattimant
ti fino a qu
SONo vistre tutte,,,

LONGEVITA’

GLOBALE 899,

quasi perfetto
Placere un ane

le pedine fe i
sorellina con |3 fiond ;il alla

gia il pedone e chiaramen-
te diverso dal pedone che
mangia |'alfiere, ma anche
dall'alfiere che mangia il
cavallo, vi lascio quindi im-
maginare quante ce ne
siano, provate solo a cal-
colarlo! (La soluzione ¢ a
pag.72, anzi € 72, ma non
ci giurerei)(in teoria le
combinazioni possono es-
sere fino a 36, ma siccome
Re contro Re non si puo
sono 35 - posso sempre
sbagliarmi, perd NdMA).

Forte eh? E se proprio un
giorno vi doveste stancare
degli scontri armati potrete
sempre disinserire tutte le
opzioni che caratterizzano
Battlechess per avere un
bel programma di scacchi
che non guastera sicura-
mente nemmeno nelle col-
lezioni dei giocatori piu fre-
netici nello smanettare il
joystick.

0 si vuole
ando non sj

90%

PO’ a tutti,
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[ Essendo stato un appassionato di tutto cio ri-
guardasse la mitologia al tempi della scuola, non
| posso fare a meno di lodare Mith. Tutti gli anni
1| classici sono rinati sul C64 grazie alle capacita di

'] Peter Baron e la grafica di Bob Stevenson. Le ||
|| flamme in stile Salamander del primo livello sono
I di preavviso per un "Gioco Caldo". E’ grande ve- |
- || dere un tale meraviglioso mix di pura azione in- "_
| | sieme con delle fasi strategiche mai inopportune: t'-

" || ottenere lo scudo & un perfetto esempio della cul-

|| tura che & necessaria avere per riuscircl. Questo |

. || &, secondo la mia opinione, un sogno divenuto |
| | realta con un'atmosfera che va oltre Il tetto. Non |

c'eé bisogno di menzionare | tocchl di classe che

|| vi faranno rimanere a bocca aperta - proprio

I l' ltL L*‘ -:—_ci',

| quando pensate di aver visto tutto di un livello, |

arriva qualche strano effetto a rovinarvi la festa.
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‘rate a combattere con voi...

- Dopo aver ricevuto istruzio-

ni.a proposito della missio-
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‘scita per la sezione suc-
cessiva. Riuscite a scap- |
pare e come minimo ver-
rete spediti nei pressi delle
rovine di un tempio, a
combattere con guerrieri
romani, altre Arpie, e una
donna stregata che ha
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ﬂ‘ﬂ"“dﬂﬁhmﬂmsﬂ E proprio quando pensa-
- | una lunga imbarcazione Vate che le ‘éose stessero .
B ':_;F Se pensavat h il eff : andando er il ’ : i ._: , o A T ! ; ) Ri¥,
p ate che gli effetti so- ) yarso sbagliato, le | entrare nella piramide - ec- ; negli annali della storia. o s
norl di Barbarian fossero reall- | cose vanno VE-| Co cosa aspetia ai profa- | 1a vosira occasione di otte= | o
stici non avete ancora sentito | RAMENTE per il | natori (provate a saltarel). | nere una fama immortale, |
niente. Affascinantl rumori di | verso sbagliato. | Dameron vi aspetta in tutta | ma date Ie circostanze é dit-
spade e versaccl di tutte le Catapultati nel- la sua gloria malvagia do- | ficile tirarsi indietro, anche

creature che eliminate, insieme l'antico Egitto nel | po il quarto caricamento | se & solo mercoledi.
terzo caricamen- | dove vi attende un con-

alla grandiosa grafica creano - ioni epi

to. I'antico potere | fronto di proporzioni €pi-
una atmosfera superba. Ognu- | 44 Faraﬂ,ﬁo pud | che, il cui risultato rimarra
na delle tre sezioni per carica- | dimostrarsi fatale
mento pud sembrare un po’ | insieme alle trap-
corta, ma richiedono differentl | pole che spunia-

tattiche per essere affrontate. Il | No fuori dai mun e fo o resontazions eccellento

programmatore e il grafico si dal pavimento allinterno del gioco.
sono lasciatl andare per creare | Me""® cercate di GRAFICA 95%

" " ari a dl uno I‘-llﬂt- dai
quello che "rischia” di diventa- La migliore o possible Mission con

re il miglior platform-game croature veramente incredibili da
dell’'anno. Ci sono un sacco di sconfiggere e sconvolgenti fondali da

FHEEEHTLZ'IH'HE 94% )
Confezione tradizionale System 3 pii

enigmi "alla Tjusker" e necessl- suﬂ‘;&rn";h%

tano di un po’ di tempo per es- - Dove ci sono effotti sonor =C70

sere risolti (forse - igliosi. Una magnifica na
ti (forse troppo In al . e ot Maniacs of Noise completa

cuni punti). Allo stesso tempo il 1ato auditivo di questo gioco.
dovete sopravvivere all’attacco _ ; APPETIBILITA’ 87%
di soldati indemoniati, schele- ' Un po’ troppo difficile al principio, con

. ualche snigma da risolvere...
gi e altre creature malvagie. - LONGEVITA’ 96%
on 12 zone In tutto non sem- | pe ate e verrete rimunerat
bra un gloco massiccio a pri- | con altri fantas uattro
| igmi attraverso g
ma vista, ma bisogna giocare mr::i:.ilm-nln vari caricamenti.

per poter giudicare quanto e ' i | BALE 94%
faclle - e non lo é! II Un nlnE:- Emcu (o mitologice?).
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Electric Dreams, cassetta e disco

icked e si-
curamente
un gioco
molto diffi-
cile da
spiegare per la sua note-
vole atipicita. Mi ritorna al-
la memoria un pomeriggio
di Giugno quando mi fu
consegnata una fotocopia
stropicciata e a malapena
leggibile che doveva esse-
re una futura pagina dello
ZZAP! inglese. Ovviamen-
te nessuna traccia di foto-
grafie, solo una serie di
frasi molto vaghe e pres-

mesi, ho avuto ampiamen-
te modo di giocare con la
versione Amiga (& stato
come se mi si fossero
aperti gli occhi), e adesso
ho in pugno la versione
per il Commodore. Final-
mente la possibilita di ri-
scattarsi del precedente
esito con una recensione
all'altezza (almeno mi au-
guro).

Per l'introduzione andate
comungue a ricontrollare
quel TGM perché preferi-
sco tagliare corto e venire
subito al gioco. Vi dico so-

"Mi aspettavo molio da Wicked e ne ero gia rimasto abbastanza deluso. L’idea
e in sé& molto positiva, ma Il programma stenta a decollare (metafora per dire
che non lo sl pud considerare un classico). Dopo un’'attenta analisi credo di
aver trovato |l suo punto debole nelle limitazionl dell’area di gioco (non c’e
scrolling di sorta!) specie se raffrontate alla grandezza degll sprites. Sl finisce
cosi per avere uno scarso controllo diretto della stella cometa e sparare un po’
troppo all’impazzata, cosi pud divenire monotono. Nonostante questo accolgo
abbastanza favorevolmente la versione del 64 perché & un’'ottima conversione
e non manca dl piccoli particolari di classe come Il sole che vi strizza I'occhio
quando finite una costellazione, la luna che se la ride quando finisce il tempo

0 la manina che vl saluta dalla tomba se fallite. Dargli un’occhiata & d'obbligo.”
J

soché indecifrabili. Il com-
pito era decisamente ar-
duo, riuscire a ricostruire
un gioco cosi particolare
leggendone una breve e
incomprensibile descri-
zione.

Il risultato non fu certo un
capolavoro, ma poteva
anche andare peggio (non
ho mica detto che era una
battaglia navale ne tanto-
meno una simulazione di
pescal), comunque solo
leggendo quelle righe ben
pochi (me stesso compre-
50) sarebbero veramente
riusciti a capire quello che
prevedeva il gioco.

Sono passati ormai cinque
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lo che l'universo intero & in
gravissimo pericolo per un
attacco massiccio delle
forze del male. Dopo |'otti-
ma presentazione compa-
re un cerchio in cui sono
rappresentate le dodici co-
stellazioni dello zodiaco, al
centro vigila I'occhio arros-
sato del guardone inter-
lanetario. Per cominciare
| segni zodiacali accessibili
sono tre, ma non preoccu-
patevi perché prima o poi
li dovrete affrontare tutti
se sarete cosi in gamba).
celta la costellazione me-
diante un puntatore pu-
gnale appare una mappa
stellare di essa con rap-
presentate le stelle che la
compongono, pid lumino-
se delle altre quelle conta-
minate che dovrete purifi-
care. Sempre con il coltel-
lone c’é da scegliere la
stella che vi ispira mag-
giormente e inizia la batta-
glia vera e propria.
Bene, rimbocchiamoci le
maniche e diamoci dentro
perché voglio essere di
una chiarezza esemplare;
per prima cosa vi dovete
identificare, la cosa e mol-
to semplice, voi siete la
stella cometa fiam-
meggiante che va a
destra se indicate il
joystick a deslra, a
sinistra se lo indicate
a sinistra, in al-
to...(proprio a prova
di subnormale). Quin-
di ¢c'é da mettere in
chiaro quello che non
siete e cioe il mostro
gigante specifico di
ogni costellazione (ma
non c'é problema per-
ché sono cosi brutti
che non vi verrebbe
mai spontaneo di iden-
tificarvi con questi) e al-
tre schifezze vagabon-
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de per lo schermo (queste
perd non vanno a destra
se indicate a destra o a si-

nistra...). Ma andiamo
avanti analiticamente, al
centro compaiono alterna-
te delle caricature del sole
e della luna, con il primo
sarete rinvigoriti dal suo
effetto galvanizzante e po-

L1
[ "Sotto Natale pare che uno del donl delle

software houses pilu In voga siano le conver-
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trete anche colpire il guar-
diano, di notte le forze del
male acquistano nuovo
impulso. Sempre nel cen-
tro compaiono (eclissando
momentaneamente sole o
luna) delle carte dei taroc-
chi, andandoci sopra ne
catturerete per un breve
periodo la loro essenza
che potrebbe essere mol-
to positiva (concedendovi
degli scudi o lo sparo po-
tenziato anche multidire-
zionale) o anche deleteria
come nel caso della torre
in frantumi che d& una ca-
rica esagerata (come il Li-
pton ice tea di Dan Peter-
son) alle forze del male

degnamente nell’atmo

vedendo ora come.
Fino ad adesso infatti ci
siamo solo occupati di
aspetti che si possono defi-
nire tutti "contingenti”, in
quanto la battaglia fra il be-
ne e il male sta avendo co-
munque luogo in un‘altra
maniera. Disseminati per lo
schermo ci sono dei gene-
ratori cellulari che produco-
no in continuazione dei glo-
buli di accrescimento che si
frenano solo a contatto con
guelli opposti (i vostri sono
i colore giallo, quelli ostili
azzurri). Voi non potete eli-
minare direttamente i gene-
ratori nemici sparandogli,
ma avete solo la possibilita
di colpire i globuli adiacenti
indebolendoli e permetten-
do cosi ai vostn di fagoci-
tarli (sinonimo tecnico di in-
globazione, ma se faccia-
mo troppe ripetizioni ci tira-
no le orecchie!). Un notevo-
le aiuto nel fare questo vi
deriva da alcune spore che
compaiono di tanto in tanto
sopra i globuli, se appaiono
su quelli avversari dovete
subito andarci sopra per
eliminarli, ma se compaio-

no sui vostri potete caricar-
li per poi depositario su
qualsiasi altro globulo gial-
lo (scegliete con cura la
sua locazione perche e
una delle operazioni piu
importanti per procedere
negli schermi.
Diciamo qualche cosina
anche sulle vite che sono
3uattrn rappresentate da
elle vostre riproduzioni
statiche ai lati dello scher-
mo, se sono luminose so-
no vite ancore disponibili
se sono spente ci dovreb-
be essere solo una cara in
grado di riaccenderle. Ri-
mane ancora da analizzare
la striscia verticale a sini-
stra che comprende il pun-
teggio, la vostra energia in
parallelo con quella del
guardiano e il tempo ineso-
rabile che si rivela nella
maggior parte dei casi l'o-
stacolo piu insormontabile.
Allora tutto chiaro? Si?
Nooo?!? Ma come no, non
@ possibile. Vorra dire che
la prossima volta proverd
con i gesti, per adesso tut-
to quello che vi meritate
un bel gestaccio.

PRESENTAZIONE 93%
Un’ottima schermata ci introduce

sfera un po’ spettrale

del gioco.
GRAFICA 92%rt e
rattutto virtuaime
Molto B tica a quella su Amiga.
SONORO 88%

sioni da 16-bit (Vedl Ballistix e Battlechess).
In questo caso pol & veramente un regalo
con | flocchl. Secondo Il mio parere & la mi-
glior trasposizione mal fatta, il programma a
otto-bit plu simile all’originale che abbia mal
visto. La grafica ricaica cosl fedelmente le
precedentl versioni da renderne persino dif-
ficoltoso Il riconoscimento (anche se In que-
sta considerazione dovete tenere conto della
mia pronunciata miopia), ma quello che piu
mi ha impressionato & la glocabllita che é ri-
masta esattamente la stessa. |l giloco pol pud
placere o0 meno, quello che non si discute &
la sua particolarita e la sua eccellente realiz-
zazione con tanto di tocchl umoristici e pia-

cevoll dettaglli. Mi sento quindi di consigliar-
velo."

tti durante il gioco non ne sono |
nllf::t:m pur rimanendo piu che validi. ..
APPETIBILITA’ 94“1& b
! & buona, lo stile di gioco innova v
L::l:;rmmntnicun cura e poil 'avete tutt_i
invidiato ai 16-bit.
LONGEVITA’ 89% g
i schermi ce ne sono molti, 'unico
prlu’nlhf:ma pud essere la rﬁlgt!v-n facilita i
all'inizio contrapposta alle difficolta che s
incontrano successivamente.

GLOBALE 91%,

-Iln
siderate il prezzo dall'lmjgn e que
s:i ﬁ:kud potete capire cosa Vi :gnvangal
maggiormente. Pero, purtroppo, solo alcun
giochi tengono cosi bene il qnnﬂuntu.._.

|
'1
Fl La musichetta introduttiva e stupenda, gl‘i
|
|
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OCEAN, cassetta

® Quattro ruote targate Ocean contro il crimine digitale...

a caccia e aper-
ta! Ci sono di-
versi giochi che
si stanno con-
tendendo la palma di
miglior prodotto di que-
sto Natale, e Chase HQ
e fra i favoriti.
Il gioco prende spunto
dai vari "Starsky & Hu-
tch", "Miami Vice", "T.J.
Hooker", "Lady Oscar"
e tutti quei telefilm in
cui la parte principale la
giocano gli inseguimenti
automobilistici.
Eh si, c’@ sempre qual-
che bullo pronto a sal-
tare sulla sua cinque-
cento decappottabile e
sfrecciare via sgom-
mando, ma i nostri eroi
riusciranno a fargli
mangiare la polvere,
evitando i soliti proble-
mi del traffico cittadino:
cassoni rovesciati in
mezzo alla strada, non-
nine che vogliono pro-
vare la Kawasaki del ni-
pote, e il tipico camion-
cino che fa inversione
giusto in tempo per far-
si seminare dal teppi-
stello.
L'HQ del titolo sta a in-
tendere il pannello di
controllo della macchi-
na che stiamo guidando
che ci mettera al cor-
rente sul crimine com-
messo dal losco tipo
che stiamo inseguendo,
il suo nome e la mac-
china che sta guidando.

22 Zzap! Dicembre 89

te prima lo ac-
ciufferete, per
farlo, oltre alle
i due marce
avrete a dispo-
sizione un di-
spositivo turbo
che vi sparera
come una pallot-
tola in una nube
di polvere.

"Chi va piano va
sano e va lonta-
no" recita il vec-
chio adagio, e
questo vale anche
per Chase HQ,
Nancy, cosi si chia-
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Dopodiche via! a
ciare sul-
I'autostra-
da (voi im-
rnaginate
di farlo sul
Grande
Raccordo
Anulare).

Il pannelio
al di sopra i}
dell’area di
gioco mo-
stra il pun-
tegghg' il
tempo, la
velocita, il
livello, le
marce, e la
distanza tra
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Plena di colori la parte statica del gloco,

e le macchine del

"sbirro"” e del cattivo

sono molto ben disegnate. Le altre vettu-

re sono carine anche se non cosi detta-
gliate, anche la presentazione delle
schermate hanno una loro particolare fa-
scino. Sono sicuro che gli effetti sonori
saranno perfetti su C64, ma anche sullo
speccy suonano molto realisticl. lo ho
sempre preferito essere ladro In simula-
Zioni del genere, ma vi assicuro che gio-
care il ruolo della guardia in questo caso
e molto avvincente. Un gloco che | pos-
sessori dello spectrum dovrebbero avere
assolutamente nel loro cassetto.

=

ma il computer di bor-
do (ma voi potete an-
che chiamarlo Ema-

nuela se vi va), vi indi-
chera in che modo af-
frontare le curve e a
volte vi incitera ad an-
dare piu forte, con i ri-
schi che logicamente
ne conseguono, del ti-
po Skreee, Crash,
Booom.

Una volta che la mac-
china inseguita & in vi-
sta la sirena comincera
a suonare e a lampeg-
giare, e il ricercato sa-
ra evidenziato da una
freccia che lo indichera
costantemente, a que-
sto punto stara a voi
forzarlo a una rapida
fermata, buttandolo

fuori strada, oppure

danneggiandoli a tal
modo la macchina che

la sua corsa dovra per
forza di cose fermarsi,
fatelo prima di raggiun-
gere il tempo limite e
potrete cosi affrontare il
caso successivo, nel-
I'opportunita che non ci
riusciate Nancy (o Ema-
nuelal) vi si rivolgera
con paroline non troppo
gentili, se non si licen-
ziera addirittura, ma
questo & un caso limite.
E' una piacevole sor-
presa che un tipo di
gioco gia usato e strau-
sato, possa trasformarsi
in una gara di corsa
estremamente gioca-
bile.

a spese dello Stato e
davvero entusiasmante.
| livelli non si differen-
Ziano semplicemente
dal colore e dal percor-
so stradale, colline, di-
rupi, ponti, e costruzio-
ni, permettono a ciascu-
no dei cinque livelli di
essere ben distinto da-
gli altri e oghuno dei
cinque inseguimenti
estremamente impegna-
tivi.

Certo cinque livelli pos-
sono sembrare un po’
pochi, ma riuscire a rag-
giungere il primo delin-
quente e mandario a
raccogliere margherite
non & poi cosi facile co-
me si puo credere,
Chase HQ mostra quale
soddisfazione prova un
poliziotto nel fermare un
pirata della strada, sicu-
ramente ne proverem-
mo piu noi fermando un
pirata di software, ma
giocatelo & davvero en-
tusiasmante.

in tutti |

In generale,
giochi di corsa, ci Si
mette a inse-
guire chi e in

testa fino a
raggiungerlo e
a sorpassarlo.
Ma dare la
caccia a una
vettura per
chilometri e
chilometri di
strade tortuo-
se, fino a in-
durlo a fer-
marsi per go-
dere un me-
ritato riposo

{
= PRESEHTAZI‘ONE 83%
Jttima introduzione anche se per
certi versi essenziale.
R GRAFICA 86°%
erietta, chiara e se ]
altrettanto ben dattagﬂgﬁzcii::te
da invidiare a gli altri H:hit.
SONORO 78%

Anche in questo Caso essenziale
ma molto ben realizzato
Soprattutto i vari effetti '5pe:’:iali"

APPETIBILITA’ 9 '
Chi di voi non ha mai sognato di
essere al fianco di Starskiy
all'inseguimento di qualche
delinquente?
= .LGNGEUITA’ 93%
On riuscirete a scend
Presto dalla macchina dirie"g;;t;.

GLOBALE 91%

Belllssimn, stupendo, mitico.
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US Gold/Capcom, cassetta e disco

aaanto tempo fa,
in America c'era
un giovane parruc-
chiere che voleva
lanciare la moda del Su-
perciuffo Assurdo, un am-
masso di capelli dalla for-
ma alquanto inusuale. La
gente penso (a ragione)
che quella pettinatura fos-
se leggermente oscena e
Strider offeso (questo era |l
nome del giovane parruc-
chiere) decise di recarsi in
Unione Sovietica per ve-
dere se la poteva essere

1 Ecco, vedia-
mo: il coin-op
da bar era il
massimo del-

la giocabilita,
veloce, graficamente im-
pressionante e con un
sonoro stupendo. Since-
ramente non mi aspetta-
vo molto dalle conver-
sionl per gli 8-bit, consi-
derando le limitate capa-
cita delle macchine. No-
nostante cid la conver-
sione da parte della Tier-
tex e andata molto oltre
le mie piu pessimistiche
previsioni. Il gioco & in-
spiegabliimente lento,
I'unico sprite degno di
nota & quello del vostro
Strider mentre tutti | ne-
micl sono poco detta-
gliati. Dicilamo pure che
la Tiertex non e riuscita
a fare Il miracolo, ma di-
ciamo anche che la con-
versione DOVEVA esse-
re affidata ad altri pro-
grammatori.

24 Zzap! Dicembre 89

apprezzato. Fortunatamen-
te la madre di Strider, che
non era affatto stupida, de-
cise di dargli una spada la-
ser "come ricordo” ben sa-
pendo le reazioni che la
capigliatura di suo figlio
avrebbe suscitato.

Voi impersonate Strider
che e appena atterrato nel-
la Piazza Rossa con un
aliante. Gia questo non lo
mette in buona luce con i
moscoviti dato che costoro,
come e noto, odiano intru-
sioni di questo tipo (spe-
cialmente a bordo di mezzi
volanti - meno male che
Strider non ha usato un
Cessna...) ma quando la

Mamma mia che delu-
sione. Dalla attesissl-
ma conversione da
coin-op piu spettacola-

bilita
di contromisure

che comprendo-
no cosacchi ar-

re del 1989 mi aspetta-

vo qualcosina In piu di un gloco
bruttino con | quadri tagliatl e mo-
dificati. Lo sprite di Strider @ mol-
to bello ma mooolto lento nel
muoversi e colorato poveramente.
Lo sprite della spada sembra uno
schizzo di senape sul video tanto
e brutto mentre | nemicli sono mal
definitl e molito scialbl. E pol, cosa
gli costava un sonoro leggermen-
te piu decente? Azione lenta, brut-
ta grafica, sonoro scarso e gloca-
inesistente fanno dl Strider
una delle peggiori conversioni da
coin-op. Continua cosl, Tiertex!

mati di tutto pun-

to, strani droidi galleggianti
per aria, cannoncini, un su-
per-uomo ultramuscolosis-
simo e una tremenda po-
stazione laser.
Fortunatamente Strider
non e da solo, perché la
AMPS (Associazione Mo-
scovita Parrucchieri Stram-
palati) ha messo sulla sua

o 4% {?unﬁmnn-nu
ke -)ﬁhﬂﬂﬂ'ﬂ-i nooxon

ST ) . -

L

sua pettinatura viene nota-
ta si scatena una vera e
propria "caccia all'uomo”.
Ecco cosi che la spada la-
ser della mamma si rivela
ben presto utile anche per-
ché i cittadini indignati han-
no messo in atto ogni sorta

strada cosine utili come
droidi modello "Fido" e kit
medici.

Ma Strider non ha solo a
disposizione gli aiuti AMPS
e la spada laser: da picco-
lo infatti durante una visita
con la scuola ad una cen-

trale nucleare sperimenta-
le & scivolato in una vasca
di Yomo radioattivo diven-
tando cosi agilissimo e al-
quanto beota. Strider ora
infatti pud arrampicarsi sui
muri, camminare appeso
alle travi, fare salti mortali
e scivolate il tutto senza
neanche sporcarsi i panta-
loni.
Dopo aver affrontato le
insidie di Mosca il nostro
eroe deve farsi strada
nella fredda Siberia alla
ricerca di un biglietto
delle aviolinee Sovieti-
che. In questa sezione
Strider deve affrontare
prima una serie di felini
affamati di carne uma-
na, un enorme gorilla
meccanico (altri non e
che I'addetto della do-
gana) e svariati altri
nemici. Alla fine di que-
sto quadro Strider rie-
sce ad impadronirsi di
un super-mezzo volan-
te che pero e gia occu-
pato. | viaggiatori, accortisi
che il nostro eroe aveva
un biglietto di seconda
classe al posto di uno di
prima cominciano a dargli
la caccia e... beh, sapete
come va a finire, no?
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PRESENTAZIONE T3%

: . Confezione O, j
Non che questa versione sia D B - idem e bella ’ﬂhﬂ.li'mt;ir.:lii

molto migliore di quella per caricamento.

C64, ma almeno non & talntn = GRAFICA 559,
lenta e i quadri hanno ia oco definita e lenta_
lunghezza giusta e e SotN gﬂﬂ 5294,

omigliano a quelli del uanto STRIDE(R)nte.
ci?:-up.gﬂel complesso, un APPETIBILITA’ 88<4o

- - = - ll I:ﬂil"‘l-n ha i"
gioco simpatico. Ovviamente s c.:;_“n“. sSuo

si poteva fare di piu, pero. LONGEVITA’ 539,

GLOBALE ---fna la versione C64 no.

GLOBALE LS 0 L2748
Sigh, sob...
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e moto rom-

banti SONo

pronte sulla li-

nea di parten-

za, la folla e te-

sa... Cosa? Ho sbagliato

recensione? Quale devo
fare? Ah, si, Xenophobe!

L“‘“i.“mm '

r ATV

Uh, beh, allora... Comin-
ciamo dal principio! Allora,
Xenophobe € un non trop-
po recente coin-op della
Bally che aveva come
principale caratteristica il
fatto di poter giocare in tre
scegliendo tra nove perso-
ne diverse> A seconda di
dove si inseriva la moneta
si poteva scegliere tra tre
pers... hem, esseri, anche
perché sono a disposizio-
ne (per la gioia di grandi e
piccini) alieni tipo uomini-
paperi e cosi via.

Lo scopo del gioco e quel-
lo di liberare una serie di
stazioni spaziali infestate
da alcuni alieni particolar-
mente viscidi o eventual-

per evita-
re il dif-
fondersi di
codesto vi-
scidume. Ci sono vari tipi
di alieni che variano dall'o-
vetto stazionato per terra

mente farle saltare in aria
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al gigantesco Alien dotato
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di poteri psichici capaci di
catturare la mente dei gio-
catori, ai bracci viscidi che
escono dal soffitto e avvin-
ghiano i malcapitati che
passano sotto. Ognuno di
questi esseri infligge un
danno proporzionale alla
sua grandezza, ad esem-
pio lI'alieno alto due chilo-
metri fa un pochino piu ma-
le di quello formato tasca-
bile.

Per aiutare il giocatore (0 i
giocatori) in questo sparsi
per la stazione spaziale ci
sono oggetti tipo granate
da lanciare addosso agli
alieni piu insistenti, laser di
ogni tipo da sostituire alla
povera pistola in dotazione,

P

MicroSTYLE, cass.

ampolle che fanno recupe-

rare I'energia e oggetti vari
che danno semplicemente
punti. Questi oggetti pos-
sono essere attrezzi, soldi,
codici, oggettistica varia e
dischetti che servono per
poter avere accesso al
computer della stazione e
programmare l'autodistru-
zione entro un limie di

hobe

tempo ben stabilito che
viene visualizzato sui mo-
nitor sparsi per la stazione.
Quando il tempo arriva a
zero il/i giocatore/i viene
teletrasportato a bordo del-
la sua astronave e tutta la
base salta con i vari alieni.

PRESENTAZIONE 79%

Belle schermate di caricarper!tu,
istruzioni super, schermo prm_l:lpale
molto bello ma multiload noioso.

GRAFICA 69%
Cubettosa, ma nel complesso buona.
SONORO 68%
Discreto.
APPETIBILITA’ 88%

Il coin-op ha il suo fascino e questa
versione non & da meno.
LONGEVITA’ 79%

Ne passera di tempo prima che Ini
finiate pero pntr_eta anche stufarvi
prima.

GLOBALE 73%

Buona resa di un buon coin-op.




NINTENDO PRESENTA
TRE DEI SUOI ESCLUSIVI VIDEOGIOCHI

CHE METTERANNO ALLA PROVA
ANCHE | PIU’ GRANDI CAMPIONI.

SLALOM
C'e forte tensione negli attimi che precedono
la partenza. La concentrazione e al massimo.
Via! Gli sa volano sulla neve, hai gia superato
le prime porte. Ma, attento! Non sara una
discesa facile. Disseminati qua e la, ostacol a
non finire, sempre pil impegnativi. Ti abbia-
mo preparato 24 piste, tutte diverse, tutte
entusiasmanti. Tra un'acrobazia e l'altra, da
un occhiata al
terpo: -per vin-
cere, devi taglia-
re il traguardo
battendo | 24
tempi record.

SUPER MARIO BROS 2

Dov'e finito Mario questa voltal In un intri
catissimo labirinto dal quale, anche se sel
bravo, ti sara davvero difficle uscire. Per
fortuna Mario e Super! Perche di super po-
teri ne servono tanti per riuscire a liberare la
Terra del Sogni dalla maledizione del perfido
Wiart! Forza Mario, gili a capofitto nelle 20
zone diverse, divise in 7/ mondi! Attraversale
tutte e sbaraz-
zati dei nemici.
Il malvagio Wart
aspetta solo te,
e solo tu puoi
far fallire il suo
diabolico piano!
Solo tu o uno
del tuoi fidatis-
simi amicl...

= lai 3
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GUN-SMOKE

La “febbre delloro” ha contagiato tutti nel
vecchio West. Anche i fuori-legge che si so-
no impadroniti con la forza di una cittadina
mineraria e ne tiranneggiano la popolazione.
Ma la legge e la gustizia devono tornare a
trionfare... OK, Billy Bob, questo & un lavo-
ro per te! Con la pistola sei il piu veloce e sei
sempre il primo a gettarti nella mischia!
Guardati sem-
pre alle spalle
quando attraver-
si i & diversi |i-
velli di percorso
e fidati solo del-
le tue 4 infallibil
armi... non ti
servira altro!

IL FUTURO DEL DIVERTIMENTO



cassetta

OCEAN,

sattamente un
E anno fa l'ennesi-

ma conversione

di un coin-op Tai-
to balzava in testa alle
classifiche europee e vin-
ceva cosi la spietata guer-
ra delle vendite nel perio-
do natalizio, con grande
soddisfazione della so-

Se sl esclude Il pannel-
lo rosso e blu nella par-
te inferiore dello scher-
mo O. Thunderbolt ha
la stessa varieta, raﬂ-
ca e giocabilita di O.
Wolf. Se aggiungiamo
gli otto livelli tutti diffe-
rentl fra loro, il gran nu-
mero di nemicl e lo
splendore degli scher-
mi in cul vi troverete al
comando di una jeep. A
dispetto dell’enorme
numero di oggetti che
sl muovono contempo-
raneamente sul video,
lo scrolling non soffre
minimamente anche se
i differentl livelli di pro-
sp’ettlva si muovono un
po’ a scatti. Complessi-
vamente un gran
shoot-out che non ha
niente da invidiare al
suo predecessore: non
posso che consigliar-
vene I'acquisto!!!

ftware house produttrice
del gioco, la Ocean: il gio-
co in questione &, natural-
mente, Operation Wolf.
Era cosi lecito aspettarsi
dopo il lancio da parte del-
la Taito di Operation Thun-
derbolt la rispettiva versio-
ne casalinga ad opera del-
la Ocean, cosi com'era
ovvio, visto i precedenti,
aspettarsi un capolavoro
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OPERATION
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e, fortunatamente, per
quello che riguarda le ver-
sioni ad otto bit, non siamo
stati delusi.

Brevemente la trama (sem-
pre che serva a qualcosa
in un gioco come Opera-
tion Thunderbolt!): un grup-
po di terroristi arabi & riu-
scito a impadronirsi di un
DC-20 americano carico di

civili e richiede immediata-
mente la liberazione di
ventitre compagni imprigio-
nati entro dieci ore, pena
I'assassinio degli ostaggi.
Tanto per complicare la
faccenda, l'aereo & disper-
so in qualche parte dell'A-
frica, dove e atterrato e
scomparso dai radar.
Il Presidente degli Stati
Uniti, con grande corag-
gio, decide di affidare tut-
to al Segretario Capo e
quest'ultimo, con enorme
"animus pugnandi", spe-
disce Roy Adams (si,
avete indovinato, e lo
stesso di Operation Wolf)
in Africa per liberare i pri-
gionieri e annientare il
commando terroristico.

Naturalmente il vostro
compito & quello di
guidare Roy e di di-
struggere tutto cid che
trovate sulla vostra
strada: fortunatamen-
te, memori della pre-
cedente esperienza,
decidete di portare con
voi un amico fidato, Hardy,
che avete conosciuto in
Vietnam.
Lo schema di gioco & es-
senzialmente il medesimo
di Operation Wolf, ossia
spara-spara-spara, di-
struggi-distruggi-distruggi
e scappa-scappa-scappa,
con I'aggiunta dell'opzione
due giocatori, che alza
moltissimo il coefficiente di
longevita.
Attenzione pero, Opera-
tion Thunderbolt & un gio-
co che incorpora anche
una dose, seppur minima,
di strategia: infatti, le vo-
stre armi, sotto forma di
mitragliatori e bombe, so-
no limitati e dovete cosi te-
nere sott'occhio anche il li-

0000000C




vello delle munizioni e solo
con una buona dose di for-
tuna potete recuperare kit
di pronto soccorso, che al-
zano il livello energetico, al
termine del quale apparira
il fatidico screen di Game
Over, caricatori per il mitra,
razzi e altra bella roba.

Se poi avete gia visto il
coin-op saprete che in al-
cuni livelli vi troverete a
combattere muovendovi
Su una jeep o una barca:

tutto cid aggiunge un bel
po’ di giocabilita in piu ad
un gia eccellente prodot-
to. Questo, che era stato
uno dei punti di forza del
coin-op Taito, e stato per-
fettamente riprodotto nella
versione casalinga, insie-
me all'opzione due gioca-
tori e alla sensazione di
massacro totale, gia pre-
sente in Operation Wolf.

Come avrete certamente
capito OT & senza dubbio

r,

un prodotto di primo li-
vello e che promette di
ripetere il successo del
suo predecessore: |'uni-
ca opzione che si puo
muovere a questo gioco
quasi perfetto & che ri-

specchi Operation Wolf
sotto molti punti di vista e
che procuri una sensazio-
ne di "gia visto". Per qual-
cuno questo non &€ nemme-
no un difefto...

PRESENTAZIONE 89%

Caricamento ve

loce, istruzioni

che si sprecano e =Eniu=innn
“alla
GRAFICA 95%

splendor

_ te nello
Definits superbamsn e ico

sinclair.

SONORO :t'?% Sl
che rientra ne ;
na splendidi effetti

- mﬂ-
APPETIBILITA’ 93%

Fans del coi
rimarret

n-op Taito, non

e dﬂlﬂ’i“!

LONGEVITA’ 88%

il
'opzione due giocatori alza i
' :un‘::iggln gia alto di partenza.

GLOB
Divertent
irresistibile:

ALE 91%

e imh“El
h::gdattn tutto...
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Tengen/Domark, disco e cass.

era una volta
antico
mondo incan-

C!

tato in cui regnava la pace
e la tranquillit

La felicita non mancava di
certo a nessuno e la vita
trascorreva nella piu com-

"Il virus! Il virus ha colpito di nuovo! No,
non sono impazzito, non cl possono es-
sere altre alternative, qui ci deve per for-
za essere un’epidemia che intacca ine-
sorabilmente tutti gli shoot-em-up a
scorrimento verticale. A dire il vero non
che ce ne siano piu stati tanti, letteralmente sop-
piantati dai "cugini orizzontali” (Ottime realizzazio-
ni fra I'altro, vedi Menace, R-Type, Silkworm, For-
gotten Worlds, Phobia), ma quelli che sono usciti
sono proprio tutti da dimenticare. La conversione
di Xenon a 8-Bit era penosa, Dominator poteva an-
cora grossomodo essere accettato, ma con Gemini
Wings e ora Dragon Spirit la situazione & degenera-
ta in modo allucinante. Grafica e sonoro molto (Ma
proprio molto) approssimativi, routine di collisione
assurde, schermo piccolo che sembra resettarsi
ogni volta che morite, schema di gioco ripetitivo e
frustrante anche per la scarsa maneggevolezza del
drago se rapportata alla sua mole (E dire che & an-
che dotato di ali!). Ma non & ancora tutto, Il virus,

come era gia accaduto per Xenon, pare colpisca in
modo da non lasciare proprio scampo specialmen-

te la gestione dei colori. Altrimenti splegatemi con|

quale criterio si potrebbero fare | proiettili dello
stesso colore del fondale!"
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pleta e sana comunione
con la natura. Un brutto
giorno pero fece la sua
comparsa Zawell, malefico
demone-serpente, che
sconvolge la vita del regno
Ipnotizzando tutti gli animali
e rapendo la principessina
Alicia. La situazione era ve-
ramente critica perché, abi-
tuati a quell’'ambiente idillia-
co, nessun abitante aveva
la minima idea di come af-
frontare una tale imprevista
vicissitudine. Per fortuna in-
terviene il Mago Merlone
che, compresa la gravita
della situazione (Notare la
rima baciata), estrae il suo
bacchettone magico per
trasformare l'innocente dra-
ghetto Grisu in un potente
dragone volante sputafuo-
co, ultimo baluardo in grado
di contrastare efficacemen-
te il prepotente nemico.
Aoh! Redattore bischero,
che te sei scambiato ZZAP!
per il contafavole della non-
nina? e taglia...

E va bene, va bene, scusa-
temi lo so che il joystick vi
scotta fra le mani impazienti
di scaricare fuoco e fiam-
me, ma un po' di ba-
ckground ci vuole sempre!
Ad ogni modo voi Imperso-
nate un poderoso mostro
alato (Batman non ha nien-
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te a che vedere) che avan-
Za con scorrimento vertica-
le alla ricerca di Zawell. Ma
prima di poterio raggiunge-
re dovra superare indenne
otto differenti aree protette
da una miriade di mostri-
ciattoli di ogni genere e da-
gli imponenti mostri di fine
livello (Ma tu guarda che
fantasia).

| nemici sono di due diffe-
renti categorie: quelli vo-
lanti e quelli terrestri. Ma
non preoccupatevi perche
per voi non fara una gran-
dissima differenza, infatti
ogni volta che premete il
pulsante di fuoco lanciate
sia un colpo aereo sia uno
verso il suolo sopra una
croce che compare per un
istante, per distruggere
quindi i mostri terrestri e
sufficiente far combaciare
questa crocetta con la loro
posizione, € non avranno
piu scampo (Cosi come
Xevious insegna).

Bisogna inoltre sottolineare
come alcuni nemici volanti
risultino pid luminosi ri-
spetto ad altri, questo non
avviene per loro particolari
manie di grandezza, ma
percheé sono portatori di ar-
mi supplementari. Colpen-
deli infatti libereranno dei
globuli d'energia contras-
segnati da vari simboli che
contengono dei poteri ag-
giuntivi, la stessa cosa si
ottiene bombardando delle
uova disseminate sulla su-
perficie sottostante. Recu-
perando queste palline po-
tete ottenere degli scudi
per un tempo limitato, po-
tete venire ridotti alle vo-
stre dimensioni originarie
divenendo piu difficili da
colpire, si possono ottene-
re delle flammate molto piu
incisive o guadagnare ad-
dirittura delle teste-extra,
ricordando che, come dice
il proverbio, due teste sono
sempre meglio di una...
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PBESEHTAZIOHE 43%
Niente di pii del minimo strettamente
indispensabile,

GRAFICA 429
Scarsa varieta nel fondalj e particolari
pPoco dettagliati.

i 4C hSOHOHO 62%
a musichetta nello schermo dei ti
tutto sommato c’é, e anche qualchtam
effetto durante la partita.
APPETIBILITA® 68%

Il drago é simpatico e poi ci sono otto
livelli da superare,,,

pE———

- AMSTRAD. : :
Ho caricafo il programma subito dopo aver giocato alla versione mﬂ:‘EEWTA 25%
Commodore. Per fortuna I'estenuante caricamento del computer mi é stato GLSEEETEGJ;;;“&H
°

questa volta di aiuto, lasciandomi il tempo necessario a riprendermi dalla
profonda frustrazione in cul ero caduto per aver dovuto giocare una

mezzoretta di fila a Dragon Spirit, andando ben oltre il limite dell'umana
sopportazione. Ad ogni modo, nonostante lo schermo ridotte, sono rimasto
subito coipito dalla grafica decisamente piu dettagliata e dai colori molto piu

incisivi. Mi sono augurato di trovarmi di fronte ad un altro Dynamite Dux,
purtroppo pera il miracolo non @ avvenuto. Il programma & molto pi bello da

vegere, ma ancora piu lento, e questo non @ certo un punto a favore, cosi
come e bombe che si lanciano con la tastiera (Scomodo).

Globale 55%

E:lenlu del 1989 trovo che sia una
ogna presentare ancora della
realizzazioni del genere, specie dopo
aver visto tutte le incredibilj
potenzialita del 64 cosi completamente
sfruttate da numerosi recentissimi titoli.
(Ed é sufficiente dare un'occhiata a
questo numero o a quello di Novembre
per comprendere a cosa mi riferisco).

CHE ASPETTI ! S
Regala finalmente il DRIVE al tuo Cx 64 o al tuo s/AMfGA ! iy =

Drive CIRCE per 64 .

e COMPATIBILE col 1541 « ROBUSTO
mobile SCHERMATO antidisturbo

* GARANZIA totale (ricambi e mano — '
d'opera) e Libretto di ISTRUZIONI \
in italiano e Dischetto OMAGGIO '\-. _

con programmi e copiatori TURBO.

Alcuni prezzi dal nostro listino:

v Commodore €k 64 Lire 290.000

v Drive Commodore 1541 Lire 349.000
v' amica 500 con Drive e Mouse Lire 849.000
v Adattatore Telematico CommodoreL. 99.000

= [ prezzi riportati sono comprensive di LV.AL ¥

| | Drive CIRCE per AMIGA ......Lire 229.000
g?}?{:?ﬁﬁﬁﬁi *‘i 'J'"'UBBLIEU:  UltraCOMPATTO ¢ Mobile in METALLO
V.le Fulvio Testi. 210 20162 MILANO * Meccanica GIAPPONESE - Presa PASSANTE per
Tel. 02/6427410 collegare pin Drives in serie ® Tempo di ACCESSO 3ms
* AFFIDABILISSIMO (vedi Commodore Computer Club N* 55)
Celer spedizioni in tutta [talia a mezzo pacco postale assicurato, con pagamento contrassegno al postino + Lire 15,000 guale contributo spese
di spedizione, CIRCE Electronics s.r.1. - via Primo Maggio, 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO [VR] * Per ordini telefonici e/o

informeasioni. telefonare allo 0276427410, «FPer ricevere il listine HARDWARE, inviare | propri dati insieme a Lire 1,300 in francobolli.
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@ una popola-
zione sperduta
nella miriade di
pianeti dell’'uni-
verso e si chia-
mano oxxoniani. Questi
strani esserini vivono tran-
quillamente mangiando |l
proprio cibo preferito, la
torta di pop-corn, senza
preoccupazioni.
Ma d'un tratto la minaccia
si investe, come un incu-
bo, sull'indifesa popolazio-
ne: il malvagio Zargo, uni-
COo e pericolosissimo nemi-
co degli oxxoniani, ha
chiesto aiuto ad una schie-
ra di alieni di un’altra di-
mensione per far diventare
immangiabile [l'unico loro
piatto prediletto.
La catastrofe & imminente,
la gente inizia a morire di
fame, senonché un gruppo
di scienziati riesce a sco-
prire un raggio capace di
rimandare gli esseri alieni
nella propria dimensione.
Ma Zargo sta bene attento
all'evolversi degli avveni-
menti e al momento propi-
zio rapisce tutti gli scien-
ziati, decretando la fine
della millenaria civilta ox-
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0XXONIA

Time Warp/Rainb. Arts

xoniana. Ma anche
Zargo fa un errore,
non rapisce l'intelligen-
tissimo figlio di uno degli
scienziati che, venuto al
corrente dell'accaduto, su-
bito di prodiga per salvare
proprio padre, la propria
gente (e per mettere qual-
cosa sotto i denti).

Ecco che entra in azione |l
giocatore. |l gioco si svolge
in una serie di labirinti in
stile Gauntlet in cui il perso-
naggio principale puo vaga-
re liberamente muovendosi
in tutte le direzioni. Tutti i
labirinti sono infestati dalle
creature malvagie di Zargo
e la maggior parte di esse
causano la perdita di ener-
gia del giocatore se entra-
no in contatto con quest'ul-
timo. Disseminati per tutti i
labirinti vi sono delle grosse
scatole che possono venir
aperte solo se si spingono
contro altre dello stesso ti-
po, rivelando il contenuto. I
misterioso contenuto delle
scatole puo essere cibo, ar-
mi extra o soldi. | soldi so-
no importantissimi poiché
ad ogni fine-livello c'é la
possibilita per il giocatore di

entrare in possesso di nuo-
ve e piu potenti armi, vite e
punti extra e "pull" o0
"move".

Queste ultime due capaci-
ta sono quelle che permet-
tono di spostare o tirare le
scatole per farle avvicinare
a quelle di tipo simile e
quindi indispensabili per il
proseguimento del gioco.

C'¢é la possibilita di giocare
in modo "strategy” o "arca-
de" con la differenza che
nel primo I'enfasi & data
sul lato strategico del gio-
co, ossia risolvere gli eni-
gmi, mentre nell’altro la co-
sa principale e I'eliminazio-
ne dei nemici. | livelli sono
molti e gli enigmi sono ini-
zialmente facili ma diventa-
no sempre piu difficili con
I'aumentare del livello.

Come variante del solito puzzie-game mi
place veramente! La giocabillita & imme-
diata e lo schema di gioco & colnvoigen-
te. Inoltre, un buon uso della grafica e
delle bellissime musiche dimostrano I'al-

to livello di programmazione. E’ divertente da gio-
care come qualunque spara-e-fuggl ma l'elemento
strategico aggiunge ancora piu fascino all'azione.
Considerate pol che sono due glochl separatl,
quindi inizlando con I’arcade potrete in seguito uti-
lizzare Il vostro pensilero laterale con lo strategy.

PRESENTAZIONE 13%
Nella media ma con Ia possibilita di
scegliere la modalita dij gioco.
GRAFICA 87%

Ottimi sprite e buoni fondali attirano
subito Vattenzione del giocatore.
SONORO 91%

Mentre le coinvolgenti musiche e gli
effetti sonori ve lo faranno piacere
subito.

. APPETIBILITA’ 81%
lniz:almante ci si puo trovare Spaesati e
pull® e “move" finiscono presto...
LONGEVITA’ 93%

-.poil imparerete 3 giocare e no
nlo
mollerete finché non lo avrete finito.

GLOBALE 86%
Una variante ben riuscita del solito
pun!a-_gama. con tocchli di classe e Ia
giusta componente arcade.




Fantastico e veloce gioco d'azione

Caratteristiche Incluse:

& Crea un tuo campionato, incontri di coppa e costituisci una forte squadra.

# Ciascun giocatore della squadra e’dotato di spiccate caratteristiche — livello
d'abilita, velocita! e stile di gioco. Se disputi buoniincontri, il livello di abilita, della
tua squadra puo’ migliorare,

& |l realistico controllo della palla, ti permette di intercettare, stoppare e dribblare
'avversario. Un singolare “Indicatore” ti abilita nel variare la potenza, I'altezza e
'effetto di ogni tiro.

& Totale controllo dei calci d'angolo, punizioni e rigori.

o = & Colpi di testa, tackle e falli i

/ -;;/ juiny B & Completo e realistico controllo del portiere.

% Fantastica azione per uno 0 due giocator _u Q
L]
~

-
iy
i

I ARSI A I & Disputa I'intero campionato, la coppa ed esercitati negli incontri 0 nel rigori,
W punizioni e calci d'angolo.

Il piu’ bel videogioco nazionale, approvato da un grande calciatore. ALY (L)

e Non dimenticare, compra gazza's super soccer. |l massimo per il tuo computer __"E':l‘...”"ﬂ | | ﬂh# ﬂ...

gascorcs Disponible per C64, Amiga, Atari ST, Spectrum ED Amstrad
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HEWSON, cassetta &

disco

CYBERNOID I

Stupendo e difficilissimo
seguito dell'imponente
predecessore, Cybernoid.
La vostra piccola astrona-
ve e rimasta imprigionata
in un dedalo di stanze ov-
viamente piene di nemici
ma anche di utili arma-
menti da raccogliere. Se
riuscirete a trovare l'arma
giusta da usare nel mo-
mento appropriato, potrete
anche trovare il modo di
sopravvivere...

ELIMINATOR

Ecco una strana conver-
sione da 16-bit. Dall’autore
di Nebulus, un veloce e fu-
rioso gioco di corsa attra-
verso zone popolate da
infiniti nemici sempre piu
cattivi e lungo delle strade
piuttosto tortuose. A volte
finirete anche sul soffitto,
ma la calma e il sangue
freddo che vi contraddi-
stinguono vi fa-
ranno sopravvive-
re anche a questo
imprevisto. Ottimo
su Amiga e ST,
non possiamo dire
lo stesso della ver-
sione C64, che co-
munque compren-
de una bellissima
colonna sonora dei
soliti Maniacs of
Noise.

EXOLON

Altro strano e ripeti-
tivo concetto del so-
lito Raf Cecco, gui-
date un omino equi-
paggiato con lan-
ciarazzi € missili
standard attraverso
un'infinita di livelli
popolati dai soliti
alieni poco cordiali.
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Un gioco decisamente da-

tato e che dimostra in pieno

la propria eta, il piu ripetiti-

vo e privo di significato del-

la Brema‘ata ditta Raf Cecco
avid Jones.

LIGHTFORCE

Pessimo shoot'em-up a
scrolling verticale firmato
dalla FTL. L'unica nota po-
sitiva e la bellissima musica
di Rob Hubbard ma la grafi-
ca e il limitato schema di
gioco ve lo faranno venire
subito a noia. Lo carichere-
te solo per ascoltare la mu-
sica, garantito!

SANXION

Primo, grandissimo succes-
so di Stavros Fasoulas, € in
definitiva uno spara-e-fuggi
prima maniera, senza armi
extra ma con uno scrolling
orizzontale ultra-fluido e
"pacchi” di alieni ben dise-
gnati e animati. E' rimasto

'I""'l' ]

-

COMPILATION

famoso per lo split-screen
verticale che mostrava di-
verse prospettive dell'area
di gioco e per la fantastica
musica di caricamento fir-
mata da Rob Hubbard.

URIDIUM
Uno dei primi successi del

cevuto tantissimi riconosci-
menti dai videogiocatori di
tutti il mondo.

Strana compilation que-
sta, prima ci viene annun-
ciato in extremis che lo
sconosciuto Hydrofool e

famoso Andrew Braybrook
(recentemente autore di
Rainbow Islands), rappre-
senta per molti una pietra
miliare nella storia degli
shoot'em-up a scrolling
orizzontale. Ottima la grafi-
ca metallica, meno buoni
gli effetti sonori, ma co-
munque giocabilita che
sprizza da ogni byte. Un
successo storico che ha ri-

1A IAR
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stato omesso dal gruppo,
poi ci stupiamo dei pezzi
di software esotici che
comprende la confezione
“natalizia”. Tanto per ci-
tarne un paio, Sanxion e
Uridium, non erano mai
stati messi insieme in una
compilation e da soli rap-
presentano la storia degli
shoot’em-up a scrolling
verticale da due dei mi-

gliori programmatori di
tutti i tempi. GIi altri ti-
toli sono piuttosto me-
diocri e si va da Elimi-
nator che ancora i
salva in qualche mo-
do, a Lightforce che é
assolutamente da di-
menticare. Ancora
una volta questi sono
i fatti, la scelta rimane
solo ed esclusiva-
mente a voi.

GLO-
BALE
74%
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PSYCLAPSE, disco e cassetta

'/

agando per l'infi-
nito universo alla
ricerca di idee
nuove da sfrutta-
re per qualche
videogioco i programmato-
ri della Reflections sono
approdati sul pianeta Nico-

atrofizzamento dei polmoni
e del fisico fino ad assume-
re le fattezze di cui la
schermata di caricamento
o la mano scheletrica che
mette in gioco la palla sono
degli ottimi esempi.

E cosi i poveri abitanti do-
vettero dire per sempre ad-
dio al loro vigoroso passa-
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pato per come questo
con l'originale a 16-bit.

dolo, non ho
chino deluso. Non che il
to ricordato il mitico S

meno tecnica e giocabilita. Problema che viene ulte-
riormente ingigantito nella conversione su 64 in cul
si esalta la componente caotica del gioco che consi-
ste nel premere indiscriminatamente il bottone fino
a quando non siete colti dal crampi. Un programma|
di cui vi ricorderete solo fra qualche decina d’anni,
quando vi sara venuta I'artrite al pollicione.

Ogni volta che mi trovo di fronte ad una
conversione da Amiga mi vengono subi-
to in mente da due pensieri differenti. Da
una parte sono felice che il mondo degli
8-bit sia arricchito da un titolo famoso
(vedi Battlechess) e dall’altra sono molto preoccu-

otra reggere il confronto
er Ballistix bisogna fare un
discorso a parte, per quello che riguarda la conver-
sione non ho grandi appunti da fare (se sl esclude Il
traballamento eccessivo del campo
giocatori), ma il problema piu grande del gioco & Il
gioco stesso. Secondo un mio amico (Ciao
listix @ uno del programmi piu divertentl che cl sia-
no su Amiga, quando I’ho provato, pur apprezzan-
potuto fare a meno di rimanerne un po-
gioco sia male (mi ha subi-

nel modo a due
C) Bal-

ball), ma qui c’é molta

tina dove hanno trovato
una popolazione depres-
sa, ma che ancora si di-
verte con un gioco che
sembrava fatto apposta
per venire proposto su
computer.

|| problema dei nicotomani
(gli abitanti di quel piane-
ta) é stato quello di fumar-
si qualunque cosa che si
trovassero fra le mani
(quasi come Giorgio e
Cardillo), la conseguenza
¢ stata un progressivo
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tempo che richiedeva una
perfetta forma fisica, il ce-
lebre nico-speedball (a
quanto pare anche i Bi-
tmap Brothers devono aver
fatto capolino da queste
parti!). Ad ogni modo il gio-
co piaceva molto e cosi,
opportunamente modifica-
to, e stato riadattato in fun-
zione delle nuove esi-
genze.

Cerchiamo quindi di descri-
vere esattamente di che
cosa si tratta, sono state
accuratamente costruite
delle apposite arene le cui
caratteristiche possono ri-
cordare a grandi linee quel-
le di un nostro campo di
calcio se non fosse per dei
lugubri teschi che le circon-
dano e per il fatto che sono
disseminate di numerosi
ostacoli. Comunque due

porte ci sono e quindi il
paragone regge, tornando
al gioco si sente il fischio
d'inizio e la gia sopracita-
ta mano scheletrica lancia
in campo una pesantissi-
ma palla d'acciaio a cui
nemmeno Fantozzi po-
trebbe pensare di tirare un
calcione, figuriamoci i ni-
cotomani che a malapena
si reggono in piedi. Cosi |l
problema & stato risolto
con delle appositi freccette
indicatrici controllate tele-
paticarmente che si dispon-
gono sempre perpendico-
larmente rispetto alla sfe-
ra, ed & da questi puntatori
che fuoriescono delle altre
palline piu piccole che ur-
tando la sfera la fanno
avanzare per lo schermo.
Con questa tecnica si de-
ve riuscire a far arrivare la
palla dentro la porta avver-
saria segnando cosi un ni-
co-gol, il primo che ne rea-
lizza tre vince la partita. In
campo compaiono anche
delle icone che se colpite
con una pallina vi daranno
delle agevolazioni, ma
sempre riguardo alle palli-

TT1LLLI R Badal L)




ge va ricordato che non ne | so durante il gioco compaio-

isponete infinite, dovete | no in alcune caselle sia dei

tare quindi attenzione a | punti bonus sia altre icone PRESENTAZIONE 84%

non sprecarle, ma nemme- | che consentono di protegge- Belle schermate Introduttive e un sacco
no usarle con il contagoc- | re con degli scudi la propria di interessanti opzioni (questa "‘1’5 2
cie perché in questo caso | porta per un tempo limitato, diventata ormal un cliché, ma non & mica
passano tutte all’avver- | o di aumentare il numero o colpa mia se & proprio cosi).

sario. la forza delle palline o alre GRAFICA 77%

Questo & quello che suc- | cose_ancora. Sempre sul Nel complesso soddisfacente, peccato
cede quando i contenden- | campo di gioco ci possono che risulti spesso (specie nel modo a due
ti sono due, uno contro | essere anche dei muri ma- giocatori) molto traballante.
I'altro, ma sarebbe stato | gnetizzati che rendono an- SONORO az%_ _
interessante (durante le | cora piu difficile il vostro Buona musichetta del titoli e effetti
crisi di astinenza) poter | compito o delle linee di forza adeguati.

giocare anche da soli e co- | che imprimono alla palla me- APPETIBILITA’ 85%

si ecco che la fumogena | tallica delle incredibili acce- Tre componenti la rendono cosi elevata,
meninge del nitocomane ti | lerazioni nella direzione indi- e sono: il marchio Psyclapse-Psygnosis
risolve il problema genial- | cata. Ma I'ingegno del nico- che offre le sue garanzie (Captain Fixx
mente. Basta sopraelevare | cervello non si limita a que- |, escluso), Poriginalita del gioco e il fatto
idraulicamente una parte | sto e ti fornisce anche la che sia un aconversione da Amiga.
del campo per giocare | possibilitd di modificare molti LONGEVITA’ 60%

contro la forza di gravita, | parametri come la forza di E’ sicuramente il suo punto debole, dopo
la palla infatti tende a ca- | gravita, la spinta che impri- un po’ avrete il dito che preme il
dere verso il basso e voi | me ogni pallina sulla sfera, il pulsante cosi incandescente da farvi
dovete sospingerla verso | numero dei gol per vincere e rinunciare ogni ulteriore tentativo di
'alto sparando pallette a | via dicendo. record.

ripetizioni (questa volta ne | Concludo con il celebre mot- GLOBALE 76%

avete quante ne volete). to di ogni giocatore profes- Il prototipo del gioco "stupido” in cui
Se segnerete per tre volte | sionista: "Ballistix, un gioco sparare all'impazzata senza nemmeno
passate al livello sucessi- | per chi ha le palle!" guardare lo schermo, perd realizzato
VO e cosi via per un totale dignitosamente.

di 64, anche in questo ca-

"La ditta Cipolla Antonio, corrente in Lucca Via Vittorio Veneto 26

preso atto

che la duplicazione e la commercializzazione di copia in edizione
non originale di programmi software Amiga per computers
Commodore, dei quali titolari dei diritti di riproduzione e
distribuzione esclusiva per I'ltalia ¢ la C.T.O. s.r.l. con sede in
Zola Predosa (BO) Via Piemonte 7/F, costituisce violazione della
Legge 11/4/1941 n. 633 che tutela il diritto d'autore sulle opere
summenzionate spettante, nel caso di specie, alla C.T.O. s.r.l
medesima

rende noto

di essersi impegnata a non riprodurre e porre in vendita copie
comunque abusivamente riprodotte dei sopra citati programmi
software, che, se da essa commercializzati, lo saranno
nell'edizione originale fornita dalla C.T.O. s.r.1."



PENNA OTTICA COMPUTER

COMMODORE C 64/128

COMPLETA DI CASSETTA
PROGRAMMI.
ART. PNOT 154
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Amiga 500 con mouse e 3 dischi ..

Commodore 64 New + Reglstrnmre + Fennu Dl'hn:q

Commodore 128 + Registratore + Penna Oftica ..

Disk Drive carnpnllbﬂe KBAT VAR oo piasbistipns

Disk Drive 1541 11 ..

Drive esterno x Aml a Sﬂ{]f ED{]{} rnuihf 'CIIE-CUI‘II"I
Stampante Riteman x C 64/128K ..

Stampante x Commodore 64/1 EEK

Stampante Commodore 1230 x C64 Amlgu o Pc,

Stampante EPSON x Amiga e Pc...

Stampante Star Lc 10 Colore x Amlg-:l oPe ..

Monitor Monocromatico con audio I:unwerscle]

Monitor Colore Commodore1802 x Cé4 e Arnignf s
Monitor Colore 1084 C x C64 Amiga Pc ........cccocvvvirnnne

Monitor Philips x Cé4 Amiga Pc...............
TV Monitor Universale ...

Registratore Compat. x C64/128K ..
Registratore Commodore x C64/1 28K ..
Registratore 1531 x C16 ..

Adattatore Registratore da CléaCsd..
Adattatore e Duplicatore x regisrruture e
Duplicatore x Registratore Cé4 ..
Modulatore x Amiga 500 ..

Espansione di Memoria 51 2K Amlgﬂ 500 ..
Videodigitalizzatore Amiga 500 ...

VIDEON (digitalizzatore Amiga)...

Mini GEN LDCI'{ (miscelatore di i lmmnglm Am49r.|:l

Interfaccia Musicale "MIDI" x Amiga 500 ...
Copricomputer Plexiglas Amiga S'DD

Copricomputer Plexiglas 128K ...........c.ccocceviiininnnn.
Copricomputer Plexiglas C64 New............ccccoovvieeiinnne
Copricomputer Plexiglas C64 C16 Vic 20 .........ccceveennne

Medulatore x Vic 20 ..
Cavo Skart x Amiga 5[]0 Tv e Mﬂnl’rnr
Cavo Skart Cé4/128K/C16/Vic 20...

Geivo Moniitor Codl TR B8l s i
Cavo Monitor per Amiga 500 .......cccciciiiiiiiiiiiinciccicsiinnne,

Cavo Monitor Colore x Pc ..............

Cavo Monitor videocomposito x Pal oy e b
Cavo Monitor videocomposito x C84 ..........ccccervviveanieriennn

Cavo TV/Computer mt. 1,5.....ccoevvrvvennen
Cavo Tv/Computer mt. 3.
Filtro antidisturbo x G:}rnpu'rer

Cavo 40/80 colonne x 128K anche Skurt

Cavo seriale x Drive e Stampante ..
Cavo Centronics ..
Alimentatore Universale ..

Caricatore Batterie e ﬂ&lmentaiure

Alimentatore x Atari 2600 ..

Alimentatore x Commodore Clé

Alimentatore Commodore 64 ..........ccovevieciieienns

&
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Kit Puliscitestine x Drive ..
Giochi Disco x Cé4/1 EE!AMlguf Fn:f Mhix woc.
Giochi Cassetta x Cé4/Msx:C16/ Atari ecc.

* | prezzi con asterisco sono da considerarsi IVA esclusa

Cassette Vergini x Computer da C10a C120 ...................da 1.000
Videoregistratori e cassefte video
Kit pulisci testine x Videoregistratore .............c.ccocovivinnnnnenne 19.000
Joystick Flashfire con 3 spari manuali..............cccceevivinnnn. 10.000
Joystick Flashfire con 3 spari man + autofire ....................... 15.000
Joystick Flashfire con autofire trasparente ............................ 19.000
Joystick Flashfire con Microswitches B. ..........................n.... 29.000
.lt};.fs.rick Albatros microswitches ............ccooerievinecierreernene. 49.000
stk Flashline % S . inisisivin i usiisnssiivssiosssidassntio 1010
Jn stick x Amstrad con sdoppicﬂure B e i e ARG
.iaysh-:l-: x Amstrad con Sdoppiatore D.microsw ....................32.000
Joystick Digitale a sfioramento ...........ccocoevcviviviiiccrcnnnn.... 45.000
Paddles Controllers (coppia) .........ccccoviivciciiniiiinniiniinnnn. 18.000
Adattatore xlﬂystick 8] ¢ UNMISea I L TR ¢ ]2
Mouse x Cé64 128K .. .....60.000
Mouse x Amiga .‘SDD e 25.000
Mouse Elefironico x C64/128K Aml a. el AS000
Penna Oftica x Cé4/128K Amiga cusseﬁu o dlm stz Y800
Geos x C64/128K .. s IR R s et Ll e
Regolatore Eletironico di Testine rﬁg eenee 19.000
* Fast Disk {valnnzzutme%opn{:hﬁ& Cﬁd} ...45.000
Final Turbo IV New .. ..79.000
Power Cartridge ... ?20 000
Isepic Tape I:spmieﬂﬂre-vcnpmtnre C&d} ceeeer 65,000
Reflex Backup Cé4 . eenn. 49.000
Turbo Dos .. ...... 90.000
Speed Dos ]54] || cobereees PAGG0
Digitalizzatore xCﬁd SRR N O SR . 29,0 2
Cartuccia Cpm RCAL A e S S
Cartuccia Espansione C64 ............ccccevviccnnnncccccnncnneee. 150,000
Rom x Stampante Mos 803 .........ccccceeeiviiinicnciniisiinen... 48.000
Porfacoasette "Posso” T8 PE. L. ii.cciciuinirmsmsonsranins nessonssnsts 1 BLONRD
Portacassette Video "Posso” .........cccvcvicinninninnicncnsinnanens 28.000
Porfadischelti 5"1/4 "Posso” ..........cccceeeerersencecsninsssaissscsss 38000
Portadischelti 3"1/2 "Posso” ...........cccummmmsnsessinsssssasisensss 38.000
Portadischetti 3"1/2 (cont 10 PZ.) .....ocovvvriiiiinnicriinnesensnnnennns 4.500
Portadischetti 3"1/2 (cont 25 Pz.) ......coccecrivneininrnniesieneanns 18.000
Portadischetti 3"1/2 (cont. 40Pz.) .....ooovvevicineiiieiiiiiinnnnn.. 24.000
Portadischetti 3"1/2 (cont BO Pz) .......cccccecveenecnicencrnnnnne. 28.000
Portadischetti 5"1/4 (cont 10Pz.) .....ccocvvevevirnecerienrevecnnenn.. 4.500
Portadischetti 5"1/4 (cont 50 Pz.) .............. 241 000
Portadischetti 5"1/4 (cont 100 Pz) .....ccccvvvrevvnicieenicrneennenn.. 28.000
Portacassette a valigetta 16 Posti ............cccocveiciiicininien.. 14.000
Portacassette a valigetta 36 Posti ...........ccccccveviveccnerrinnnnne. 18.000
Portacassette componibili (multibox) ... shmlelietlie o
Dischetti 3"1/2 D{Dd Conf. 50 Pz. I:'IMega} ool et BN
Dischetti 3"1/2 Df Dd Conf 20 Pz. (1 Mega) - cad. ................ 2.500
Dischetti 3"1/2 Df Dd Sciolti (1 Mega) - cad. ........................3.000
Dischetti 5"1/4 Dt Dd Cont. 10Pz. - cad. .......ccccceevvnnneneee... 1.000
Dischetti 5"1/4 DEDd X Pc - cad. .......ccccecvvirviiicsiinrnnnnenncenn. 1.500
Dischalli 571 /4 DEDR3M .o 01006
Tagliadischetti in Acci@io.........cccoveererernncrnsinsisnssniesiennnnn. 16.000
Tagliadischetti in Plastica ... ... 12,000

Gl 15004:}
crerennne.da 10,000
. da9.000

a

PERMUTE
RIPARAZIONI
ASSISTENZA
RICAMBI

| PREZZI POSSONO
SUBIRE VARIAZIONI.
TELEFONARE PER
CONFERMA

AL N° (039) 744164

E SPEDIZIONI
CONTRASSEGNO
IN TUTTA

VN Al
ITALIA _u_“l
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ACTIVISION, cassetta e disco

utto (o quasi) e
pronto per ltalia
‘80, ma prima di
gustarci comoda-
mente seduti in poltrona il
prossimo Campionato del
Meondo proviamo a cimen-
tarci in questa conversio-
ne. Let the fight begin!

| grassottelli giocatori di
calcio hanno lasciato i bar
e le sale giochi per esibirsi
direttamente in casa no-
stra, dalle fasi preliminari
sino alla finalissima che
laureare i nuovi Campioni
del Mondo.

| nostri primi avversari sa-
ranno i semi-professionisti

-----------

del

Giappone che ci di-
ranno se la nostra compa-
gine & in grado o no di
mettersi in luce nel prosie-
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guo del torneo, bisogna ri-
cordarsi che un pareggio
non serve a nulla la vittoria
¢ l'unica cosa che ci per-
mettera di passare il turno.
Se avremo successo, una
griglia a piramide ci dira chi
sara il nostro prossimo av-
versario (il Brasile) e quali
altre partite sono in pro-
gramma.

Gli elementi del coin op re-
stano invariati, guardate
che ho detto elementi, e
con cid intendo la succes-
sione degli eventi, le squa-
dre da incontrare, la diffi-

colta crescente, e tutto cid
che ne aveva fatto un suc-
cesso al bar, non & chiara-

mente la stessa cosa per le
immagini e la giocabilita.

In ogni modo come stavo
"scrivendo” prima, € neces-

sario superare un certo nu-
mero di squadre avversarie
prima di giungere alla fi-
nale.

In ordine, sempre uguale,
gli avversari sono: Giappo-
ne, Brasile, Germania Ove-
st, Francia, Argentina.

Il campo di calcio & visto
dall'alto, con i giocatori che
scorrazzano per il rettango-
lo di gioco in cerca del pal-
lone, voi avete la possibili-
ta di giocare da solo contro
il computer, con un vostro
amico, o in due contro la
"macchina”.

Avrete la possibilita di fare
lanci lunghi, colpi di testa,
calci d'angolo, rinvii dalla li-
nea di porta e rimesse late-
rali.

Il faccione di un arbitro vi
terrd al corrente di cid
che sta accadendo in
campo (come se voi gio-
cando non lo sapeste), e
vi fara anche i compli-
menti ogni volta che an-
drete in goal.

La partita dura tre minu-
ti al termine dei quali bi-
sogna essere in vantag-
gio di almeno un goal
rispetto alla squadra
avversaria altrimenti
non si passa il turno,
questo naturalmente se
giocate contro il com-
puter, se giocate la
partita con qualcuno la
partita finisce Ii.
zialmente la schermata
¢, rispettando le capacita
grafiche dei vari computer,
identica a quella che avrete
visto numerose volte in sa-
la giochi, ma poi il gioco, al

No assoluta-
mente non cl
siamo, credo,
anche se for-
se potrei es-
sere smenti-
to, che questa sia la
peggliore conversione
da coin op che sia mal
stata concepita. Ma vi
rendete conto che i gio-
catori delle due squadre
sono riconoscibili tra lo-
ro solo perche | primi
hanno le maglie traspa-
renti, e gll altri un poco
piu scure del campo di
gioco? E cosa é rimasto
del fondo del campo che
cambiava colore cosi
come le maglie delle
squadre avversarie? In
redazione sono arrivate
tutte le versioni, e quan-
do ho visto quella per
C64 ho creduto che di
aver caricato per sbaglio
quella per Spectrum (tra
I'altro riuscita molto me-
glio), un gioco tanto co-
lorato quanto Fighting
Soccer ridotto a mono-
cromatico non riesco
ancora a racapezzarmi!
lo credo che chiunque,
appassionato della ver-
sione da bar, veda que-
sto gioco vorrebbe ave-
re tra le mani i program-
matori autori di un simi-
le scempio. Una volta
saputo che Il gioco sta-
va per essere converti-
to, avevo in mente di in-
vitare un mio amico, au-
tore di memorabilli parti-
te, a giocare sul mio 64,
ma non credo che lo fa-
ro, mi vergognerel trop-
po (non di casa mia, del
gioco)!

Globale
43%




di la delle regole e dei vari
particolari dello schermo,
assume diversa qualita per
ognuno di essi. E questo &
quello che andremo a esa-
minare nei vari commenti
per le tre versioni a 8-bit
per cui e stato convertito.

.....
............

llllllllll

soddisfatti,
giocato al

Spectrum

Gludicando le capacita
gestionali dello Speccy
la conversione non &
assolutamente riuscita
male.

Certo 'area di gioco &
monocromatica, come
altro non poteva
essere, ma ¢ anche ben
realizzata, inoltre Il
gioco @ molto fluido e |

comunque miglior
Probabilmente nae o due!

che ci si poteva
intezioni erano alt::?m" di pi, a0 le

quali, allora non sq

possessori del mitico
computer potranno
godersi ore e ore di
sano, e ben convertito,
calcio.

Globale

Prodotto credo

Ma non chiedete
pil: cosa l
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ilano, 6 No-
vembre
1989,

La giornata é fredda,
e come ogni giornata
invernale qui a Mila-
no, la minaccia della
nebbia e sempre in-
combente.

Ma oggi € una giorna-
ta speciale, UActii-
sion tiene una confe-
renza stampa proprio
nella citta del panet-
tone.

Chiaramente quando
un meeting di questo
tipo ha luogo gli scopi
sono dichiaratamente
promozionali, e anche
[’A ctivision si e pre-
sentata nel capoluogo
Lombardo per presen-
tare le sue ultime pro-
duzioni; seguendo
questo articolo potre-
te dire (mentendo sa-
pendo di mentire)
"C’ero anch’io!".
Dunque, come molti
avranno gia sentito di-
re, questo inverno 'A-
ctivision si prepara a
invadere il mercato
con produzioni quan-
to meno allettanti, a
partire dall’attesissi-
mo "Ghostbuster”, fi-

S L PREVIEW

HOSTBLA

dr ﬁ&ﬁ;fb Baratts

no all’altrettanto desi-
derata conversione di
"Power Drift".
Ma prima di passare
ai giochi veri e propri,
volevo parlarvi di cio
che é accaduto al-
["Hotel Gallia sede del
meeling, chi era pre-
sente e chi no.
Allora, oltre alla pre-
senza della "Leader
distribuzione”, promo-
trice dell’iniziativa,
alla conferenza c’era-
vamo noi (naturalmen-
te), la cosiddetta
"concorrenza”, molti
rivenditori, e anche
Francesco Carla della
Simulmondo (che ci
ha assicurato luscita
di F.1 Manager per
Amiga per il 15 No-
vembre).
Rappresentanti della
casa di software ingle-
se erano due gustosis-
sime persone che han-
no introdotto i giochi
e parlato degli scopi
futuri dell’Activision
che avrebbe intenzio-
ne di tornare al mer-
cato delle console che
pare avra sviluppi in-
credibili, quanto meno
stando alle loro previ-
sioni.

I nostri amici anglo-
sassoni hanno poi po-
sto l'accento sulla po-
verta dei nostri negozi
software, non nel sen-
so della mancanza di
programmi, ma bensi
per cio che concerne
la presentazione dei
prodotti al pub-
blico, che non so-

no secondo loro
pubbli-
cizzall

in ma-

niera

ade-

guata. <
A que- .
sto ri-
guardo

non

posso

dare lo-

ro torto,

in effetti

in un

mio re-

cente

viaggio

in Gran
Breta-

gna, ho

visto

una ve-

trina

traboc-
cante di
poster, spillette , ade-
sivi inerenti i giochi in
vendita, una mossa in
questo senso L nosiri
negozi effettivamente
potrebbero anche dar-
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sela.
A ogni buon conto
®
. - By .‘;

una manifestazione
ben riuscita che
ha attirato un di-

screto numero di ad-
detti ai lavori.

Ok passiamo all’argo-
mento che piu vi inte-
ressa; i giochi.
Cominciamo con la
novita che ha ormai
parecchi mesi di pre-
view sulle spalle visto
che ancora nessuno e
riuscito a giocarlo, se
non in versione pira-
ta: Ghostbusters Il.
Effettivamente non ho
visto la versione per
otto-bit ma UActivision
ha promesso l'uscita
per numerosi sistemi
di questo formato,
primo fra tuiti il C64.
A giudicare da cio che
si e capilo comunque
dovrebbe essere un
successo per il prossi-
mo Natale anche per
Amstrad e Spectrum.
Power Drift conversio-
ne dello strafamosissi-
mo coin-op, ha per il
C64 una velocita im-
pressionante, qui lo
dico e qui lo nego, ma
a me e sembrato addi-
rittura meglio che sul-
I'Amiga.

Super Wonderboy, e
stato annunciato per
C64, Amstrad, e Spe-
ctrum, e pare che il
gioco sara arricchito
di 11 livelli in cui sara
possibile collezionare
10 tipi di armi diver-
si, e numerosissimi al-
tri oggetli, un gioco
insomma che si presu-
me molto divertente.
"Finalmente potrete
credere che un com-
puter puo volare!”
Cosi enuncia la pub-
blicita di "Fighter
Bomber", con grafica
Vettoriale in 3D che

viene definita, sempre
dall’Activision, come
rivoluzionaria, in ef-
fetti da cio che si e
potuto capire e vede-
re, il gioco e realizza-
to molto bene, e gli
aerei con circa 120
poligoni rendono per-
fettamente lidea di
essere in volo.

Udite, udite, tra non
molto uscira anche sul
mercato italiano "Fi-
ghting Soccer", una
conversione del coin-
op calcistico! Come?
lo sapevate gia da
tempo? Sara meglio
che legga piu attenta-
mente le Preview di
BDB se voglio evitare
certe brutte figure.
Comunque sempre per
C64, Amstrad e Spe-
ctrum potrete "com-
battere” le vostre par-
tite di calcio prima di
Xmas!

Ultima novita presen-
tata e un’altra conver-
sione da sala giochi:
Galaxy Force, e chi
non se lo ricorda que-
sto gioco spaziale in
cui bisognava riuscire
a distruggere tutti i
"ecattivi” passando at-
traverso intricatissimi
labirinti?

Bene, UActivision si e
presentata in Italia
agguerritissima per
questo Natale '89, co-
sa avranno in serbo le
altre software house?
E chi vincera lo scon-
tro di fine anno?

Ai joystick Uardua
sentenza!
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a Ocean ha deciso,
a quanto pare, di
farsi i soliti bei sol-
doni fiutando I'affa-
re dell’anno acqui-

stando la licenza del Cava-

liere Oscuro. Salgono cosi

a tre le trasposizioni su

computer del famigerato uo-

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

ad opera di Ritmann e

Drummond, fu un‘avventura

dinamica in stile Ultimate (in

quel periodo andavano for-
te) che vedeva un Batman

grassottello impegnato a

salvare quel pasticcione di

Robin che non fa altro che

farsi rapire e saltare in aria

(a proposito, per tutti quelli

che si sono persi per strada

e non sanno decidere se

Robin € morto o e diventato

Nightwing ecco ora una bre-

ve precisazione: il primo

Robin - Dick Grayson - si e

rotto le scatole e ha manda-

to Batman a quel paese,
mentre il Robin saltato per
aria @ un secondo Robin
che era stato cuccato da

Batman mentre tentava di

fregargli la ruota della Ba-

tmobile - non sto scherzan-
do). |l secondo gioco "a ba-

- —.

|
i
-:-:-'h

UPDATE

OCEAN, cassetta

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

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

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

" P =
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rivare in tempo alla Batca-
verna prima che il soufflé
che Vicky Vale ha preparato
si sgonfi perché se no que-
st'ultima si arrabbia e poi
niente "giochini".

Nel terzo quadro Batman
deve capire quali sono i pro-
dotti che combinati formano
il letale veleno "Smilex" (Lo-
ve that Joker!) mentre nel
quarto deve tagliare tutti |
palloni pieni di Smilex che
ballonzolano minacciosi per

al citta (mamma mia, i mi-
nacciosi palloni che ballon-
zolano! Non vi pare un po’
stupido?). Nel quinto e ulti-
mo quadro Batman deve
correre in una cattedrale a
fermare il Joker che ha deci-
so di darsela a gambe. Una
volta spiaccicato il Joker co-
me fosse una banana mar-
cia Batman ha il permesso
di ricominciare il tutto con
grande gioia di grandi e pic-
cini.

Amst

rad CPC

Hnlt“ o jorato, anc
- fluido. Nel

trad/Specirum
ATF?ESEHTAI‘ ONE B0%

istruzioni @ saurle
di presentazione &

nti, bella schermata
caricamento valoce

in ambo le varsionil.

GRAFICA 77/90%

Colorata ma blocchetto
& mnnnnrnmntln- A

. suli’Amstrad
superveloce®

sullo Speccy-

SONORO 61%

Mal co

AFI:‘ETIBI LITA’

une, MaIro gaudio...

92%0

La voglia di gﬂiﬂ:r‘::r si fa sentire
LONGEVITA’ 9‘.’3;“.& oo
a di tempo prima
W p--rr::nl-tn a finirlo...

GLOBALE 89/90%

Un acquisto essenzi

ale per | fan di

Batman e tutti gll altrl.
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er la serie "ave-
te mai desidera-
o di*, ecco a voi
il kit completo
per trasformarsi
in bestie varie dall'aspetto

Ty
UPDATE

S\
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Mamma mia, mamma mia... Tutto questo
ml ricorda Il museo dell’'orrore dl Mada-
me Tussaud... No, no, non fraintendete-
mi: quello che mi sconvolge non & tanto
la presenza dl bestle che sputano occhi e

ACTIVISION, cass.

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

e ——
PLAY GAME SHOP

. e I S .. —

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

SPEDIZIONI DELLE ULTIMISSIME
NOVITA IN TUTTA ITALIA PER

AMIGA - C64 - ATARI ST - MS DOS
SPECTRUM - MSX - NINTENDO
ATARI 2600

[N B N N

TUTTI | PRODOTTI
COMMODORE POINT - ATARI STORE

DISPONIBILITA DI

PROGRAMMI GESTIONALI. GRAFICA
PITTORICA, CAD, WORD PROCESSOR

PER AMIGA 500 E AMIGA 2000

SUPER OFFERTA

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

SPLITTER PER RGB AMIGA

sparano teste, ma Il gloco stesso. Avete mal deside-
rato di glocare Iin un francobollo con uno scroll
(scroll?) piu che penoso osceno, grafica cubettosa
al confinl della realta e glocabllita... hmm... (sto
cercando sul dizionario) vediamo... Mi displace ma
non so come definiria. Beh, per farla breve Altered
Beast non & cosl brutto come lo si dipinge: @ anche
pegglo. Non vedo perché non abblano optato per
una conversione diretta dalla versione Spectrum:

sono sempre stato contrario a queste cose, ma visti

| risultatl...

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

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

re” e nel quinto di nuovo in
upo.

Per potersi trasformare pe-
rd occorre raccogliere aime-
no tre sfere di energia che
si trovano all'interno di aicu-
ne creature decisamente re-
stie a morire. Per poter otte-
nere queste sfere di energia

bisogna prendere a pedaie |

codeste creature e mancar-

le al creatore (gioco di paro-
le abbastanza scemo, ma Si
sa, sempre meglio di quelli
di BDB...). Una voita trasfor-
matisi si pud finaimente at-
taccare il mostro di fine livel-
lo che a prima vista risulta
alquanto innocuo. Dopo po-
chi secondi perd l'innocuo
vecchietto cresce incredibil-
mente e si trasforma in una
creatura orribile diversa in
ogni quadro. Nel primo e un
tizio strano che si diverte a
scagliarvi agdosso dei dupli-
catl gella sua testa, nel se-
condo e una strana pianta
che sputa occhi (?!7), nel
terzo un'enorme lumaca, nel
quario € un aborto volante e
nel quinto un’innocuo (si fa
per dire) uomo-rinoceronte.
Sul Co4 Altered Beast si &
rivelato un simil-fallimento
che presentava grafica roz-
za, sonoro (di Martin Wal-
ker) della stessa qualita
nonché giocabilita quasi ine-
sistente. Su Amstrad inve-
ce... beh, leggetevi il com-
menio, che & meglio (come
disse Puffo Quattrocchi).

leeeento,
i scarse.

<

Coloratissima e
cubettosissima.
SONORO 67°,

Niente di particolare, cosi
cosi.

APPETIBILITA’ 88°%

aveva i suoi fans...

LONGEVIT

’ 35%

- P@ccato che cosi i
T i perde

GLﬂBAl_E o
Lasciate P-rdig.é
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/" Esperienza & Professionalita

SoftMail esige che i prodotti ordinati giungano a

casa tua sempre in perfette condizioni.

Ecco alcuni “dettagli” che regolarmente appli-

chiamo quando riceviamo un tuo ordine:

> Pagamento tramite le pili note carte di credito -
I'addebito viene effettuato solo quando la merce
¢ gid imballata e pronta a partire.

=» Ogni singola spedizione € assicurata con
Mediolanum Assicurazioni.

=3 Tutti gli invii sono effettuati tramite raccoman-
data o - in funzione del peso - pacco urgente.

= Le spedizioni il cui valore supera le Lit.250.000
sonoinviate senza alcun costo aggiuntivo tramite

\ corriere nazionale. _/a
Accessori Barbarian|l * 39.000
Cheesepad 19000 Basketbal 49.000
Cheesepadw/mouse 29000 Batman:themovie 29.000
Dischetti32520(10) 25500 Bloodmoney 49,000
Dischettia 2SHD(10) 47500 Castlewamor 29,000
Dischettis'25/2D(10) 11500  Continentalcircus 29,000
Dischetti5'2SHD(10) 26500 Dragon'sLair(1Mb) 75.000
Flickermasier 29000 Dynamitedux 49,000
GamecardkonixiBM 49000 FendishFreddy'sbig 48,000
Joy.ace 12000 Fi6combatpilot 49.000
Joy.navigatorautofire 39000  FiGfalconmissiondisk  39.000
Joy. speadking 29000 Graphicstarteriat 145.000
Joy.speadkingautofire 33000  Hondand750" 58.000
Joy.tac2 29000  Indy:thelastcrusade 25.000
Joy.tac3 35000 NewZealandstory 39,000
Joy.1ach 39000 Oimperium 29000
Joy turbopedal 59500 Paperboy 29.000
Joy.WicolBM/Applell 65000  Redlightning 69.000
Mousecat 19000 Robocop 39.000
Mousedoctor 25000 SEUCK® 49.000
Mousehouse 20000 Shadowofthebeast 69.000
Mousemat 22500  Contiene T-Shirt
Pemouse 125000  Shinobi 29.000
Touch-n-itstaticstip ~ 25.000  Simaity1.1 65,000
Skepinggodshe 49000
Libri, hints &tips Spaceace el
Add:hillsfar 19000 Starwarstrlogy 29.000
Add:poolofradiance 20000 Steel 18.000
Goldrush 19000 Thegames:summered. 25.000
Kingaquest 19000 Triadvol.2 39000
Kingaquest!! 19000 Vigdante 25.000
LeisuresuitLarmy 19000 Viruskiller2.1* 29.000
LeisuresuitLarryll 19.000  (anche pervirusappesi)
litroGAME® &roeGAME 18l
MasterscollectionEpyx 19000  Amsirad CPC(Cassetta)
Neuromancer 19000  Actionfighter 18.000
Policequest 19000 Aheredbeast 18.000
Policequestl| 19000 Barbananil® 18.000
Questforciues 39000 Batman:themowvie 18000
Consiglie mappe di 50 giochi Continentalcircus 18,000
Questforciues|l 39000 Dynamitedux 18.000
Consighe mappedi 40 giochi Fightingsoccer 18.000
Spacequestlll 19000 Forgottenworids 15.000
The bard stale.laseng ol  Ghostbusters!| tel
Litima: laserie il Indy.thelastcrusade 15.000
GBS Atacksub 19000 Microprosesoccer” 39.000
TuttiilibritHT fel  P.Beardsleysoccer 18.000
Red heat(Danka) 18.000
ApplellGS Shinobd 18.000
Balaceofpower1990 el Soccerspectacular 29000
Testdrivell 65000  Strider 15,000
Caffomniachallenge 20000  Tankattack 25.000
Thegames.summered.  15.000
Amiga Thundertirds 18,000
A-Max senzarom) 299000 Vigiante 15.000
Actionfighter 39,000
ADED el Amstrad CPC(Disco3")
Alteredbezst 49000 Barbarianll* 25000
Astaroth 29000 CY.Adv.fightsimulator 29.000
Banghokknights 49000 ([ymamicduo 25.000
Microprosesocoer 49,000
Samuraiwarmior 25000
Timesoflore 29.000
Totaleclipse 20000
AtariST
Californiagames 29.000
Castlewarrior 29.000
Dragonning 000

Dragon'sLair tal.
Dyramsediux 39.000
Fiftalcon: missiondisk  39.000
Hondarvfr50* 59,000
Indy:thelasterusade ~ 29.000
Iaby90soccer 39.000
KingofChicago 39.000
1Mbv1 drive doppéafaccia
LeisuresuttLarmy 69,000
Manhunterll{S.F.) 58,000
Oilimperium 29,000
Rainbowwarrior 59,000
Rocketranger 43,000
SEUCK." el
Shinobi 29.000
Spaceace el
Viruskiller 29.000
Xenonll 39,000
CBM128(Disco5")
Cadpak 99,000
Geos2.0 110,000
CBM64/128(Cassetta)
Apb. 15.000
Actionfighter 18.000
Alterad beast 18.000
Barbarian|l * 18,000
Batrnan: thermawvie 15,000
Cabal 15.000
Citadel 18000
Continentalcircus 18.000
D.T.decathlon 7500
DefenderoftheCrown® 12000
Dominator 21.000
Draganninga 15.000
Fightingsoccer * 15,000
Forgottenworlkds 15,000
F1Manager* 18,000
Geminmwing 18.000
Indy: thelastcrusade 15.000
Italy90socoer (new) 18.000
Jaws 15.000
Kickoft 18.000
Microprosesoccer ™ 39.000
Mr.Hedi 18.000
NewZealandstory 15.000
Onoaonian 15.000
Passingshot 18.000
Powerdiift 15.000
Rainbowisiand kel
Raimbowwarmor 29.000
Realghostbusters 18.000
Rickdangerous 18.000
Robocop 18.000
SEUCK.® 25000
Shinobi 18.000
Speedball 18.000
Ssamencanfootball 15.000
Starray 18.000
Stnder 15,000
Stuntcarracer 29.000
Superwonderboy 15.000
Thegames: sumimer +
winter editions 18.000
Theincrowd(raccoita) 29000
Theunouchables tel.
Timescanner 21.000
Turbooutrun el
Tusker 18.000
Vigikante 15,000
Izmpsizdersi(Sprg)  18.000
Winners{raccolta) 29.000
EBHMEH{HME"]
Actionfighter
Add:curseoftheazure. EEJIIIJ
Alteredbeast 25.000
Ballistix 21.000
Barbarian|l * 25000
Basketbaill 29,000
Batman:thermovie 18.000
Battlechess 29,000
Un * di fianco al titolo
indica la presenza delle
istruzioni in italiano

(Cabal 18.000

Cavemanugh-olympics  25.000
Chessmaster2100 29000
Chrstmascoliechon 18,000
Citadel 21.000
Continentalcircus 25,000
DefenderoftheCrown™ 15,000
Dynamitediux 25000
Fightingsoccer* 18.000
Firezone 19.000
Forgottenworlds 15.000
Geos2.0 95.000
Geochart 50.000
Ghosthistersil el
Indhy: thelastcrusade 15.000
Kickoff 21,000
Mainframe 59.000
Moomalker el
Mr.Heli 25000
MNesw Zeatand story 18.000
Oilimperium 15,000
Chomnian 15.000
Passingshot 18.000
Powerdrift 18000
Rainbowisland tel,
Rainbowwarnor 39,000
Renagadelll 18.000

E 25.000
SEUCK* 35.000
SoenerydiskD9 39.000
Shinobi 25,000
Sonsofliberty 49,000
Ss.americanfootball 15.000
StormacrossEurope 59,000
Strider 15,000
Stuntcarracers 39.000
Superwonderboy 18,000
TKO. 29.000
Tankattack 29000
Theuntouchables tel.
Timescanner 29,000
Totalechpse® 20,000
Turbooutrun tel
Typhoonotsteel 59.000
Vardan*® 15.000
Vigilante 15.000
Winners{raccolta) 29,000
Workdsoccer 25,000
ZmpsizAers | (5prg.) 18.000
4 Soccersimulator 25.000

Macintosh
Arkanoid 59.000
Cosmicosma 125.000
Kingquestil 79.000
Macgolfclassic 149.000
SargonlV/ 79,000
superhang-on 79,000
WhereinusaisCSand.  79.000
Ms-Dos (Disco5")

Actionfighter 39.000
Add:curseoftheazure.  69.000
Barbariary Antiriad * el
Barbarianil* tel,

Cavernanugh-olympics 55,000

Corvetle 69.000
F-15strikeeagiell 79,000
F1manager* 39,000
Heavymetal 79.000

Instanttaciiiesiocator 55000

1

Lago divisione SoftMail, Via Napoleona 18, 22100 Como, Tel. (031) 30.01.74, Fax (031) 30.02.14
s, dﬁluam ricevere | saguenti articoli:

f---—-----_-\

JE' cominciata la SPOT-Manial
] Lo febbrile raccolta di SPOT sta |
appassionando numerosissimi
" lettori di ZZAP. Non sai ancora di I
cosd si tratta? Manda subito il Tuo
i ordine e ne verrai f
| immediatamente ... contagiato! |

\__---_-----J

Richiede Fiight Simuiator 3.0 Underfire 69.000
Jethghter 89.000
M1Tank 89.000 Msx(Cassetta)
Millenium2 2 49000 Aspar(GPMaster) 18.000
Oilamperium 49000 Barbarians 18.000
Paperboy 29000 Batman 7500
Pattonvs Romimel 49000 Chicago30's 15.000
Simcity 75000 Fghtsimul (cartuccia)  59.000
Swordofaragon 69.000 Passingshot 18,000
Testdrivell 59000  Thunderbirds 18.000
Testdrivell:Calfornia 29000 4l (ffroadracing 15.000
Testdmvell: Muscle 29,000
Testdrivell:Supercars 29,000 Multi-formato
Virus killer * 29000 Populousdatadisk* 25000
Waterloo 50000  Amiga/Atari ST
Ms-Dos(Disco3") Spectrum 48k (Cassetta)
Destroyer 59000 Barbaranil® 18.000
Genghiskan 93000 Batman:themovie 18.000
Mobunaga'sambition 99000 Fightingsoccer 18,000
Paperboy 29000 Forgottenworlds 15.000
Romanceofthe3king. 99000 HKM 15.000
Virusdller * 29.000 Iwmmmmﬁ 15.000
Mﬂwmmm 29.000
Ms-Dos(Disco3"&5") 18.000
LeisuresuitLammyll 69.000 Eupermm‘uw 18.000
Manhumerll {S.F.) 63000 Thegames:summered. 15.000
ManhunterMewYork 69000 TatoCoin-op(raccoita)  29.000
NapokaninRussia 69000 Theuntouchables [ ]
Policequest 69.000 Totalecipse® 20,000
Reachforthestars 59000 Turbooutrun el
Spacaquestl 79000  Vigikante 15.000
Spacequest!|l 79000 Vindicators 15.000

a Natale in ogni

pacco c é uno
splendido regalo!

Auguroni da

SoftMail.

e e — — —— — — —— —— —

Buono d'ordine da inviare a:

~ Titolo del programma 1 6o [ Computer | Prezzo |
| A
_____ S | ‘-_._ g
Gt G118 o ba 3
7 Spese di spedizione Lit. |  5.000
ORDINE MINIMO LIT.25.000 (SPESE ESCLUSE) TOTALE LIT.

[l Pagherd al postino In contrassegno
Addebitate I'importo sulla mia:[CartaSl [ IMastercard [_[Visa [ClAamerican Express

Numero E—
Cognoma ¢ nome
11 [ [ 4, o —

I

I

|

|

|

I

I

I

| :
I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

J CAP_______Citth
I

FIRMA (Se minorenne cluﬂlla di un genitore)
gl ordini IIrrnatJ =

| Verranno evasi SOLOD

— — —— — E— —

scad. —

e T B Bt S R i P e

. — —— S — — S S —— —— = === m——



ISLAND

Code Masters

oi forse non lo

saprete, ma in

inghilterra va
fortissimo un
personaggio dei fu-
metti (o cartoni ani-
mati, non lo so esatta-
mente) che ha piu o
meno la forma di n uo-
vo con gambe e brac-
cia. Questa volta Diz-
zy € rimasto su di un’i-
sola abbandonata sul-
la quale si dice sia na-
scosto un tesoro.
Compito del nostro
ovoidale eroe & quello
di lasciare l'isola pre-
feribiilmente (non é ne-
cessario) con le trenta
monete d’oro che co-

DiZzzy TREASURE

stituiscono il tesoro.
Sparsi per lisola ci so-
no alcuni oggetti che
potranno essere d’aiuto
a Dizzy in vari modi, ad
esempio un baule su
cui poter salire per arri-
vare piu in alto {io non
ho detto niente...), la-
me di vetro, una pila e
cosi via. Per rendere il
tutto piu difficile ci so-
no anche numerose
trappole tipo sbharre
che scendono velocis-
sime e amenita varie.
Se Dizzy viene in con-

HYPER
SPORTS

HIT SQUAD (Ocean)

uoto, tiro al
piattello, cor-
po libero, tiro
con l'arco,
salto triplo e
sollevamento pesi:
non si pud certo ne-
gare l'originalita del-
le competizioni con-
tenute in Hyper-
sports!
E' stato proprio gra-
zie a quest’originalita
che il coin-op Kona-
mi e la rispettiva ver-
sione casalinga eb-
bero tanto successo;
senza contare il fatto
che il gioco rientrava
nella categoria inau-
gurata da Daley
Thompson's Deca-

50 Zzap! Dicembre 89

thlon, quella delle si-
mulazioni sportive
"annienta-joysticks”,

tanto in voga a quei
tempi.
Rientrando il sotto-
scritto nella catego-
ria degli Hypermania-
ci, @ stata una soddi-
sfazione vedere la ri-
proposta di HS a un
prezzo cosi basso,
segno che il gioco
non & caduto nel di-
menticatoio!!!
Per chi non lo cono-
scesse, Hyperspor-
ts & una simulazio-
ne sportiva multie-
vento che richiede
grande smanetta-
mento (in gare co-
me nuoto o salto
triplo) unito ad una
buona dose di pre-
cisione e sangue
freddo (vedi tiro al
piattelio o con l'ar-
co): se la descri-
zione ¢é molto
semplice, il gioco
lo & ancora di piu
€ non sonoc ne-




tatto con queste per-
dera la sua unica vita
e bisognera comincia-
re tutto da capo.

Dizzy Treasure Island
pudé a prima vista sem-
brare un prodotto sca-
dente per via della sua
grafica e del sonoro.
Giocando ripetutamen-
te ci si accorge pero
che il personaggio da
solo & tremendamente
simpatico e il gioco é
giocabile e maledetta-
mente divertente. Se
vi piacciono le avven-
ture dinamiche che
non costano una cifra,
ve lo consiglio calda-
mente.

Globale
79%

cessarie nemmeno le
istruzioni in italiano
contenute nella bu-
dget-cassetta, o mi-
crocassetta che dir si
voglia.

Hypersports & curato,
estremamente gioca-
bile, divertente, poco
costoso e, udite! udi-
te!, senza multiload!!!
Insomma un altro hit
per la Hitsquad (scu-
sate il bisticcio fone-
tico) che vi regalera
qualche ora di diverti-
mento senza spende-
re troppo.

Globale
93%

HIT SQUAD (Ocean)

crimine e
una malattia,

cura!" Pam...
track... ratatatata...
h'ﬂ'l-.lm-u Hﬂﬂﬂgh;.; {n-l-IE |.I.I|.-

ti quegli altri rumori strani
che si vedono nel telefilm
di Batman).

Questa € molto in breve la
trama del film Cobra (mol-
to in breve era superfluo,
ma non volevo crilicare
troppo il lavoro di colui
che ¢ stato il mio atlore
preferito per parecchi an-
ni), dello gquesto appare
subito evidente che nessun
altro titolo cinematografi-
co ei sarebbe poluto me-
glio adattare alla trasposi-
zione su computer. Il film
era infatli gia di per sé un
mega-sparaefuggi e scorri-
mento multidirezionale, e
cosi non ¢ stato molto dif-
ficile trasportarne tutta
I’atmosfera in una sorta di
shoot-em-up cittadino.Ma
veniamo al gioco, anzi ve-
niamo prima alla scherma-
ta di caricamento che &
forse la cosa che merita di
piu essendo praticamente
uguale alla locandina (Se si
eccellua il fatto che Sly e
un po’ tozzo e paffutello,
che sia lo stesso che ha di-
segnato lo sprite di Ba-
tman?), comunque il tem-
po € prezioso e cosi vi do-
vele subito catapuliare nel-
le jungla metropolitana
per ceracre di salvare la
bella Ingrid (nel film Bri-
gitte Nielsen) rapita dai
maniaci squartatori. La
prima cosa che compare &
il macchinone nero del Co-
bra che scarica il nostro
eroe sui marciapiedi piu
pericolosi della citta, im-
mediatamente si ha modo
di avere un’idea su come
gia stata realizzala quesla
conversione da... Spe-
ctrum (Eh! Quello &i che
era un bel programma, di-
rebbe BDB), infauti gia so-
lo decifrare lo sprites
principale non ¢ cosa delle
piu facili (che sia stata col-
pa di una missione di trop-
po in Vietnam?), ad ogni

e io sono la

modo il nostro eroe sem-
bra piu che altro un pove-
ro cieco con dei gravi
problemi locomotori che
vaga erranle alla ricerca
della cagnetta guida che e
gscappala con Armaduk al
polo. Ci si chiede come fa-
ra a resistere all’attacco di
orde di criminoidi (crimi-
nali-pazzoidi) armali con
armi di Lulli i tipi (una no-
ta di merito va sicuramen-
te a quello che arriva sal-
tando con una scure enor-
me, € veramenle ghigno-
g0). Comunque lui non si
da per vinto e inizia a tira-
re dei cazzoltoni a destra
¢ a manca (non dimenti-
chiamoci che ha nelle ve-
ne anche il sangue di Ro-
cky!) stando perd attento
ad abbassarsi in tempo per
evitare i colpi avversari.
Se sarele cosi bravi da su-
perare indenni i primi
scontri sarete presto in
grado di raccattare delle
armi supplementari (Pu-
gnali, bombe, pistole...)
che vi renderanno la vita
pin facile, altrimenti per
ben che vi vada sarete tra-
sformati in un lotto di bel-
le borsetie (di serpente -
of course-, ah, ah, ah).
Sempre fra le strade si
pogsono trovare anche dei
panini che vi reiniegreran-
no il giant-paninone in
fondo allo schermo che
rappresenta la voslra
energia. Ogni volla che
questa va a zero perdele
una delle vite che sono
rappresentale da dei co-
bra in basso a sinistra, vi-

cino c’¢ il punteggio e le
armi supplementari, gia ci-
tate, di cui disponete. Nel-
la prima fase ambienlata in
citta dovete recuperare In-
grid e portarla al sicuro
nella vostra macchina, che
pero non risullera molto
sicura, tanto che i maniaci
la rapiscono nuovamente e

dovete affrontarli in cam- |

pagna e quindi in una fab-
brica abbandonata dove
avra luogo lo scontro fina-
le con il terribile sfregiato-
re notturno che (anche se
il nome fa venir da ridere)
e veramente molto caltivo.
Altro putroppo non posso
dirvi perché la difficolta
del gioco rende il prose-
guire nella proibitiva mis-
sione veramente difficile,
e, questo lo &i deve pro-
prio dire, non & decisa-
mente il genere di pro-
gramma con cui venga la
voglia di cimentarsi per
lungissimo tempo. Cosi
concludo dicendovi che
non € un sicuramente un
prodolto strepitoso e per-
tanto polra piacere solo ai
sadomasochisti o a chi
dorme ancora con il po-
ster di Sly sopra il letto.

Globale
71%

Zzap! Dicembre 89 51




COMUNICATO Al NEGOZIANTI DI ROMA E DEL LAZIO

ta OMICRON ITALIA
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GASFIL
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| Tel. 06/4270880 ~ Fax 06/4270812.
TROVERETE :
CORTESIA, ASSISTENZA, SPECIALIZZAZIONE
TEFTUPTP Ok

nei 350 mq. di esposizione con vendita cash & carry di
videogiochi originali, accessori per computer e videoregistrazione,
Home ‘e Personal Computer, periferiche varie.




CENTRJ

ACQUIST

Vi \  TECNICA
Tel. (02) Bdﬁiifs COMPUTER

F
T
C
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N
T
E
R

= Commodore
€= SINCLAIR QL VI OFFRE
SPECTRUM —
ATARI Tutte le novita software
_Da Lunedi a Sabato PER
Grag;ﬁaﬂggirag- 15:00/19:30 CBM 64/128 AMIG
NCTIS 33/35 : A -
20141 MILANO | SPECTRUM - OLWETh'I";Sx

rgHGWHQOM SDF
B J]'EE' — COMPUTERS
Y O - CAR STEREQ
: ASS|
LR g 20053 CERNUSCO S/N (w)

P.zza p Giulianij 34
Tel. 02/9238427

VIENI ANCHE TU NEL TUO

COMMODORE “POINT"

...........................................................

VIDEO GIOCHI - PERSONAL COMPUTERS
VIA ITALIA, 4 - MONZA - TEL. 039.32081 3

Yimica  IATAR]

TUTTO IL SOFTWARE E L'HARDWARE

CI:Con'mmdom

S| EFFETTUA LA VENDITA
ANCHE PER CORRISPONDENZA

& & & &

wia C.Plinio 1
-Dﬂ‘-.l’f TﬂﬂVEHﬁl TUutl

| CO
RIGINALE,
4 GLI ACCES

10 IL SOF TWARE
MPUTER. | LIBRI,
SORI E

S TENZA
per

A MSX, SPECTRUM.

I[ Grillo Parlante

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

Tel. (010) 415.592
GENOVA SAMPIERDARENA

|

C 64, AMIG 3
ATAR! € BM COMPA

BIL\.
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KIXX

STREET FIGHTER

ixx, Kixx ed
ancora Kixx:
sembra pro-

prio che la casa in-
glese che controlla
in questo periodo il
mercato dei budget-
game, sia intenziona-
ta a non perdere la
propria leadership,
bensi a rafforzarla.
Dopo Gauntlet, Lea-
derboard e Barbarian
(ma la lista & ben piu
lunga!) ecco I'ennesi-
ma re-release a prez-
zo budget: stavolta e
il turno di Street Fi-
ghter.

Il gioco, basato sul-
'omonimo coin-op
Capcom, vi mette nei
panni di un teppista-

combattente, profon-
do conoscitore delle
arti marziali (un po’
come in Double Dra-
gon) che, per puro sfi-
zio personale, decide
di girare il mondo e di
lottare contro altri
teppisti pronti a sfi-
darlo.

Ovviamente avete a
vostra disposizione
un’infinita di mosse,
dal calcio volante con
piroetta incorporata
al pugno girato con
doppio avvitamento,
mediante le quali do-
vrete ridurre a zero
'energia (indicata da
una barra) del vostro
avversario, per poter
cosi accedere ad un

it e B A

-
.......
llllllllll

: aakzak

altro livello. Ogni due
nemici abbattuti si
cambia nazione, fino
ad arrivare in Tailan-
dia e giungere alla
sfida finale contro Sa-
gat, 'attuale cam-
pione.

Sebbene la grafica
sia carina e la gioca-
bilita passabile,

Street Fighter incor-
pora un fastidiosissi-
mo multiload ed é fin
troppo facile da fini-
re. Se volete che "du-
ri" almeno un pome-

& 0 i
4+ d -

. i -,
B i
___________

‘‘‘‘‘‘

PR L ER S SN EE TN
|||||||
PR

riggio, vi consiglio di
cercarvi un amico e
di giocarci in due; al-
trimenti rispolverate
Ye ar Kung fu, non ve
ne pentirete.

Globale
61%

FANTASY'S DI ANDY CAPP

ECCEZIONALE VENDITA DI CASSETTE PER COMPUTER (CBM 64)

TUTTE LE NOVITA'
COMMODORE 64

&
FLOPPY DISK

lllllllllllllllllllllllll

VASTO

ASSORTIMENTO

"joystick”

"wWow

FANTASTICI
GIOCHI
PER TE"

-------------------------

M

CASSETTE PROGRAMMI PER COMPUTER ORIGINALI CON ISTRUZIONI IN ITALIANO

VENITE A TROVARC] !l

venite a trovarci !l

VI ASPETTIAMO I11
ROMA - VIA ANCONA,18 - CAP. 00198 - ROMA

06/8440349 -

(Porta Pia)

VENITE A TROVARC] !

54 Zzap! Dicembre 89




IMPORTATORE
DISTRIBUTORE
TALIA
VIDEOGAMES
PER COMPUTERS

Via k. Dal Pozzo, 7
00146 Roma
Fax/Tel, (06) 5584334







~4il to e un ringraziamento a tutti | possessori di F*5 e
& aeret]l MSX, Amstrad e Spectrum che ci hanno scrit- [He™ss
45k to, e un invito a mandarci tutti i tips, mappe, [
=l strategie e POKE in proprio possesso. Un rin- s &
&l graziamento inoltre a tutti quei lettori che g 4
=il mensilmente si impegnano per far diventare §4 7/
e QUESTA rubrica la pit aggiornata e utile rubri- s
gl ca dei Top Secret peri computer a 8-bif. b
&l Per finire, un consiglio: se siete in procinto di
>+l scrivere una mega-soluzione di un gioco che
el il prevedibilmente sard lunga diverse pagine fif =
s scrite a macchina, scrivetela con un word- §
=fl processor e inviateci il supporfo magnetico. In s
questo modo potremo pubblicare il vosiro la-

-

&> o ;ﬂﬂﬁﬂk e :' voro il pit presto possibile. Comungue |I'unico

i ot indirizzo a cui inviare tufto cio che riuscCite @
Bk 43 scoprire & sempre |o stesso:

T e
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ZZAP! TOP SECRET
CASELLA POSTALE 853
20101 — MILANO

: g B
o stupendo platiorm-game ma troppo d*"‘“‘;ﬂ%"ﬁiﬁfﬂ_ ‘ ;i':r-iﬁ'ﬁf}
355 pio e piuttosto frustrante per |l Q'gﬂamf: 4 aivtare gl BRrh
FE74 | peh, e che ci sto a fare 0 Qul: Ma : are O i
8ug ]seulrentuérati giocatori in dificolta, ovviot Rese Vit

A inserire, ecco il mio motto.
g n.
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COMMODORE POINT AUTORIZZATO
B-C-S-

VIA MONTEGANI, 11 A MILANO

NOVITA' GIOCHI D'IMPORTAZIONE

C64 NEW g L. 289.000
DRIVE C64 . L. 240.000
AMIGA 500 | L. 849.000
ESPANSIONE A500 L. 250.000

XT/AT/386 IMPORTAZIONE DIRETTA

VENDITA RATEALE IN GIORNATA
TEL. 02/84.64.960 - FAX 89500903
ASSISTENZA SU RETE NAZIONALE
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- (Domark/C64) AT (Firebird/C64)

e s o1 Begees Caricate |5
B < ..o o & veramente un po’ troppo difficile QueSIO FEEl narte di so
258, ‘ES?E CiJi?:ii'!,Jl'[irT"iG film di 00772 Tanto per cambiare, €C- S saﬂataadi;?&:m
S o\i un po’ di POKE per tutti i gustl... Sl
3. 2 YA
POKE 8448,173 i POKE 37640,7¢
POKE 11565,173 vite infinite S 37641,112
POKE 14730,173 S E 37642,147
POKE 15185,173 5,0: SYS 37354

POKE 36581,189 tempo infinito EhTY
POKE 11559,173 =
POKE 11544,0 energia iniinitd
POKE 12494,173 2 o o
KE 13591,173 proiettll infini | L :
E?SP:JEE e t:::rrérete dove eravate rimasti e TUSICa i par|

presentazione del gioco, quelia
Pionati, Mentre il tutio
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Lra r1aMasoft” Marco - S. Maria a Monte (Pl) b :
B \1arinai "MaMasoft” Marco S. Marnia é v Antonio Savona - So (FR)
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GLILIULIINDJLILIL@L COMPUTERS
AL L Jd N LU/ L LY Bl

AVVISO Al RIVENDITORI !

IMPORTIAMO DIRETTAMENTE:

Computer XT-AT compatibili

Stampanti da 80 e 132 colonne

Mouse - tavolette grafiche

Schede e accessari per PC

Tutti i prodotti Commodore

Drive OCEANIC per C-64, Amiga & Atari
Joystick normali e a microswitch

B e e e
e
!

... Dischetti 5"1/4 e 3"1/2

DISTRIBUTORI SCHNEIDER PER IL VENETO

VENDITA PER CORRISPONDENZA - SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA

— — —

ARMONIA s.n.c. - V.le Carducci, 16 - Conegliano - Tel. 0438/24918-32988 - Fax 0438/410810
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(Electronic Arts/C64)
Cio che slate per leggere & (non ci crederete ma & verol) la soluzione passo per passo di questo awincente gioco completa di mappa! Solo Zzap! e i suoi
eccezionali lettori possono tanto...
.~ M - Precisazioni sulla mappa
.|| Per risolvere il gioco & indispensabile sequire la mappa. Gli ascensori sono contrassegnati da lettere dell'alfabeto greco. Supponiamo che un ascensore del |
_{| livello 1 sia contrassegnalo da ALFA e porti ai livelli 2 e 3. Anche in questi livelli comparira la lettera ALFA per indicare il punto d'arrivo. E' possibile che due
| diversi ascensori portino a uno stessa livello, cid non vuol necessariamente dire che portano alla stessa zona dato che, per esempio, nel livello 2 ¢ sono
due zone distinte raggiungibili con due ascensori diversi (ALFA e P GRECO).

La Soluzione

All'inizio del gioco vi trovate al livello 1, appena sbarcati dalla EXIS (la vostra astronave). Prendete I'ascensore ALFA che vi portera al livello 2. Andate a sini- [ -
. +'1] stra ed entrate nel corridoio C (seconda porta in alto). Ora prendete uno dei due ascensori contrassegnali nella mappa con GAMMA e andate al livello 3. B,
. & 4] Dirigetevi a deslra, attraversale il corridoio M e prendete I'ascensore contrassegnato con P GRECO senza usare | medicamenti (per ora). L'ascensore vi
< || portera al livello 2. Andate a deslra, atiraversate il corridoio X e passate per la porta in basso. Siete ora nel corridoio Y, alla destra del protagonista c'é la
&7 =i slanza 7, importantissima in seguito. Dirigetevi a sinistra, fino in fondo al corridoio ed entrate nella porta in allo. Siete ora in una stanzetta, aprite la porta
~ %2} successiva ed entrate nel magazzino. Voltatevi verso l'alto e godetevi la scena sanguinaria, poi prendete il laser al plasma. Tornate all'ascensore contrasse- [l :
«1:-|| gnato con P GRECO, prendetelo e vi ritroverete al livello 3. Ripercorrete il corridoio M eliminando eventuali mostri e, sempre andando a sinistra, afiraversate tad
%=~ 1| Il corridoio L ed entrate nella stanza 10. Prendete la ID CARD e dirigetevi nella stanza 11 passando per la porta a sinistra. In questa stanza prendete il gior- t‘,f;?_i%
_a_f] nale di bordo scientifico (SCIENCE LOG TAPE) e l'altra ID CARD. Passate per la porta in basso e vi ritroverete nel corridoio L dove verrete sicuramente ag- M
|| gredii presso I'ascensore. Eliminate il mostro ed entrate nella stanza 9, chiudetevi dentro e inserite il giomale di bordo scientifico nel VCR (PLAY THE TAPE [

4] IN THE VCR), verrete cosi a conoscenza degli stadi di crescita delle creature che infestano la nave. Se avete il laser scarico sostituitelo con quello nella 24
--*] stanza 10. A un certo punto del gioco il Dott. ANNAR uscira dalla sua camera criogena e disattivera i sistemi di sicurezza, lasciando I'altra sopravvissuta,  [{*

- £ “} una ragazza, in balia dei mostri. Non vorrete che i mostri se la pappino, vero? Dirigetevi allora agli ascensori conirassegnati con GAMMA (sono al livello 3, |
H lo stesso in cui dovreste trovarvi) e scendete al livello 1. Andate verso sinisira, atiraversate il corridoio G ed entrate nella stanza delle camere criogene (la [l -

|| numero 18}, chiudetevi la porta alle spalle e fate fuori gli eventuali mostri. Aprite la camera criogena della ragazza e fuggite verso sinistra. Tenete presente | .
| che la ragazza fatica a tenervi dietro perché é ferita. Siete nel corridoio G1, prendete l'ascensore EPSILON (senza lasciare indietro la ragazza) e andate al | £
livello 2. Vi troverete nef corridoio F che & infestalo dai mostri. Entrate nella stanza 5 che si trova a sinistra dell'ascensore. Aprite la porta della capsuladi [+
-~ .of| salvalaggio (OPEN WASTE DISPOSAL DOOR) e aspettate che la ragazza vi entn. Appena & anche lei dentro chiudete la porta. Uscite dalla stanza e fatevi F' -
. ‘.r 4} largo fino all'ascensore con il quale siete arrivati (EPSILON sulla mappa). Vi froverete nel corridoio G1. Se avete perso mofta energia potete recuperaria nel- {1~
. . ={| la stanza dei medicamenti al livello 1 (a sinistra della stanza 15). Prendete ora uno degli ascensori contrassegnati con GAMMA e recatevi al livello 3. Appe- |4+
- & °}| na arrivali andate a sinistra, fino all'ascensore DELTA con il quale salirete al livello 4. Entrate nella stanza 19 eliminando eventuali mostri, usate la radio per Fxe
+.:|| comunicare i progressi fatti nella missione (REPORT MISSION PROGRESS). Andate ora al computer a sinistra della radio e atfivale il processo di autod [ .

14 _'_.1,'::‘;" struzione dell'astronave. Ricordate che esso & irreversibile: avete 25 minuti per lasciare la nave prima della deflagrazione. Andate ora nella stanza 20 e lan- |+
~ || ciate la capsula di salvataggio nello spazio (JETTISON WASTE POD). Con lo stesso ascensore con cui siete salili al livello 4 (cio& il DELTA), tornate al k- 1'5"-,‘-;
v T | vello 3 dove polrete recuperare I'energia eventualmente persa negli scontri grazie all'energizzatore (stanza 12). Se vi serve, prendete un laser carico (stan- fi=

> 7.t 2a 10). Avrele nolato dalle schermate che, nel frattempo, accade qualcosa di strano e orendo: si tratta della nascita di un mostro. Per evitare di diventare |1~
> =2%41] uno dei primi bocconi del nascituro, dirigetevi a destra e dopo aver attraversato il corridoio M, prendete l'ascensore P GRECO. Siete di nuovo al livello 2. _],. :
:f'm'fr = 1| L'uovo del mostro di schiudera approssimativamente alle 13:20:50. Fino ad allora & consigliabile rimanere nel corridoio X, Pochi secondi dopo la schiusa il [}~
. ==7]| Dott. ANNAR spegnera l'energia principale lasciandovi al buio, ma se siete rimasti nel corridoio X andrete velocemente nella stanza del'energia principale [}
vt (la7) e farele luce sulla questione (per i poco intuitivi: riattiverete I'energia principale mediante il comando a desta). Ora potete affrontare la famelica creatu- | iy
|| ra alla luce, questa vi aggredira repentinamente nel corridoio X o nell'Y: DON'T PANIC! Entrate nella camera a destra (se siete nel corridoio X), cio@ la nu- P
+ | mero 6. Alzate ora lo schermo di piombo che impedisce il propagarsi nelle radiazioni. Visto il risultato? Uscite dalla stanza senza alcun fnimpianto peraver |} .~

; ;'5_-; 11| stroncato una giovane vita (anche perché non siete protetti dalle radiazioni) e passando per il corridoio X tomate all'ascensore P GRECO. Salite al livello 3. H-.:
‘23, -] Se avete perso molta energia potete recuperaria con i medicamenti pressa |'ascensore. Ripercorrete il corridoio M e dirigetevi all'ascensore DELTA che vi o
%5+ | riportera al livello 4. Usate la radio nella stanza 19 per chiedere aiuto (HELP) dato che I'esplosione che dovreste aver udito in precedenza era quelladella .
5+ 7| vostra astronave EXIS (I'ha fatta saltare quel pazzo del Dott. ANNAR). Ritornate con l'ascensore DELTA al livello 3, andate a desira e scendete con uno de- 2
“",« 'H gli ascensori GAMMA al livello 2. Passate per il corridoio C e da questo nel corridoio A, andate a sinistra ed entrate nell'ultima portain basso. Curatevi, se |-
-1} necessario, e prendete I'ascensore BETA che vi portera al livello 1. Correte a destra senza curarvi dell'energia persa a causa del contatio con i mostri (ne |7«

&5+ % || perdereste di pili nel cercare di eliminarli), salite velocemente sulla navetta e dopo aver ringraziato il Signore (e noi) per avervi fatto arrivare sanie salvialla ||~

" ‘:'% fine del gioco, godetevi il finale mozzafiato che non vi sveliamo per owvi motivi...

- Ulteriori consigli
; " Servirsi della pausa e indispensabile per riflettere e consultare la mappa, fatene largo uso.
%, * Gli avwenimenti potrebbero avere un ordine cronologico differente da quello descritto nella soluzione, la prima cosa da fare & sempre salvare laragazza. [{+ °
"% :+]| * Potete avere informazioni utili dal computer di bordo, specie nella stanza dell Dott. ANNAR (la numero 16).
422 || " Non & possibile entrare nella stanza delle camere criogene prima che il Dott. ANNAR abbia disattivato i dispositivi di sicurezza, per cui & inutile provardi.
et "5 4] * Nel corso del salvataggio della ragazza & meglio usare il laser al plasma. Attenzione perd a non sbagliare mira perche potreste ucciderla. i
=4[] * Gli ascensori sono un luogo sicuro. Bl
.- j+l| * E' meglio chiudere le porte per ritardare |'arrivo dei mostri. 3 Yo
% 4| * Portate con voi sempre due fucili. MAHF.THAHKS 10: : Jors:
72735 * Entrare nella stanza 4 vuol dire suicidarsi poiché & piena di mosti. The Stalker alias Alessandro Pinna %
=52 41 " Non @ indispensabile vedere sempre la videocassetta sugli esperimenti (SCIENCE LQG TAPE). . S3ssari 1
-+ &lf " Contaftate la base prima di abbandonare il PROMETEUS, altrimenti vi perderete nello spazio. o P
%~ 4| E adesso locca a voi, liberate quella povera ragazza e portate sana e salva a casa la pelle! Andrea Pini - .Scandrccr (F1 )
! Roberto Cuccia - Palermo
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THE CHAMP

Riconosciuto dal World Boxing Counsil, The Champ & semplicemente
la piu realistica simulazione di box mai realizzata per
computer:
- con il tema musicale originale del film Rocky -
- pits di 1300 schermate di animazione -
- 8i puo giocare con 1 0 2 giocatori -
- un libretto con le regole e la storia della box -
- portachiavi con guantoni da box -
... 8 molto di piul E' sorprendente il grande entusiasmo di tutti:
in Francia: Grandissimo successo, in Germania: Medaglia d'Oro Smash |
... Insomma una grande simulazione. '
Ora disponibile per AMIGA, ATARI ST, COMMODORE 64,

AMSTRAD e SPECTRUM

Importato e distribuito

AHT in esclusiva per I'ltalia ..
SKATE OF THE da: SOFTEL LINEL Products MERIMPEX Ltd
Un pazzo gioco per i fans di skateboard. Via E. dal Pozzo,7 Am Schriagen Weg 2, 9490 Vaduz
Uscita per Amiga dalla meta di ottobre. 00146 ROMA . Principality of Liechtenstein

R Tel: 01041 75 283 68
Tel. 06/5584334 | Fax: 01041 75 206 56

Non lasciatevelo sfuggire!
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01 Project Firestart (EEectri::: Art) 10 1 anag [Siu!mﬂdm]

02 Emlyn Hughes Int. Soccer 11 Citadel (Electric Dreams)
(Audio Genic) 12 Rick Dangerous (Firebird)

03 The new Zealand Story (Ocean) 13  First Strike (Elite)

04 Batman the Movie (Ocean) 14 Licence to kill (Domark)

05 Altered Beast (Activisiuon) 15 Forgotten Worlds (US Gold)

06 Microprose Soccer (Microprose) 16 Shinobi (Virgin)

07 Indy and the Last Crusade 17 Passing Shot (Image Works)
(US gold) 18 Gemini Wing (Virgin)

08 The Last Ninja Il (System 3) 19  Oil imperium (Reline)

09 Curse of the azure Bonds (SS!) 20 Vigilante (US Gold)
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"Laser squad €é uno dei migliori
giochi mai apparsi”

COMMODORE USER UN MIX DI STRATEGIA

Sl e ED AZIONE CHE VI
tupenda grafica, ;

giacﬁbifie‘d: gad un giocatore é ENTUSIASMERA' FINO
grandioso, ma a due é insuperabile” ALL'ULTIMO MOMENTO!!

COMPUTER+VIDEO GAMES
ReFLEX FA CENTRO CON UN'ALTRA FAVOLOSA CONVERSIONE IN ITALIANOI

Disponibile per: AMIGA L.39000 - C64 cass. L.25000 - C64 disco L.25000 - MSX cass. L.25000



REGALATI LA PROFESSIONALITA!
REGALATI UN JOYSTICK ALBERICI

ALBATROS Diciotto modelli | EFRyRS———
IL JOYSTICK PROFESSIONALE (US1rUi1i [On Sp&[iﬂle
materiale
antirottura
ed antigraffio,
collaudati
singolarmente
o 2 i bt e e garantiti
oo Gy b PO per due anni.

KOALA VII Esclusivo impiego
di micro switches

nrofessionali.

| SWITCHES
® GARANZIA Di DUE
ANNI

Manopole rinforzate
con un anima
In acciaio
da 10 a 22 mm

Compatibwe con Commooon
G G470 30, Alani-Computer,
& il

,ﬂ-ﬂmﬂ

IL JOYSTICK PROFESSIONALE

Go Action - 02/6437681

~ DISTRIBUTORI ESCLUSIVI

TOSCANA - LIGURIA - PIEMONTE LOMBARDIA VENETO - FRIULI - VENEZIA GIULIA

LOGICA FORNITURE GARDONI ROBERTO GUERRA EGIDIO & C. sas
Cso dei Tintori, 11 - 50122 FIRENZE Via Pirandello, 5 - 25064 GUSSAGO (BS) Via Bissuola, 20/A - 30173 MESTRE (VE)

Tel. (055) 245789 - Fax (055) 241981 Tel. (030) 2772896 - Fax (030) 2770903 Tel. (041) 961315/974873 - Fax (041) 975735

LAZIO - SICILIA CAMPANIA EMILIA ROMAGNA - MARCHE

FARES sl SPY CASH & CARRY sas BROKERS snc
Via Sisto IV, 133/135 - 00167 ROMA C.so Garibaldi, 254 - 81055 NAPOLI Via 5. Tommaso del Mercato, 1 - 40121 BOLOGNA
Tel. (06) 6274278 - Fax (06) 6289627 Tel. (081) 5785623 - Fax (081) 5785167 Tel. (051) 560865




LD G formiture prsone

tre nuovi videoglachi per Amiga ed Atari ST

FAST LANE

Una serie di fanfastiche gare con giri di qualificazione,

—_— s r— Tl soste ai box e scelte tecniche per poler diventare il RE
f"ﬁjgb LH”A- nel campionalo SPORTPROTOTIPI.

PALADIN

Tra aridi deserti, fiumi in piena e protonde caverne,
guida il tuo paladino ad affrontare un mondo pieno di
folletti, di maghi e dei loro incantesimi.

p"' b
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-
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W
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CLEYEL il

BREACH

' In un gioco di fattica e sirategia, con suoni
digitalizzati e animazioni, prepara il tuo
capopattuglia e i suoi marines per la battaglia.

Go Action 02/6437681

Distribuiti dr:: logica F{erture 50 l 22 firenze - corso dei finfori, 11 - :eE 055/24’1578‘? Fax 055/24198 ]
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ABRUZZO:

CHIETI SCALO - HARDSOFT PRODUCTS Via Pescara 2
PESCARA - CO 3000 Via Mazzini 38

CALABRIA:

CASTROLIBERO ES - G.P.A. Via Napoli 8

REGGIO CALABRIA - COGLIANDRO AMMA P.zza Castallo
CAMPANIA:

CASERTA - ENTRY POINT Via Colombo
NAPOLI - ODORINO Via Larga Lala 22 AB

EMILIA ROMAGNA:
BOLOGNA - GRANDE EMPORIO STERLINO Via Murri 75/A
BOLOGNA - MORINI & FEDERICI Via Marconi 28/C
MODENA - ORSA MAGGIORE Centro Commerciale |. Portali
MODENA - ORSA MAGGIORE P.zza Matieotti 20

PARMA - AT.E. Borgo Parente 14 AB
PARMA - ZETA INFORMATICA Via E. Lepido
REGGIO EMILIA - COMPUTER LINE Via S. Rocco 10/C

REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emilia S. Stefano 9/C

S. LAZZARO DI SAVENA (B0) - ARCHIMEDE SISTEMI Via Emiia 124
SASSUOLO (MO) - MICROINFORMATICA P.zza Martiri Partigiani 31

FRIULI:
TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Paolo Reti 6
UDINE - MOFERT Viale Unita 41

LAZIO:

LATINA (RM) - KEY BIT ELETTRONICA Via Cialdini 810
ROMA - ATLAS Via Tuscolana 224

ROMA - COMPUTER SHOP DI RITI Via Delle Palme 56/8
ROMA - COMPUTER SHOP DI VERUBBI Via Casal dei Pazzi 113
ROMA - DISCOTECA FRATTINA Via Frattina 50/51
ROMA - ELETTRONICA KAPPA V.le Della Provincie 19
ROMA - L'ARCOBALENO Via Cassia 6/C

ROMA - METRO IMPORT Via Donatello 45

ROMA - 5.1.5.C.0.M. 1° Sottopassaggio Stazione Termini
ROMA - TUTTO DISCO Via Baldo Degli Ubaldi 45

TIVOLI (RM) - A.V.C. SERVICE SHOF Via Empolitana 134
VITERBO - CARTOLERIA BUFFETTI Via Marconi 65

LIGURIA:

GENOVA - PLAY TIME Via Gramsci 3/5/7 R

RAPALLO (GE) - F.LLI PAGLIALUNGA Via Mazzini 4/£/19
SESTRI PONENTE (GE) - CEIN Via Merano 3R

LOMBARDIA:

ABBIATEGRASSO (M) - PENATI Via Ticino 1
BRESCIA - LILLO Via E. Salgari 45/47
BRESCIA - VIGASIO MARIO C.so Zanardelli 3/7
BERGAMO - SANDIT Via S. Francesco D'Assisi 5

BERGAMO - TINTORI ENRICO Via Brosata 1

BERGAMO - VIDEO IMMAGINE Via Carducci Int. Citta Mercato

CAVARIA SMA.LS ADIO TV CURIONI Via Ronchetti 67

E:IHISELL l) - G.B.C. ITALIANA Ve Matteotti 66
COMO - IL COMPUT EFt ia | 88

COMO - MANTOVANI TRONIC'S Via Caio Plinio 11

CORBETTA (M k&’o NATI Via Simone Da Corbetta 49

CREMONA - RTER C.so Garibaldi 25

GADESCO PIEVE DELMONA (CR)-MONDO COMPUTER Via Berlinguer

GALLARATE (VA) - PUNTO UFFICIO Via Sanzio 8

GRATACASOLO DI PISOGNE (BS) - INFOCAM Via Provinciale 3
LECCO (CO) - LECCOLIBRI Via Cairoli 48

MILANO - E.D.S. Porta Ticinese 4

MILANO - G.B.C. ITALIANA Via Cantoni 7

MILANO - G.B.C. ITALIANA Via Petrella 6

MILANO - GRAZZINI Via Mauro Macchi 29

MILANO - GRAZZINI Via ora 4

MILANO - GRAZZINI ViaR

MILANO - MARCUCCI Via F.li Bronzetti 37

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

MARCHE:
PASSO DI TREIA (MC) - VISSANI ARREDATUTTO Via S. M. Vacchio 7/8

PIEMONTE:

ALESSANDRIA - SERVIZI INFORMATICI Via Alessandro Il 47
BIELLA (VC) - SIGEST Via Bertodano 8

CUNEOQ - ROSSI COMPUTERS Via Nizza 42

TORINO - ALEX COMPUTER E GIOCHI C.so Francia 333/4
TORINO - COMPUTING NEWS Via Marco Polo 40/E
TORINO - MATRIX Via Massena 38/H

TORINO - MICRONTEL C.so Giulio Cesare 56/bis

TORINO - PLAY GAME SHOP Via C, Alberto 39/E
TORINO - TV MIRAFIORI C.s0 Unione Sovietica 381
TORINO - TV MIRAFIORI Via C. Alberto 31

TORTONA (AL) - S.G.E. ELETTRONICA Via Bandallo 19

PUGLIA:
BARI - ARTEL Via Fanelli 206/26

SICILIA:

CATANIA - FOTOTTICA RANDAZZO Largo Dei Vespri 21
MESSINA - FOTOTTICA RANDAZZO Via Gibellina

PALERMO - FOTOTTICA RANDAZZO Via G.B.Lulli 18
PALERMO - FOTOTTICA RANDAZZO Via Ruggero Settimo 55

TOSCANA:
AREZZO - DELTA SYSTEM Via Piave 13

PISA - TONY HI-FI Via G. Carducci 2 Ang. Nicchio
PISTOIA - OFFICE DATA SERVICE Galleria Nazionale

TRENTINO ALTO ADIGE:

BOLZANO - ELECTRONIA ARPE Via Portic 1
BOLZANO - COMPUTER POINT Via Roma 82
MERANO (BZ) - KONTSHIEDER ERICK Lauben 313

UMBRIA:

CITTA' DI CASTELLO BL‘T - WARE S.S. Tiberina 3/bis
FOLIGNO (PG) - ETA BETA P.2za S. Domenico 10/A
TERNI - BUCC! FRANCO C.60 Tacto 70

TERNI - G.B.C. DI RAMOZZ! Via P.1a S. Angelo 25/A

HEETFTE lg'-r'E] - CASA DEL DISCO Via Ferro 22
MONSEL - GIANFRANCO MARCATO Via Florigona 32
PADOVA - GI MARCATO Via Madonna della Salute
TREVISO - GIANFRANCO MARCATO Via G. Da Coderta 11
VICENZA - ZUCCATO C.so Palladio 7/8
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PROLOGO

Natale! Non esiste periodo del-
I’anno migliore di questo! Per-
ché c¢'é la neve o perché tutti
siamo (in teoria) pit buoni?
Macché, questi sono solo
optional, neppure indispensa-
bili! 11 bello del Natale & trova-
re gli scaffali pieni di videoga-
mes luccicanti, riunirsi per fa-
re tornei calcistici simulati nel-
le fredde giornate di Dicembre
e naturalmente beccarsi un
mega numero di ZZAP! Ironia
o no, a me il Natale piace. Evi-
tiamo considerazioni superflue
e passiamo ad un breve esami-
no della Posta che state leg-
gendo. In tema con il periodo
ho evitato la pubblicazione di
lettere piene di polemiche
noiose e insulti riciclati e dopo
un’attenta selezione ne é venu-
ta fuori una Posta un po’ fuori
dal normale, leggere per cre-
dere. Per una volta si pud an-

che fare. Jingle Bells a tutti e
buona lettura.

LTZCK ovvero
COME SCRIVERE
UNA LETTERA
AZZAP!

E VIVERE FELICI

Cid che segue & il frutto di un DU-
RO lavoro di analisi di quel fantasti-
co mezzo "software" ora finalmente
a nostra disposizione per scrive-
re... LETTERE! Analizzando il
LTZCK (Letters to ZZAP! Constru-
ction Kit, vedere ZZAP! No.36) si
scopre che sono possibili ben 50 di-
verse realizzazioni con questo FA-
VOLOSO kit amanuense. La realiz-
zazione pil corta possibile & di 5
segmenti (ce ne sono 2: 1-2-5-3-12
@ 1-3-5-9-12); la realizzazione pil
lunga & di 9 segmenti (due anche
queste), la lunghezza media’ (otle-
nuta con la supercalcolatrice del

DASH) & di 6,92. Quello che segue &
uno dei due soggetti ottenibili pil lun-
ghi e, penso, dotati di maggiore lon-
gevita, grazie sopratutto alla varieta
di cui sono prowvisti, E' stata preferita
ka versione firmata perché senz'altro
di maggior classe rispetto a quella
anonima. Per chi volesse seguire fa-
ciimente la realizzazione, dico che &
stato seguito il seguente percorso: 1-
2-4-6-8-9-11-15. Faccio i miei compli-
menti al costruttore dell'LTZCK per il
segmento no. 10 perché, anche se
non conosco il latino, (studio informa-
tica, non faccio il Liceol) , quello che
ho compreso mi ha divertito.
LETTERA:

Caro ZZAP|

Mi fate schifol Non sapete scrivere e
racensite soltanto giochi vecchi e
sorpassati. La vostra rivista cosla
troppo e la copertina & indecente con
colori stupidi @ male assortiti. Con le
pagine della vostra rivista mi pulisco
i bii“p vomilo sempre quando mi av-
vicino all'edicola al solo pensiero di
vedere ZZAP| Siete dei contadini ca-
foni zzappatemra, andale tutli a biiip!
Ma perché vi ostinale a non recensi-
re giochi per il 647 Lo so, pud essere
un po’ sorpassato, ma siete razzisti a
voler sempre privilegiare il VIC 20!
Basta con le pagine piene di pro-
grammi in C per il VIC 20! Certo che
non c'é pit civita in questa societa:
la gente esce di casa e non ti salula
pil, tutti musi lunghi. Ci vorrebbe una
campagna di dﬁzzazh'ra pnst-bnlh-
ca con risvolti

derivati in rapporto all'importanza nhar
hanno i videogiochi rumeni nell'ado-
lescenza dei giovani d'oggi e nello
sviluppo puberale delle formiche ros-
se delle cascate del Niagara durante
le notti di nubifragio. Lo sapevate
che i programmi originali non sanno
pil di niente? Quelli pirata invece
hanno un certo non so che, un feelin-
@ speciale che induce il pacato uten-
te di computer a compiere I'atto crimi-
noso. Ma quanto rimpiango i bei tem-
pi, quando si andava al bar insieme @
con mano tremante inserivamo i no-
stri risparmi in Pac-Man. |l personag-

!

/l

gio giallo si muoveva in un valzer ar-
gentino con gli amici fantasmi... Do-
vete assolulamente pubblicare que-
sta lettera perché io sono il nipote
del cugino dello zio del cognato del
sottosegretario del vicesindaco di P
neto Calabro. Se non la pubblicate
scatenerd una faida tremenda.

Firma

ROBERTO CAMISONE THE BOSS
PS

Paola, Claudia, Sibilla, Giusy, Ales-
sandra, Consuelo, Susy, Miriam, Ni-
cole, Sabine, Claudia (un'altra), Chri-
stina, Meike e tutte le altre i AMO
TUTTEN

Scegli la risposta che preferi-
sci, Roberto:

1- La tua "lettera”™ é un tipico
sotto-prodotto di questi anni
ottanta decadenti e privi di
ideali. Fai qualcosa o sei fi-
nito!

2- Ecco un esempio di quelio
che si puo fare con un pro-
gramma e una buona volon-
ta. Bravo Roberto, sei tutti
noi, a parte lui, quell'altro e
un po' di altra gente.

3- Non ho parole, non ho
l'eta.

MAL DI TEST

Cara redazione di ZZAP!

Lhi Vi scrive & un entusiasta lettore
a cui non potete rifiutare la pubblica-
zione della propria missiva. Per-
ché??? Beh, ho 5 ottimi motivi;

1) Ho scritto questa lettera per com-
plimentarmi con Voi dell'eccellente
lavoro svolto con il numero 38 di
ZZAP), in cui ho ritrovato con im-
menso piacere una copertina stu-
penda, delle interviste magnifiche,
una succosa anteprima e soprattutto
Lui, il grande, l'onnipotente Bob Ste-
venson, un programmatore capace
di trasformare il vostro grandioso 64
in un computer a 32 bitl Guai a Voi
sa non date al bellissimo MYTH un
bel voto (non preoccuparti, Ric,
NDR).

2) Compro ogni mese sia ZZAP! sia
TGM (9 mila lire).

3) Vi ho scritto questa lettera a mac-
china.
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4) Questa leftera contiene finalmen-
te un‘idea totalmente originale, un'
dea che saggera la Vostra cultura in
fatto di videogiochi (non vomei che
adagiandovi sugli allori Vi foste armu-
giniti), un‘idea che si chiama: TEST
o QUIZ (comungue si chiami siele
nei guai can recensoril). Ma bando
alle ciance e beccatevi questol

a) Quale nome porta il gioco (C64)
dedicato a Dante Alighieri? Quale
software house Iha creato? (Punti
3)

b) Quale sofftware house ha portalo
per la pima volta sugll schermi del
C64 (identica in tutto al coin op) di
Mario Bros, prima della Ocean?
(Punti 2)

¢) Nome del primo videogioco (C64)
dedicato afia sene televisiva degli
AUTOROBOTS e relativa software
house. (Puni 3)

d) Nominate almeno sei capolavori
a cui ha contribuito il fantastico Bob
Stevenson (Punti 3, pill un punto
per giochi exira)

e) Nome della software house che
ha creato LAW OF THE BEST,
(Punti 1)

f) Nome defia software house che
ha convertito per i C84 i mitico SU-
PER MARIO BROS. (Punti 1)

g) MINI PUTT & una simulazione di
quale sport? i quale software hou-
se? (Punti 2)

h) Nome delia software house che
ha creato TT RACER. (Punti 1)

i) Nome della software house che
ha creato PUB GAMES. (Punti 1)

Se collezionate:

+ 16 siete dei veri ESPERTI,

16 punti siste COMPETENTI in ma-
leria.

15-11 punti siete sufficientemente
INFORMATI.

10-5 punti siete INADATTI a questo
impiego.

- 5 siete lotalmente INCOMPE-
TENTI.

5) Per me, comunque vada, siete
fantasticil

MASONI RICCARDO
LA CALIFORNIA (LI)

PS: vi spedird io il punteggio e rela-
live risposte.

Allora, ehm, vediamo. Ecco,
jo, veramente... Stefano!
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Marco! Giorgio! Antonello!
Simone! Paolol Accidenti,
sono scomparsi tuttil Per ra-
gioni di gerarchia non posso
fare altro che consegnare il
test a BDB, e aspettare che -
con un raid alla Robocop -
riacciuffi i reori e i
sottoponga alla 'prova del
fuoco'. La tua idea,
comunque, anche se origi-
nale, & un po’ carente sul
piano utilitario, a parte, ov-
viamente, umiliarci di tanto
in tanto...

E DOPO IL LTZCK,
ECCO AVOILO
Z.0.L.C.K.!

Ho notato, sfogliando le pagine di
ZZAP! Posta, che le lettere originali
sono diventale sempre piu rare: fra
poco saranno preda di avidi colle-
zionisti di rarita e pil avanti diven-
teranno arlicoli pregiali alle aste di
Sotheby's, se si continua cosl (di-
sfattista, NDR). Eppure non & cosl
difficile scrivere una leftera origina-
le: ed & proprio per questo, signore
e signori, che ho creato (rullino le
trombe e squillino i tamburi) lo
ZZAP! ORIGINAL LETTERS CON-
STRUCTION KIT (ZOLCK), ripren-
dendo un'idea di Enrico Papalini
che sul numero 36 aveva proposto il
LTZCK. Voleva far notare la man-
canza di fantasia da parte di chi
scrjive, evidenziando il fatto che &
quasi venuto a crearsi uno standar-
d; non ha perd fornito un modo per
riuscire a scrivere, finalmente, qual-
cosa di valido e originale. Ecco per-
ché sono intervenuto io. ZOLCK é
diviso in due parti: nella prima sono
elencati gli argomenti da evitare as-
solutamente affinché la vostra lette-
ra non cada nel banale; nella secon-
da invece ci sono delle proposte di
discussione originale da trattare nel-
la vostra missiva.

PARTE PRIMA

1) Evitate nel modo pil. assoluto di
nominare il Filosofo: & un tema abu-
salissimo.

2) Evitate di parlare di polemica ed
antipolemica: se proprio non polele
fame a meno, dite almeno cosa si
dovrebbe polemizzare, vislo che fi-

nora nessuno ci ha pensato.

3) Non vi passi neppure per l'antica-
mera del cervello di parlare di pirate-
ria; la vostra lettera rischierebbe [in-
cenerilore. (No, rischierebbe la giu-
sta condanna da parte di Steve,
NDR)

4) Evitate la demenzialita, gli insulti e
le volgarita: la vostra lettera, oltre
che banale, sarebbe anche di cattivo
gusto,

5) Inceneritore assicuralo se vi la-
menterete di Zak Mc Kracken 2.

6) Assolutamente nessun PS alla f-
ne della lettera, al massimo uno.

7) Evitate le citazioni in latino, ne ba-
sterebbe una sola a banalizzare una
lettera che nel contesto pareva origi-
nale. Se proprio sentite il bisogno fi-
sico di citare, fatelo in taliano.

8) Non pregate la redazione di pub-
blicare le vosire letiere e non minac-
ciale rappresaglie in caso contrario,
lo fanno tutti.

9) Se avete per la testa di scrivere
lamentandovi che ci sono poche re-
censioni per il vostro computer, se-
detevi e aspettate che vi passi.
PARTE SECONDA

1) Parlate di videogiochi: & incredibi-
le quante poche lettere nella Posta
di ZZAP! trattino I'argomento princk
pale della rivista.

2) Potreste discutere gli editoriali
(sarebbe anche ora, BDB scrive co-
se che andrebbero discusse in modo
sefio, @ non & una “leccata’, NDR) :
nel penultimo numero (37) & lo stes-
so diretiore a chiedere ai lettori di af-
frontare l'argomento della crescente
confusione nel mondo degli otto bit.
Ad essere discusso si presta poi an-
che l'ed. del numero 34, 27 e pil in-
dietro di un anno non vado.

3) Si potrebbe scrivere sui var spe-
ciali che ZZAP! a volte (molto spes-
50) ci regala.

4) Ci sono ancora molti argomenti
che, oltre ad essere originali, an-
drebbero bene per fare una “avola
rotonda®, usando come tavola pro-
prio la Posta: la violenza nei video-
giochi, il pmtigamra delle console,
perche la Activision non azzecca un
gioco, e altri,

Concludo dicendo che questi che ho
dato sono solo consigli e che non
voglio insegnare a nessuno come Si
scrive una lettera (anche se molta
gente avrebbe bisogno di qualche le-
zione, vero Mark '89) e facendo la

mia professione di fede a ZZAP!
che rimane sempre e comungue la
mia rivista preferita, anche se nel
numero di Ottobre ha scritto il titolo
di The New Zealand Story (il mio
coin op preferito, attualmente) cosl
male che per leggerio devo usare
uno specchio (non & che c'é qual-
che discendente di Leonardo [i da
voi in redazione?).

Salutoni da un umile discepolo
(nonché s*****o possessore) del
grande successo commerciale
Commodore 128.

GIANLUCA MOLLO

Sono frastornato dal numero
sempre crescente di veri e
proprio manuali epistolari
che "insegnano" come scri-
vere lettere decenti. Andra a
finire che avremo solo ma-
nuali e lettere vere e proprie
nisba. Due cose: ma com'e
possibile che cosl in tanti
non abbiano capito che il ti-
tolo di New Zealand Story &
rivoltato appositamente? Ma
non l'avete mai vista la pub-
blicita della Ocean cannata?
Mi deludete! E' molto piu ori-
ginale cosl! Poi, caro Gian-
luca, & una contraddizione il
fatto che tu consigli di evita-
re assolutamente le parolac-
ce e poi ci spiaccichi un bel-
lo sfig... ehm, avete capito,
alla fine della lettera: predi-
chi bene, ma razzoli male!

GLI ANNALI DI
ZZAP! AGAIN
di Fabrizio Balda
(2° PUNTATA)

Riassunto della prima punta-
ta: Il prode Fabrizio invia la
storia di ZZAP! dal numero
19 in poi. Anafizza Posta, re-
censioni e rubriche varie. A
causa della lunghezza esa-
gerata della lettera, abbiamo
dovuto dividerla in puntate.
La prima si concludeva con
il presunto linciaggio di SAN,
cioé al numero 27.

E' Ottobre: tempo di vendemmia e
dello sfolgorante numero 28. Rignall

lascia ZZAP! che perde molti lettor,
era il simbolo della rivista e ci sono
stali pil suicidi che per la marte di
Hirohito (in UK forse, qui ce ne fre-
ghiamo, NDR), ma ne acquista
molti di pil: arriva Kati Hamza la
prima recensoressa della storia che
rende ZZAP! molto pil arrapante.
Le foto semi-monocromatiche di Ar-
malyle fanno pensare ai cugini po-
veri dello Speccy (w il C64) . Dei
TOP SECRET non funziona un fico
secco, ma c'e THE WORD, una
nuova rubrica, a consolarci. Nel nu-
mero 29, bella copertina: *Medaglia
d'oro a Bombuzal, Zak Mc Kracken
(meraviglioso & dir poco), E' NATA-
LE (nuovo esempic di videogame
futurista, by ZZAPVideo, Copyright
1988", E poi, dolenti note, la rivista
costa 500 lire in pil. C'& la prima
parte di Maniac Mansion (dov'e |l
seguito?) mentre vengono sprecale
due pagine per I'Atari XE/XL: che
p***e! Per la Posla, ci sono Bittanti
e le lettere blasfeme. Sul numero
30 ci sono ben cinque medaglie
d'oro e un gioco caldo, ma la reda-
zione considera solo R-TYPE de-
gno della copertina. Acc... a voi!
Manca la Posta! Ve la siete man-
giata brutti balordi! Nel numero 31,
purtroppo, uno dei peggiori nella
storia di ZZAP!, proprio niente che
si salvi. Tranne le lettera dei primi
malali di mente del 1989: Dario Al-
tobelli @ Paoclo Generali. Ma andia-
mo avanti che & meglio. Nel nume-
ro 32, new wave, new look! La Re-
dazione si veste alla paninara e si
spalma “studio line® sui capelli. (E-
hm, NDR) Viene aperia nella Posta
la rubrica demenzialita. Il pino del
mese @& il chitarrista che cerca di
provocare (senza successo) un'e-
saltazione di massa. Ricominciano i
suicidi: la U.S. Gold annuncia che
fara MOONWALKER (se @ come il
film e il protagonista, stiamo fre-
schi!) . Un numero davvero tosto.
Numero 33, il piU odialo dagli italia-
ni: la redazione crea, recensisce ed
esalta Zak Mc Kracken 2: The Min-
dbenders Are Back, ottimo esempio
di "bricolage elettronico®. Ma non ¢
casca quasi nessuno...

Sara vero? Non direi pro-
prio. Comunque se volete
sapeme di pit non perdetevi
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la terza, avvincente, corro-
borante, estensiva e forse
ultima puntata de GLI AN-
NALI DI ZZAP!, AGAIN sul

prossimo numero. Ed ora
passiamo alla...

POSTA BREVIS
La rubrica del lettore che

non deve chiedere, MAI.

Ci ha scritto la mitologica redazione
della fanzine demenziale BOVA-
BYTE “la rivista per chi di compu-
ters non ci capisce niente®, questo il
softotitolo. Non solo ¢i hanno com-
mosso con una lettera strappalacri-
me, ma in ESCLUSIVA MONDIALE
ci hanno spedito cid che resta del
numero 12 di BOVABYTE. Conti-
nuate cosl, siete sulla strada giusta
per il manicom... ehm, per il suc-
Cesso.

Si prosegue con le osservazioni au-
tunnali di Marco Castellani: “vorrei
saperne di pil su questa maledetta
crisi degli ofto bit. Dobbiamo vera-
menie preoccuparci per questa lra-
scuratezza delle software house
verso | nostri piccoli home compu-
ters?" Ebbene, caro Marco, tran-
quillizzati. Non ¢'é nessuna crisi, al-
meno non ancora. Non vi deve
spaventare pil di tanto il fatto di ve-
dere schilezze per il vostro ofto bit
di tanto in tanto. Ci sarebbe da
preoccuparsi se non fossero ac-
compagnate da un numero coslan-
te di toslale: basti pensare a Power
Drift, Batman o Untouchables solo
nellultimo numero. Le schifezze ci
sono sempre, anche e sopratiutio
per i sedici bit, avete mai visto Alte-
red Beast, Forgotten Worlds o Stri-
der su Amiga? Lasciamo stare. Ci
scrive poi una ragazza “piuttosto in
forma®, cosi si definisce Lorenza
Serra di Bologna: *vi scrivo per
smentire certe voci secondo le quali
| ragazzi che frequentano le sale
giochi sono gente messa male. Vi
dico cio per esperienza personale,
avendo rapporti per cosi dire ami-
chevoli con molti di loro. Saluto tutti
e Steve in modo particolare, che, a
giudicare dalla caricatura, deve es-
sere mofto carino®. Va buono. Co-
munque, a proposito dei ragazzi
simpatici che incontri in sala giochi,
a pare i famigerati gufi, prova ad

andare in qualche sala giochi di Mi-
lano, magari in pieno centro, da so-
la, verso sera. Se fomi viva fammelo
sapere, e 1i dico queslo per espe-
renza personale, visto con certi lipi
messi male ho avuto anche a che fa-
re. Fortunatamente non sono tutti
cosi, i "messi male* come li definisci
tu, non vanno in sala giochi per gio-
care. Speramo in un futuro migliore.
Ci hanno scritto poi Luca Romagnelo
e Olivieri Enrico, da Torino, che si
fanno chiamare i Blues Brothers. La
lettera & scritta sulla carta del pane.
Che fantasia. Pubblichiamo uno dei
loro pensieri; “per quanto riguarda il
problema della Posta, ormai criticare
certe lettere non serve pil, tanto or-
mai la demenzialita & cosa di tutti i
giomi. Su questo problema, il nostro
parere & quello che la miglior politica
& quella di starsene in silenzio. Solo
cosi si possono evitare fastidiose po-
lemiche. Ma attenzione! Un ramo
malato (le letiere demenziali) pud far
morire un albero (la Posta di
ZZAPY*. Ok, ci rivolgeremo ad un
giardiniere. "Il Figlio segreto di Ba-
tman nonché cognato di Indy" ci ha
proposto un racconto fantapolitico
che ha come protagonista Chris Bu-
tier. Troppo fanta e poco politico, sa-
ra per la prossima volta. Francesco
Simoncini prosegue il filone delle ri-
sposte alla catastrofica Paola che
odia i videogames. Niente di nuovo
sul fronte occidentale. Salutiamo il
polemico Giuseppe Aresi che affer-
ma di essersi convertito, non si sa
bene a che cosa. Ecco ora la poesia
funebre di un certo Ged, anticipo che
& da studiare a memoria e da para-
frasare: "... Un tratto, un momento
soltanto ed e finito futto, tutto... Vor-
rei morire anch’io come stanno mo-
rendo gli ofto bit... Sono passati or-
mai i tempi, i tempi del Vic 20 o
quando il C64 era, era... La gente, le
persone che hanno vissuto lutto, si
loro.... | C&4, lo Spectrum, 'Amstrad
potrebbero vivere per se, se... Cosa
penso? Nulla rimane, viene sol di-
menticato, ma non muore. Ged"
Mamma mia, che malinconia! Ehi,
siamo a Natale, gente! | videogames
sono in lesta e voi volete sbattere il
vostro ofto bit nella tomba quando &
ancora arzillo e scattanta? Su, brin-
diamo uniti e che vada al quel paese
'sta fantomalica crisi di cui si sente
tanto parlare ma che in concreto non
¢'é affatto, anzi... Accogliamo poi il

suggerimento di Mustafa alias Lo-
renzo d'Orti in religioso silenzio:
“perché non mettete (magari saltua-
riamente) una lista dei giochi di voto
superiore a 60% o 70% conseguito
dai diversi computers? Cosl i lettori
che comprano ZZAP! da poco o
quelli che hanno perso qualche nu-
mero polranno sapere quanto vale
reaimente un gioco di cui magari
hanno visto solo |a pubblicita o la
confezione in un negozio di videoga-
mes. Concludo dicendo che I'NDR
non & assolutamente fuori posto, an-
zi, vedere a proposito la Posta di
Settembre.” |dea buona, si potrebbe
chiamare (la rubrica, non l'idea) Bl-
BLIOTECA SOFTWARE ovvero
TUTTI | GIOCHI CHE NON DOVRE-
STE LASCIARE IN NEGOZIO. Scri-
vete per dire |a vostra, tenendo con-
to perd che lo spazio nella rivista &
poco. Per tutti coloro che si lamenta-
no della copertina del numero 38,
cioé il dito medio alzato del poliziot-
to, dovreste sapere che ZZAP!é da
sempre provocazione. Se vi lamen-
tale vuol dire che non avele capito
una bega della nostra filosofia. E poi,
detto fra noi, si vede ben di peggio,
in giro. A buon intenditor... Prose-
guendo Fabrizio Venturi ci chiede
perché non pubblichiamo lettere che
chiedono informazieni di tipo tecnico.
Primo perché non ce ne arrivano,
oppure ¢ arriva roba del genere “co-
me faccio a caricare i giochi®, secon-
do perche sarebbe noioso e fuori po-
sto descrivere i circuiti integrati dello
Speccy, terzo ed ultimo, ma non
meno importante, la nostra cono-
scenza arriva fino ad un certo punto:
se cosl non fosse probabilmente
scriveremmo per altre riviste. Natu-
ralmente in redazione ci sono i clas-
sici "pozzi di scienza come BDE",
che vive in simbiosi con il suo comp,
praticamente & lui che insegna al
computer. Chiudiamo la Posta Brevis
con la citazione di DDT alias Marco
*mitico® Lanzi: "Dove la viclenza &
legge, Lui, cioé io, é giuria, giudice
ed esecutore.”. Preferisco i savoiardi
pucciali nel caffé, a questo punto.
Rispondo poi alla lettera di Serra Si-
mone che afferma: *Sul numero in-
glese di Settembre & incredibilmente
langibile un senso di benessere: il
mondo a otfo bit rinasce, giochi bel-
lissimi, anteprime, interviste, trucchi
a profusione, insomma: 85 pagine di
un giornale!" Francamente non ho

notato *un tangibile senso di benes-
sere” leggendo ZZAPI64 & AMIGA,
probabilmente perché quelli cambia-
no redattori una volta alla settimana.
Poi, fra l'altro, le cose che hai letto
le abbiamo anche noi, per di pil in
italiano, oltre ad un sacco di cose
originali, non dirmi che non le hai vi-
ste! Sono d'accordissimo invece
sulla frase: W Juventus, che compa-
re nella tua missiva.

MEGA
COMMENTONE
FINALE

Ci siamo ancora tutti?
Bene. E’ finita un’'altra
Posta. Fra poco finira un
altro anno. Ne comincera
ur altro. E il gioco conli-
nua. Finché, prima o poi,
qualcuno perde. Taglia-
mo corto, meglio. Augu-
ro a tutti un buon Natale,
senza distinzioni di sorta,
ma un augurio del tutto
speciale va, senza ombra
di dubbio, al mitico Ste-
ve. Praticamente é lui
che mi ha insegnato tut-
to, mi ha spiegato dove
migliorare e mi ha spro-
nato a continuare anche
quando sembrava che la
Posta non dovesse uscire
(praticamente mai, ma é
scenografico). Non é pa-
tetico, & sincero. Chiudo
cosi, questo mese ho par-
lato fin troppo. Grazie
per le lettere piene di
complimenti, ma anche
per quelle piene di pole-
miche. E’ Natale, faccia-
mo si, almeno per una
volta, che lo sia davvero,
e non parlo solo per cio

che riguarda ZZAP!

MBF
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ABRUIZO:

CHIET] SCALO [CH) - HARDSOFT PRODUCTS Via Pescara 2
LANCIAND (CH) - COMPUTER SHOP Via Marlo Blanco 2
LANCIAND (CH) - LP COMPUTERS Via Maonte Maisfia 57
PESCARA - BIT COMPUTER POINT Via Teramo 45
PESCARA - CHIP COMPUTER Via Milano 778

PESCARA - COMPUTER MARKET Via Triesls T3

PESCARA - COSMOS 3000 Via Mazzinl 38

TERAMO - ELETTRONICA TE.RAMO P.zza Markd Pennesl 4
TERAMO - MAX CENTER Ve Crispl 6874

VASTO (CH) - STEFANO NICOLA Via 3. Calerina Da Stena 38

CALABRIA:

CASTROLIBERO (CS) - G.P.A. Via Napdli 8

CATANZARO - C & G COMPUTERS 54 Via F. Acrl 26

CATANZAROQ - PAONE SAVERIO Via Aol 83

COSENZA - SIRANGELO COMPUTER Wia Parlsio 25
CROTONE (CZ) - F.LLI RIOLO Via Venazia 1/7

LAMEZIA TERME (CZ) - DITTA FUSTO SALVATORE C.so Nicolera 99
REGGIO CALABRIA - COGLIANDRD ANNA P.zza Castelo

REGGIO CALABRIA - SYSTEM HOUSE Via Fume

CAMPANIA:

CASERTA - ENTRY POINT Ma Colombo
NAPOLI - ODORIND Via Larga Lala 22 A/B

SALERNO - COMPUTER KET C.s0 Vit Emanuele 23

EMILIA ROMAGHA:

BOLOGMA - CARTOLERIA PORTANCVA Via Portanova 18/A
BOLOGHNA - GRANDE EMPORIO STERLINO Via Muri 75/A
BOLOGNA - MORINI & FEDERIC! Via Marconl 28/.C

CREVALCORE (BOj - 5.P.E. INFORMATICA Via d Mezzo Ponente J83/A
FERRARA - BUSINESS POINT Via Carlo Majer 85

FERRARA - SOFT GALLERY Via Mortara J0/A

FORLF - COMPUTER YIDEQ CENTER Via Campo di Marte 122
MODENA - ORSA MAGGIORE Cenlro Commaerciale | Portal

MODENA - ORSA MAGGIORE P.zza Matteotf 20

PARMA - A.T.E. Borgo Parenie 14 AB

PARMA - GEMMIND ZANICHELL Via Safi 788

PARMA - ZETA INFORMATICA Via E. Lepido &

PIACENZA - CAREM. P.zza Citiadella 40741

PIACENZA - COMPUTER LINE Via Carducci 4

PIACENZA - DELTA COMPUTER Via Martiri della Resistenza 154G
REGGIO EMILIA - COMPUTER LINE Mia 5. Rocoo 10/C

REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emlia 5. Stefanc 9C

5. LAZZARD DI SAVENA (BO) - ARCHIMEDE SISTEMI Via Emilia 124
SASSUOLD (MO) - MICROINFORMATICA P.rza Martisi Partigiani 31

FRIULL

CERVIGNANO (UD) - VIDED 3 Via Trieste 19
TAVAGNACCO (UD) - JUPITER Via Nazionale 31
TORREANO (UD) - IDRENO MATTIUSS! Via Cotonifico 22
TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Paolo Red &

TRIESTE - C.T.L Via Pascali 4

UDINE - MOFERT Viale Unita 41

§

CIAMPING (R - COMPUTER TIME Wia Col d Lara 11
LATINA (RM) - KEY BIT ELETTRONICA Via Claldini 810
- AFICO’ GIOVANNI Via Magna Grecia T1
- ATLAS Via Tuscolana 224
 CHOPIN INFORMATICA Via Chopin 27
- COMPUTER LINE Via MA. Calonna 1012714
- COMPUTER SHOP DI RITI Via Delle Paime 56/
- COMPUTER SHOP DI VERUBBI Via Casal del Pazzi 113
ROMA - DISCOTECA FRATTINA Via Fratina S0/51
ROMA - ELETTRONICA KAPPA V.ls Della Provincie 19
ROMA - GEMAR Via o Porta Cavalleggen 6567
ROMA - L'ARCOBALENO Via Cassia 6C
|  ROMA- METRO IMPORT Via Donatslio 45
ROMA - MUSICOPOLI P zzale lorio 17
ROMA - S1S.C.OM. 1* Stazione Temini
ROMA - TUTTO DISCO Via Bakdo Degh Ubakdi 45
TIVOLI (RM) - A.Y.C. SERVICE SHOP Via Empalitana 134
VITERBO - CARTOLERIA BUFFETTI Via Marcond 65

LIGURIA:

CEPARANA (SP) - COMPUTERMANIA Via Genova 33735
GENOVA - AB.M. COMPUTERS P.zza De Ferarl 2
GENOVA - INPUT Via Lungomare d Pagl 57/

GENOVA - PLAY TIME Via Gramed /57 R

GENOVA - VIDEO PARK Via Carducdl S/7H

IMPERIA - INTEL Via Dott. Armello 51

PIETRA LIGURE (SV) - WILD POINT Via Liberth 30

RAPALLO (GE) - F.LLI PAGLIALUNGA Via Mazzini 4/E/19

SANREMO (IM) - CENTRO Hi-F Via Della Repubbiica 38

SAVONA - 5.C.K. COMPUTER Via Plave 78R

SESTRI PONENTE (GE) - CEN Via Merano 3R

| SESTRI PONENTE (GE) - CENTRO ELETTR. Via Chiaravagna 10/R0

LOMBARDIA:
ABBIATEGRASSO (Mi) - PENATI Via Tidno 1

gggges

BRESCIA - LILLO Via E. Salgari 4547

BRESCIA - VIGASID MARKD C.s0 Zanardelll 37

BERGAMO - SANDIT Via 5. Francesco [rAssisl 5

BERGAMO - TINTORI ENRICO Via Brosela 1

BERGAMO - VIDED IMMAGINE Wia Carducel Int. Clfth Mercalo
BUSTO ARSIZIO (VA) - BUSTO BIT Via Gavinara 17

BUSTO ARSIZIO (VA) - COMPUTER AMICO Via F. Corridoni 8
BUSTO ARSIZIO (VA) - MASTER PIX Via 5. Michela 3

CAVARIA [VA) - RADIO TV CURIONI Via Ronchets 67
CERNUSCO SUL NAVIGLIO (MI) - SHOW ROOM P.zza P. Giuliani 34
CINISELLD BALSAMO (MI) - G.B.C. ITALIANA Ve Matieotd 66
COMO - IL COMPUTER Via Indipendenza 88

COMO - MANTOVANI TRONICS Via Caks Plinlo 11

CORBETTA (MI) - PENAT] Via Simone Da Corbatta 45

CREMA [CR) - EL.COM Via Libaro Comuna 15

CREMOMNA - REPORTER C.s0 Garbaldl 25

CUSANO MILANINO (Mh - GAMMA OFFICE SYSTEM Via Sormani 67
DESENZAND DEL GARDA (BS) - MEGABYTE Yia Castello 1
ERBA (CO) - DATA FOUND COMPUTER SHOP Via A. Voita 4
GADESCO PIEVE DELMONA (CR)-MONDO COMPUTER Via Berfinguer
GALLARATE (VA) - PUNTO UFFICIO Wia Sanzio 8
GRATACASOLO DI PISOGME (BS) - INFOCAM Via Provinciale 3
LECCO {CO) - LECCOLIBRI Via Cairoli 48

MALNATE (VA) - IL COMPUTER P.zza della Repubbiica 1
MANTOVA - TRENTADUEBIT Via C. Batiisd 14

MELEGNANO (MI) - L'AMICO DEL COMPUTER Ve Lombardia 1719
MILANO - B.CS. Via Montegani 11

MILANO - E.D.S. Porta Thaness 4

MILAND - G.B.C. ITALIANA Via Cantoni 7

MILAND - GB.C. ITALIANA Yia Pebrella B

MILANO - GRAZTINI Via Mawo Macchi 29

MILANO - GRAZZINI Via Pitagora 4

MILAND - GRAZZIN| Via Romodo 8

MILANO - MARCLICCI Via FJi Bronzeti 37

MILANG - MESSAGGERIE MUSICALI G50 Yiloro Emanusle 22
MILAND - PERGIOCO Via S. Prospero 1 (Cordusio)

MILAND - SUPERGAMES Via Viswvio 38

MONZA (M1} - BIT "84 Via Itafia 4

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Via Calchi §

RHO (M) - ESSEGIEMME SISTEMI Via De Amics 24

SEREGNO (MI) - TECHOCENTRO Via Baracca 2

VARESE - FLOPPY Via Morazzone 2 (P.zza del Tribunale)
VARESE - SUPERGAMES Yia Carmobbio 13

MARCHE:

ANCONA - CEDIS Via Canadia 156/8 (zona Baraccda)
CASTELFIDARDO (AN} - CORAL Via Villa Poriccio SN

CIVITANOVA MARCHE (MC) - CESARI RENATO Via Leopardi 15
FALCOMARA (AN) - SPENDIBENE 15 Via Marconi 61

FES! (AN) - COCOM Ve D. Minzoni (zona Acquaticaio)

MACERATA - CERGUETELLA PIERING Via Spalalo 126

PASSO DI TREIA (MC) - VISSANI ARREDATUTTO Wia S.M. Vecchio 78

PIEMONTE:

ALBA (CN) - PUNTO BIT C.s0 Langhe 26C

ALESSANDRIA - SERVIZ) INFORMATIC! Via Alessandro Il 47
AROMA [NO) - JO COMPUTER C.s0 Cavour 4859

ASTI - ASTI GAMES C.so AlBarl 26

BIELLA {VC) - SIGEST Via Bertodano 8

BIELLA (VC} - TEOREMA Via Losana §

BRA [CH) - BONA DISTRIBUZIONE Via Principl 4

CASALE MONFERRATO (AL) - DANY ITALIANA Via Manara 7
CIRIE (TO) - BIT INFORMATICA Via Vitiorio Emanuele 154
CHIERI (TO) - PAUL & CHICO VIDEQSOUND Wa V. Emarwele 52
COSSATO (VC) - FOTOSTUDIO TREVISAN Via Marsd 133
CUNEQ - ROSSI COMPUTERS Via Nizza 42

NICHELING [TO) - WILLIAM'S Via Giust 14

HOVARA - LIBRERIA LA TALPA Via Solarcli 4G

NOVARA - PROGRAMMA 3 Viae Buonarrol AC

MOV1 LIGURE (AL) - FOTO SPORT Via Girardengo 97
RIVAROLO CANAVESE (TO) - EUREX Via Pascall 1 Fraz. Fraglie
SALUZZO (CN) -COMPUTERLAND Via Mazzini 30732

TORING - ALEX COMPUTER E GIOCHI C.s0 Franda 3334
TORIND - AMERICAN'S GAMES Wia Sacchi 26/C

TORING - COMPUTING NEWS Via Marco Polo 400E

TORING - DE BUG C.s0 Vi, Emanuele Il 22

TORINO - GRANDE MARVIN Via Lagrange 45

TORING - IL COMPUTER Via Nicala Fabvizi 126

TORING - MARCHISIO Via Pollenzo &

TORIND - MATRIX Via Massena J8H

TORING - MICRONTEL C.s0 Giulio Cesare S56/bis

TORIND - PLAY GAME SHOP Via C. Aberla JOE

TORMO - TV MIRAFIORI C.50 Unione Sovietica 381

TORING - TV MIRAFIORI Via C. Alberto 31

TORTOMA (AL) - 5.G.E. ELETTRONICA Via Bandello 19
TRINQ (V) - STUDIO FOTOGRAFICO IMARISIO P.zza Martii Liberta 7
VERCELLI - ELETTRONICA Via Scafise 5

PUGLIA:

BARI - ARTEL Via Fanelll 20626

BARI - COMPUTER ARTS Viale Meucd 128
BARI - COMPUTER SERVICE Via Davanzall 31
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BARI - WILLIAMS COMPUTER CENTER V.Je Unith Dritaia 79
BARLETTA (BA) - MELCHIONI ELETTRON. Via C.Pisacans 11
FOGGIA - S.N.I. ia Badl 12

TARANTO - TEA DI PIGNATALE Via Regina Elena 101

SARDEGNA:
CAGLIAR] - COMPUTER SHOP Via Oristano 12
SASSARI - BAJARDO CARTOLERIA Ve ltalla 16

SICOUA

CATANIA - A ZETA Via Canlora 140

CATANIA - C.D.MP. Via Amantea 4

CATANIA - FOTOTTICA RANDAZIO Largo ded Vesprl 21
CATANIA - PRISMA COMPUTER Via Canlora 122
MESSINA - FOTOTTICA RANDAZZO Via Giballina X2
MESSINA - IL TEMPO REALE Via dal Vespro T1
PALERMO - FOTOTTICA RANDAZZO Via G.B.Luli 18
PALERMO - FOTOTTICA RANDAZZO Via Ruggero Settimo 55
PALERMO - HOME COMPUTER Viake delle Alpi S0F
PALERMO - IL NANO VERDE Via F, Baninvegna 65
PALERMO - MLMP, Via Simone Carleo &

SIRACUSA - COMPUTER SOFT CENTER Via Simeona 15

TOSCANA:

AREZZO - DELTA SYSTEM Via Plave 13

CAMAIORE {LU) - INCABA Wia Provindale 241b

EMPOLI (1) - WAR GAMES Via R. Sanzio 126/

FIRENZE - ATEMA Via Benedetio Maroslio 1A B

FIRENZE - ELETTRONICA CENTOSTELLE Via Centostalle 548
FIRENZE - EUROSOFT Via del Romilo 1 DA

FIRENZE - HELP COMPUTER Via degl Arfisl 15/A

FIRENZE - PUNTO SOFT Via Viani 126128

FIRENZE - TELEINFORMATICA TOSCANA Via Bronzino 36
GROSSETO - COMPUTER SERVICE Via Ponchialll 2

LIDO DI CAMAIORE (LU) - IL COMPUTER Viale Colombo 216
LIVORNO - ETA BETA Via S. Francesco 30

LIVORNG - FUTURA 2 Via Clambini 19

LUCCA - CIPOLLA ANTONIO Via V. Venelo 26

PISA - TONY HI-FI Via G. Carducc 2 Ang. Nicchio

PISTOIA - OFFICE DATA SERVICE Galeria Nazionabs

S. GIOVANNI VALDARNO (AR) - LCS. P2za della Liberts 12
SIEMA - BROGI RENATO P.zra Gramsci 28

SIENA - VIDEO MOVIE Via Garibaldi 17

TRENTING ALTO ADIGE:

BOLZANO - ELECTRONIA ARPE Via Porid 1

BOLZANO - COMPUTER POINT Via Roma &2

BOLZANO - MATTEUCC! PRESTIGE Via Musco 54

MERANO (BZ) - KONTSHIEDER ERICK Lauben 313
ROVERETO (TN} - LA DISCOTECA SAVOIA Via Tortarom 48
TRENTO - CRONST Via G. Galilel 25

UMBRIA:

CITTA' DI CASTELLO (PG) - WARE 5.5.Tibeina Jbis
FOLIGNO (PG} - ETA BETA P.zza S. Domenico 10/
PERUGIA - MGLIORATI WMa 5. Ercolang 10

PERUGIA - STUDID SYSTEM Via R. D'Andreotio 40/51
TERMI - BUCCI FRANCO C.s0 Tadio 76

TERNI - G.B.C. DI RAMOZZI Via Pta 5. Angelo 254

YALLE D'AQSTA
QUART (AD) - INFORMATIQUE Av. Du Consad Des Commis 14116

YENETO:

ALTE CECCATO (V1) - GUERRA COMPUTERS Ve Industria
CITTADELLA (PDj - F.LLI ZURLD Wia Garibald §

FELTRE (BL) - GUERRA COMPUTERS V. Mazzini 10/C
LEGNAGD (VR) - FERRARIN Wia De Massari 10

MESTRE (VE) - CASA DEL DISCO Via Ferro 22

MESTRE (VE} - GUERRA EGIDIO Via BEsuda 20WA
MONSELICE (PD) - GIANFRANCO MARCATO Via Flerigona 32
QDERZO (TV) - GERI MASSIMO C.so Umberto 1
PADOVA - COMPUMANIA Via Carlo Leoni 32

PADOVA - COMPUTER POINT Via Roma 63

PADOVA - FERRUCCIO TESTI Via S. Luda 13

PADOVA - GIANFRANCO MARCATO Wa Madonna della Salute
PADOVA - SARTD COMPUTERS Via Armistizic 19

PIEVE DI SACCO{PD)-VITALIANI ALESSANDRO E FRISON Via Roma 46
5. DONA' DI PIAVE (VE) - GUERRA EGIDIO Via Vizzofio 29

5. DONA' DI PIAYE (VE) - REBEL Via F. Crisgpi 10

TREVISO - GOBBO CLAUDIO Via Veniar 4

TREVISO - GUERRA EGIDO Via Cairoll S5

TREVISO - HOBBY VIDED Wia 5. Agostino 11

YENEZIA - TECNOVIDEO MICHELETTI P.zza San Marco
VENEZIA - TELERADIO FUGA San Marco J57
YERONA - CASA DELLA RADIO Via Caleol 310

VERONA - TELESAT ¥ia Vasco De Gama 8

TREVISO - GIANFRANCO MARCATO Via G. Da Coderta 11
VICENZA - ZUCCATO C.so Paladio 78
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SONO TORNATI!

BELLO COME UN QUADRO, CATTIVO COME IL DIAVOLO.
VIGO

1STBUSTERSII

ATARIST
SCHREEN SHOWMN

. 989 Col Pictures Industries Inc.
’ All Rights Reserved.

Stanno accadendo cose strane...
La fanghiglia ¢ in aumento, 1l Titanic & arrivato. E,
dopo 300 anni, Vigo il Carpaziano ne ha in serbo delle

belle.
Chi chiamerai?
Rimetti in piedi la tua organizzazione

acchiappalantasmi. Aflronla le sirade sulla tua
Ectomobile. Vai nelle prolondita della terra a scoprire
un liume di poltiglia ed escine vitlorioso con la Slatua
della Liberta. 1l tutto per far trionfare il bene sul male
e annientare il malvagio Vigo al Museo delle Arti.
Sfide di azione, avventura, stralegia e gran
divertimento.

GHOSTBUSTERS II.
Disponibile per: C64 Cass/Disco, Amsltr. Cass/Disco,
Specl., Amiga, ST, IBM.

TUTTHI DIRITTI RISERVATI
DISTRIBUITO IN ITALIA DA

(- BOH FISTTIA LAYV HOONIET |



C64 cass/disk : T
Lit. 18000/21000 ~
AMSTRAD cass/disk:

Lit. 18000/29000
SPECTRUM cass: Lit. 18000
ATARI ST disk: Lit. 39000
AMIGA disk: Lit. 29000
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Il FANTASTICO
sequito di
OPERATION WOLF

Disponibile per:
C64 c/d ATARI ST
AMIGA /| AMSTRAD

LEADER
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