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rente paura. questo mese lo spazio introdut-
tivo sara MOLTO breve, e servira semplu:e-
mente a chiarire qualche nuovo aspetto di|
Zzap! & i
Cominciamo dai “bollini versione”, ovvero i}
contrassegni che vi aiuteranno ad mdlwduare,
istantaneamente, quali recensioni o update riguar-
dano il vostro computer. Per semplificare la cosa el
non sprecare troppo spazio sono state utilizzate le
seguenti convenzioni: “64” per il C64 (lapalissiano), |
“Sp” per Spectrum, “Am” per Amstrad CPC (e non| " e
Amiga!], “MSX” per il computer omonimo e infine| 4Z 8
“At” per I’Atari 8-Bit (ovvero I’Atari 800, XE o XL). g
Anche le pagelle, come potete vedere, sono state .,
evidenziate e ‘ingrassate’, in modo da offrire subito
la valutazione del gioco in esame e guidarvi nelle
scelte.

Un’ultima precisazione riguarda alcune delle recen-
sioni ‘italiane’ di questo numero, ovvero Rainbow
Warrior, Captain Fizz, Terry’'s Big Adventure e Mr He-
li: le ‘faccine’ di Cardillo e dei Baldaccini Bros sono
state temporaneamente sostituite con quelle dei’,
nostri colleghi inglesi, in attesa che siano pronte le |
nuove ‘caricature’ che metteranno i nostri tre recen-}
sori in linea col nuovo look di Zzap! .
A questo punto non mi resta che salutarvi e invitar- Hﬁ' _
vi a leggere tutto d’un fiato questo favoloso numero ‘o
di Novembre, che ancora una volta testimonia il ‘ri-
fiorire’ del software per gli otto bit con capolavori
come Batman, The Untouchables e Power Drift —
due Medaglie D'Oro e un Gioco Caldissimo.
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- -&L L\:‘
= st = e o A 1- 2 L.'"'-
WRHALH_E - MA cass. L.7.500] il o
ALTERED BEAST R i 2  ZZAP'S el ¢/d L.18.000] 52 A%
BATMAN - THE MOVIE [GC] c/d L.15/18.000 4 ef
| CAPTAIN FIZZ c/d L.18/21.000 30 SPECTRUM vl
Pt CONTINENTAL CIRCUS cid L.np. 3 INDY - THE ARCADE [cass. L.18.000] 8 g
e E1?HAIIITE DI;I'.II $ LL:1 B&E?ﬂlg] 20 s ' \
-:-..‘ b .'- 1 | H §
| GAME CRAZY (co Ouaupll ) L.18.000] 55  APB. T 7 k-
.. | HOME VIDEO PRODUCER (util) [disco Ln.p] 60  BUFFALOBILL'S WWRC cass. L. 18,000 B
| KENDO WARRIOR (budg ) ‘Lnp) 69 DYNAMIE DUX cass. L.18,000 S Y
. | MINDTRAP [budg ] . L.5.000] 69 GEMINIWINGS cass. L.18.000 a7
| OIL IMPERIUM |e/d L 15,000] 26 INDY - THE ARCADE cass. L.18.000 48 i
OMNIPLAY HAEKETBALL disco L.29.000] 32 LICENCE TO KILL e/d L.15/21.000 49 [Fo
PITSTOP Ii [b u? cass, L.?.Eﬂﬂ] 70 SHINOBI cass. L.18.000 47 -
POWER BOAT SIM. [hudg ) cass. L.5.000 72 MR HELI cass. L.18.000 50 -
POWER DRIFT [MO| cid Lnp] 16 -
i Bt O o e
n.p, CH : : i b 71
Ml B, I BT
'"P - - [N.B. | prezzi, ove nti, sono riportati a pura titelo indicativo; pertanto | letion sono
Ezgm\%ﬂ‘iﬂ by ’Sg E:}E-p{;m] g; invitati a mnsulmmmnl degli importatori e dei negozi per un maggiore chiarimento. gﬁ:
THE UNTOUCHABLES [I&J] le/d Wy p ] 12 La Redazione non si assume responsabilita in caso di errore | r "




Haf a
== Urivina




6% THE MOVIE

OCEAN, cassetta e disco
® Se i criminali fossero biancheria, si chiamerebbe Bat-Pann...

n gigantesco uo-
mo pipistrello e
stato coinvolto
ieri notte in una
sparatoria con la polizia
alla Axis Chemical. Per
qualche settimana il Go-
tham Globe ha riportato
segnalazioni di una crea-
tura simile a un pipistrelio
che minaccia la gente di
notte. Mentre vine cercato
da tutti i giornali e dalle
forze.di polizia sembra or-
mai accettata l'ipotesi che

questo individuo sia una
specie di vigilante notiur-
no. Molti poliziotti coinvolli
nell'operazione hanno aft-
fermato che era alto circa
due metri, poteva volare
ed era immune ai proiettili.
Questi drammatici eventi
sono cominciati quando
I'ufficiale di polizia Eckhar-
dt, colpito nel corso della
sparatoria, fece un raid
nello stabilimento a capo di
un gruppo di poliziotti. La
polizia e i criminali si scon-

on Indy che sbatte fuorli Robo-

cop dalle classifiche, questa e la
grande speranza della Ocean per
tornare al top. Mentre il nome lo
rende praticamente inevitabile, il
gioco lo merita. | livelll della cat-

tedrale e dello stabilimento chimi- |
co sono molto simili a Robocop |

ma l'ldea della Batcorda sta a si-
gnificare che sl gioca In tutt’altro
modo — specialmente piu veloce.
| livellli della Batmobile e del Ba-
twing sono molto belli e vi Induco-
no un serio terrore se perdete e
dovete ricaricare il tutto. Nono-
stante cio penso che sia un gio-
chino facile e la storia del punti
bonus significa che avrete sempre
un incentivo per migliorare. Per la
miseria, Batman & forte!

trarono presto; la polizia
armata di pistole e i crimi-
nali con delle granate a
gas.

Dal momento in cui Ba-
tman entro in scena era
chiaro che era sulle tracce
di Jack Napier — il brac-
cio destro di Carl Grissom,
un pericoloso boss crimi-
nale — e si nascose nei
meandri del labirintico sta-
bilimento cominciando da
li la caccia. Per difendersi
dai criminali e dalla polizia
Batman ha usato una
scorta apparentemente in-
finita di batarang. Poteva
anche colpire la gente ap-

pendendosi con una corda
a una trave e dondolarsi.
Anche se un singolo
proiettile gli faceva ben
poco, e stato supposto
che poteva sopportare un
limitato numero di colpi e
cadute prima di cedere.
Anche sbattere contro il |
muro mentre si dondolava
poteva risultare fatale.
Inoltre, nella fabbrica era-
no presenti molti tubi rotti
da cui usciva vapore e
gocce d'acido a rendere il
tutto piu difficile. Il com-
missario di polizia Gordon
ha assicurato che entro un
massimo di sei minuti lo
avrebbero cetamente ar-
restato.

Successivamente Batman
@ riuscito a prendere Na-
pier e lo ha scaraventato
in una vasca d'acido con
I'intento di disfarsi definiti-
vamente del suo nemico...
Attenzione! Sembra che |l
fantomatico Batman abbia
avuto un ulteriore scontro
con la polizia! Nella sua ul-

Zzap! Novembre 89 9




tima azione ha softratto la
fotografa Vicky Vale dalle
grinfie del Joker. Il crimina-
le buffone stava distrug-
gendo il museo Fleugel-
heim quando Batman ha
salvato la signorina Vale.
E' scappato a bordo di una
velocissima quanto strana
vettura soprannominata
“Batmobile”.

La Batmobile sfrecciava
per le strade di Gotham
City, passando tra macchi-
ne dei civili e della polizia.
Per curvare rapidamente
Batman ha usato la sua
speciale Batcorda che
sparava ad ogni incrocio
segnalato dal computer
dell'auto. Se Batman non
girava in tempo si sarebbe
imbattuto in un posto di
blocco finendo la sua car-

10 Zzap! Novembre 89

riera. Ancora una volta
il commissario Gordon as-
serisce di aver avuto quasi
in pugno il misterioso vigi-
lante...

® Batman salva Gotham
City!

Il caso degli avvelenamenti
apparentemente casuali
stato risolto da Batman.
Secondo un rapporo di Vi-
cky Vale non sono solo uno

0 due prodotti ad essere
contaminati, ma ben tre.
Da soli non hanno alcun
effetto ma se usati in com-
binazione possono risulta-
re letali.

Batman ha trovato gli og-
getti con un processo alla
Mastermind . In un minuto
di tempo limite ha esami-
nato tre oggetti alla volta.
Con le varie combinazioni
& riuscito a venire a capo
del dilemma.

® |l Batwing sventa |
piani del Joker!

La sfilata di questa notie
organizzata dal Joker, che
aveva promesso forti do-
nazioni si & quasi trasfor-
mata in una tragedia a
causa degli enormi palloni
riempiti con il letale gas
Smylex. Ma prima che il
gas fosse fatto uscire Ba-
tman & arivato a bordo del
suo Batwing e con le ali di
quest'ultimo ha tagliato i
cavi che tenevano a terra i
palloni. Se il Batwing aves-
se urtato troppi palloni la
festa si sarebbe trasforma-
ta in lugubre luogo di mor-
te, e cosi sarebbe succes-
so se avesse lascialo an-
dare troppi palloni.

Il Joker perd é riuscito a
scappare nella cattedrale
di Gotham City e Batman &
andato a cercarlo in un
confronto molto simile a
quello svoltosi nella Axis
Chemical Works.

Secono alcuni raporti una
software house inglese &
rimasta cosi impressionata
da questo personaggio che
ha deciso di farci un video-
gioco con la fabbrica Axis
in un caricamento, la se-
zione della Batmobile, del-
la batcaverna e del Batwin-
g in un secondo carica-
mento e uno scorcio della
cattedrale in un terzo. Da
quello che abbiamo visto,
sara un signor gioco!




C'era per caso quaiche dubblo che Il gioco sarebbe
stato un flasco? Beh, finalmente @ arrivato e lo si
pud considerare IL tie-in del 1989 per qualita, pre-
sentazione e bellezza globale. Batman & uno sprite
scuro con un meraviglloso effetto dl sfumature sul
costume. Qitre all'uomo pipistrelio c’'é anche da se-
gnalare la presenza dl un’ottima Batmobile e uno
stupendo Batwing.

Avevo alcuni dubbi sulla longevita delle scene di
guida/volo ma sono praticamente un gioco diverso e
richledono un diverso stile di pensiero. Anche [I'ulti-
ma sezione e sufficientemente diversa dalla prima
per giustificare un cambio di tecnica di gioco. L'ef-
fetto del dondolio della corda & quello che mi & pla-
ciuto di piu ed essere capacl di controllare I'ascesa
e la discesa @ magnifico.

Uno stupendo pezzo di softiware con una tremenda
atmosfera.

Appena questo gloco & arrivato in redazione c’é
stato un coro di "BUUUH!" "ABBASSO!" rivolti al
primo quadro. |l giorno dopo io e un aitro redatto-
re cl siamo trovati completamente d’accordo sul
fatto che non era pol cosi male. Dopo averci gio-
cato un bel po’ (e dopo averlo praticamente finito)
devo ammettere che & uno sballo. Ok, ok, lo spri-
te non e Il massimo della vita ma ho visto di peg-
glo. La combinazione di arrampica-ammazza &
molto bella e ricorda Iin qualche modo Bionic
Commando perd con plu particolarl. Il controlio
della corda & realizzato molito bene ed & un sacco
divertente tirare pedate sulle gengive del vari
sprite. Il secondo quadro é realizzato molto bene
con una stupenda Batmobile ben animata e defl- |
nita senza contare Il traffico esasperante. Quello
perd che mi fa veramente incavolare & I'ultimo
quadro che attualmente (5-10-1989) non riesco a
superare con la sua brava tonnellata di cadute
percolose e criminall assortiti.

Mi @ placiuta Inoltre la musica Iniziale che anche
se suonata male mi sembra molto "cinematografi-
ca". Niente male.

Zzap! Novembre 89 11




e pensavate che il fil-
m fosse grande, state
sicuri che il gioco & an-
che meglio! | dettagli
grafici durante Il gioco
sono eccellenti; dal
modo in cui cade Il
malvivente al sesto li-
vello, a come Ness ri-
carica il fucile nel vico-
lo. La musichetta e un
perfetto ragtime e ac-
compagna l'azione du-
rante tutti | livelli ed e
superba. Anche se non
siete un appassionato
di film con gangster,
poliziotti e sparatorie,
non potrete non aprez-
zare questo gloco. Il
team di Robocop com-
posto da John Mee-
gans e Steve Thom-
pson & uscito nuova-
mente con un best
seller!

12 Zzap! Novembre 89

OCEAN, cassetta e disco
® Chicago, Chicago, che bella citta... (quando uno é a corto di idee...)

empi duri a Chi-
cago, la Grande
Depressione ha
creato un sacco
di disoccupali, e la mag-
gior parte della gente ha
bisogno di un buon drink.
Ovviamente & stato bandi-
to I'uso di alcoolici dal Proi-
bizionismo ma in alcuni bar
segreti, la malavita "offre"
da bere con non pochi pro-
fitti. E una delle maggiori
fonti di alcool & il Canada,
proprio dall’altra parte dei
Grandi Laghi su cui si af-
faccia Chicago.
Durante l'inverno molti si
inventano pattinatori sul
ghiaccio e attraversano |
laghi per fare scorta di al-
coolici, mentre i professio-

nisti si limitano a corrom-
pere poliziotti scarsamente
pagati e i proprio alcool
rende dei gangster come
Al Capone incredibilmente
ricchi. Per il 1926 la polizia
di Chicago e completame-
mente corrofta...

Eliot Ness e l'agente del-
I'FBI mandato a "ripulire”
la Citta Ventosa. La sua
prima mossa e un attacco
di sorpresa ad un magaz-
zino sospettato di nascon-
dere alcool, Ovviamente
uno dei poliziotti svela i
piani di Ness in modo da
non fargli trovare altro che
ferraglia ben stipata. Il li-
vello del magazzino ha
uno scrolling multidirezio-

nale, e oltre a blastare
normali malviventi potete
catturare quelli vestiti di
bianco che portano con lo-
ro utili prove. Se ne colpite
uno viene lasciato un pez-
zo di prova, raccoglietene
dieci e avrete completato
questa sezione. Ma la
maggior parte del tempo la
passerete a saltare muc-
chi di casse e non & facile
raccolgiere al volo una
prova prima che lo faccia
qualcun altro! State anche
attenti alle scatole di violi-
no (contententi mitragliatri-
ci molto utili) e rose (che vi
fanno recuperare energia).
Dopo.essere stato tradito

et AT
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una volta, Ness astuta-
mente compone gli incor-
ruttibili “intoccabili* per aiu-
tarlo nel suo compito. In-
sieme a Malone (Sean
Connery) e il suo assisten-
te Wallace mette una trap-
pola sul ponte che fa da
confine con il Canada. Non
appena i contrabbandieri
arrivano inizia una gigante-
sca sparatoria. Ness apre
il fuoco per primo steso per
terra con una mitraglietta.
Usando una vista telesco-
pica riesce a eliminare i
malviventi non appena si
fanno vedere da dietro una
macchina © un camion. Se
le cose si fanno calde Nes-
s pud rotolare a destra o a
sinistra, facendo scrollare
lo schermo insieme a lui.
Fatelo rotolare fino al limite
dello schermo e potrete
cambiare Ness con uno
degli altri personaggi —
utile se l'energia e bassa,
ma alcuni sono piu lenti e
meno precisi nella mira di
altri,

Un successo qui da a Nes-
s dei vitali documenti che
necessitano del braccio
destro di Capone per esse-
re decifrati. Capone nel
frattempo ha gia mandato
Il proprio assistente fuori
citta. Mentre correte per in-
tercettare I'assistente veni-
te scoperti e presi di sor-
presa voi stessi.

Il terzo caricamento, la
scena del vicolo, inizia con
Ness che si nasconde die-
tro un muro. Se si muove
verso sinistra lo schermo

Zzap! Novembre 89 13




Molti del modi di ucci-
dere con una pistola
devono ancora essere
scoperti. Questo & un
giloco estremamente
spettacolare e compo-
sto da ben sel sotto-
giochl. Oltre alia gran-
de varieta di giochi tra
una fase e l'altra cl so-
no | titoli del giornali.
Al contrario di Batman,
se perdete tutte le vite
non dovete tornare al
primo livello. | livelll
che piu preferisco so-
no il primo e il quarto,
ma tutti sono di altissi-
ma qualita. Oltretutto
la musica é fantastica,
molte musichette fa-
mose e uno del miglio-
ri lavorl di Jonathan
Dunn che agglungono
atmosfera ad un gila
strabiliante gioco.

14 Zzap! Novembre 89

cambia per mostrare i mal-
viventi che si avvicinano
con mitragliatori. Muovete
un cursore per blastarli,
ma la vostra doppietta puo
sparare solo due volte pri-
ma di nascondervi nuova-
mente e ricaricare. Anco-
ra una volta potete cam-
biare personaggio. Apritevi
la strada a suon di piombo
attraverso i vicoli e arrive-
rete alla stazione ferro-
viaria.

Qui troverete uno scroliing
verso il basso, una vista
dall'alto e Ness che si
muove giu per le scale,
blastando villani e stando
attenti a non colpire i citta-
dini. Alla base delle scale
uno dei "cattivi" tiene in
pugno un ostaggio con
una pistola puntata alla
tempia. In questa fase con
prospettiva in prima perso-
na dovrete blastare il catti-
vo e non il prigioniero.

Con l'aiuto del collaborato-
re Capone viene arrestato,
non per omicidio ma per
evasione delle tasse!
Durante l'azione uno degli
scagnozzi di Capone rie-
sce a scappare ma & inse-
guito da Ness fin sui tetti di
un palazzo. Questa € una
fase 3D molto simile a
quella del vicolo, Ness de-
ve continuare a sparare al
fuggitivo finché non cade
dal palazzo.

Ecco spiegato perché c'é voluto co-
sl tanto per realizzare questo The Un-
touchables. | programmatorl hanno
optato per la varieta e come Batman
sono riuscitl a realizzare un multi-e-
vento veramente spettacolare. Ognli
sezione & praticamente un gloco a
sé, con la propria presentazione e
tattica. Le varle scene sono legate tra
di loro molto Intelligentemente da
una trama cinematografica e dalla
difficolta progressiva. La grafica & In-
credibile, stupendamemte curata e
dettagliata fin nel minimi particolari.
Le scene prese separatamente non
sono pol cosl varie, ma prese tutte e
sel insieme assicurano un Interesse
duraturo. Aggiungete un paio di buo-
ni scherml di caricamento e delle ot-
time musichette ed avrete un gloco
praticamente perfetto.

SENTAIIONE 97%
PRE:IBH dei titoli di giumyla tra
raitro. | possesson della

disco potrann© anche
ei bellissimi schermi di

yversione su

ezzare d
_ fine livello.

GRAFICA 95%

Coloratissimo, ben :Ii:agnatia;:rr;a
strabiliante cura per | puart O ’
SONORO 97 Yo e
i i an
erlative musichette fn_u
iunﬁtn a entrare nello spirito del

gioco. :
APPETIBILITA‘ 95 ;'c;
taneamente giocabile.
I“HCOEEGEVITA' 98%
i giochi diﬁaranti.lngnunn
aﬁr?ir?:nnta per proprio conto.

GLOBALE 97%

C'é abbastanza azione arcade dn"iar
yergognare la maggior parte delle
compilation.




|Via Scm frumow, 'Ié/A MONZA (S. Frunuoso) L 039/744164

Articolo

Amiga 500 con mouse e 3 disc
Commodore 64 New + Penna Offica

Arficolo

Cassette Vergini x Computer da C10 a 120 ..
Videoregistratori e cassette video

Kit pulisci testine x Videoregistratore
Joystick Flashfire con 3 spari manuali
Joystick Flashfire con 3 spari man + autofire
Joystick Flashfire con autofire trasparente
Joystick Flashfire con Microswitches B.
Joystick Albatros microswitches ..

Commodore 128 + Reglslrulcre + Penna Oftica
Disk Drive ibile x 64/128K

Disk Drive 1541 Il
Drive esterno x Ami
Stampante Riteman x C 64/128K
Stampante x Commodore 64/128K
Stampante Commodore 1230 x C64 Amiga e Pc .
Stampante EPSON x Amiga e Pc
Stampante Star Lc 10 Colore x Amig

Monitor Monocromatico con audio (universale)
Monitor Colore Commodore1802 x Cé4 e Amiga/m ......
Monitor Colore 1084 C x C64 Amiga Pc

Joystick Flashfire x C16..
Joyboard

Joystick x Amstrad con sdoppiatore D.
Joystick x Amstrad con Sdoppiatore D.
Joystick Digitale a sfioramento
Paddles Controllers (coppia) .
Adattatore x Joystick C16...
Mouse x C64 128K
Mouse x Amiga 500
Mouse Elettronico x Cé iga

Penna Oftica x C64/128K Amiga cassefta o disco.
Geos x C64/128K
Regolatore Elemomco di Testine reg.
Fast Disk (vek Céd)

Monitor Philips x C64 Amiga Pe .

TV Monitor Universale ..
Registratore Compat. x C64/128K ..
Registratore Commodore x C64/128K Reflex Backup C64 ...

i 1531 xC16 Turbo Dos
Adattatore da C]éaCéA Speed Dos 1541 1l ...
Adattatore e Duplicatore x Digitali
Duplicatore x Regi Cartuccia Cpm x C64 ...
Modulatore x Amiga 500 Cartuccia Espansione C64
Espansione di Memoria 5 Rom x Stampante Mos 803

Amiga 500 "Possof

VIDEON (digital Amiga)

Mini GEN LOCK (miscelatore di immagini Amiga) ...

Interfaccia Musicale "MIDI" x Amiga 500
Copricomputer Plexiglas Amiga 500

Plexiglas 128K

i Plexiglas C64 New.

h

Copricomputer Plexiglas C64 C16 Vic 20 .
Modulatore x Vic

Cavo Skart x Amiga 500 Tv e Monitor

Jisch

Cavo Skart C64/128K/C16/Vic 20

Cavo Monitor C64/128K/C1

Cavo Monitor per Amiga 500

Cavo Monitor Colore x Pc
Cavo Mor id il

Cavo Monitor vid i
Cavo TV/Computer mt. 1,5 .
Cavo Tv/Computer mt. 3.

n

Fillo x Computer
Cavo 40/80 colonne x 128K anche Skart .
Cavo seridle x Drive e Stampante

Dischetti 5"1/4 Df Dd Conf. 10 Pz.
Dischetti 5"1/4 Df Dd X Pc - cad.
Dischetti 5"1/4 Df Dd 3M .

cad.

Cavo Centronics

Universale

Kit Puliscitestine x Drive ...

Onnmmre Batterie e Alimentatore... Giochi Disco x C64/1 28/Am|gu/Pc/Msx ecc.
ri 2600 Giochi Cassefta x C64/Msx:C16/Atari ecc. da 9.000
Allmemotore x Commodore C16 ...
Commodore 64 * | prezzi con asterisco sono da considerarsi IVA esclusa

% 1 PREZZI POSSONO O/

PERMUTE SUBIRE VARIAZIONI. DA spepizions é SCONTI

RIPARAZIONI TELEFONARE PER CONTRASSEGNO RISERVATI

ASSISTENZA ONFERMA INTUTTA o Al

RICAMBI ALN- (039) 744164 ITAUA e RIVENDITORI




ACTIVISION, cassetta e disco

ovreste sen-

tirvi come

non mai. Ave-

“te guidato la

vostra Ferrari attraverso la
California in tempo record,
avete partecipato al cam-
pionato mondiale di moto-
ciclismo, avete persino

decimato un intero batta-
glione di aerei nemici
quando ve I'hanno ordina-
to. Ma ora vediamo VERA-
MENTE di che pasta siete
fatti. Questa volta la Sega
ve I'ha proprio fatta bella
— siete stati iscritti alla te-
mutissima gara di fuori

strada chiamata Power
Drift.

Abbiamo sentito un sacco
di belle cose a proposito
della vostra abilita di guida
ma siete in grado di con-
trollare una macchina con
un motore super-elaborato
@ con un cuore da 4x47
Certo che potete, ma state
attenti, non siete gli unici li

\
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Sara una bella sfida tra questo gioco e Chase HQ per Natale, ma la conversio-)
ne della Ocean dovra essere veramente spettacolare per battere questa che e
estremamente veloce. E’ incredibile vedere che tutte le maggiori caratteristi-
che del coin-op sono state convertite: le rampe, le varie cadute dai percorsi
sopraelevati e persino I'opzione di selezione dei corridori completo di gesti in-
dividuali — c'e tutto! Sul lato negativo non sono sicuro a proposito della pro-
fondita di gioco e la varieta. A lungo termine lo schema di gioco pud risuitare
monotono ma questo era un problema comune anche al coin-op. Consideran-
do che Chris Butler & riuscito a ridurre tutto in un solo caricamento non potete
non rimanere impressionati. E se la grafica non si muove perfettamente al
100%7? Considerando le limitazioni grafiche del C64, Chris e riuscito a realizza-
re I'impossibile in maniera ottima. La velocita e il divertimento del coin-op ci
sono e questo e cio che conta.

fuori a impazzire per la ve-
locita.

Power Drift si gioca su cin-
que percorsi differenti divi-
si in altrettanti circuiti. All'i-
nizio del gioco si puo sce-
gliere la pista dalla quale
iniziare e uno dei 12 piloti
disponibili che siedera alla
guida del vostro bolide. Al-
la partenza, mentre fate
prendere giri al motore
"sgasando” paurosamente
(la benzina costal, NdT), vi
accorgete che siete solo
contro11 brutti tipacci che
non hanno altro scopo se
non vincere a qualunque
costo. Giu quindi il pedale
a tavoletta e raggiungete
velocemente | 224 km/h;
solo cosi riuscirele a sfo-
derare tutta la potenza del
motore facendo mangiare
la polvere agli altri.

Dopo la prima curva, inse-
rite la marcia superiore e
tutti gli altri sono gia alle
vostre spalle. Affrontate la
seconda curva malamente
quando scoprite che la vo-
stra macchina puo sop-
portare la maggior parte
degli shock. Solo uno
scontro frontale con un se-
gnale, un albero o un‘altra
macchina puo sbatterla
fuori della pista. Wow! Sal-
tate sopra la rampa e la
macchina vola! Tornate




tare il secondo dei quattro

sulla terra e la vostra mac- | giri. Oh oh, c'e una mac-
china € completamente su | china davanti a voi e sta
di giri con le gomme che | andando tanto piano che

stridono e fumano sugli | sembra vada al

contrario

angoli. Passate la linea di| e voi STATE PER COL-

partenza ancora una volta | PIRLAI!!
Finire fuori dalla pista é

e vi accingerete ad affron-

(Avendo giocato Power Drift al
bar fino alla morte, ero alquan-
to scettico sul fatto che si po-
tesse convertire sul C64. For-
tunatamente mi devo ricredere
e sono convinto che ci trovia-
mo davanti al miglior gioco di
corsa mai apparso sul buon
vecchio C64. Ovviamente non
ha tutta la mole di grafica del
coin-op, ma Chris Butler ha fat-
to in modo di avere I'azione piu
veloce e lo spirito del coin-op &
rimasto intatto. | superbi sprite
della vostra macchina e di
quelle avversarie si muovono a
una incredibile velocita (quasi)
maggiore di quella del coin-op.
La grafica del fondali laterali &
molto dettagliata, ma dovrete
fermarvi per apprezzarne in
pieno la qualita, molto simile al
coin-op — veramente! Un otti-
mo lavoro che dovrebbe rende-
re fierl quelli dell' Activision e il
vostro C64.

- 7
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Lhah

un'esperienza di cui potete
fare a meno e ora siete re-
trocessi al quario posto —
se non vi classificate entro
il terzo posto siete fuori e

potete tranquillamente tor-
narvene a casa! Le macchi-
ne rivali sono sicuramente
veloci e — come voi — |
prendono quelle curve sen- |
Za pensare minimamente |
alla sicurezza, la loro o
quella degli altri! Quando
passate l'ex terzo concor-
rente, tategli vedere cosa
pensate delle sue capacita
di guida con un "gesto ap-
propriato”.

Quelle colline sono alte e di-
vertenti ma non dimentica-
tevi che state guidando pur
sempre una macchina, non
un F-14! |l terzo giro finisce
e il quarto inizia — siete al
secondo posto e il primo sta

Zzap! Novembre 89 17




/Ancora una volta I'Activision si & presentata
all'appuntamento di Natale con una conver-
sione Sega impossibile. Ho trovato questa
versione leggermente piu facile da iniziare a
giocare rispetto al coin-op. Comunque, sul
percorsi piu difficill I'effetto di gravita si fa
sentire e a 224 km/h non & proprio come an-
dare a un pic-nic — statene sicurl. Peccato
che ogni tanto I'effetto di salita su una cunet-
ta non sia esaltato al massimo dalla grafica
laterale, comunque questo non diminuisce il
divertimento. La velocita di gloco e impres-
sionante e tutto contribuisce a rendere I'ef-
fetto da "montagne russe" per tutta la durata
della partita. Gll effetti sonorl sono limitati e
la musichetta durante il gloco & passablie
ma pur sempre ben sopra la media. Ovvia-
mente ognl paragone col coin-op e super-
fluo, ognl perdita di varieta nella grafica &
difficlle da notare e ogni percorso ha diffe-
rentl fondali tra cul pontl, rocce, paime e pl-
ni, cartelli stradali per aggiungere varieta al
25 percorsi. E tutto questo in un solo carica-
mento! Veramente incredibile!

e o
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bruciando il percorso, sopra
cunette, curve, chicane e
sotto i ponti. Non c'é il tem-
po di ammirare il paesaggio,
anche se vi ricorda le fami-
liari spiagge della Florida.

Il pilota in testa alla corsa
controllato dal computer
passa la linea del traguardo

PRESEN

25 circuiti divisi in 5

ed & visualizzato in tutta la
sua gloria come primo clas-
sificato. Essere secondi non
¢ male ma non c'e tempo
neanche per un respiro —
inizia subito la seconda pista
e dopo questa ce ne sono
altre tre. Questa volta fate
attenzione alla maggiore for-
za centrifuga intorno alle
curve — potreste sperimen-
tarla sulla vostra pelle.
Completate tutti e cinque |
circuiti e dovrete affrontare
la seconda serie di percorsi.
Andate alla massima veloci-
ta per quelle cunette, pren-
dete quelle curve come piu
vi piace, scegliete uno qua-
lunque dei percorsi disponi-
bilie cambiate pure il vostro
pilota, ma vincete quel tro-
feo! FATE TUTTO IL POSSI-
BILE!

TAZIONE 949

Personaggi tra cui
Caricamento — do

GRAFI

Percorsi con 12
scegliere in un solo
bbiamo dire di pia?
CA 959,

ben dettagl

I pochi effetti
prese
come la mutic;::ltt?“n ben realizzati

JAPPETIBILIT; ¥
nto
e n“r::;l‘l‘l;::nr:tr il pulsante de|

Dal mom
joystick

non potete piy farnnlm. e St

LONGE
ma di gioco pug

Lo sche

ripetitivo a |

diventa
25ec ungo andare e Un po’

'@ molto da veder ma le piste sono

re e da gi
GLOBAI_E 959, glocare,
fuorl-stroge 1 vo velocis
i 4, un grandi
solo Chris Butler sa f;;:i-m; :;u::nttn come
seller di Natale, iy
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ACTIVISION,

Stavamo quaqua-
“ quack tranquilla-
mente giocando-
quaqua, come tutti | po-
meriggi quack insieme
alla nostra amichetta-
quaquack Lucy quack,
quandoquaquack all'im-
provviso quack arriva
Achacha quack! |l birbo-
nequaquaquaqauck si
"achappia" la nostra pic-
colaquack compagna di
giochi doppioquack. Po-
veraquack, non possia-
mo certo lasciarla da so-
laquaquack, e cosi ci
mettiamo subito a cer-
carlaquack. Maledetto
Achachaquack! Ma la li-
beremo, quack!".
(Stendiamo un velo pieto-
so su questa introduzione,
vero Steve? — NdDE)

Detto questo i due impa-
vidi eroi pennuti partono
per la loro missione,
questo perd € quanto ac-
cade nel coin-up e nelle
versioni a 16-bit. L'Activi-
sion infatti ha pensato
bene di modificare la vi-
cenda riducendo il nu-
mero delle anatre a una,
e l'altra? (che sia stata
rapita anche lei insieme
a Lucy? Troppo comodo,
programmatori vergo-
gnatevi!).

Ad ogni modo ecco che |l
nostro super-anatroccolo
compare in una strada
cittadina apparentemen-
te tranquilla e isolata. Ri-
cordandosi del motto

A B T T TR Vs I S IR L IR T el S T RO 1 o AR LTINS o RN SRR TRl
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cassetta e disco
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meglio soli che male ac-
compagnati I'impavido
paladino si compiace
della sua coraggiosa
scelta e avanza spedito.
Improvvisamente pero
iniziano a comparire
strani animali di tutte le
razze, ci sono cani, alci,
coccodrilli, ippopotami,
topi, scoiattoli... (che
Achacha fosse un vec-
chio amico di Noe?).

Il nostro caro anatrocco-
lo non vorrebbe fare del
male a nessuno, non Ci
impiega pero tanto a ca-
pire le intenzioni poco
promettenti di tutti | per-

g
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AMSTRAD CP!
5, aprivata
ment:;;rad di
un ‘U‘El‘ﬂ

toccata (e 5i_
molito piu colorato, @}
iu ve
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do non posso

fare a men
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sonaggi che incontra (un
roditore con il mortaio &
abbastanza esplicito), e
decide che non puo fare
a meno di difendersi, in-

fischiandosene della pro-
tezione animali, ma dop-
potutto anche lui avreb-
be diritto di un po' di pro-
tezione, dico bene?.

"Mi chiedo come si possa convertire un

E cosi quando un papero
decide di venire alle ma-
ni (alle zampe, nd-zoolo-
go) non si fa certo atten-
dere, ed eccolo sferrare
degli incredibili ceffoni a
destra e a manca. L'inte-
sita della sberla & pro-
porzionale alla pressione
del pulsante (nel senso
che piu a lungo tenete
premuto, piu intenso sa-
ra lo schiaffo, @ non che
piu forte schiacciate e
maggiori risultate ottene-
te! Per quanto le fabbri-
che costruttrici di joystick
lo aprrezzerebbero mol-
to, ndr).

Fortunanatamente perd
vi viene data la possibili-
ta di raccogliere strada
facendo delle armi sup-
plementari che vi facilite-
ranno nel vostro compito

mostri di meta e fine li-
vello.

Oltre a queste armi si
trovano anche dei pezzi
di cibo per reintegrare
I'energia perduta e, per i
piu avidi, anche dei teso-
ri che vi frutteranno un
bel gruzzoletto di punti.
A questo appunto non mi
rimane da aggiungere
che gli schermi da affron-
tare sono sei ambientati
in zone completamente
diverse, popolate dalle
piu svariate creature, la
prima sezione e la gia ci-
tata strada cittadina poi
si va in Giappone poi
nella jungla quindi...
(Non posso mica dirvi
tutto!).

e saranno fondamentali

gioco che fa perno sulla comicita e sul- . ;
specialmente contro |

| la possibilita di giocare in due, dimenti-
candosi completamente della seconda
le fondamentale opzione e, cosa ancora
piu irritante, realizzando | fondali con una manciata
di colori rendendo I'aspetto grafico raccapricciante.
Questo programma dovrebbe essere in lizza per la
palma di titolo peggio gestito dell’anno, ed & un ve-
ro peccato perché il programma & comunque diver-
tente e aveva tutte le basi per essere un piccolo ca-
polavoro".

PRESENTAZIONE 65%

Non c’é niente che lo Possa sollevare
dalla mediocrita, sia la confezione
sia la presentazione su schermo sur:u
prorpio misere,
GRAFICA 67%
Scnflsulz_inte. se s| esclude la sola
animazione del protagonista (la
sequenza di fine energia & un modello
di come sarebbe dovuto, e potuto,
essere).

_ SONORO 15%
Perfino il fruscio che fa ZAPP! mentre
lo leggete & qualche cosa di meglio
APPETIBILITA’ 85%,

L’!dea é_ molto divertente, 'innata
Simpatia del papero attira molta
curiosita.
LONGEVITA®’ 80%

Tutto sommato | seij differenti
schermi ci sono...

GLOBALE 72%

_ Dimenticatevi del coin.
Dlma:nticateul delle versiun': :F{Eﬁit
Dimenticatevi che sij dovrebbe .
giocare in due.
Giocate a Dynamite Dux e potrete
anche divertirvi,

T "Dopo aver visto le versioni a 16 bit
del programma ero rimasto particolar-
_ | mente colpito dalla carica umoristica
5,|| In stile fumetto che ne traspariva, pur-
__| troppo I'azione era un pochettino lenta
e mi auguravo che in questa versione la lacuna ve-
nisse colmata.

La cosa é puntualmente avvenuta, il gioco & piu ve-
loce e anche piu giocabile, PERO’ sono obbligato
ad aggliungere che manca completamente tutto
quello che caratterizzava le precedenti versioni. La
grafica @ a dir poco grezza e, oltretutto, scarsa-
mente colorata, gli sprites sono bruttini (eccetto,
forse, Il protagonista), e spesso sono addirittura
espansi (prendete Beppe Grillo, gonfiatelo fino a
farlo diventare Giuliano Ferrara, che fattezze po-
trebbe avere?). Per Il sonoro ho cercato invano di
alzare il volume del televisore nella speranza di tro-
v?ru uIn quaiche motivetto, magari anche stupido,
niente!"
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inalmente, dopo
mesi e mesi di in-
certezze e ansia e

ACTIVISION, cassetta e disco

F

arrivato tra noi Altered
Beast, conversione di uno
dei coin-op piu “particolari”
che si siano mai visti. In
sostanza la struttura base
e quella di un picchiaduro,
ma con la caratteristica
della trasformazione dei
personaggi in bestie semi-
umane ha attirato a sé un
sacco di gente smaniosa di
osservare un bel po' di
buona grafica.

Descriviamo la storia: il
giocatore (ed eventualmen-
le un amico se si gioca in
doppio) e un potente guer-

riero morio da tempo che
Giove ha deciso di far re-
suscitare per mandario ad
affrontare tra mille pericoli
il rapitore di sua figlia Ate-
na, uccidere il rapitore
stesso e tornare a casa
con la tizia. Il primo livello &

rap-
presentato da un simil-ci-
mitero pieno zeppo di non
morti dalle piu strane fog-
ge: ¢i sono cadaveri che
camminano con la testa in
mano, cadaveri che esplo-
dono vicino al giocatore e
strani tizi blu molto cattivi.
Come se non bastasse,
degli strani lupi attaccano
in branco capeggiati da un

lupo lampeggiante di bian-
co: colpendolo rilascera un
globo di energia che se
raccolto potenzia il gioca-
lore. Se vengono raccolli
tre globi ci si trasforma, nel
primo quadro, in un lupo
mannaro capace di dare

super-calcioni volanti pren-
dendo contemporanea-
mente fuoco. Altri nemici
simpatici sono delle specie
di schifezze attaccale a
delle ali e delizie del gene-
re. Una volta che tutti e
due i gicatori sono trasfor-
mati il nemico di fine qua-
dro (uno strano tizio alto il
doppio dei giocatori) si
degna di farsi ammazzare.
Nel secondo quadro am-
bientato... beh, e difficile
dirlo, trovianmo draghi che
si divertono ad attraversa-
re il quadro, strani mostri
gommosi che succhiano il
cervello e dei polli bizzarri.
In questo quadro ci si tra-
sforma in dragho e il nemi-
co... beh, & uno strano
ammasso d'occhi.

Successive peripezie ve-
dono il nostro eroe (0 i no-
stri eroi se si gioca in dop-
pio, ripeto) trasformarsi in
un orso dall'alito micidiale
che pietrifica la gente (sa-
ra mica la pubblicita di un
dentifricio?), un uomo-tigre
che NON affronta gl av-
versan con mosse di catch
e di nuovo un lupo manna-
ro per combattere il nemi-
co finale che & una specie
di rinoceronte a due zam-
pe che si diverte a caricare
la gente (LOAD "GEN-
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TE",8).

Detto questo avrete forse
capito che Altered Beast &
un gioco abbastanza diffici-
lotto: in effetti, sara difficile
finirlo in pochi giorni, per
non dire impossibile... In-
fatti, come nemmeno il piu
masochista dei commodo-
riani avrebbe mai immagi-
nato, NON S| PUO CON-
TINUARE quindi conviene
sempre giocare in doppio.
Anche qui c¢'é pero l'intop-
po: quando i lupi vengno
colpiti al coin-op rilasciano
tanti globi quanti sono i
giocatori, ovvero per chi
non conosce la matemati-
ca nei suoi piu profondi re-
cessi, un globo se si & da
soli e due se si gioca in
coppia. Nella versione C64
NO... Beh, non si pud ave-
re lutto nella vita. ..

= = F
— -

=

PRESENTAZIONE 51%
Sciocco multiload, Istruzioni
striminzite ma presentazione

su schermo generalmente

buona.
GRAFICA 65%
Colorata ma blocchettosa.
SONORO 56%
Martin non si & proprio
sprecato.
APPETIBILITA’ 77%

Il nome del coin-op & un
grosso richiamo.
LONGEVITA’ 50%

L’assurda difficolta e
Pimpossibilita di continuare
Sénza contare il multiload...

beh, vi sCoraggera un po’'.

GLOBALE 60%

Una scarsa conversione che
tra un paio di mesi non
ricordera pil nessuno.

Via S. Martino, 13 Tel. 02/99041332
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erry € un bambi-
none che coltiva
una sana passio-
ne per i funghi tri-
folati, special-
mente quando sono grandi
come case e nascosti nel-
le aree pil impensate del
globo, le quali, guarda ca-
so, sono popolate dai soliti
cattivoni che ce |I'hanno
con lui e le sue piccole
manie culinarie.

Fortunatamente il nostro
monellaccio si sottopone a
una durissima ginnastica
che metterebbe a dura
prova anche il caro vec-
chio Schwarzie, tanto per
fare qualche paragone:
sveglia alle quattro, cola-
zione a base di funghi, set-
te ore di yo-yo, un'ora alla
ricerca di funghi, pranzo a

7
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base di funghi, altre sette
ore di yo-yo, cena a base
di funghi, ultime tre ore di
yo-yo e, per finire, a letto a

mezzanotte. Di fronte a un
simile trattamento anti-lon-
gevita, per non dire di instu-
pidimento accelerato e con-
centrato, non possiamo di-
menticare la dieta suppletti-
va che segue insieme a
quella "funghestre": 365 pil-
lole di vitamine al giorno e
un litro di Fungorade tra una
yo-yoiata e l'altra per man-
tenere il fisico sempre ben
oliato e rispettare la famosa
legge che vieta il rumore nei
condomini (per le ricette di
vitamine, colazioni, bevande
varie, ecc. si rimanda al libro
"Terry de Terris- 53.917 piat-
ti a base di funghi”).

Abbiamo senz'altro capito il

segreto dell’'agilita, della
bravura e della stupidita
(soprattutto!) di questo
bizzarro ometto, ma anco-
ra non sappiamo niente
del gioco. Presto detto:

Terry deve attraversare
dodici scenari alla ricerca
di nonditemichenonavete-
capitocosa e deve difen-
dersi dai biechi guardiani
del momento impersonati,
a seconda dei casi, da
bruchi, lombrichi, fungoni
animati, altri mostri saltel-
lanti non meglio identificati
e chi piu ne ha piu ne met-
ta. Di positivo dobbiamo
notare che lo strenuo alle-
namento a cui si sottopo-
ne e utilissimo per distri-
carsi tra i vari ostacoli a fu-
ria di zompate degne di
un'olimpiade a gravita 0.3.
E siccome il povero Terry
non ha mai avuto tempo di




andare al lago a nuotare,
ecco che agli ostacoli logi-
camente deducibili dovete
aggiungere questo appa-
rentemente innocuo liqui-
do che sul protagonista ha
lo stesso effetto che avreb-
be la luce su un vampiro
(poetico, eh!).

Altri comuni ostacoli sono
le varie piattaforme so-
praelevate, piazzuole mo-
bili, funghi velenosi,
ascensori, gocce di acqua

che cadono dalle stalattiti,
ecc.

Naturalmente | maggiori
grattacapi verranno dai
nemici che, col crescere
dei livelli, diventano sem-
pre piu furbi e pio agili nel-
lo schivare il misero yo-yo.
Le movenze del nostro
Terry ricordano molto quel-
le dei fratellini Mario e
Luigi di coinoppiana me-
moria: in altre parole dove-
te controllare l'inerzia sia a
terra sia in aria, cosa che
riesce piuttosto istintiva-
mente. Ci vuole un pochi-
no di pratica, invece, per
fronteggiare I'effetto di rim-
balzo che Terry subisce
quando colpisce qualche
nemico, specialmente
guando gli spazi di mano-
vra sono stretti e si rischia
un bagno da un momento
all'altro. Per quanto riguar-
da i bonus, il nostro prota-
gonista pud guadagnare
vite extra, invulnerabilita o
super agilita semplice-
mente uccidendo i nemici
e cuccandosi i vari oggetti
che ogni tanto saltano fuo-
ri dai loro resti. Nella mag-
gior parte dei casi esce un
paracadute con una lette-
ra a caso fra quelle del
Suo0 nome: se riuscite a
prenderie tutte una per
una, potete andare avanti
sparati fregandovene di
tutti i nemici finché dura
l'invulnerabilita. Molto piu
raramente escono fuori dei
paracaduti, sempre da
prendere al volo, con una
delle lettere della parola
"extra”; il resto & owvio:
una vita in pio ai fortunati
mortali che riescono a me-

ritarla. Per la super agilita,
invece, bisognerebbe toc-
care prima che sia troppo
tardi degli anelli particolar-
mente lesti a scomparire,
quindi decisamente dispet-
tosi. Infine, saltando sopra
delle piazzole di roccia te-
nera potete mettervi in sac-
cocia dei sassi da scagliare
in circostanze speciali, da-
to il limitato numero a di-
sposizione, tenendo conto
che seguono una traiettoria
diversa da quella dello yo-
yo, e cioé parabolica. Nel

caso che nel livello comren-
te ci siano delle zone ri-
strette, bisogna uccidere
un determinato mostro e
cuccarsi la chiave a lui la-
sciata in custodia per poter
aprire la porta di accesso.
Una volta completato il li-
vello, naturalmente entro il
tempo limite, si entra in
una schermata bonus (rac-
colta di funghi senza nemi-
ci), prima di passare allo
scenario successivo. Cosa
aspettate ancora, Terry ha
bisogno di voi!

NTAZIONE 57%
Quasi inesistente: istruzioni
misteriose e niente schermate
ioco. Fortunatamente il
caricamento & abbastanza veloce e
non esiste multiload.
GRAFICA 74%

Non vincera nessun premio ma
rimane adatta a un simile genere.
SONORO 76%

Un motivo -Il-u:luttn un po’ ripetitivo

che ben si sp
B APPETIBILITA’ 84%

Vi cattura senza
o LONGEVITA’ 81%
E' vario, e anche abbastanza difficile
dalla terza fase in poi.

GLOBALE 82%

Un bel platform-game che ha sempre
qualcosa di nuovo da offrire.

problemi.
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ene, bene, bene,
e chi ha detto che
JR il cattivo dei

R0 o e g @

mpenri

RELINE, solo disco

| ﬁ“tﬁ;ﬁu”f@lﬁ

cio nel centro commerciale
di Dallas, e donne, tante tan-
te donne?

Oil Imperium vi da tutto que-
sto, tranne |le donne, per
quelle ripassate tra qualiche
anno.

Gli autori hanno voluto crea-
re un gioco che riflettesse al
meglio gli oscuri imbrogli
dell'alta finanza petrolifera,

cattivi televisivo, non ha adu-
latori @ fans? In fondo a chi
non piacerebbe avere mac-
chine grandiose e persona-
lizzate, un grande ranch in
cui vivere, uno stupendo uffi-

-ullll-'l'-. FHIRMEI TR
b pERTHRE 1
i L MLM' (! |E. 4=

con tutto cio che ne concer-
ne, a partire dai sabotatori di
pozzi (chiaramente pozzi di
petrolio, quelli ad acqua non
rendnnnl fino ad arrivare alle
spie infiltrate nelle ammini-
strazioni delle compagnie
avversarie.

Lo scopo del gioco & quello
di fare tanti soldi quanto piu
ne potete nel minor tempo
possibile, e prima che gli av-
versari riescano a scalzarvi
dal trono finanziario che fati-
cosamente vi siete riusciti a
creare.

Per far cio avrete molti mez-
zZi a disposizione, dagli
esperti che potranno consi-

mwmﬁmw

ik -

T ] it b l"II m

500 . D

gliarvi qual & il miglior terre-
no da acquistare, a vere e
proprie bande del crimine
organizzato per sabotare |
vostri avversari.
Logicamente quando una
delle compagnie petrolifere
entra in bancarotta ha chiu-
so definitivamente i battenti.
All'inizio del gioco potrete
scegliere il nome della vo-
stra compagnia fra i quattro
disponibili, e inoltre selezio-
nare in quale ufficio svolge-
rete il vostro compito finan-
ziario, anche in questo caso
avrete a disposizione quat-
tro uffici con relativa scriva-
nia, (vi assicuro che le scri-
vanie sono veramente belle,
altro che qui in redazionel!).
Dopodiche non vi resta altro
da fare che cominciare a
comprare; prima dovrete
acquistare la concessione
per poter trivellare in questa
0 in quella parte del mondo,
vi sono in tutto otto parti in
cui e possibile trovare pe-
trolio, a loro volta suddivise
in 24 sezioni in cui si pud
costruire un pozzo petroli-
fero.
Una volta fatto questo do-
vrete procurarvi una cister-
na per poter contenere il
trolio prodotto pronto per
a vendita.
Tutto questo sembra abba-
stanza facile, ma vi assicuro
che non lo e affatto, sara
necessario valutare bene le
spese da sostenere onde
evitare di rimanere senza
un soldo ancor prima di co-
minciare.
E' possibile valersi dell’'aiuto
di esperti per le rilevazioni
del terreno, di capi di can-
tiere per le trivellazioni, non-
ché di gangster o spie per
danneggiare le compagnie
avversarie, ma tutto cid co-
sta e non poco, percid state
attenti a come gestite il vo-
stro impero, e all'uso pro-
lungato dei criminali, po-
freppe portavi in tribunale e
in quel caso non c'é Perry
Mason che tenga.
Inutile avvisarvi che se voi
potete sabotare gli altri an-
che gli altri potranno fare lo
stesso con voi se comince-
rete ad essere troppo po-
tente.
Per agire in un mondo cosi
pieno di insidie, non dovrete
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far altro che sedervi alla
vostra scrivania, e dirigere
tutto da i, ogni giorno vi
troverete il giornale sul ta-

do uno dei vostri pozzi an- | |a vostra stessa vita.

dra a fuoco, a quel punto, | Buona fortuna dungue, e
sarete costretto a mettere in | ricordatevi "Il denaro non &
mostra il vostro coraggio ri- | tutto, ma l'unica cosa !" dal
schiando, se & neccessario | Vangelo secondo JR 14 8.

volo, e un computer (lo scher-
mo € quello dell’Amiga?!? ), vi
permettera qualsiasi operazio-
ne vi sembrera necessario in-
traprendere.

Dovrete muovervi solo quan-

Drive CIRCE per 64 ......Lire 259.000 Rty

« COMPATIBILE col 1541 « ROBUSTO P i
mobile SCHERMATO antidisturbo e ™ - -
* GARANZIA totale (ricambi e mano o Y.

d'opera) e Libretto di ISTRUZIONI
in italiano e Dischetto OMAGGIO
con programmi e copiatori TURBO.

Alcuni prezzi dal nostro listino:

v Commodore (& 64 Lire 290.000

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

* | prezzl Adportall sono comprensivi di LV.A.

Drive CIRCE per AMIGA ...... Lire 229.000

CIRCE Electronics s.r.l

Tel. 02/6427410

PUNTO VENDITA AL PUBBLICO: ¢ UltraCOMPATTO + Mobile in METALLO
e Peio Tects 516 whoT6s MILANG * Meccanica GIAPPONESE ¢ Presa PASSANTE per

collegare piu Drives in serie * Tempo di ACCESSO 3ms

* AFFIDABILISSIMO (vedi Commodore Computer Club N° 55)

Celeri spediziont In tulta ltalia a mezzo pacco postale assicurdfo, con pagamento contrassegno al postino + Lire 15.000 quale contributo spese
di spedizione. CIRCE Electronics s.r.l. - via Primo Maggio, 26 - Zona Indusiriale - 37012 BUSSBOLENGO (VR) = Per ordini telefonicl e/o
informazioni. telefonare allo 02/6427410. *Per ricevere il listino HARDWARE, inviare | propri datl insleme a Lire 1.300 in francobolli
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uando questo gio-
co & arrivato in re-
dazione mi trema-
vano le mani dal-
I'eccitazione, era-
no mesi che aspettavo di ve-
derlo, (dovete sapere che io
sono di Monza e la FORMU-

wr-
Bai .

sti un pilota Italiano, questo
Marchi mi sembra buono,
gran coraggio una buona tat-
tica @ una discreta strategia:
e quello che fa per me.

Ora devo trovare un buon
motore per la mia monopo-
sto; accidenti e questi sareb-
bero | prezzi per un motore di
formula 17 Ma voi siete pazzi

Wow! Gran cosa questo F.1 Mane
vincente e convincente, io ammetto di
essere un accanito tifoso delle Formula
Uno, ma sono convinto che il gioco pos-
sa piacere anche a chi non interessano

nager, av-

né le macchine né li simulazioni di questo tipo.
L'unico difetto che ho trovato & la parte arcade del

giro di pista, ma in fondo rende il

gioco ancor piu

originale. Credo che sara difficile staccarmi dal 64

per alcune settimane, o
vera la versione a 16-bit.

rlomeno finché non arri-
I'altro se con solo 8-bit

la Simulmondo a fatto tutto questo, cosa riuscira a
fare raddoppiandoli? Sicuramente quaicosa di
grande. Ok ragazzi continuate cosi!

LA UNO I'ho nel sangue), mi
immaginavo gia di vedere la
"MIA" macchina sfrecciare
su tutti i circuiti del mondia-
le, lasciando i giapponesi
della Mclaren di stucco.
Trenta secondi e gia il gioco
girava sul mio 64; dopo la
schermata iniziale con il lo-
go Simulmondo, eccomi fac-
cia a faccia con la Dbellissi-
ma presentazione; un tecni-
co con tanto di cuffia (che
vagamente ricorda Cesare
Fiorio) guarda il passaggio
dei bolidi, tra cui spicca I'im-
magine di una Ferrari da-
vanti a una Mclaren (vai Ca-
vallino!).

Dopodiché il nostro viaggio
in quello che viene definito
uno degli sport piu pericolosi
in assoluto ha inizio.
Cominciamo con la scelta
del pilota; sara perche il mio
amor patrio e piu forte della
ragione ma voglio a tutti co-
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io me lo costruisco! Vediamo
un po', otto cilindri, 5 valvole
12000 mph di potenza, ecco
il motore del futuro.

Ora non mi resta che sceglie-
re il telaio fra i tipi disponibili;
c'e ne sono parecchi ma me-
glio sceglierne uno con buo-
na tenuta di strada per evita-
re danni maggiori.

Il colore della vettura per me
deve essere necessariamen-
te Rosso (Maranello forever),
e credo che un ingegnere
possa bastare se attorniato
da una ventina di meccanici
ben affiatati.

Ok siamo pronti per il Gran
Premio del Brasile, la scelta
delle gomme, l'assetto della
vettura e via scendiamo in Fi-
sta per il nostro giro piu velo-
ce. Dunque quella delle pro-
ve e l'unica componente ar-
cade del gioco, ricorda vaga-

nager

= SIMULMONDO, solo disco

mente Pit Stop Il, e io ero
fortissimo, ma qui le marce
entrano con difficolta & diffi-
cile scalare, riuscire a tenere
In pista la vettura; per fortu-
na non ci sono le pre-quali-
fiche!

Va bene prepariamoci alla
corsa vera e propria; la mia
posizione sulla griglia di par-
tenza e al diciasettesimo po-
sto (cioé ultimo), ma giuro
che daro del filo da torcere
agli altri piloti del "Circus”.
Semaforo rosso... verde
Via!ll Senna scatta in testa,
come al solito la Pole-Posi-
tion era sua, mentre Marchi
cerca il recupero su Cheever
il suo avversario piu pros-
sSimo.

Dopo dieci giri ordino via ra-
dio al mio pilota di attaccare,
e in breve tempo si porta in
quindicesima posizione, sia




Certamente un gioco un po’ particolare,

| piacevole, ma forse troppo rivolto verso
. _|un genere ben preciso di pubblico. D’al-
¢z -|tronde la casa di Bologna ha promesso|
altre simulazioni a livello manageriale e

andando bene nonostante ; mare che la grafica che ci in-
abbia perso 39 secondi nei | troduce al gioco & di livello su-
confronti di Senna, il che si- | periore, non posso dire altret-
gnifica quasi 2 secondi a | tanto in alcune fasi del pro-

%”‘1 gramma (la scena della pre- e santinua su questi livelli riuscira a crears! una

)lamo ormai al trentaseiesi- | miazione & orribile), mentre
mo giro, e Marchi e risalito fi- | per cié che riguarda la gioca-
no alla tredicesima posizio- | bilita, il gioco non ha grossi di-
ne, grazie anche al ritiro di | fetti, certo & che gli amanti
Palmer ed Herbert, fra poco | delle simulazioni manageriali
dovrebbe entrare ai box, per | troveranno frustrante il mo-
un cambio veloce degli| mento della qualifi-

certa fama tra ?I amantl del glochi in cul la mente
e Il senso degli affarl devono essere piu pronti
che non Il dito sul pulsante del joystick. Tutto|
sommato un buon prodotto, ma se non vi interes- ||
sa la Formula Uno dategli un occhiata prima. |

pneumatici. ca, oltre alle diffi- ZIONE 8B2%
Oh no! Ha TUSD . ’f”ﬂtﬂfe- ro- | colta che si incon- Seo Ia nunf:IHnEfE:nT; molta soddisfazionea, in
ba da pazzi, non ci resta che | trano nel condurre ‘q:nnlpnnin le istruzioni sono complete, e le
lornare a casa, ma ci rifare- | la monoposto, non schermate iniziali molto belle.
mo a Imola. . c'e nemmeno |'o- GRAFICA 79% O N el
Come avrete capito il gioco | pzione per poter Molto efficace durante Ia n:;r?:“: "l': schermata
della Simulmondo & una | far correre il pilota numerose opzionl & FISPORE CCUL o tta molto
perfetia ricreazione del cam- | da solo durante le della premazion 1:.“‘““'
pionato di formula uno, certo | prove. SONORO 67% : 't |
che chi non e un appassio- | Un gioco niente sica che ci accompagna durante le sceite
nato di certi avvenimenti non | male, che assicura Li-.-.::il;.u lascia il posto I.:l L::In'lhu dei motori; era

A A : : inavita .
sara d accordo con me nel agli amanti del ge- APPETIBILITA’ 89%
dire che & molto avvincente | nere ore e ore di > re tutti | Gran Premi e interl
e coinvolgente. assicurato diverti- La possibilita di “:.r.:.-.pinn-tl...
L'idea di base a me pare | mento, in piu la LONGEVITA’ 92%
moito buona e Il tutto e stato | possibilita di gioca- __. vi terra incollati al video per molte ore.
realizzato tenendo conto del | re in due, lo rende GLOBALE 82%
tipo di emozioni che puo da- | unico nel suo ge- Tutto cid che realmente avviene nnll‘-mhln:t:t:nl
re assistere ad un Gran | nere. automobilismo viene qui fedelmente riprodolta,

Premio. una realizzazione decisamente affascinante.

Se posso sicuramente affer-
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soliti orrendi, rac-
capriccianti, visci-
di alieni sono tor-
nati per combi-
narne un‘altra: nel
loro delirio terrori-
stico doppiamente out-of-
this-world, perché al con-

MEETS THE BLASTERTRONS
PSYCLAPSE, cassetta e disco

mente e mentalmente per-
ché le possibilita di suc-
cesso della missione di
salvataggio dell'lcarus sia-
no due e non una. A parte
il vantaggio di non doversi
comprare uno specchio il
capitano Fizz (quale dei
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tempo alieno e pazzo,
fuori dal mondo, hanno
pensato bene di prendere
soggiorno nella stazione
spaziale Icarus per poi, in
un bellissimo atto d'amore
verso la melanina, lan-
ciarsi a velocita-warp ver-
so il sole. Ma arriva un
cavaliere libero e sel-
vaggio...

Il coraggiosissimo capita-
no Fizz viene spedito a
bordo dell'lcarus con cari-
chi di olio abbronzante e
un ombrellone per godersi
il benefico effetto dei raggi
ultravioletti; e invece no,
stavo scherzando: il succi-
tato viene addirittura
"CLONATO", cioe total-
mente replicato material-

R T i e e
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due?)e sicuramente rin-
francato dalla collaborazio-
ne fianco-a-fianco, gemel-
lo o alter-ego che sia. E
che razza di videogame
sara mai con due protago-
nisti che sono poi uno?Se
stavate gia pensando di
dover creare effetti di nfra-
zione con specchi o speri-
mentare I'ubiquita, sappia-
te che Captain Fizz e un
normalissimo Gauntlet con
uno schermo diviso in due
parti in ognuna delle quali
agisce il nspettivo clone del
capitano. Lo schema di
gioco e classicissimo, con
visione dall'alto nelle due
rispettive inquadrature e
scorrimento in otto direzio-
ni che segue il verso di
percorrenza del/i perso-

naggio/i. Dell'intera mappa
viene inquadrata soltanto
la sezione di labirinto in
cui si trova il giocatore. I
gioco propone tutta una
serie di "features” che
rientrano nei canoni del
genere labirintico e in
quelli del soggetto fanta-
scientifico, vale a dire bar-
riere di energia, codici a
sequenze di colore, porte
chiuse che vanno apere,
porte aperte che vanno
chiuse, porte aperte che
vanno aperte...ehm, devo
aver perso il filo, eppoi va-
lori dell'energia, della con-
dizione fisica, dei danneg-
giamenti che salgono e
scendono. Gli sprites del
gioco sono i piu piccoli che
abbia visto in vita mia:
quando ho caricato Ca-

ptain Fizz pensavo che |l
video fosse stato attaccato
dalle tarme e invece erano
le sagome che animavano
il gioco. Questa & stata
una scelta dei programma-
tori che hanno pensato di
lasciar perdere i fronzoli
grafici per concentrare tut-
to sull'intensita di gioco, e
usare la memoria del C-64
per proporre varieta e velo-
cita. | Blastertrons, anche
loro lillipuziani gruppi di pi-
xels che si potrebbero con-
tare su una mano, scatta-
no a destra e a manca e
siccome sono vostri nemici
cercheranno di contrastarvi
(piccolo omaggio a mon-
sieur La Palisse)con la loro
rapidita ma dovranno an-
che guardarsi dalle vostre
raffiche di proiettili-laser.

e m— —

'PRESENTAZIONE 45%
C’e subito una sensazione di

squallido...
GRAFICA 21%

E'una chiara scelta dei programmatori.

SONORO 34%

Della serie:"Ronza che ti passa.”

APPETIBILITA’ 35%

Sl inizia a giocare...
LONGEVITA’ 22%

-.@ si finisce dopo una trentina di
secondi.

GLOBALE 31%

Sconsigliato prima ai miopi, poi a tutti
gli altri.




e avete visitato le
sale-gioco negli
ultimi anni avrete
probabilmente vi-
sto e giocato uno dei gio-
chi automobilistici piu caldi
in circolazione: Continen-
tal Circus, della Taito.
La principale innovazione
introdotta in questa mac-
china da bar & stata il 3D
stereoscopico, con lo
schermo da guardare at-
traverso un paio di speciali
lenti a cristalli liquidi. Per
la home-version non di-
sporrete di simili aggeqqi
ma in ogni caso il gioco si
presenta identico a quello
da bar. Nella vostra su-
perveloce macchina di
Formula Uno dovete cor-
rere su vari tracciati, cer-
cando di raggiungere i
“check-point” entro il tem-
po limite.
Naturalmente, non siete
I'unica macchina in pista:
ci sono infatti anche le

= -
= i

macchine governate dal
computer e uneventuale
collisione con le suddette
fara fumare il vostro moto-
re. La segnaletica ai bordi
della strada avra lo stesso
effetto in caso di urto e se
non raggiungete in tempo i
box la macchina prendera
fuoco ed esplodera.

Se la macchina sta fuman-
do (nocivo per la sua salu-
te, gh, gh, gh) e subisce un
secondo urto diventera in-
governabile e scoppiera in
una ridda di globi di fuoco.
Per miracolo questo non
causera la vostra morte
ma, dovendo riacquistare
accelerazione da fermo,
frenera il vostro slancio.

Le gare iniziano in Brasile
e dovrete correre su otto
tracciati di tutto il mondo,
con gran finale in Giappo-
ne. Nelle piste pit avanza-
te un ulteriore pericolo &
costituito dalle tempeste di
pioggia che renderanno la

Era un gran divertimento In sala
giochi sB:oclalmanta con Il 3D ste-
reoscopico che accresceva l'ecci-
tazione. Anche se ovviamente tut-
to questo manca nella versione

da
bene,

casalinga, la velocita e I'azione additiva del
coin-op sono state mantenute. Tecnicamente
la conversione & abbastanza veloce ma man-
cano | fronzoli grafici: sono rimasto In parti-
colar modo deluso dal deboli effettl del fumo
e delle esplosionl. La guida in sé stessa non
e pol cosi realistica — quando sl svoita non
c’e neanche bisogno di rallentare a meno
che si stia affrontando una curva proprio
stretta — su percorsl tortuosi come Monaco
sl puo addirittura usare I'erba come scorcia-
toia! In realta sono Il ritmo e la semplicita
dell’azione che acchiappano e fanno conti-
nuare a giocare. Sfortunatamente ho trovato
un po' troppo semplice completare | primi
circuiti e le cose non sl fanno poi cosi diffici-
li neppure neil livelli successivl.

Convertire un altro gioco automobilisti-
co la cul unica peculiarita al bar era Il
treddi sarebbe potuta sembrare un’idea
stupida. Ma se il gioco non & affatto ori-
ginale, & comunque programmato abba-

stanza bene da essere sia attraente sia divertente
giocare. La parte "extended" del

loco funziona
fornendo un piacevole diversivo al tracciati

piuttosto lunghi che hanno poche variazioni. Il gio-
co & molto veloce e sicuramente vale il suo prezzo:
tutto sommato una conversione competente che
assicurera ore di divertimento.

strada scivolosa. La quali-
ficazione ai circuiti avanza-
ti @ legata al completamen-
to del tracciato entro il tem-
po limite e al superamento
delle macchine del compu-
ter, cosa che fara migliora-
re il vostro "rank”, cioé la
vostra posizione sulla gri-

glia di partenza. Se non
riuscirete nell'intento, per-
derete uno dei quattro cre-
diti a disposizione.

E allora piede sull'accele-
ratore @€ mano al cambio
per essere i primi a sfilare
davanti all'agognata ban-
diera a scacchi!
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a pallacanestro &
probabilmente
uno degli sport
piu diffusi e se-
guiti, contando milioni di
praticanti in tutte le parti
del mondo. Quello che ha
consentito un cosi grande
sviluppo di questo gioco di
squadra e la relativa sem-
plicita di applicazione, ol-
tre che la sua immedia-
tezza.
Sara forse per questo che
il Basket, come attestano
numerosi graffiti, trova le
sue origini addirittura nel-
'alta eta paleolitica, pare
che i nostri antenati lo gio-
cassero con le wuova di
pterodattilo che lanciavano
dentro apposite otr di pel-
le, ai vincitori andava una
pella frittatona, gh scontfit-
ti... Come diceva Darwin:
“"Che la natura faccia il suo
corso!”.
Al giorno d'oggi invece la
pallacanestro ha assunto
valori mistici, se non addi-
rnttura religiosi. In questa

'.-'ﬁlltu
“E Manscen - I
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SPORTTIME/MIND-
SCAPE, disco

ottica vanno wisti i frequenti
lanci propiziatori di moneti-
ne sul campo da parte del
pubblico, o le dita medie
delle mani alzate in cielo
dai giocatori in segno di
vittoria; insomma, dopo
millenni di evoluzione,
quello che sicuramente
non si pud negare & il pro-
gresso...

Tralasciando comunque
questi rituali di vita quoti-
diana torniamo al program-
ma, che, se non altro, e al-
meno pil innocuo.

E' sufficiente dare un’oc-
chiata al manuale per ac-
corgersi immediatamente
di come non siamo di fron-
te alla solita simulazione
“indossa le scarpe e vai",
infatti con la sigla OMNY-
PLAY si vuole (E si vorra)
definire tutta una serie di
prodotti in cui la parte dina-
mica non e che l'ultimo
stadio di un lavoro d'equi-
pe che vi vedra impegnati
nei panni del presidente
della squadra, del prepara-
tore atletico, dell'uomo di

CALIFORNIA =
06 °'" %%
1.1
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quelio che passa il conven-

mercato, dell'allenatore e
quindi dei giocatori.

Il primo menu presenta gia
una bella sorpresa: "Ma
quante belle opzioni che ci
sono, interessante...”, gia
peccato perd che non sia-
no disponibili. Lo saran-
no(?) in futuro, e non credo

to accedendo alla lega per-
sonale della Sportime, il
menu consente di consul-
tare tutti i risultati prece-
denti oltre che il bilancio e
la classifica. A queste va
aggiunta la possibilita di
migliorare la propria forma-
zione o mandandola in riti-

gratuitamente. ..
Con un po’ di sconforto ci
si accontenta allora di

ro per un allenamento in-
tensivo 0 acquistando delle
nuove leve dalle categorie
inferiori, tutto questo per

IS "Mi basta leggere o sentire il nome Spor-
=t ¥ |time per provare dei brividi. Vengo Inevi-
"~ |tabilmente assalito dall'immagine indele-
A 176~ | bile di tutta una serie di realizzazionl I
~“wd=-| cul denominatore comune & la grafica
grezza, la giocabilita non eccessiva e un complesso

sistema di opzioni. Celato sotto la sigla OMNY-PLAY
c'e il solito programma che avete gia visto cento
volte. Se vi & piaciuto il calcio o I'hockey o tutte le
altre discipline non ne rimarrete delusi. Se la sola
idea, come accade a me, vi ghiaccia Il sangue nelle
vene lasciate veramente perdere".

lr+::£|r4ar la prospettiva. A parte questo, il programma

F-

"La cosa che piu mi ha infastidito del
programma é il fatto dl non essere altro
che la base su cui installare tutti prossi-
mi dischi aggiuntivi, fra cui cl sara an-
che l'interessante possibilita di modifi-

<2
]
J"ﬂi-.}\hft
‘ !

non mi & dispiaciuto piu di tanto. Come simulazione
non é stupefacente, ma la componenente manage-
riale aggiunge un bel po’ di profondita, come anche
le interviste pre-partita.”




quanto ve lo permette la
vostra situazione patrimo-
niale.

Ad ogni modo avvicinia-
moci al campo di gioco,
prima perd dovete deci-
dere se prendervi anche
I'onere di fare I'allenatore,
l'incarico & molto delicato,
ma pud dare le sue soddi-
sfazioni. Mentre siete ne-
gli spogliatoi per prepa-
rarvi all'incontro il pro-
gramma prevede anche
un diversivo che consiste
nell'assistere ad alcune
interviste dei telecronisti
della Sportime, ad ogni
modo se scalpitate dalla
voglia di entrare in azione
potete interromperli pre-
mendo un tasto (Non
preoccupatevi che non si
offendono, ci sono abi-
tuati).

Tocca quindi all'allenatore
scegliere gli schemi piu
adatti e confermare la for-
mazione, 0 inserire delle
riserve, da mandare in
campo.

Il pubblico & tutto in piedi
per salutare il vostro in-
gresso, mi raccomando
dateci dentro!

- PRESENTAZIONE 79%
- Confezione adeguata o
per la presa in gire nel menu
- GRAFICA 75%
‘hlll.lhlmmh riguarda

partita effettiva, piu

SONORO 70%
Indubblamente ripetitivo,
d’altronde come non lo
APPETIBILITA’ 82%
propria squadra vincere il

 LONGEVITA' 80%

mmaginatevi due
grosi ragazzoni che
si rincorrono su di
una arena ghiaccia-
ta, sbattendosi uno
dentro l'altro nel tentativo
di schiaffare un oggetto
nella rete dell'avversario e
avrete Skateball — una

versione futuristica e molto
pil violenta dell’lhockey su
hiaccio.

i gioca contro un avver-

sario umano o uno control-
lato dal computer, sce-
gliendo tre giocatori per la
propria squadra (ognuno
con le sue caratteristiche).
Eccetto il portiere, solo un
giocatore per volta prende
parte alla gara. Gli altri
servono per quando que-
sto viene "sbattuto fuor”
cadendo in un buco o infil-
zandosi contro un globo
aculeato o incappando in
una delle altre innumere-
voli trappole mortali.
Il percorso ghiacciato
scorre orizzontalmente, e
un radar lo mostra nella
sua completezza insieme
alle posizioni relative dei
giocatori. Quando una
squadra ha segnato cin-
que goal, si passa al suc-
cessivo dei sempre piu pe-
ricolosi 99 livelli. Perdete
tutti e tre gli uomini e il gio-
co é finito, con cinque reti
extra assegnate come bo-
nus al vostro avversario.

UBI SOFT| lcassetta o disco

Mi ricordo di
jlquando ho
giocato que-
sta roba su

Spectrum
(Aaaaaaagh!), secoll fa,
e quindi mi sono sorpre-
so abbastanza nel vede-
re che la versione per 64
ha impiegato tanto tem-
po per uscire. Sfortuna-
tamente non & che sia
valsa molto la pena di
stare ad aspettaria. An-
che se & stata mantenu-
ta la semplice giocabilita
della versione Spe-
ctrum, & rovinata dalla
semplicita eccessiva
della grafica; sprites or-
rendamente animati,
fondali Insulsi e un ra-
dar decisamente troppo
piccolo.

~ L H

L’azione semplice di Skateball, limitata a
Al| una corsa a perdifiato verso la porta, ini-
zialmente & affascinante, ma alla lunga
troppo noiosa. Le partite a due sono pa-
recchio piu divertenti, ma tendono a ter-

minare troppo presto a causa della rapida perdita
delle vite a disposizione. Nelle partite in solitaria,
invece, ¢'é piu incentivo a progredire per vedere
come sono | livelll successivi, che sono pieni zeppi
di trappole complicate.

FHESENTAZIGHE 56%
Menu ridicoli, ancl'fa se con
sufficienti nplmﬂni.
GRAF'IOA 30%

Sprites incasinati, fondali loffi.

NORO 38%

Musicheta semplice O effetti scarsi.

PETIBILITA’ 48%

La struttura semplice ha un qualche
fascinoO...
36%

ONGEVITA’ 2
maL:Iivanta subito ripetitiva.
GLOBALE 41:5‘%| ‘
t di gran ung
i pra;z:‘::a; 1:mplica.

Zzap! Novembre 89 33




Un‘azione ottimi-
‘ Gsta e meglio di un

pensiero pessimi-
sta": questo e il credo dei
soldati verdi di Greenpea-
ce, una delle piu attive as-
sociazioni ecologiche dei
nostri tempi.
La gamma di missioni di
salvataggio di cui si occu-
pa e attualmente molto va-
sta e va dalla protezione di
balene, foche e canguri al-
la lotta contro l'inquina-
mento da radiazioni e altre
sostanze nocive.
In questa raccolta sono in-
cluse sei tipiche missioni
da difensori della natura
pil una settima raggiungi-
bile solo dopo aver vinto
tutte le precedenti e signifi-
cante un'ipotetica vittoria
contro il mondo malvagio e
inquinatore.
Le opzioni sono solo due:
provare una missione a
scopo di pratica o giocare
a tutta la sequela in un or-
dine a scelta, con il lieto fi-
ne sempre per ultimo. Ma
vediamo in dettaglio le va-
rie missioni.

BLOCCO DI TUBAZIONI
DI ACQUA RADIOATTIVA
Il soldato verde in questio-
ne ha appena individuato
una piattaforma nucleare
tra le acque e ora deve

MICROSTYLE, disco

cercare le tubazioni di sca-
rico e bloccarle per sem-
pre. | tubi sono nascosti
tra le rocce marine e la ri-
cerca @ solo una piccola
parte dell'impresa, visto
che l'acqua & piena di
creature marine radioattive
e quindi poco simpatiche.
Molto stranamente voi
controllate un delfino che
a sua volta guida il som-

*IFE

mozzatore negli abissi tra
calamari e meduse cercan-
do di evitargli brutali contatti.
Una volta trovata una delle
quattro tubazioni non avete
che da prendere il vostro gi-
gantesco tappo di sughero
(beh, forse avrete qual-
cos’altro) e bloccarla ben
bene.

CATTURA DELLE NAVI
CON MATERIALI

c. 00 HIE.I-M _EI1FF1I.'.':-}:-:-:-:}>:
SCORE 0000008 LIUES N6 TIAE .

S

RADIOATTIVI
Stavolta siete a bordo di
un gommone e dovete ab-
bordare una nave che sta
scaricando in mare bidoni
pieni di materiale radioatti-
vO senza riguardo per la
vita marina. La nave ha tre
torrette ad argano per sol-
levare | vari bidoni, piu ov-
viamente un equipaggio
deciso a buttarvi nelle
acque che tanto protegge-
te. E cosi mentre voi cer-
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cate di raggiungere e
smantellare le gru, loro, gli
inquinatori, vi buttano ad-
dosso di tutto, compresi |
bidoni radioattivi e, come
se non bastasse vi spaz-
zano via con getti potentis-
simi di acqua sparati da
idranti che in teoria servi-
rebbero a pulire il ponte
(ah!, la fantasia umanal).

CAMPAGNA DI
SALVATAGGIO BALENE
Sempre piu incredibile:
stavolta controllate un'orca
che deve sparare getti d'a-
cqua a dei tasselli invisibili
per fare apparire un bel

cartello con scritto: "salvia-
mo le balene”. | nemici,
molto numerosi, cercano
continuamente di arpionar-
vi e cancellano i tasselli fa-
ticosamente colorati se i
colpite per sbaglio. Per
fortuna se beccate un
gommone di Greenpeace
che passa ogni tanto otte-
nete l'effetto opposto, e
cioe fate apparire altri tas-
selli nella sua scia. Il gioco
& strutturalmente un clone
di Breakout, anche se ab-
bastanza alla lontana, e ri-
chiede un notevole fondo-
schiena per non parlare di

ah ‘h‘\::

CLEFT UG
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tanta pazienza.
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FERMIAMO
LE PIOGGE ACIDE!

bile con I'ecologo che deve
salire sulle quattro ciminie-
re di una fabbrica e com-
porre la scritta "stop acid
rain" prendendo a una a
una le lettere dal gommo-
ne ed evitando i soliti ne-
mici sottoforma di nuvole
acide, camion e operai. Le
ciminiere sono corredate di
scala a pioli, ma il nostro
amico verde dovra in piu di
un'occasione improvvisarsi
acrobata e spostarsi da
una all'altra, stavolta senza
scale o reti di protezione!

DIFESA DELLO
STRATO DI OZONO
L'inquinamento atmosferi-
co sta gradualmente di-
struggendo lo strato di
ozono presente nell'atmo-
sfera terrestre che e l'unico
baluardo alle radiazioni ul-
traviolette provenienti dal
sole. In questo caso sia-
mo al polo e dobbiamo di-
struggere tutte le bombo-
lette spray che attaccano il
cielo prima che le radiazio-
ni contaminino gli animali e
li rendano ostili. Fin qui po-
co 0 niente da eccepire ma
non abbiamo ancora detto
la cosa pit importante: la
lotta & a palle di neve (in

fondo siamo tutti bambini,
vero?).

CAMPAGNA
PRO FOCHE

Ed ecco la missione a mio
parere piu carina e diver-
tente: si tratta di vagare
per lastroni di ghiaccio fissi
0 semoventi e cospargere
le fochine di tintura verde
in modo da rendere le loro
pelli senza valore per gli
avidi cacciatori; tutto som-
mato meglio una foca
sporca che una morta. |
pericoli sono costituiti so-
prattutto dai gia citati la-
stroni, ma non Si possono
dimenticare i sottomarini
nucleari che sparano
proiettili alla cieca e le zo-
ne di ghiaccio sottile dove
ogni indugio e un bagno
gelido e mortale.

IL "GUERRIERO
DELL'ARCOBALENOQO"
La fase finale somiglia a
quella delle balene, poiche
bisogna colorare un poster
raffigurante un mondo fi-
nalmente verde cercando
di non colpire i soliti og-
getti ostili che vogliono
gettare ai rovi parte del vo-

stro lavoro.

Piccolo ritorno nel plausi-

Accidenti, ma cosa mi tocca soppor-

PRESENTAZIONE 71%

. le che si
oluminoso manua i L

- a molto su
tare! Che la Microprose, produttrice e

di classici come Stealth fighter e Pi-
rates, sl metta a fare un gioco muiti-
missione che potrebbe anche chia-
marsi Epyx’'s ecologic games puo anche andare;
ma se si mette anche a farlo tanto infantile e fine a
sé stesso allora comincio a scocciarmi. Lungi da
me I'idea di criticare le imprese dei vari membri di
Greenpeace, solo che trasportarle in un videogio-
co ha dato ben pochi risultati degni di nota e quel-
lo che rimane &, alla fin fine, una compilation di
giochinl abbastanza originall ed educativi ma
piuttosto semplicl. | miel ossequi per questo ten-
tativo di sensibilizzazione delle masse, ma ci vuol
altro per fare un bel gioco. E pensare che sulla
confezione & scritto: "gioco per adulti”; non lo &
in nessuno del due sensl.

e molto meno sul programma.

GRAFICA 73%

Mediamente sopra la media (s
il gioco di parnl:].
SONORO 68%

Niente di nuovo softt

APPETIBILITA’

cusate

o il VIC.
72%
missione riesce anche a
‘orendere’.
LOHEEUITA' 60%
credo che vi imbrigliera molto a
jungo, tanto @ infantile.

GLOBALE 64%

tenzioni erano buone... (ecco,
solo quellel).

Qualche

Le in
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LASENSAZIONALE
CONVERSIONE DA COIN-OP!

7 C64 Cass. L. 15.000
064 Disk L. 18.000 - AMSTRAD Cass. L. 15.000
ATARI ST L. 39.000 - AMIGA L. 39.000 - SPECTRUM L. 15.000




TENGEN/DOMARK, cassetta

nus mo-
netario
non pri-
ma pero
di aver fatto dovutamente
"cantare"” il prigioniero con
una robusta smanettata.

Quando si hanno abba-
stanza soldi, ci si puo re-
care allo "Speed Shop”
dove si possono acquista-
re cose utili del tipo freni
migliori, accelerazione tur-
bo e una pistola con cui

#1 Attenzione, se spara-

'€ a qualche innocen-

te, gli andate addosso
o fate un incidente in
generale vi verra assegna-
to un punto di demerito.
Dieci punti di demerito e
verrete immediatamente
silurati.
Andando in giro per la va-
sta citta noterete anche
cose tipo sacchi e ciam-
belle: raccoglieteli e avrete
rispettivamente soldi e |

vete mai sognato di

diventare un poli-

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

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

Ogni tanto perd prima che
possiate uscire dalla sta-
zione e scorrazzare, il vo-
stro capo vi consegnera un
foglio su cui ci sono i dati
di un pericoloso malvivente
in circolazione. Se riuscire-
te a catturarlo oltre a riem-
pire la vostra quota di tra-
sgressoni giornalieri potrete
avere un sostanzioso bo-

fermare energicamente i | tempo.

malviventi in genere.

. Odio vedere una conversione da coin-

\ & op quando non conosco il coin-op stes-
< b | so! Beh, conversione o no APB é realiz-
i zato tecnicamente bene fatta eccezione

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

Il problema & che il gioco secondo me non & nean-
che poi 'sto gran che: I'azione & decisamente mono-
tona e spesso cl si perde andando In giro per cerca-
re questo o quel criminale. Come se non bastasse e
troppo difficile ed & una vera impresa non spata-
sciarsl ognl due per tre contro un auto/albero/muro
(cancellare le voci che non interessano). Non frain-
tendetemi, la versione Amstrad non ha nulla a che
invidiare alla versione C64, solo io odio il gioco. Do-
potutto, de gustibus non est eccetera, vero?

PRESEHTAZIONE
Pessimo multiload e I:t?t:lajnl
scarse.
PR i o mcin
efinita, in general
molto bella, § i
SON sn croll fluido.

Una povera musichetta dij

(non & Maria, Stefano, Whittaker

e lasciami in

o H,,APPETIBI“TA' 64%

n simpatica fa Sempre bene
LONGEVITA’ 589, =

--Ma il multiload uccide,

GLOBALE 649%
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opo il non pro-
prio recente
fiasco di I/ n-
diana Jones
and the Te m-
ple of Doom, la Tiertex ni-
prova sempre con il caro
vecchio Indy, questa volta
alla sua terza (sembra
purtroppo anche l'ultima)
apparizione cinematografi-
ca. Indiana Jones and the
Last Crusade segue quasi
pari-passo la trama dell'o-
| monimo film pur non inse-
| rendo la quasi-vitale figura
| del padre presente nella

discorso fatto pev
tranne ovvia

mazio

scossoni 09
.ltnp-ﬂlntlnn
stato sprem
presenta una de
tema
i effetti son
d.;-ﬂnlﬂvln un buon

jspirato a un

v
2 PP Y .
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US GOLD/TIERTEX,

mente quel pezxo

ne & ﬁﬂ“ﬂ““““ e lo

lo un paio
dello :P:m“ "'.“
u .
“::'. versione del
film non
conduttore :ﬂ"“.mm. In
prodotto
bellissimo film.

cassetta

pellicola, e comincia con il
giovin Indy (anche se nelle
versioni otto-bit lo sprite e
lo stesso Indy adulto) im-
pegnato a cercare la Croce
di Coronado in un dedalo
di caverne. Purtroppo per
lui, nelle caverne vi sono
anche dei dannatissimi av-
venturieri che non esite-
ranno a far ftuori il nostro
eroe a colpi di pistola e
coltello. In questo quadro
Indy ha anche la possibilita
di raccogliere una frusta
per sistemare i piu insi-
stenti (grande scemata:
ogni frusta rac-
colta equivale

sFIEc l HU“ a cil Ique Gﬂlpl
o stesso m
Vale P’ﬂ‘“lﬂ.lﬂ- i iy

ste andassero

)
o
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|
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i

beh, meglio che non

ora joco vero &
-:I?nh- i pmgrlmm-tnﬂ avessero

smesso di converti

AMSTRAD/SPECTH UM
PRESENTAZIONE 719%
Cnl:ifezi?ne ricca, multiload discreto
e il solito mucchietto di opzioni in
ambo le versioni.

. GRAFICA 68/78%
U Spectrum nec !
monocromatica maf::::z:;?;?s;;

Amstrad altrettanto ma si poteva
fare molto di piu.

Nel ffm’:?egi Egj:etu

APPETIBILITA’ 75%
e gt 11X,

potrebbe sc:::";ag:i:::jmnad

GLOBALE 69/729

Non eccessivamente be
andare bene, Proy

0 ma puo
atelo.




a carica!) e di raccoglie-
re una torcia per mi-
gliorare l'illuminazione
della caverna.
Superata questa non
troppo difficile sezione
Indy si ritrovera cosi sul
tetto di un treno in cor-
sa occupato ad evitare |
soliti malintenzionati e
alcuni animali (il treno
infatti @ quello di un cir-
co). Pil tardi (come eta
e come quadro) trove-
remo indiana in una se-
rie di sotterranei a Ve-
nezia alla ricerca di un
mitico scudo che gli
permettera di ritrovare il
Sacro Gral. In questi
sotterranei Indy dovra
stare attento a inezie
quali super-toponi mu-
tanti, pozze dacqua e
degli strani lampi (io in-
vece in Indy — The
Graphic Adventure —
devo affrontare sempre
nello stesso luogo pro-
blemi fatti di grate che
non si vogliono aprire,
lastre scivolose, ganci
di pirati e un Indiana Jo-
nes particolarmente do-
tato per l'umorismo,
dannazione!). Successi-
ve sezioni vedono il no-
stro eroe alle prese con
nazisti incavolati, Zep-
pelin, trappole e altre
diavolerie.

La versione C64 e stata
recensita sul numero
scorso dal sottoscritto e
si @ dimostrata una si-
mil-fetecchia confer-
mando la triste fama
che la Tiertex si porta
dietro, ora perd semi-
cancellata da Strider.
Le due versioni Spe-
ctrum e Amstrad sem-
brano essere decisa-
mente meglio, ma per
ulteriori chiarimenti leg-
getevi i commenti.

B 155 50ND 0077

AR LN

DOMARK, cassetta

nche |I'Amstrad fi-
nalmente puo go-
dere di questa con-
versione che ripren-
de lo spirito dell'ultima fatica di
James Bond, I'agente 007.
Timothy Dalton, non per tutli
all'altezza del ruolo (si rimpian-
%% sempre |'eccezionale Sean
nnery) veste i panni di un

sto nel film tutte le parti del vi-

deogioco. Ma andiamo con or-
dine.

All'inizio dovete correre all'in-
seguimento di Sanchez a bor-
do del vostro elicottero. Poi vi
ritroverete a piedi muniti di pi-
stola per uccidere gli scagnoz-
zi del "droghiere”.

Arrivati a concludere anche
questa scena, verrete calati
dall'elicottero per mezzo di

Rambo agente segreto che,
per vendetta, decide di agire
tutto solo soletto contro un
certo Sanchez, personaggio
scaltro quanto potentissimo
detentore del monopolio in-
ternazionale del commercio
di droga.

Il film, per quanto curato dal
punto di vista tecnico, I'ho
trovato piuttosto violento e
poco James Bondiano, ma
devo ammettere che ho rivi-

una fune e il vostro scopo &
quello di arrivare sull'aereo di

'idrovolante di Sanchez. Bon-
d sembra perduto... no! Un
momento... Una fiocinata nel
punto giusto trasforma 'arpio-
ne e il fucile in un trapezio per
fare sci nautico! Bel colpo,
James.

E siamo alla fase finale. Sco-
perta e distrutta la fabbrica di
droga, Bond deve impedire
ai camion di Sanchez di var-
care il confine con la "merce”.
Un inseguimento a fitao so-
speso che porera finalmente
alla conclusione del gioco.
Insomma una serie di sotlo-
giochi piuttosto complessi da

estire e finire.

ome per le altre versioni,
anche questa richiede parec-
chie partite prima di finire solo
la prima sezione, e ai non ap-
passionati questo potrebbe
stancare.

Lo scrolling & piuttosto fluido

e i colori sono ben scelti,

optando su una dominante di
iallo.

e collisioni sono a volte un
po' inaspetiate, soprattutto
quando si finisce contro una
casa, ma in generale il gioco
& ben realizzato.

La difficolta potrebbe demora-
lizzarvi, ma il multievento po-
tra riuscire a coinvolgervi, so-
prattutto se avete visto il film.,

Se cercate un gioco vario an-
che se non eccezionale, Li-
cence To kill potrebbe essere
quello che fa per voi. Buon in-
seguimento!

PRESENTAZIONE 60%
Scatoletta di plastica con la
casselta, niente posterino (come
invece si trovava nella versione 64),
istruzioni anche in italiano ma &

meglio evitare di leggerie!

GRAFICA 68%

Sprite colorati, buona fluidita e
Qquaiche volta collisioni inaspettate,

ma in definitiva buona.

SONORO 65%

La musichetta d'intervallo fra una

scena o l'alra o dopo la perdita di
una delle tre vite ed effetti sonori

Sanchez per bloc-
carlo e mettere fine
al suo contrab-
bando. |

E invece niente,
Bond questa volta e
in acqua e deve di-
fendersi da cattivissi-
mi sommozzatori
che tentano di fargli
la pelle. Ma ecco
che nel bel mezzo
della nuotatina arriva

adeguati.

APPETIBILITA' 75%

Se avete visto il film sarete
appassionati dal gioco e le sezioni
sono piuttosto varie per culi vi
potranno subito coinvolgere...

LONGEVITA' 65%

- ma bisogna dire che non & troppo
facile risolverle @ questo potrebbe
demoralizzare | meno esperti.

GLOBALE 68%

decisione.
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Se superate il primo impatto e siete

coinvolti dalla trama, Licence To Kill |
non vi deluderd. Comunque

guardatelo prima di prendere una







THE LEADER
OF THE PACK...

.. IS PROUD TO PRESENT




After conquering
the world of pop *
p music, Michael
Jackson clannelled his
energy and talent into
making hris firk flm. Now (VK3
. Gold present the hgme computer
version of that film, endorsed by
the Superstar himsélf. Feel the

rhythm in Club 30, transform into
«a faturistic silver robot and
ultimately beat the drug peddling
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La LUCASFILM GAMES™, eroe indiscussa dell’avventura cinematografica, ha conqui-
stato il mondo dei computer con alcuni dei giochi pit appassionanti mai esistiti! Il suo

talento nel creare suspense e sequenze da brivido rappresenta I’ultimo ritrovato anche
per il piu esigente utente di giochi avventurosi e d’azione. Ogni nuovo prodotto rag-
giunge quote di vendita inimmaginabili, percio attendi con trepidazione I'uscita del
prossimo capolavoro per il tuo home computer!!




ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS®, ¢ leader indiscusso del divertimento da computer dei giochi di ruolo
fantastici. L'alta qualita grafica, unita a trame intriganti, personalita complesse e mostri fra i pid strani sta entusia-
smando un numero sempre maggiore di appassionati. Con l'uscita di ogni nuovo titolo, sempre pi giocatori stanno
scoprendo il leggendario mondo di DRAGONLANCE e FORGOTTEN REALMS e le vendite continuano ad aumenta-
re ad una velocita stellare.
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S Simirsd mantene s Yocsmi aha

sull

della versione per Commodore e sl ri-

L conferma come glm stupendamente
strutturato. | rutilantl colori Amstrad en-

fatizzano la "!nnamm" del

lo e anche la
colonna sonora nel limiti della macchina fa ia
sua parte, so ndnanch’ttﬂll’ che

sprigiona Il piccolo monocottero. Forse qualcuno
avra da dire sul ristretto spazio d'azione ma la cosa
passa in secondo Elann rispetto nll‘lﬂtﬂlﬂﬂ di
FIREBIRD, cassetta ogniparlltl nlaplonlvnﬂ =

a dover difendere un mondo e

elicotterino con le | moito claustrofobico pieno di nnzzuntaimentea un po’ verti-
scarpe da tennis ri- | Stretti cunicoli @ impervi pas- | calmente e che & costellato di
torna sui nostri| saggi, ma le cui risorse in cri- | insidie: cannoni che non ri

schermi in versione | stalli possono assicurare in- | sparmiane munizioni da sca-

Amstrad: la sua | genti guadagni. Mr. Heli & uno | ricarvi addosso e le astronavi-

missione & alquan- | shoot'em up classico con un | celle che si comportano in
to complicata poiche si trova | paesaggio che scorre un po’ | modo analogo, ovviamente.

Il piccolo mo-

——  NOCOttero di-
PRESENTAZIONE 80% spone di due | a ricerca di calore per un pil
Ottima, come sul C-84. risorse belli- | cruento blastaggio; queste ar-
GRAFICA 87% che, i proiettili | mi sono disponibili in alcuni

| colori Amstrad siprestane | & delle bombe | "negozi” (ormai quesia & una
nﬂﬂlmnt-uhmlmum che pud perd | moda consolidata) che ripor-

ﬂ 5 "o " L]
ganciare solo | tano l'icona del "pezzo” da
n::?". IJIID::EI“ quando sta | comprare. e .
APPETIBILITA' 80% percorrendo | Come accennavo prima i soldi

tratti di terreno | per lo shopping si ottengono
uﬁmw:::,ﬁ"f' presto | 3 piedi, e non & | incamerando i cristalli in cui si
LONGEVITA' 829 - | espressione | trasformano le pareti rocciose
Provate a staccaryil inadeguata nel | del paesaggio una volta col-
GLOB P nostro caso. pite.

ALE 84% C'e la possibilita | Non mancano i mega-mostri,
.hm:ri;i'“' neifamalgamare gli| comunque di of- | incubo e pretesto di orge di
Hﬁ“h':l:'“" orgla | tenere una dota- | violenza di ogni sciutemap-

. zione di nuove | paro.

armi quali missili

FANTASY'S DI ANDY CAPP

m
ECCEZIONALE VENDITA DI CASSETTE PER COMPUTER (CBM 64)

Waw "wWow
'COMMODORESS & fih L/ ~rinsi® eaderri
& ii‘I“F."?{'_ﬁf.f?_hf?*téq'q 10 PER TE"
FLOPPY DISK P p e n e LR
......... ‘};.S:l:é."."". snft Mnll
ASSORTIMENTO B
"Joystick”

CASSETTE PROGRAMMI PER COMPUTER ORIGINALI CON ISTRUZIONI IN ITALIANO

VENITE A TROVARCI !!! venite a trovarci !l  VENITE A TROVARCI 1!

VI ASPETTIAMO 1!

ROMA - VIA ANCONA, 18 - CAP. 00198 - ROMA
06/8440349 - (Porta Pia)
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adesso potrete an-
che Far Westare
con I'Amstrad. La
Tyne Soft ha deciso
infatti di convertire il
suo multievento rodeoso e
farvi divertire con queste sei
prove dal sapore Texano.

A meta fra il circo e il rodeo,
Buffalo Bill's Rodeo Show
potra divertirvi parecchio,
soprattutto se giocate con
gli amici, ammesso che riu-
sciate a sopportare il multi-
load doveroso ed essenzia-
le per la versione su cas-
setta.

Come al solito dopo avere
inserito i nomi dei parteci-
panti, potrete scegliere se
giocare tutti gli eventi o solo
quelli che vi giacciunn di
piu. Dopodiché potrete co-
minciare a giocare.

Tutti e sei gli eventi posso-
no essere rigiocati in modo
da potervi impratichire un
po’ e battere gli amici. Ehe,
ehe!

Ma vediamo un po' che co-
sa vi aspetta in questo Te-
Xds vaccoso e polveroso.

IL LANCIO DEI COLTELLI

L RODEO SHOW)

TYNESOFT, cassetta

BUFFALOBILL'S
WILDWEST [

Nei panni di un indiano piu-
mato dovrete lanciare dei
coltelli addosso alla ragazza
che gira su di una ruota. Em-
h, scusate, non dovete colpi-
re la ragazza ma la ruota,
altrimenti porrete fine alla vo-
stra prova.

PROVA DI MIRA

In messo al deserto dovrete
sparare contro delle sagome
che si alzano dal terreno. Al-
cune vanno colpite, altre no.
Se colpite quelle giuste (cioé
quelle che rappresentano i
cattivi) guadagnate punti. Fi-
nita questa sezione re-
te in un'altra dove dovrete
colpire alcune bottiglie che
u:‘! vostro compare lancia in
alto.

BRONCO RIDING

Siete mai stati su un cavallo
imbizzarrito? No? Bhe, ades-
S0 ci dovete provare muo-
vendo il joystick in wvarie di-
rezioni in modo da restare in
equilibrio. Difficilissimo!
STAGE COACH RESCUE
Qui dovrete correre dietro a
una diligenza che un indiano
ha predato. Lui tentera di
ostacolarvi lanciandovi dei
barili addosso ma voi, bra-

vissimi e veloci, lo raggiun-
gerete per prenderlo poi a
cazzotti. Nel Far West non si
scherza!

CALF ROPING

Il tiro al lazo. Mai sentito?
Impossibile. Avete a disposi-
zione un cavallo e un bufalo.
Voi siete a cavallo del bufa-
lo. Emh, no, siete a bufalo
del cavallo. Insomma, no!
Siete a cavallo del cavallo.
Dovete riuscire a catturare il
bufalo per mezzo del lazo
che, come sapete, consiste
In una corda con un cappio
che si stringe intorno alla
preda.

STERR WRESTLING

Eccoci al gran finale. Dovre-

te riuscire ad atterrare un to-
ro saltandogli addosso (voi
anche qui siete su di un ca-
vallo) e poi dovrete prender-
lo per le corna e dargli una
bella strizzatina.

Ecco, queste sono le si pro-
ve che sull'’Amstrad sono
siate realizzate piuttosto be-
ne. Con la tastiera non & fa-
cile giocare, ma con il jo-
ystick non avrete grandi diffi-
colta. Bei colori, molto lumi-
nosi, e grafica piuttosto cu-
rata.

Peccato per la lentezza di
alcune sequenze, ma i pos-
sessori dell’Amstrad ci sono
abituati @ non lo noteranno.
Se vi piacciono i multieven-
to, questo & buono e ben
realizzato. Hip Hip, Hurra!

| mes su tutt | compute, 16 bt co
luso. Un buon lavoro per la Ty
che vale |a pena considerare. Ty |

Una buona conversione che sfrutta le ca-
pacia grafche delAmsirad s | Sud| Go
. Ho Ion?tn Buffalo Bill's

PRESENTAZIONE 70%

Istruzioni per ogni evento e multiload
essenziale ma non troppo lungo.
GRAFICA 80%

Sfrutta bene le possibilita dell’Amstrad, e
questo dimostra il lavoro che c'é dietro
questa conversione,

SONORO 77%

Una musichetta diversa per ognl evento.
Cosa volete di pla?
APPETIBILITA’ 73%

Anche se non vi place il genere vi
sentirete incuriositi...
LONGEVITA’ 80%

Se vi placciono | multievento questo vi
interessera. A parte il lancio del coltelli, le
altre prove sono originall e non tutte sono

facili. Anzil
GLOBALE 80%

Un buon gioco che riprende I'atmosfera del
far west, anche grazie alla colonna sonora.
Un buon lavoro per la Tyne Soft.




h, che belio! Una
compilation
"sponsorizzata"

. i L Y T -'ir'-l""-l e
o
ey

dalla nostra rivista: che
onore! La maggior parte
dei seguenti giochi sono
storici, da giudicare col do-
vuto rispetto.

Bionic Commando
Conversione Capcom ad
opera della Software
Creations decisamente
buona. La grafica e so-
prattutto il sonoro vi coin-
volgeranno subito in una
missione pericolosissima
armati del vostro braccio
bionico estensibile e di un
mitra. Cinque livelli spetta-
colari da esplorare.

Dropzone
Splendida variante del mi-
tico Defender riveduto e
corretto. Nonostante l'eta

rimane sempre uno dei mi-
gliori giochi mai scritti per il
C64. Azione super veloce,
grafica piacevole e tanta,
tanta giocabilita.

Impossible
Mission li
Secondo alcuni, il secondo
miglior gioco di tutti i tempi
(dopo il predecessore, ov-
viamente!). Secondo me il
miglior gioco Epyx non
multi-evento. Comprende
una miriade di stanze da
esplorare, un perfetto mix
di azione da platform-game
e strategia. Un pezzo di so-

ftware storico!

Solomon’s Key
Probabilmente il gioco piu
debole della compilation.
Conversione da un poco

US GOLD,
cassetta e
disco

conosciuto coin-op della
Tecmo da parte della Pro-
be in uno dei pochi giochi
degni di lode. Un altro pla-

na compilation che
racchiude la storia del
video-game. Dal mitico
Dropzone che, se pur
datato, riesce ancora a
divertire, a Bionic Com-
mando che é probabil-
mente una delle conver-
sioni da coin-op meglio
riuscite. Non c’é da di-
menticarsi del due capo-
lavori marcatli Epyx che
non hanno bisogno di
ulteriori commenti. Una
compilation da non farsi
sfuggire. Raccomandato
da Zzap!

tform-game carino ma
scarsamente attrattivo e
con una musica alguanto
primitiva. Consideratelo un
regalo.

92%
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ELITE, cassetta e disco

olti tie-in cine-
matografici e
qualche conver-
sione da coin-
op. Andiamo a scoprirli in-
sieme.

GHOSTBUSTERS

Programmato dal mitico
David Crane, segue abba-
stanza fedelmente la tra-
ma del film e pare che sia
attualmente il gioco piu
venduto per tutti i compu-
ter (comprese le console).
Indimenticabile la perfetta
riproduzione della colonna
sonora con la tipica pallina
che mostra le parole del
testo da cantare piu un
"Ghostbusters" digitalizza-
to. Ed era il 1984!

THE EIDOLON

Altro gioco della fortunata
serie Lucasfilm. In definiti-
va un adventure tridimen-
sionale con risvolti arcade.
Molti livelli da eplorare e
mostri terrificanti da elimi-
nare.

ALIENS
Conversione da parte del-

pengd ETTVTS1ON

la Electric Dreams del fortu-
nato film orror-futuristico.
Impersonate diversi perso-
naggi aiutandoli a difendere
sé stessi dagli alieni e a li-
berare la nave spaziale da-
gli indesiderati ospiti. Un in-
teressante miscela di arca-
de-adventure con molte
sparatorie.

WONDER BOY

L'Activision ha convertito
per la vostra gioia un coin-
op che & una pietra miliare
della storia dei videogiochi.
Guidate un simpaticissimo
bambino armato di ascia
con il suo skateboard attra-
verso moltissimi livelli, eli-
minando nemici alguanto
strani (api, lumache e ser-
penti) e raccogliendo i frutti
che trovate per strada. Fate
di tutto per salvare la vostra
amichetta che e caduta nel-
le mani del cattivone di
turno.

QUARTET

Uno dei tanti insuccessi
dell'Activision nel campo
delle conversione da coin-
op. Il risultato e un misero

i
-

7 spara-e-fuggi con una

grafica infantile e una

. giocabilita rilevabile al

microscopio. La peg-

giore conversione di tutti i
tempi?

BACK TO THE
FUTURE

Ispirato all'omonimo film di
Spielberg, dovete aiutare il
povero Michael J. Fox tor-
nato nel passato prima an-
cora che i suoi genitori si
incontrassero. Se non riu-
scira a fare incontrare i
suoi futuri genitori saranno
veramente guai.

Un arcade-adventure in cui
bisogna fare I'azione giusta

T

al momento e nel luogo
giusto.

Tutti | glochi sono piut-
tosto datati. Questo puo
essere un vantaggio se
volete entrare In posses-
so di giochi storicl ma
non contribuisce ad al-
zare Il valore qualitativo
di questa raccolta. The
Eidolon, Ghostbusters e
Wonder Boy sono vera-
mente buoni, Aliens puo
non piacere a tutti e per i
rimanentl... beh, avete
capito!

GLOBALE
68°°6

ETTTTITTITTIIIOL

iiii

Zzap! Novembre 89 53



DOMARK,

cco l'occasione
che tutti i commo-
doriani aspettava-
no: poter vivere la
serie completa dei giochi
lucasiani senza dover
spendere cifre esorbitanti
e caricarsi di debiti. In un
colpo solo, tutti e tre i capi-
toli della storia di un giova-
ne agricoltore che vuole a
tutti i costi diventare un
grande maestro e cavalie-
re della Forza, il fluido che
alberga solo nelle grandi
anime Jedi.

STAR WARS

La prima volta che cerca-
rono di riprodurre su un
computer casalingo la gra-
fica wvettoriale ammirata al
bar fu un mezzo insucces-
so: la Parker fece un pri-
mo schermo senza treddi
poi altri due che non cattu-
ravano affatto I'atmosfera
mozzafiato dell'arcade.
Fortunatamente la Domark
ne ha riproposto la solu-
zZione essenzial-tridimen-
sionale; i caccia TIE sono
fatti abbastanza bene ed &
anche facile distinguere
quello del "villain" Darth
Vader (o Fener) con i clas-
sici esagoni laterali ripie-
ati verso l'interno.

'unico problema, forse
I'avrete gia indovinato, e la
lentlezza che subentra
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nell'azione di gioco quando
appare piu di un soggetto
sullo schermo. Ma tutto
sommato potevamo aspet-
tarci di peggio. Stavolta e
stato incluso lo schermo
con i "bunker" che poi si
arricchira della presenza
delle torrette cannoneg-
gianti: il tutto & ben realiz-
zato anche se si avvertono
momenti di "stanchezza"
nell'animazione simili a

uelli dello schermo prece-

ente.
Stando sempre a bordo del
vostro caccia ala-X, nel
terzo schermo entrerete
nel mitico canyon dalle pa-
reti cibernetiche: migliaia di
postazioni di fuoco sono li
per scaricare proiettili di lu-
ce concentrata sulla vostra
fusoliera e vari ostacoli im-
mobili vi si pareranno da-

SHDOT

vanti.
Come ben
saprete lo
scopo finale
raggiungere il
pannello alla cui base si
trovano gli orifizi in cui an-
dranno indirizzati i missili
del giorno del giudizio,
quelli che faranno esplode-
re la Morte Nera in un Ar-
mageddon di lapilli e deto-

nazioni.

THE EMPIRE
STRIKES BACK

La seconda puntata della
saga si propone nuova-
mente in veste vettoriale e
cid componrta gli stessi ral-
lentamenti nella dinamica
che abbiamo sottolineato
nella prima. E' in ogni caso
competente quanto Star
Wars e offre anche uno
schermo in piu.

Nella prima sezione del
gioco vi trovate a bordo
della vostra Snowspeeder

YGHTERS

e dovete distuggere alcune
sonde e annullare i segna-
li-radio, resi visibili per ov-
vie esigenze ludiche, che
queste inviano alla base
nemica. Abbastanza bana-
le lo svolgersi dell'azione.
Nel secondo schermo
sfreccerete, sempre a bor-
do del piccolo mezzo vo-
lante, tra le carcasse in mi-
nacciosa avanzata di una
fauna ciberbnetica a due e
uattro piedi. | piccoli bipe-
i meccanici vanno centrati
nel loro occhio rosso cosi
come gli immensi cammi-
natori; c'é¢ comunque la
possibilita di lanciare un
cavo che ingarbugli la
camminata dei mastodonti.
Schermo divertente.
Nel terzo schermo ritrove-
rete i caccia TIE e il vostro
caccia ala-X e bastera ri-
cordarsi di quel che si fa-
ceva nel primo gioco.
L'ultimo schermo e un "do-
dger”, vocabolo coniato da
me in questo momento e
che suggerisce quel che
bisogna fare: schivare,
schivare e schivare; che
cosa? Una valanga di me-
teoriti. Colpendo un buon
numero di bersagli, si pos-
sono collezionare le lettere
che compongono la parola
Jedi e godere di un perio-
do di invulnerabilita, sep-
pur limitato. Il gioco & com-
plessivamente allo stesso




livello del primo, a volte
lento ma blastevole.

RETURN OF
THE JEDI

Per l'ultimo capitolo della
serie, e stata adottata una
grafica tradizionale con
normali sprite e fondali
colorati. Lo schermo scor-
re sempre in diagonale al-
la Paperboy e nella pri-
ma sezione di gioco do-
vrete guidare la principes-
sa Leila a bordo del suo
scooter volante tra la ve-
etazione di Endor, popo-
ata di presenze nemiche
anch’'esse motorizzate:
sono i centauri dell'impe-
ro, che andranno o sbhat-
tuti fuori di pista o distrutti
con 1 classici proiettili o
attirati nelle trappole degli
orsetti che pqu ano la fo-
resta: gli Ewoks.
Abbiamo poi, in una suc-
cessione di interventi di ti-
po radiocronistico, la cor-
sa di Chewbacca a bordo
di un bipede meccanico
rubato ai soldati imperia-
li: il pelosissimo wookie
dovra evitare i tronchi che
scorrono verso di lui e va-
ri oggetti contundenti.
Poi c'¢ la battaglia tra il
Millennium Falcon sconrta-
to da due caccia TIE e gli
incrociatori imperiali; e in-
fine sempre il Millennium
che percorre il corridoio
d'accesso al generatore
della Morte Nera, tra
strutture ingombranti,
caccia TIE insidiosi e
trappole a non finire. Il
gioco e veloce e diverten-
te, meno sofisticato nella
realizzazione ma tutto
sommato piu vario. Vi ri-
sparmio il solito "Che la
Forza sia con voi" e mi
cnn?edﬂ con un "compra-
telo!”.

GLOBALE
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uesta e sicura-
mente la compi-
lation piu assur-
da che abbia
mai visto: ben
quattro giochi multi-evento
composti ognuno da piu di
sei eventi tutti riuniti in
un'unica confezione ad un
prezzo stracciato! Tutti i
giochi sono sufficiente-
mente famosi ma una bre-
ve descrizione non fa male
a Nnessuno:

Alternative

World Games

Esilarante farsa sui famo-
sissimi giochi attorno al
mondo marcati Epyx. Am-
bientato interamente in Ita-
lia, si tratta di affrontare un
avversario computereriz-
zato o un altro avversario
umano in alcuni eventi de-
cisamente fuori dal norma-
le. Questi eventi che defi-
nire "sport" & abbastanza
difficile sono una tipica
corsa nei sacchi, una cor-
sa con una pila di piatti tra
le mani, uno stranissimo
lancio dello stivale (ogni
allusione alla forma della
nostra penisola & pura-
mente VOLUTA), il salto
del fiume, il palo della cuc-
cagna, la scalata del mo-
numento e il combattimen-
to dei cuscini.

Supersports

Altro episodio della serie
“multi-evento con ispira-
zione comica". Avete di-
verse specialita in cui ci-
mentarvi, diversi modi per
fare una pessima figura e
uno speaker che non per-
dera l'occasione di metter-
vi in ridicolo nel caso sba-
gliate qualche cosa. Gli
eventi da affrontare varia-
no da uno sparatutto al
tuffo dalla piattaforma con-

dito con una buona dose
di ironia — ottimo per
sdrammatizzare.

California

Games

Mitico multi-evento della
Epyx, passato ormai alla
storia. Comprende il mas-
simo per quanto riguarda
la grafica, il sonoro e la
giocabilita. Gli eventi sono
realizzati tanto bene da
poter essere considerati
giochi separati. Le fasi da
affrontare sono una gara
con la skateboard su una
pista pericolosissima, una
gara a chi fa piu Falieghgi
con una minuscola palla
chiamata foot-bag, una
spettacolare esibizione
sulla cresta dell'onda con il
vostro surf, una passeg-
giata non proprio tranquilla
con i pattini sul lungo-ma-
re, un percorso mozza-fia-
to da affrontare con la fida-
ta BMX e, per finire, una
divertente fase del lancio
del frisbee. Probabilmente
il top della qualita Epyx.

Galactic

Games

Un'ambientazione spaziale
per un altro multi-evento

GREMLIN GRAPHICS,
cassetta o disco

che e tutto fumo e niente
arrosto: basato piu sulla
demenzialita che sulla gio-
cabilita. Che ne dite di un
incontro faccia a faccia al
judo psichico? Perché non
fare una partita all'hockey
spaziale? C'¢ da divertir-
SI71?

Non c'é che dire, una
raccolta di multi-evento,
per un totale di ben 24
diversi e un avvenimen-
to unico. Non solo vi
portate a casa un sacco
di giochi divertenti, ma
li pagate anche cosi po-
co! Ma state bene atten-
tl, alcuni sport sono im-
prontati sul fatto di es-
sere totalmente "fuori di
testa” e una volta visti
tuttl e passato il diverti-
mento Iiniziale rimane
solo California Games
che merita di essere ca-
ricato una seconda vol-
ta. Munitevi anche di
molta pazienza: | glochi
sono TUTTI multi-load e
(specialmente su cas-
setta) il tempo di carica-
mento puo risultare
maggiore dil quello di
gioco.
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Si prospetta
un Natale '89
a quattro ruo-
te: le softwa-
re house han-
no infatti in-
tenzione di sfi-
darsi, nella sca-
" lata alle classifi-

che, a colpi di race-games tutti nuo-

' vi. Primo fra tutti il Powerdrift Acti-
vision e subito dopo lo Stunt Car

| Racer Microprose, I"'Hard Drivin’ Do-
mark, il Chase HQ Ocean e infine il
super-segreto Turbo Out Run della US
Gold. Lancio a sorpresa del PC Show,
la sua realizzazione per il C64 & stata af-
fidata alla Probe Software.

a Probe Software @
un caso singolare
nel panorama delle
software-house In
effetti ricorda piu
una casa dl svilup-
po che di programmazione
di videogames. Secondo la
linea dl gestione di Fergus
McGovern, la Probe "coor-
dina | progetti” supervisio-
nando | lavorl di program-
matori| abitualmente "free-
lancer", cio& liberi profes-
sionisti, che la casa lega a
sé con contratti semestrali.
Attualmente, un nuovo
team di sviluppo scozzese,
| denominato Ice, sl sta oc-
cupando dell’ intero proget-
" to-Turbo Out Run ad esclu-
sione della versione C64
che nessuno voleva tenta-
re. La Probe ricorse allora a
Mark Kelly @ Steve Crow, li
duo che aveva appena ulti-
mato Mr. Hell. Ma il tempo
stringeva terribilmente...

Quanto tempo avete avulo
per realizzarlo?

MK: Sedicl settimane! Un’
altra casa dl programma-
zione sta facendo tutte le
altre versionl, ma nessuno
voleva fare il gloco per il C-
64, finché cl slamo fatti
avanti nol. Dopo aver deci-
so dl dedicarcl al progetto
abblamo passato varl gior-
' nl alla ricerca di idee con
sorrisl all inglu. Innanzitut-
to pensavamo che avrem-
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INTERVISTA

mo dovuto omettere molto

di quel che c'era nell’ arca- &

de-game. Questo & il primo
gloco automobilistico che
ho fatto e ha Implicato un
sacco di programmazione
originale. Steve mi & stato di
grande aiuto, essendo lul
stesso un programmatore,
ed & venuto fuori con la
magglor parte di idee su co-
me realizzarlo.

SC: Ma come sel modesto!

Quante ore al giorno avete |a-
vorato?

MK: Cominciavo a program-
mare alle nove di mattina e
lavoravo fino alle diecl o un-
dici di sera.

SC: Lavoro a casa la mag-
glor parte del tempo, quat-
tro glorni, poi due giorni alla
Probe, con Il solo Sabato |i-
bero. Tutta la grafica & stala
disegnata su un Atarl ST,
pol trasferita su un PC per
essere Iimmmessa in un C64
tramite PDS.
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Hai scritto un sacco di giochi
originali di successo da solo,
perché hai smesso?

SC: Non ce la facevo piu.
Scrivere IlronLord & stato
massacrante, cosl quando
Andrew Hewson mi ha tele-
fonato per propormi la rea-
lizzazione della grafica per
questo team di programma-
zione scozzese, ne sono
stato felice.
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Quando hai cominciato a
scrivere giochi?

SC: A scuola. Avevo persi-
no formato una compagnia
chiamata Poppysoft con un
amico, che sl occupava del
marketing. Ma quando lui
ha abbandonato tutto, ho
lasclato perdere la compa-
gnia e sono passato alla
Bubble Bus per la quale ho
scritto Starquake e Wizar-
d’'s Lair. Dopodiché ho fatto
FireLord per la Hewson.
Quando ho Incontrato Mar-
k, stava lavorando a Marau-
der @ ml & placiuto molto
collaborare con lul. Con-
centrars| principalmente
sulla grafica & molto meno
complicato, cosl mli diverto
ancora a lavorare sul glo-
chl, e I' Industria oggl &
molto stimolante.

Hai avute la macchina da bar



su cui lavorare per Turbo Out
Run?

MK: S, & grande. All' Inizlo
era un Incubo — cosl duro
da glocare — ma dopo tutte
le partite che cl ho fatto ora
riesco ad andare avantl
senza problemi. Avevamo
anche centinala di immagil-
nl tratte dal gloco; pratica-
mente ognl videata era sta-
ta fotografata apposta per
nol per potercl lavorare so-
pra. La US Gold ha fatto
persino un filmato per nol.
SC: Molti coin-op offrono
possibilita di verifica del
funzionamento, permetten-
do di "congelare” Il gloco e
le schermate grafiche, ma
purtroppe non le macchine
Sega.

In questo la Sega non ci &
stata per nulla d'ajuto.
Comunque sia, mi sono
molto divertito lavorar-
ndo a questo progetto.
L'arcade ha una grafica °
da cartone animato niti-
dissima e lo ho cercato
di riproporne lo spirito.
Penso che molta gente :
cerchera di coplare lo sti-
le che abblamo adottato
per questo gioco.

L'Out Run originale non fu
accolto troppo bene nella
sua versione per C64, la

Probe ha qualcosa a che fa-

re con questo?

MK: No, se date un'occhia-
ta al nostrl comunicatl

stampa vedrete che tenia-
mo particolarmente a non
menzionare quella versio-
ne. Nol abbiamo fatio tutte
le altre ma di quella si & oc-
cupata qualche oscura
compagnia che penso sia
presto fallita.

Come descriverasti Turbo Out

Run per le persone che non
I'hanno ancora giocato?

SC: Beh, @ una corsa atira-
verso |'America con un sac-
co di caratteristiche nuove.
C'é la scelta tra |l camblo
dl marcla automatico o ma-
nuale, @ per la migliore te-
nuta dl strada sl possono
guadagnare puntl, maggio-
re velocita @ un motore tur-

bo potenziato. Il turbo Iincor-
porato della Ferrarl F40 of-
fre una super-velocita ma se
sl surriscalda sono gual! Ci
sono anche moltissimi pae-
saggl nuovl, da montagne
innevate a cititd popolate e
foreste con tronchi sulla
sirada. E naturalmente ab-
blamo anche diverse condi-
zlonl atmosferiche ploggia,
neve e tempeste di sabbia!
Tutto questo lo Infileremo
nel vostri Commodore 64!

Come & stato realizzato il pro-
gramma di Turbo Out Run?

MK: Cl sono quattro carica-
mentl, ognuno con quattro
livelll, fatti di 35K di grafi-

ca e
5K di musica ed effetti so-
norl. Tutto Il resto riguarda |
datl e Il codice sorgente. C'é
anche una grande sequenza
d'introduzione programmata
da Mark Hill, con 25K di mu-
sica ed effetti campionati
(inciuso un parlato) realizza-
ti dai Manlacs of Noise.
Ognuno del caricamentl sa-
ra molto veloce, circa venti
secondl, e ¢l saranno cin-
que creditl a disposizione
del glocatore. Coslcché se
sl arriva al livello finale e si
muore, sl ha la possibilita di
ricominciare dal primo livel-
lo di caricamento. Credo
che devi dare tutto te stesso
nella programmazione se
non vuol finire manglato vi-

vo dalle recensionl.
Qual & stata la parte piU dura?

MK: La grafica del paesag-
gio al bordi della strada. Cli
sono centinala di varlazionli
nel coin-op e non c'é stato
modo di includerle tutte. Ab-
biamo tentato di farne la
magglor parte e mentre In
un primo momento non vo-
levamo fare | pontl ora ¢l
abblamo messo anche quel-
li. E cil sono anche tutte le
macchine. Penso veramente
che questo sara Il miglior
gloco di guida di sempre.

Quando hai iniziato a pro-
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gram-

mare?

MK: Come Steve, ho iniziato
a scuola. Sono passato at-
traverso una Intera genera-
zione di macchine; uno
ZX81, PET, VIC20 (sul quale
ho scritto | miel primi gio-
chi), uno Spectrum e un
C64. Ora so programmare
praticamente tutto, Inclusi |
16-bit @ le console. Ero al
college quando firmal Il mio
primo contratio per una so-
ftware-house: dovevo con-
vertire il coin-op della Irem
Ten Yard Fight, una simula-
zione del football america-
no. Fu un vero pasticcio,
con la Elite che non mi ave-
va fornito praticamente
niente; cosl il progetto fu

completamente abbando-
nato. In seguito formal la
Arcanum Software Develo- |
pments con alcunl amici In
Scozla, e fecl circolare al-
cuni demo. Il nostro primo
progetio fu Captain Coura-
geous per la English So-
ftware: ebbe buona popola-
rita al PC Show, ma non fu |
mal pubblicato perché cre-
do che la compagnia falil. |
Successivamente fecl So-
phistry per la Hewson. Era |
basato sul concetto di Zol-
yx @ cosl| probleml di licen-
za con la Firebird ne obbli-
garono la cancellazione. Ad |
ogni modo la Hewson fu
buona con me, consan-
tendomi di sviluppare
Marauder con Steve, |
senza la cul collabora-
zione cl avrei messo
un sacco di tempo. In
quel periodo gli altri
membri della Arca-
num (Barry Leach,
Alan MacFarlane e
Robert McGowan)
vollero seguire strade
separate. Comunque,
lo ottennl due nuovi
contratti da libero
professionista: uno
dalla Probe per Mr

Hell, insleme con

Steve (che per una

coincldenza era fini-

to proprio alla Pro-

be) e un altro dalla

i Palace. Quest'ultimo

riguardava Crackdown,
un'aitra conversione per
C64 In collaborazione con
Bob Stephenson, che si oc-
cupava della grafica. Ma I
gloco che stavamo conver-
tendo cred troppl problemi
@ cosl anche questo pro-
getto fU accantonato. Ov-
viamente dopo tutte le
complicazlonl precedenti,
lavorare alla Probe con una
buona paga & una gran co-
sa. Prendo di plu ora per
un mese di lavoro dl quan-
to prendess| prima per la
reallzzazione dl Iinteri}
glochi!

Cosa scriverai prossima-§
manta?

MK: Beh... sarad una con-

versione da coin-op. E' tut-
to quel che posso dire.
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velte mal

sognato di
diventare
degll Spel-

Beh, con
H.V.P. non arriverete
certo a quel livelli ma
potrete certo fare qual-
cosa di simpatico. Con
Home Video Producer,
un C64, un videoregi-
stratore @ un moni-
tor/TV potrete Infatti
creare delle brevi

mole pure cosl) che
possono essere usalte

UTILITY

berg? .. M

“scenette” fﬁh’ﬂ'ﬂl‘- SR R

& B, =5 -nJ_l:. ._.-.' . ¥ _t A
lse arrod hkelys LU0
ot Selec contents...

Tolec Lion
gt to

[ I'I*f“'l“
e

in occasioni particolari
e/o festive.

La schermata principale del
programma che si presenta
dopo un carncamento non ec-
cessivamente lungo @ anche
quella da cui potrete control-
lare il vostro operato senza
tante difficolta. Lo schermo e
diviso in tre sezioni: nella se-
Zione supenore froviamo una
serie di icone che rappresen-
tano altrettantt menU dedicali
a funzioni specifiche. La pri-
ma icona rappresenta un fo-
togramma ed @ l'icona "FRA-
ME TOOLS® che serve alla
gestione delle singole parti
della sequenza. La secona
icona & rappresentata da una
striscia di pellicola ed & l'ico-
na "STRIP TOOLS® che serve

60 Zzap! Novembre 89

alla gestione della sequenza
intera. La terza icona & un
proiettore ed € chiamata
"MOVIE TOOLS® che gestisce
I'insieme delle sequenze che
andranno a formare il filmato
mentre la quarta e ultima ico-
na & rappresentata da una
cassetta deqgli attrezzi ed é
chiamata "PROGRAM
TOOLS".

Nella seconda fascia troviamo
I *"MEMORY METER" che ci
segnala quanta memoria ab-
biamo a disposizione, mentre
nella terza fascia troviamo gli
spazi vuoli (da riempire) per |
singoli fotogrammi, che puod
essere fatta scrollare a destra
e sinistra.

La gestione dei fotogrammi
(che @ praticamente il fulcro
del programma) & rapida e in-

- 2] Le quattro icone superiori

tuitiva anche se alquanto |i-
mitata poicheé un fotogramma
consiste In una singola ope-
razione che piu singola non
si pud. Le azioni possibili so-
no infatti: selezionare il bordo
o lo sfondo, visualizzare del
testo, visualizzare un grafico
(un disegno) e selezionare |l
colore di sfondo.

Una volta regolato il foto-
gramma si devono definire
alcune cose tlipo la durata
del fotogramma, la sua velo-
cita e il modo in cui deve ap-
parire sullo schermo (scroll in
alto, basso, verso destra o
verso sinistra; dissolvenza
verticale orizzontale o diago-
nale e infine a spirale). Con
la serie di fotogrammi uno
dietro |'altro si crea una se-
guenza da memorizzare su
disco o da registrare su na-
stro. Se il filmato risulta trop-
po lungo lo si pud spezzetta-
re In diverse sequenze cari-
cabili separatamente. Infine

Lichts!

se proprio
non avete fantasia si
pud usare una speciale
opzione che si chiama "USE
TEMPLATES® che per-
mette di utilizzare del mo-
delli "gia pronti* per cose tipo
matrimoni e cosl via,

servono come ho gia detto a
gestire | fotogrammi, il filmato
o la sequenza: nell'icona
FRAME TOOLS troviamo
opzioni per spostare | foto-
grammi, selezionare la
‘taglia’, posizionare |
. vari grafici e il testo,
e opzioni per cancellare | fo-
togrammi nel caso qualcuno
si pentisse di aver infilato Kin-
g Kong in cima a una torta in-
lento a dire "Buon Natale
Nel caso infine qulcuno vo-
lesse registrare il suo operato
c'eé 'opzione ‘PLAY MO-
VIE/STRIFP® (a seconda della
lunghezza) che prima di far
partire Il tutto produce alcuni
BEEP per avvertirvi e darvi |l
lempo di preparare il vostro
VCR.

CONCLUSIONI:
Devo dire che un titola-
tore sul 64 potra fare
comodo a molti: perso-
nalizzare le proprie vi-
deocassette non & solo
divertente, @ anche uti-
le. Se non Iintendete
passare a un sistema
superiore che vi permet-
ta di fare queste cose,
Home Video Producer
potra soddisfarvi.

o
1.."'“*
-
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THE WHEEL OF FORTUNE

IN JUST THREE MONTHS THE HIT SQUAD'S CATALOGUE
DOMINATES THE BUDGET CATEGORY.
PROVEN WINNERS WITH AN
ENVIABLE RECORD.

DON'T TAKE A GAMBLE...

BACK THE CLEAR FAVOURITES AND
MAXIMISE YOUR PROFITS.

HIT NAMES * HIT GAMES - HIT SQUAD
ﬁ

NOW TSR EoRE VIA MAZZINL 15 - 21020 CASCIAGO (VA) - Tel 0332/21 22 55 (12 lince)



La nuova cartuccia per C64

e
o Cos'é?
M k 6 Al primi 50 solutori offriremo un simpatico omagglo...

allo stesso prezzo!
offerta limitata

MK 6, manuale in italiano, garanzia § anni
Cavo Centronics per Mk 6 ....

Disk - utilities
Graphic Disk, nuovo disco di utility per Mk 6 con
di immagini, Sprite Editor Deluxe, Message Maker ad altro
ancora 19.000

tenete presente che Il parficolare misura 3 millimetri ..

Disk drive 1541-I1 a solo L. 399.000
con in omaggio:
Adattatore Telematico 1599 & Mouse 1531

Assistenza,

Disk drive OC-118 compatibile 100%
DCA1E comp cq:msu]lcqza.e
Deg:m (}i accessori per il vostro Commodore | H]PMOM
0 128: cartucce, SpeedDos, dischetti i ° o
programmi, mouse, joystick, espansioni, disk ]pe]l' ltlllll]:itll 1 compll]llhe]l'

drive, copritastiere, istati,

SPECIALISTI IN 16 BIT
1.799.000 749.000 899.000 999.000
A chi acquista un 286 o 386 una stampante Mannesmann jn omaggio
P C Commodore, Philips, Amstrad a prezzi scontatissimi

Richiedete il nostro

Vastissima scelta di software originale

catalogo! . .
pag SR
Viale Monte Nero 31 SUPER OFFERTE NATALIZIE
20135 Milano per computer, stampanti e monitor

Tel. (02) 55.18.04.84
(4 linee ric. aut.)

Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore)
Negozio aperto al pubblico tutti i giorni
dalle 10 alle 13 ¢ dalle 15 alle 19.
'Vendita per corrispondenza.
Sconti per quantita ai sigg. Rivenditori.




(Oceanft.‘:lid)

E' passato yn bel po’ di tempo da quando ¢ usgita

¥ questa COnversione ga| coin-op dellg Konami per i &

SMER \Ostro C64, finaimente POSsiamo pubblicare yn listati- &
SN N0 Che permettg g POssessori della Versione sy di.

M RY sco (g goderselo fino alla fine, giocandolo con vite

Pfer far funzionare le poche righe che S€guono, basta

v gt digitarle con Cura, inserire | disco Typhoon' € dare ||

fatidico RUN: buon divertimento!

100 REM ** TYPHOON CHEAT By MAMASOFT =
110 REM *** viTE INFINITE SOLO SU DISCQ1 *=

120 PRINT CHRS (147): FOR I=679 TO 702. READ A:
C1=C14A

130 POKE LA:
140 |IF C1=201

162,167,160
064,003,169 173
6,076,000,004

210 FOR J=832 TO 897: READ B: C2=C2.8
220 POKE J.B: NEXT J

002,230,175 155
240,229,032 204 pe
001,082,195,255 0oe

- -

d b - X o
& . - 5

AT Zza.p' Nnﬁgmbre.ﬁg 63

=




vS DRAGON

NINJA

£ (Imagine/C64) .
e | [ lle sfortunate &8
' 2 a volta ogni tanto pensiamo anﬂha a que a
ST, g:rsune :hegnnn possiedono il tastino del reset... con un

8 bel listato per Dragon Ninja ad esempiol

s avrete vite e tempo infiniti. Contenti ora?

“arl 100 REM ** DRAGON NINJA - CHEAT
PR

BY ZZAPL NP

& Digitate con cura il seguente listato, date un bel RUN e... &

l- A volte — € semprea ;:Glﬂ spesso
® <ono i piu efficact.

T ?ﬂrﬂe, infatti basto ;:mar~4'1uern=.sr’t:I Eﬂ
® - omento del gioco perp
S8 |ivello suCcessivo-

SPn Fabio Andreoli — Roma

110 FOR X=400 TO 437: READ ¥:

x.ék;' c=C+Y: POKE X,¥: NEXT

sYS 400 g
. 130 PRIMT "ERRORE NEI DATA!":
bt END

21 EE, 140 DATA

B oAl 12 86,245,169,32,141,84,3,
S b 169,166,141,85,3

2 E T Y 150 DATA
e b 1691, 141,86,3,96,72,77,80,72,

UIO i tasti E
s gramp ast F I, S H i
122,128,169:0, AL, 8E, 300 Direigalgm Alex Fish) e ayrete a[{[i: Lodnome del p
173,32,208, 96 re sempﬁcgn{?.;ﬂeg“ere il livello da gﬁii?r:” oheal-mode
FHz ]
¢ mendo 6 pe Nte premendo yn t4 1are a gioca

120 IF C=4015 THEN POKE 157,128;

169,173,141

| Tenete pr
160 DATA prem

e

B.C.S.

VIiA MONTEGANI, 11 A MILANO

NOVITA' GIOCHI D'IMPORTAZIONE

C64 NEW L. 290.000
DRIVE Cé64 L. 245.000
AMIGA 500 L. 870.000
ESPANSIONE A500 L. 280.000
XT/AT/386 IMPORTAZIONE DIRETTA

VENDITA RATEALE IN GIORNATA
TEL. 02/84.64.960 - FAX 89500903
ASSISTENZA SU RETE NAZION%L_E =

e
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o

e p:ru:“mrdmdi% nte veloce |5
¥4 oS 2128 parmhﬁmlm

2 7 pre piu: G-R-A-Z-I-Ei
¢ %Y Per far funzionare

| &
il listato, basta digitario con |a massima

L afiadqcura, dare il RUN e Preparare l'originale dij Target Renega-

]2 de su disco Per seguire le istruzion; sy schermo.

AT

100 REM *** RASTAN SAGA L

GOSUB 220: sYs gg4 LN
PRIMO BLOCCO pj Yol
. /C64 S0 N
120 DATA 068,065,086,069,042 162 | Rainbow Arts iesimo ozt s
170 DATA 167,160,002,169,005 032 - uesto simpatiCissimo R L
4,003,120,169,053,133 ' i ttte le password per @ R I
o Wi LU g = .
' E:,E% di Solomon's Key
= _One pmyer _
220 FOR J=832 TO gg7- READ B: C2-C2.48 _ Livello Password ;
230 POKE J,B: NEXT J 2, e
240 IF C2<>9160 THEN PRINT “ERRORE NEL < :
SECONDO BLOCCO pj DATAI": END o
250 PRINT “INSERIRE L DIsco R
260 PRINT "E p

RADAGAS
9

REMERE UN TAST
270 GET A$: IF A

AK i
x5 19 YngﬂmﬂLADE
O QUALSIASI" [ S Db
$=""THEN 270 | =9 SKYF
280 RETURN 75  MIRGA oot
290 DATA 032, 189,255,169 001 162 e e N e
300 DATA 008,160,000 25 hagiahd s S A
Livello Fassw

9 G’H_,Aﬂlmh o (R r" I"'

IEP A
19 ﬁ;uHHBLADE " U
3 JADAVIN

Ve
AL WA
HACHM RN
UMBAC i =
75 G S
.enatico Sl
: — Cesenalic R
S agalotti 2 :
w2 Manuel Mag - b X
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I'alternativa

£
IMPORTATORE
DISTRIBUTORE
TAUA
° VIDEOGAMES

‘ PER COMPUTERS

ViaE. Dal Pozzo, 7
= 00146 Roma
. € Fax/Tel. (06) 5584334
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La Spettal
di Via del Cio,12/14 a Roma (zona P.
Tel. ©6/4270880 - Fax 06/4270812.

TROVERETE
CORTESIA, ASSISTENZA, SPECIALIZZAZIONE
TE UM TO:

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




OFFERTA SPECIALE VALIDA DAL 6.2-89 AL 15-3-89, SALVO ESAURIMENTO SCORTE.

*,

CPC464 ¢ 6128

fantastici computer,
fantastici TV!

TUITO
COMPRESO.
CPC464GT 64 Kb RAM
con monitor fosfori verdi,
tastiera, registratore a cas-
setta, joystick, 100 pro-
grammi/giochi:

L. 399.000.""*

CPC464CTM 64 Kb RAM
con monitor a colori, ta-
stiera, registratore a cas-
sette, joystick, 100 pro-
grammi/giochi:

L. 699.000.""*

CPC6128GT 128 Kb
RAM con monitor a fo-
sfori verdi, velocissimo
disk driver da 3” doppia
faccia (180 Kb + 180
Kb), joystick, 50 pro-
grammi/giochi:
L.595.000.""*

CPCG6128CTM 128 Kb
RAM con monitor a co-
lori, velocissimo disk
driver da 3" doppia fac-
cia (180 Kb + 180 Kb),

joystick, 50 programmi/
giochi: L. 895.000.""*

PRONTO

Telefonaci: 02/26410511,
avrai ogni informazio-
ne; oppure scrivici: Ca-
sella Postale 10794
20124 Milano.

TROVI QUL
Presso i numerosissimi
punti vendita Amstrad.
Cerca quello pit vicino
su “Amstrad Magazine”

in edicola, chiedianche
Junior Amstrad la rivista
che ti regala i giochi per
CPC (troverai molte no-
tizie in piw).

Oltre 150 Centri di Assi-
stenza Tecnica.

FANTASTICO,
DIVENTA TV COLOR.
Al momento del o ac-
quisto puoi trasformare
iltuo CPC con monitora
colori in TV color, il mo
TV color, come?

Ma & semplice, basta

DALLA PARTE DEL CONSUMATORE

Acduislare il sintoniz-
zatore TV (MP3) a
L. 199.000.*™*




RIVENDITORI

SOFT~GENTER

CALABRIA
CASTRO LIERO () A Vi Napoi 8
REGGIO CALABRI) LIANDRO ANNA P.22a Castello

CASEATA ENTRY PONT Vi Colombo 31
NAPOLI- ODORINO SR P.zza Lala 21

MLIA ROMAGNA
BOLOCRA -MORNI & FEDERIC! Vi Maroni 280
MODENA - ORSA MAGGIORE Centro Commerciale . Portali
MODENA - ORSA MAGGIORE P.zza Matteotti 20
PARMA - ATE Borgo Parente 14 AB
PARMA ZETAINFORMATICA Vi . L

VaSFeeco 0
REGI0 EMLIA- POOL SHOP Vi i & S
SASSUOLO (MO) - mcnomFoﬁMch PmM«mn Partigiani 31

TRESTE . COMPUTER SHOP Via P e 6
UDINE - MOFERT V.Je Unita 41

nom ATLAS Via Tuscolana 224
- DISCOTEGA FRATTINA Vi Frtina 505
COBALENO Va Cssia 6C (Porte mm;
ROMA-S 15,601 P& io Stazione Tor
ROMA - TUTTO DISCO Via Baido Degii Ubeldi 45

URIA
GENOVA - PLAY TIME Via Gramsci 35/7R
RAPALLO (GE) - F LLI PAGLIALUNGA Via Mazzini 4 /E19
SESTRI PONENTE (GE) - CEIN Via Merano 3R

LOMBARI
AoaERRASsO i UG Too t
BRESCU - Ao 457

Zanartoli 7
Bkt VA) RS0 BT Vi o
CAVARIA (VA RADIO TV CURIONI e honch
) B TALIANA Vi Matoots 65
fa inio
- mmowx il TRONIC'S Via Caio Plin
gnﬂa’u %An PENATI Vn s|muns Da Corbotn 49

LMONA (CH MONDOCOMPUTER Via Berlinguer
6 R‘clov Sai ™

MILANO - GBC ITALIANA Via Cantoni 7

MILANO - GRAZZINI Via Mauro Macchi 29
MILANO - GRAZZINI Via Pitagora 4

9
- Jli Bronzett 37
MILANO - PERGIOCO Via . Prospero 1 (Cordusio)

LN

MARCHE
PASSO DI TREIA (MC) - VISSANI ARREDATUTTO Via San Marco Vecchio 78

RENDRIA - SERVIZ INFORMATICI Via Alessandro Il 47
BELLA (VC) - SIGEST Vi Tresl, 248

TORKD - ALEX COMPUTER € GK)CHI o Francia 3594
- COM ia Marco Polo 40E

50 Unione Sovietica 395
TORTONA (AL) - S.6.E ELETTRONICA Vi Bandala 16
BARI - ARTEL Via Fanell 206/26
SICILIA
PALERMO - FOTOTTICA RANDAZZO Via Ruggero Setimo 55

PRAYONY HEVia G, Cardoci2
PISTOIA - OFFICE DATA SERVICE Galle

TRENTINO ALTO ADIGE
BOLZANO - RONIA ARPE Vie Poric
MLAENES BZ)

LECTR
ITALIA Via Marconi
(B2)- KONTSCHIEDER EHCK Lasbn 313

cchio
o el

EIDI cASTELLO PG) - WARE S.S. Tiberina 3/bis
FoLiaNo ee). ETAAE TA P.zza San Domenico 10/A

T 76
fia Porta SantAngelo 25/A

TERN . CB0.d
VTERS0 CARTOLERA BUFRETT! i Horcos o4
Ve
. CASA DEL DISCO Via Ferro 22
MONSEL E (PD) - GMNFRANOO MARCATO Via Florigana 32

ICO MARCATO Via Madonna delia Salute
ANFAANGO MARGATO Vs G 6 Godera 1
VICENZA ZUCCATO C.s0 Palladio 7/8

-

aul s TRovaNo SOL_O ciocul origNaL

'
ORIGINALE E' / N

mi EANED




and DUTCH

Joystick

a micro switch

1Y con ilnuovo sistema
/&3 level power control”

CRUISER  Multi-Colous
£.35.000 VA incl.

CRUISER-nero CRUISER:AF 3
L.35.000 IVA incl {45,000 IVA incl.




MIGLIORI RIVENDITORI

S04 oo Vo B2

- Mazzii
TERAMO - ELETTRONICA TE RAMO P.2za ar Ponesl 4

LIBERO (CS - GPA Via Nag &

~COGUANDRO AN Pz Caslo
Fume

A e
RN F0)- EMPORI BRIGLUOR Vi

SANUZARO (50 ARCHNEDE STEM Vi Emis 124
SSSUOLO () TICA P.za Mk P 31
Faw

T 106 VaP. ks

Gransd 357
PALLO (GE) - FLLI PAGUIALUNGA a Mazzi 4 19
FONENTE (GE) - CEN Via Moam 3R

Louaun
GRASSO (W) - PENATIVia T |
muo ST VRSN

LEADER.

VIDEO MMAGINE Via Caruce (. it Merca)

ESE - SUPERGAMES

CATAOUA NARCHE 4G ; EARLREMTO Vi Lcpr 15
MACERATA - CERQUETELLA PIERINO'

PASSD D1 TR 1r VIS ARREDATITO Vi MacoVecho 78

RLESANGR €AV WFORMATII Vi Aol 7
ARONA NO) - JO COMPUTER Vi Cavour 46

(NO) - LAE SOFTWARE Va Fogios 2
ASTI- ASTIGAMES G0 Al 26
SELLANO)-SGEST Va T 208
BELLA (VC) - TEOREMA Via Losana
CASALE MOWERATO A DAY T mumu.u.-. 7

CUNEO -
otARA-LIRERALAT TATALPAVa Swet 4

A 3V Bl 8C
Ao UG N FOTOSPORY a7
ToRNO- ALEXCOUPUTERE G0CH GaoFanda 34
TORINO - AMERICAN'S GANES Vi
ToRNO-COUPUTNG NS i phesg)

BARLETTA A MELCHOM ELETTRON Vi Pescan 1

'
ORIGINALE E' / '\/

FOGGIA - CENTRO COMPUTER. Via Bar 2
TARANTO - TEA I PIGNATALE a Reghna Bena 101

SARDEGNA
CAGLIARI- COMPUTER SHOP Vi Orisano 12
‘SASSARI- BAIARDO CARTOLERIA Vid afa 16

ZETA Vi Carlora 140

CATANA-CDMP. Via Anaia 4
RANDAZZO Lago De Voepr 21

CATANA - PRISWACOMPUTER Via Carkra 122

MESSINA- FOTOTTICA RANDAZZO Vi

MESSINA . L TEMPO REALE Wa Do Vogo 71

PALERMO - FOTOTTICA RAN

SERVICE Gallria Nazerse
SO VDA (Y. 2ol Chrh 128
‘SENA- BROGI RENATO P.za Gamsc 28

SENA - VIDEO MOVIE Va Gara 17

e ECThONA N VPt 1
BOLZAO.COMPUTERFONT Vafana 2

RANO (32 - KONTSCHIEDER ERICK Labon 313
ROVERCHD LA DBCOTECA SAYOA Ve Tt 8

oy
CITKDICASTELOW) - WARESS o b

VALLEDAOSTA
‘QUART (AO) - NFORMATIOUE Wia Rogion Ameiue 31

ALTE X COMPUTERS Vo ndstia
CITTADELLA (PD) - FAU
FELTRE (BL)- GUERRA COMPUTERS FELTRE V Mazzin 10C.




na delle soli-
te spie che
spesso si ve-
dono nei vari film ha
deciso di rubarvi dei
documenti segreti da
un qualche ufficio e
voi, in qualita’ di vi-
deogiocatore esper-
to, avete deciso di
controllare le sue
azioni. Armato sola-
mente di una spada
da kendo il nostro
caro tizio entra negli
uffici della T.0.N.T.O
(Trasportatori di De-
naro Non Tanto Ordi-
nati). C'e’ pero’ un
piccolo problema: gli
uffici sono guardati
da una marea di ninja

cco un classi-
co rompicapo

MASTERTRONIC
che sembra
in gran parte

derivato dal

famoso cubo di rubik.
Come in tutti i giochi
spaccacervello gli in-
gredienti sono: una
serie di oggetti da
manipolare e una se-
rie di vincoli che, re-
stringono la casisti-
ca. A voi cercare di
ottenere il massimo
risultato districando-
vi in mezzo alle co-
strizioni imposte. In
Mindtrap abbiamo
una serie di cubetti
di vario colore e
compito del giocato-
re e'incolonnare i cu-
betti del medesimo
colore nell’ordine in-
dicato alla base del-
lo schermo. Per spo-

S BUDGET

KENDO BYTE BACK
WARRIOR

U

e cani pronti a man-
darvi gambe all’aria.
Un po’ di maneggia-
mento della spada e i
cattivi sono KO ma
per superare certi in-
convenienti tipo tuba-
ture rotte che emana-
no fiamme é necessa-
rio un po’ di cervello.
Aggeggi tipo fusibili e
un pezzo di tubo po-
tranno essere raccol-
ti. Altri oggetti posso-
no essere utili per
passare delle speciali
porte ad energia. una
volta raccolti i docu-
menti bisogna rag-
giungere la terrazza
dove un elicottero vi
portera’ via.

MINDTRAP

stare questi cubetti il
giocatore ha a dispo-
sizione pero’solo una
sorta di contenitore
quadrato che puo’ac-
cogliere al massimo
quattro quadratini.
Una volta all’interno
di questo grande cur-
sore la loro disposi-
zione puo’ essere mo-
dificata ma solo se-
condo una rotazione
oraria o antioraria.
Con spostamenti del
megacursore e conti-
nue manipolazioni
dell’ordine dei quadra-
tini dovrete arrivare,
entro un tempo limite
e un numero di mosse
consentite, all’"inco-
lonnamento" secondo
il codice cromatico
imposto. Negli scher-
mi piu’ avanzati un'ul-
teriore restrizione sa-

B Per
farla
bre-

ve, € un'arca-
de-adventure-beat-
em’up con flick-scre-
en. Non ci sono molti
enigmi — la vera sfi-
da é data dal combat-
timento e dalla quan-
tita' di stanze da
mappare ma é fatto
tfutto molto bene. |
fondali sono molto
belli e gli sprites non
sono neanche male.

ra’' costituita dalla mi-
nore possibilita’ di
veicolazione da parte
del cursore, e a parti-
re dall 33’ schermo
si giochera’' con qual-
che dimensione in
piu’.

Meno videogame e
piu’ "rubik" di Tetris,
Mindtrap ha diverti-
mento da vendere. |l
gioco sa offrire sane
ore di allenamento
spaccacervello pur
non essendo freneti-
co come il citato mito
made in USSR; ma il
Suo vero pregio e’

Una colona sonora
aggiunge atmosfera
alla qualita’ del gio-
co, rendendolo un su-
perbo prodotto. Con
questo e con Cosmic
Pirate la Byte Back ri-
schia di diventare la
migliore "budget la-
bel" del momento.

Globale
82%

proprio il fatto di es-
sere piu’ ragionato,
anche se meno origi-
nale del suo prede-
cessore. E magari un
giorno ce lo ritrove-
remo anche al bar!

Globale
74%
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PITSTOP Ii

KIXX (Medaglia d’Argento)

ecchio di cin-
que anni e con
il compito di
confontarsi
con giochi tipo Conti-
nental Circus e Test
Drive Il, ovviamente il
gioco della Epix pud
sembrare un pochino
datato, eh?
No, assolutamente.
Secondo me & ancora
il miglior gioco di gui-
da per qualsiasi com-
puter. Il suo vantaggio
principale é il suo stu-
pendo modo a due gio-
catori con split-screen
per dare davvero il
senso di competizione
testa-a-testa. Ma per-
fino nel modo singolo
(in cui il computer gui-
da la macchina nello
schermo inferiore) Pi-
tstop Il @ magnifico,
con buona grafica e

LIGHT

Alto Coman-

do galattico

vuole ripulire

la Federazio-

ne dagli infil-
trati, ma essendo
della gente partico-
larmente stupida ha
tirato fuori i soldi per
assoldare una sola
persona con il compi-
to di distruggere il
nemico. Naturalmen-
te sei tu e ci sono tre
pianeti da ripulire.
Questi pianeti posso-
no essere affrontati
in qualsiasi ordine e
vedono il giocatore
saltare, collezionare
armi piu potenti e nel
frattenpo continuare
a sparare a soldati,
navicelle che volano
basso e nemici di fi-
ne livello super-tosti.

SOLDIER OF

ottimo sonoro —

il rumore del mo-

tore & cosi realistico
che capirete la vostra
velocita senza guarda-
re l'indicatore.

Come certo vi sarete
aspettati c'é la possibi-
lita di scegliere tra sei
differenti tracciati da
Brands Hatch a Valle-
lunga con un opzione
“Grand Circuit” dove
vengono giocate tutte
le piste e si guadagna-
no punti per diventare
Campione del Mondo.
C'é anche la scelta tra
sei, tre 0 nove giri e tre
livelli di difficolta. Il
maggiore effetto di un
livello "duro” é quello
del consumo delle gom-
me. Ogni gomma & nera
ma con gli urti appare

una striscia colorata
che quando diventa

RAD

Mentre i nemici sono
praticamente sempre
gl stessi, ogni mondo
ha i suoi fondali: un
mondo sembra una lu-
na, un altro sembra
un deserto egizio e un
altro ancora sembra
una fo-
resta.
Tutti
questi}
s ono
schiaf-
fati in
un sin-
golo ca-
rica-
mento e
se ne fi-
nite uno
avete
da af-
frontare
u n o
spara e

SCORE
4449 % 1"
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gial-

la Indica che slete rl-
masti praticamentie a
piedi. Nel gioco a due
la tecnica piu sadica é
quella di urtare il gio-
catore sulla ruota piu
conciata.

In ogni circuito ci sono
| box nei quali potrete
cambiare le gomme o
fare benzina. La vista
cambia mostrando la
macchina con due
omini comandati da
voi che si occupano di
essa. Operazioni velo-

fuggi per poterne di-
struggere un altro.
Questa sezione in ef-
fetti serve per lo P
a variare un po
tutto.

LRSY
144981

DARRAGE

£t by

TIWMEL1:RE

ci possono essere la
chiave del successo,
percio datevi una
mossa.

La cosa piu bella in as-
soluto & perd la sensa-
zione di realismo che
si prova giocando.
Questo fa di Pitstop i
un Vero successo.

Globale
96°%

I semplici coin-op ti-
po Soldier of Light di
solito generano le
migliori conversioni
ma in questo caso
non & cosi. La grafi-
ca e discreta e il so-
noro @€ mediocre ma
il problema maggiore
sono gli attacchi dei
nemici costanti e
senza posa. Non im-
porta quanti tu ne di-
strugga, ce ne saran-
no sempre una ton-
nellata pronti a far-
ti fuori. Nonostan-
te cio, se pensi
che la sfida valga
il prezzo, tienilo
d’'occhio: non si sa
mai.

Globale
64°%
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FrRuiT MACHINE
SIMULATOR

CODE MASTERS
CCO, Ci risiamo,
Giu la monetina e
TRACK, un bel
colpo alla leva.
DRRRRRUM, Ciliegia, Ci-
Iragla Campana! TIN, TIN,
git cinque monetine.
E via con una nuova par-
tita.
Beh, l'avrete capito, sto
parlando di una Slot Ma-
chine, una di quelle mac-
chinette mangiasoldi che
tirando una leva muovono
solitamente tre rulli raffigu-
ranti prugne, campane, li-
moni e cocomeri. Se otte-
nete tre frutti uguali sulla fi-
la centrale vincete una
certa quantita di monetine
pari alla combinazione ot-
tenuta.
Il fascino di questo tipo di

giochini e notevolissimo,
soprattutto perché questi
aggeggi utilizzano com-
ponenti e sistemi mecca-
nici incredibilmente com-
plicati e interessanti, ma
la versione computerizza-
ta e carente di tutto que-
sto, e perdipiu offre un di-
vertimento puramente
passivo.

E' vero che nei Casind
oggi le Slot Machine sono
gestite da un computer,
ma & anche vero che i
soldi inseriti nella fessura
e quelli vinti (o persi) so-
no veri e tangibili, e que-
sto & l'unico elemento
che mantiene in vita la lo-
ro presenza.

Comunque vuoi perché in
Italia siano proibite, vuoi

perché qui da noi la cultu-
ra del gioco d'azzardo
non & proprio ben vista, le
Slot Machine accattivano
sempre qualcuno e la Co-
de Masters ve la propone
sull’Atari 800XL.

Tanti colori e tante possi-
bilita. Oltre alle combina-
zioni vincenti, infatti, po-
trete tentare la sorte cer-
cando di raddoppiare cid
che avete vinto o facendo
percorrere a un personag-
gino chiamato Dizzy un la-
birinto che vi permette di
incassare altro denaro.
Se siete stati a Londra
avrete visto senz'altro
queste Slot Machine e

questa proposta in versio-
ne completamente elettro-
nica e piuttosto fedele a
guelle originali.

erto, il gioco alla lunga
stanca, ma se vi fate dare
soldi veri dagli amici ad
ogni tiro (e li pagate se
vincono) potrete divertirvi
un mondo. Ma non dimen-
ticate che il gioco d'azzar-
do, in ltalia, & vietato per

legge.

Globale
73%

WIZBALL

HIT SQUAD

do tranquillo e

w

do lattine di Wiz-coca lasc

in giro dagli immancabili Wiz-

vandalispaziali.

Un bel giorno perd accade
una cosa che nessuno avreb-

be potuto immagninarsi,

certo Wiz-daltonicus, invidio-

SO di tulte quel-
le tinte sgar-
gianti, ha de-
colorato tutto |l
pianeta con il
terribile Wiz-
Dash, che, co-
me sanno an-
che lassu, lava
pi bianco che
piu bianco non

si pud.
Al povero Wiz,
sbiancato in

volto, non rima-

iz-world & un mon-

ce, famoso in tutta
la galassia per |
: Suol paesaggi uni-
ci e coloratissimi. A provvede-
re alla manutenzione e preser-
vazione di tali idilliaci panora-
mi c'eé il mago Wiz che, coa-
diuvato dal suo gattino Wiz-
cat, passa il tempo raccattan-

feli-

late

un

e

ne altro che armarsi di
Wiz-Lenor (che difende i
colori), per cercare di rav-
vivare |l paesaggm sbiadi-
to. Il problema & che l'in-
flusso decolorante non &
ancora terminato e cosi,
per non diventare un Wiz-
albino, & costretto a rin-
chiudersi nella sua Wi-
zball-lavatrice.

A meta del prelavaggio gli
viene perd in mente che
ha lasciato all'esterno
molti strumenti necessari
alla sua missione, fra cui
anche l'indispensabile
gatto. |l primo problema

TR
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che si presenta all'inizio
del gioco & quindi quello
di recuperare i vari stabi-
lizzatori (per evitare gli
effetti della centrifuga), |

Wizlaser-ammorbidenti,
e quindi Coccolino {che
poi sarebbe il gatto). Gi-
rovagando per le varie
regioni, che in tutto sono
otto, dovete cercare di
sopravvivere e racco-
gliere, tramite il gatto,
delle gocce di colore
per accumularle in ap-
positi bidoni da can-
deggio. Quando avete la
quantita sufficiente di
ogni componente base
(rosso, verde e blu) per
la tonalita specifica veni-
te risucchiati e spediti
nell'iperspazio che vi
portera alla vostra lavan-
deria, ehm,
volevo dire la-
boratorio.
Ogni volta che
colorate tutto
un paesaggio
(per ognuno
occorrono tre
passate) pote-
te godervi per
qualche se-
condo il pano-
rama, ma non
ce tempo per
stendersi al

sole ad asciugarsi per-
ché dovete subito met-
tervi sotto con le nuove
aree a cui si accede ter-
minando quelle prece-
denti, in modo che le zo-
ne "attive® rimangano
sempre tre. Mi sembra
scontato aggiungere che
per riportare tutti e otto
gli schemi alla loro origi-
naria bellezza ne dovrete
fare e vedere veramente
di tutti i colori!

Il gioco nmane quel pro-
dotto fascinosissimo e
quasi perfetto che fece
la sua comparsa un paio
d'anni fa. Se anche aves-
se perso un po' di smalto
con il tempo, cosa in cui
non credo affatto, il prez-
Z0 ampiamente ritoccato
mi consente di mantener-
gli quel mitico e merita-
tissimo novantotto per
cento.

Globale
98%
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PRO POWER BOAT
SIMULATOR Cooe MasTers

er la gioia dei
numerosissimi
fans dei vari "Si-
mulator" della Codema-
sters che tutto sono fuor-
ché simulatori, ecco a vol
"Pro Power Boat Simula-
tor”; non-simulatore di una
spericolata corsa da soli o
in compagnia attraverso
dei fiumiciattoli a bordo di
un catamarano ¢ di un
fuoribordo (a scelta — se
Si gioca in doppio uno
usa il catamarano e laltro
il motoscafo). Lungo i fiu-
miciattoli in questione si
trovano pericoli in quanti-
ta compresi nuotatori un
pd folli, motoscafi avver-
sari, rampe su cui saltare
e isolotti nel bel mezzo
della strada. | due mezzi

IL PIU' VASTO ASSORTIM

disponibili sono diversi per
delle caratteristiche pro-
prie: il motoscafo raggiun-
ge alte velocita ma ha bi-
sogno di andare molto ve-
loce per saltare, il catama-
rano & un po' piu lento ma
salta uguaimente con po-
co sforzo. Ogni tanto du-
rante | percorsi ci sono
delle specie di tunnel che
devono essere attraversati
a bassa velocita pena la
perdita di una o piu vite,
Se poi siete proprio sadici
potete spingere il vostro
compagno di gioco sulle
rocce (ma altrettanto potra
fare lui). Alla fine di ogni
stage si deve affrontare un
mini-percorso bonus in cul
si deve fare un vero e pro-
prio slalom tra delle boe
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per acquistare punti e
avere la possibilita di vin-
cere una vita extra.

Come aspetto generale
Power Boat e realizzato
molto bene, con uno scroll
molto fluido, sprites ragio-
nevoli e un paio, di jingles
azzeccati. Purtroppo perd
lo schema di gioco & un
pochino ripetitivo e pud
annolare presto se non si
ha un amico con cui Qio-
care. Nonostante cio, se vi
piacciono i giochi bizzarri
di corsa, non odiate gli
aggettivi "Pro’, "Advan-

ENTO DI HARDWARE E SOFTWARE Al MIGLIORI PREZZI DA

In Via Vitruvio N. 38 a MILANO
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ced”, "Professional” 0 "Su-
padupa” e avete qualcuno
Ccon cui giocare ve lo con-
siglio. A questo prezzo...

Globale
76%

Disk Drive Oceanic OC 118N

Disk Drive 1571 Commodore
Amiga 500 Commodore
Amiga 2000 Commaodore
Disk Drive Esterno Amiga

Atari 1040 STFM

Disk Drive 1541 |I° Commodore

Commodore 64 + Registratore + Joystick + 5 giochi

Stampante MPS 1230 Commodore per 64 e Amiga
Stampante Mannesmann MT 81 per Amiga & PC

Stampante STAR LC 10 Color per Amiga e PC

Stampante Epson LQ 500 24 Aghi

Stampante MPS 1224C per Amiga @ PC (24 aghi - 220 CPS)
Espansione Amiga 500 - 512K (24 mesi di garanzia)

Disk Drive 1581 3"1/2 Commodore

Espansione Commodore 64 da 256K

Adattatore Telematico per Commodore 64

PC 3H Atari 610K + Disk Drive + Hard Disk 30 MBY Schede Grafiche EGA CGA MDA HGC
PC Philips 9100 1 Dnve 3172 Dnive 5% 1/4 + Monitor
AT PC 4 Atari 8/12 Mhz. 1MBYTE + Hard Disk 60 MBYTE Scheda VGA Tastiera 102 Tasb
AT PC 4 Atari 16 Mhz. 1 MBYTE RAM + Disk Drive 5.25
Hard Disk 60 MBYTE Scheda VGA - Tastiera AT Estesa
AT PC5 20 Mhz. CPU 80386 4MBYTE Disk Drive 5.25
Hard Disk 60MBYTE Scheda VGA - Tastiera AT Estesa

330.000
240.000
330.000
350.000
850.000
1.650.000
230.000
350.000
330.000
550.000
750.000
1.100.000
230.000
250.000
150.000
100.000
850.000
1.800.000
1.650.000
3.400.000

FrerrrrrrrrT rrsTEtainrr

r

3.600.000

L. 6.300.000

Vasto assortimento software per: COMMODORE 64 - AMIGA
IBM PC XT - MSX - AMSTRAD CPC 464-664 ATARI|I ST E SPECTRUM

PAGAMENTO RATEALE

76 Zzap! Novembre 89
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na banda di ter-

roristi ha preso

in ostaggio un

gruppo di bambi-
ni indifesi prelevandoli di-
rettamente dall’asilo. Non
che vi interessi piu di tanto
— siete abituati a situazio-
ni ben peggiori — sola-
mente che il pargoletto
della vostra vicina di casa
(quella rompiscatole) &
uno degli ostaggi e siete
quindi costretti a interveni-
re. Vi infilate la tuta da nin-
ja, prendete una quantita
industriale di shuriken e
una spadona ben affilata e

VIRGIN/MASTERTRONIC,

Cass.

vi gettate nella battaglia. |
numerosi bambini sono
sparpagliati in diversi livelli
sorvegliati dai piu cattivi
mercenari che ci siano sul-
la faccia della terra, ma le
vostre capacita ninja vi sal-
veranno ancora una volta
— come sempre.

Stranissimo coin-op quello
Sega da sala, & stato con-
vertito su tutti i pit famosi
micro badando bene a
sfruttare al massimo la li-
cenza senza far attenzione
a realizzare un buon gioco.
Il risultato e — come era

prevedibile — un poverissi-

mo
beat'em-up a scrolling va-
riabile da orizzontale a
multi-direzionale con un
minimo di azione puramen-
te arcade. La grafica e ai
massimi livelli quanto a cu-
bettosita e i colori sono vi-
vaci ma poco efficaci. Ol-
tretutto la lentezza & piutto-
slo fastidiosa cosi come la
scarsa rilevazione di colli-
sione. Gli effetti sonori vi
faranno venire subito vo-
glia di abbassare il volume

e la ripetitivita dell'azione
— interrotta sporadica-
mente dall'apparire del
solito boss di fine-livello
— vi fara stressare rapi-
damente. Se cercate una
buona conversione per il
vostro Amstrad non é
certo qui che dovete cer-
care!

GLOBALE
58%°%

P M\

Bello? Mah...

L'hai voluta tu, Marco... Eh, Eh; NdDE)

WINGS

ennesima inva-, eventualmente trovare per

tro per arrivare finalmente
al cospetto del grande bos-
s finale che non avra altra
intenzione se non quella di
farvi scomparire dalla sua
vista.

rie ma poco convincenti e
alla lunga (ma non troppo)
si finisce per stufarsi. Cer-
cate un buon spara e fug-
gi? Prendete Silkworm o
Forgotten Worlds!

VIRGIN/MASTERTRONIC, cassetta
sione aliena si
sta prospettan-

L do e i rivoluzio-

nari mezzi d'assalto Gemi-
ni sono quasi pronti. Gli
alieni che que-

sta volta hanno

intenzione di in-

vadere il vostro

pianeta sono

principalmente
degli insetti gi-
ganti. | vostri
caccia sono pre-
disposti per poter
trasportare una
grande quantita
di armamenti, ed
e possibile ag-
giungere al vo-
stro carico quelle
che dovreste

strada. |l gioco si svolge to-
talmente a scrolling vertica-
le, fase dopo fase, un mo-
stro di fine livello dopo ['al-

Il giochino & piuttosto stu-
pido, le armi
sono va-

PHESENTAZI 0
Multiload decente e I::rEutEinﬂ:f;uﬂl(
o SRAFICA 729 '
Olorata e ben def; ita,
e SONORO B'I?: ;
iente dj galatt;::n ma nej Complesso
uono,
APPETIBII.ITA’ 669
Azione frenetica e veloce; pfnc:t
non si possa giocare in due... y

VITA’ 629%

ONGE

Alla lunga cij gj stufa,

GLOBALE 699,

Un buon gioco
che poteva e
meglio. o

Zzap! Novembre 89 77



il SOFTWARE ORIGINALE distribuito in esclusiva da C'TO

Disponibile per:
AMIGA:PC Ms/Dos
COMMODORE C64 di
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Posta, posta, e ancora posta. Que-
sto mese ne abbiamo ricevuta piu
del solito, sara perché comincia a
fare freschino e ve ne stale futti in
casa al calduccio con la penna in
mano. Sta di fatto che ancora una
volla mi sono lrovalo sommerso
dal mucchio selvaggio delle vostre
proteste, dei vostri complimenti,
delle vostre fantasie e delle vostre
parolacce. Ma dico lo: quante ne
conoscele?

Come avrete capito mi sono letfo
futta la posta per smistaria e, pr-
ma di passare la carta a MBF, mi
prendo la briga di nspondere a lre
di voi

Gummaa con Marco Lanzi di Fer-
rara che ci fa una lista dettaghata e
completa di cose che vanno bene
@ cose che vanno male,

Grazie per la lista, Marco, prende-
remo in considerazione le tue ri-
chieste, ma non accusarcl di pira-
teria: TGM Software, la rivista con
dischetto, ACQUISTA REGOLAR-
MENTE | DIRITTI DEL GIOCO
CHE METTE IN VENDITA IN EDI-
COLA.

Segue a ruota Davide Basilea di
Palermo che si lamenta per alcuni
erron ortografici che la rvista con-
tiene.

Caro Davide, tu dici che la frase
*Non centra niente* & sbagliata;
perché, forse tu scriveresti “Non
¢'entra niente"? Guarda che il ver-
bo "Centrare® esiste, eccome! Pol
ricorati che po' si scrive con l'apo-
strofo perché é elisione del voca-
bolo ‘poco”; te la sei scordata, vi-
sto che I'hai sempre scritto senza?
Ancora i lamenti del listato che
trovava le poke per i giochi della
GO! ma non hai letto che si lrafta-
va di un Pesce d'Aprile? E poi, lu
che hai tanto da criticare i nostn
errori, che significato ha la frase:
“Potreste darmi il numero di qual
che banca dati giochi veramenfe

forte?". Insomma Davide, ammefio
che sulla rivista abbiamo scritto
“dio* anziché "di", o é sfuggita una
‘0" di troppo, ma correggere le
bozze richiede molta attenzione e
la stanchezza a volte gioca brutti
scherzi, Non devi essere cosi ca-
tegorico, anche perché hai fatto er-
rori mostruosi nella lettera che ci
hai scritto. Allora ricorda: se devi

criticare qualcuno o qualcosa, con-

ta fino a dieci prima di parlare, un
@same di coscienza potrebbe evita-
re brutte figure.

E concludo pubblicando lintera let-
lera di Gabniella di Porto San Gior-
gio. Qui in redazione I'hanno letla
tutti, e ci siamo commossi: chissa
perché. Forse perché ha capito
quanto sforzo e passione ci Sono
dietro le pagine di Zzap! Ma leggete
la lettera e ne riparfiamo poi.

Porto San Giorgio, 13/9/1989

Spett. Redazione di Zzap!,

da quakche mese vedo girare per ca-
sa il vosiro coloratissimo mensile: la
prima volta lo notai, vi gettai uno
sguardo indifierente, da adulla; la se-
conda 'ho slogliato, notando subfto
che la copertina si stacca dal resto
del giomale con eccessiva facilita; la
lerza (quella che ha provocalo que-
sla lettera), I'ho letto quasi tutto, dan-
do naturalmente la precedenza alla
rubrica della Posta. Amo molto leg-
gere le rubriche della Posla. La cosa

singolare & che non mi era mai capé-
tato di leggeme una cosl pena zep-
pa di gulp, sigh, prm, e con tonalita
cosi colorite, arrabbiate, indignate,
provocalone e robespiemane. Per -
manere in Tema di Revolution, osere
dire che tra quelle righe aleggi un'a-
tmoslera di Terrore. ..

Ma la cosa ancora piU affascinante,
che mi ha intrigata e quasi commos-
sa, @ che chi scrive tutle quelle *lette-
raccie” potrebbe essere mio figlio.

Mi sono resa conto di vivere ad anni
luce di distanza dai loro interessi e
dal loro linguaggio ed é stalo meravi-
glioso ritrovarli tuthi i, arrabbiali tiran-
ni, allo stesso modo di come erava-
mo noi, io, alla loro ela e di come sa-
ra da qui a qualche anno (lorse uno)
mio figlio maggiore. Belli, belli tutti,
compresi quell che adorano appan-
re ripugnanti!

E benvenuto anche il vostro giomale
che raccoglie questa manica di ofto-
bittisti (od ottobitiomani?) e i mefle
quasi in fila, a volte elogiandoli, a vol-
te maltratiandoli, a volte sculaccian-
doli.

lo, come la maggior parte degli adul-
i, non ci capisco molto di computer,
ma mi piace lanto giocare.

| giochini che piacciono a me, pur-
troppo, sono passali di moda, credo,
perché non ne ho visto nessuno di
quel tipo sul vostro bel giomale. Sa-

rebbero quelli dove si spara, cioe
dove c'é 'omino o l'astronave che
deve sparare e uccidere i nemidi.

In casa nosira staziona un Commo-
dore 64 vecchio, che funziona con le
cassetle e devo dire che ci ho gioca-
to molto, finché la nascita della mia
terza figlia mi ha rubato anche quel
poco lempo che avevo disponibile
per me.

Tormando al giornale, sono nimasta
piacevolmente sorpresa della pre-
sentazione del video game di Ba-
tman nel numero 37. Quale appas-
ﬁnrﬂnﬁuhcﬁdmparhaim
ti; specie se statunitense, ho apprez-
zato, oltre alla presentazione del
gioco, lintroduzione al personaggio,
mwpﬁﬂm&p
molto giovane della rivista. Bravi!
Sempre in rilerimento al numero 37,
(Funico che ho letto), non convengo
con chi ce 'ha con il Lalino dei licea-
i pur avendo frequentato una scuo-
la tecnico-industriale, penso che l'er-
rore pill grosso della riforma sia sta-
to quello di aver abolito il Latino dalla
scuola media. In buona parte & *lui*
che elimina errori di sintassi e orto-
Non convengo con chi commercia
cassefle piralale e neanche con chi
le acquista. Noi genitori dovremmo
essere | primi a far capire ai nostri fi-
gli l'errore di fondo celato in un
acquisto “furbo”.

Le NDR vivono! Ci fanno conoscere
colui o colei che legge la nostra po-
sla e cosl anche | commenti. Mi
sembrano significativi, per questo
forse a volle sono rifiutali da quella
massa di cuccioli idrolobi,

Ultima cosa: la posta a me va bene
cosl. Essere cloni gli uni degli altri e
scannarsi proprio per questo & tipico
della generazione. Di certo non invi-
dio chi, curatore della rubrica, deve
leggere se non tutte, non lo so, al-
meno buona parte delle lettere che
gl amvano.

Concludo.

g
g
g !

mi capilera piu di leggere
Zzap!, forse si, lorse no, ma la cosa

motivi ha oftenuto da me la “Laurea
Ad Honorem".

Non so se vi conviene pubblicare
questa mia lettera (sempre che siate
riuscili a decifrarla) cosi materna,
anche se sarebbe per me una gioia
vedere la faccia che fara mio figlio, il
quale si vergogna di me che scrivo a
Zzap!

Mi concedi un PS.?

P.S. Nel megacommentone finale
del numero 37, MBF alla fine dice:
"l vosiro aflezionatissimo uomo ra-
gn...". Volevi dire Uomo Ragno? Se
sl, perché 1i piace e lo leggi, oppure
& riferto alle acrobazie che devi fare
per smistare la posta dei piccoli lupi
mannari? lo lo adoro!

Un saluto a tutti, Gabriella.

Ecco, lo vorrei lanciare una specie
di appeflo a tutti quei genitori che
se la prendono con noi perché con-
siderano la nostra nvista un “cafti-

vo esempio” per | loro figh, senza
rendersi conto che il caftivo esem-

pio lo danno loro a chi hanno mes-

s0 al mondo. Gabriella vi ha dimo-
siralo come sia possibile essere vi-
cini ai propri figh, amark, ed edu-
carli nspettando le loro esigenze.

lo ho apprezzato molto questa bel-
lissima lettera, @ come me Iulla la
Redazione. Non ho parole per -
spondere adeguatamente, ma mi
limito solo a spiegare a Gabriella
che le lettere vengono lette TUTTE
e non mi tiro indietro malgrado la
mole. MBF adora I'Uomo Ragno,
come molti altri fumetti, menire io
prefensco Paperino!

Continua cos!, e mosira la tua lef-
tera a tuo figlio, sara felicissimo di
capire che una mamma cosl non la

s/ trova tanto faciimente, neppure |

cercandola col lantemino,

Concludo con un doveroso ringra-
ziamento a MBF (Che sl, & un
appassionato, come molli di nol,
del resto, del grandioso alter
ego di Peter Parker e di tulla la
super-compagnia targata Mar-
vel/DC. Scusa I'intromissione,
Steve — BDB).

Grazie a lui la Posta di Zzap! e di
TGM é diventata una posta con la
p maiuscola. E questo dice tutio.
Vai, tocca a te, MBF.

Stefanc Gallarinl

PROLOGO
Fa un freddo cane, almeno qua a

Milano, ma cid non ¢ impedisce d

preparare ka Posta di Novembre. S
gh, @ poi ci insultale! Se c'é una co-
sa che non sopporio sono gli insulti
inutili, la volgarita fine a sé slessa

Infatti, come aveva gia scritto Stefa-
no “Steve* Gallarini il mese scorso,

una buona meta delle lettere che ci
giungono sono stracolme di insulti &
minacce. Posso anche capire (maa
fatica) che la Posta o ZZAP| stesso.
non vi piaccia, ma non & con una
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parolaccia che si migliora lo stan-
dard. Lo ripeto da mesi, ma a quan-
to pare pochi I'hanno capito. Proba-
bilmente farei meglio a ignorare chi
crede di essere intelligente scriven-
do spacconate volgari, ma a volte é
impossibile stare zitli. Chiudendo
questa parentesi iniziale che avrei
preferito non fare, passiamo a un
breve sommario della Posla inver-
nale, soffermandoci su qualche dis-
serlazione fuori poslo. Innanzi tutto
devo anticipare che, nonoslante
ZZAP! sia una rivista dedicata es-
senzialmente ai videogiochi, ke lette-
re che leggo parlano di tutto fuorché
di videogiochi. Quando uno si am-
mala, non se ne accorge subito, e la
malattia comincia a peggiorare, fino
a che, un bel giorno, uno si guarda
allo specchio e vede che é deperito
in modo terrilicante. Cosi & succes-
so per la Posta. Ragazzi! Diamoci
una svegliata! Che fine hanno fatto
le vostre osservazioni sui videogio-
chi, sul mercato in continua evolu-
Zione, sul nuovi computer e su tutto
cid che interessa il vostro compu-
ler?!? Chi I'ha mai detto che nella
Posta si debba discutere solo di lati-
no e di demenzialita? Ci siamo forse
dimenticati del nostro glorioso pas-
sato? O forse siamo condizionati dai
catastrofici che vogliono gli otto bit
mori?!? Senza abbandonare il pre-
sente e tentare inulili quanto utopi-
stici rilomi al passalo dobbiamo co-
minciare ora a coslruirci il nostro fu-
turo. Perche sono le lettere che fan-
no ka Posla, non il contrariol Rivolu-
zioniamoci! Ma, senza correre trop-
po, dedichiamoci a questa Posta...

IN DIFESA DEI
VIDEOGIOCHI,
MA NON TROPPO,
ovVERO | NEUTRALI

Cara Paola,

sono uno dei supposti ebeti videodi-
pendenti e scrivo per confutare la
lua lettera del numero 37, Temo
proprio che li sia fatta delle idee un
lantino smodale su chi siano e cosa
facciano | videogiocatori. Capisco
che leggendo la rubrica della Posta
su ZZAP! la "categoria® i sia parsa
quantomeno anormale. (Questa e
una frecciata, NDR) Posso rassicu-
rarfi: sono piuttosto isolali | casi affi-
ni @ quello del Bittanti che in quel di
S. Pietro all'Olmo, pressoché men-
silmente, si adopera per deliziarci
con ke sue raccapriccianti missive. Il
mio & un invilo a non generalizzare.

Tu fai passare i videogiocatori per
una massa di invasati dediti al bla-
staggio perpeluo, tolalmente succubi
dei videogames, a dir poco, deqli
alienali, La reala é un'allra, a pare
le inevitabili eccezioni, molli di noi
considerano il computer come un
passatempo : c'e chi si diverte a cok
lezionare francobolli, soldatini, brutte
figure nelle pagine della Posta o a
giocare un RPG. Noi ci diverliamo a
blastare qualche miliardo di pixel.
Tra l'altro, il fatto che uno ami i vi-
deogiochi non esclude che gli inte-
ressi siano molteplici, lo, per esem-
pio, non perdo un fumetto della Mar-
vel, ma non mi sfiora l'idea di pas-
seqgiare lungo le facciate dei palazzi
quanto quella di saltare su un ca-
mion in movimento con un nunchaku
e vibrare colpi micidiali a chi tenti di
lirarmi giu, e lutto questo proprio
perché sono legato alla reakta che mi
circonda, Sono perfettamente d'ac-
cordo con te gquando affermi che il
“computer limitato al caricamento dei

' es @ la pib grande idiozia
del venlesimo secolo® ma credo pro-
prio che anche in questo caso tu ab-
bia una visione pessimista delle co-
se. Sono sicuro che anche lra la va-
sta cerchia dei lettori di ZZAP!, una
buona parte conosca bene il proprio
computer e che non sempre utilizzi
quesle conoscenze per... Sante
cause (ma quesla e un'altra storia).
Vorrei concludere facendo notare
che recenlemente anche le ragazze
si stanno facendo vive nelle pagine
della Posta e non per imbrattarle con
stupide diatribe, inutili polemiche e
consimili amenita. Saluto tutti | lettori
(polemici, antipolemici, demenziali e
non inclusi) e la redazione.

Stalker.
DAGLI

Al VIDEOGIOCHII!
OVVERO

GLI ALIENATI

Cara redazione di ZZAP!

Mi ha spinto a scrivervi la lettera di
Paola Guidelli, con la quale sono
pienamente d'accordo. Vorrei infatti
narrarvi la mia triste storia: tanti anni
la quando Pong fece la sua compar-
sa, era un periodo in cui i miei mi
picchiavano sempre. "Non hai porta-
lo a casa una buona refurtival® Mi di-
cevano, menire mi frustavano appe-
S0 a un lampadario come un salame.
E fu quel giomo che, per liberarmi da
un'opprimente situazione familiare,
decisi di affrontare la vita da uomo:
per la prima volta infilai 50 lire in un

videogame. Da quel giorno la mia
siluazione peggiord notevolmente:
gli occhi si armossavano, si dilatava-
no, la miopia avanzava paurosa-
mente, il mio portalogli dimagriva e |
capelli erano sempre iti. Non vi di-
co il piangere che facevo quando
quei beswi di alieni mi uccidevano,
e vedevo il piccolo sprite della mia
navicella che esplodeva in un nano-
secondo. Fu tale la mia crisi di
sconforto che cercai aiuto nell'al-
cool. Mi ubriacave pensando “ho
battuto il record di Hyper Olimpyc".
La mia dedizione agli alcolici si in-
lerruppe bruscamente quando venni
stirato da un TIR nei pressi della sa-
la giochi. Dopo di che mi diedi alla
droga, alla prostituzione, all'Aiazzo-
ne e all'incarcerazione. Qui, nella
cella 458, ridotto a una larva uma-
na, aspetto la fine che verra, e TUT-
TO PER COLPA DEI VIDEO-
GIOCHI!

Uggha Joe.

DIFENDIAMO
I VIDEOGIOCH!
ovVvero
I VENDICATORI!

Spell. Le redazione di ZZAP!

Chi vi scrive gia vi ha scritto una
volta senza essere risposto (E che
ce voi fa, NDR), comungue non fa
niente, Voglio subito precisare il mo-
livo per cui vi ho scritto: @ mia inten-
zione rispondere a Paola Guidelli,
quella ragazza di Pesaro che scris-
se una leltera pessimista. Cara
Paola, come il gioco del pallone o
della pallavolo & un divertimento,
che poi finisce, anche giocare a
compuler @ un divertimento o un
passatempo a seconda dei casi.
Non e detlo che bisogna sempre
studiare nella vita, ma forse tu non
intendevi queslo; infatti dici che bi-
sogna pure uscire, vivere la vita, al-
frontare il mondo, ma secondo te, in
questa vita esistono solo problemi
oppure esiste anche il divertimento?
Come si dice, prima il dovere e poi il
piacere, e allora via, dopo aver stu-
diato o lavorato o dopo una giornala
stancante ci vuole un po' di riposo,
no? E' chiaro che chi sta sempre vi-
cino ad un computer dalla mattina
alla sera, innanzi tutto si rovina la vi-
sla e poi si chiude in sé slesso, non
sa affrontare problemi e va in crisi.
Ma chi ti ha detto che tutti noi lettori
siamo cosi? Forse perché scriviamo
lettere in continuazione facendo ca-
pire che siamo dei fanatici? lo sono

salernitano, e qui a Salemo cono-
SC0 un ragazzo che lavora in un ne-
gozio di computer (piratal) , non va
a scuola per stare li, casomai a
programmare o giocare, e quella e
la sua vila, Risultato faccia bianca,
occhi gonfi e atteggiamento da spa-
stico (basli pensare che l'eslate
non va al mare perché va in nego-
zio). Perd come i ripeto, sono po- |
che le persone cosl, @ poi non & ve-
ro che il videogame & come l'amo-
re, e rende sicun di essere nel giu-
sto: cve+=a! Comunque ora lascio a
te riflettere su questo che ho detlo
sperando che un po' del tuo pessi-
mismo si allenti. [...]

Francesco Massa Via Sichelgaita |
84 84100 Salerno

Come volevasi dimostrare, la let-
tera provocatona di Paola, appar-
sa sul numero di settembre non
poteva che scatenare un putiferio.
Quando la provocazione é eviden-
te, la folla si scatena. Queste sono
solo alcune delle moltissime lette-
re giunteci. Rappresentano tre ca-
tegorie: la prima considera Paola |
una moralista fanatica che é inte-
ressala esclusivamenle a creare
caos e polemica graluita, la se-
conda solidalizza con la stessa di-
chiarandosi pienamente d'accordo |
@ ringraziandola per aver avulo il
coraggio di togliere lo scheletro
dall'armadio e poi ¢'é una fascia di
lettori, piuttosto numerosa, che
commenta moderatamente i con-
cetli espressi dall'amica di Pesaro.

Queste tre lettere sono | capisaldi
delle tre categorie. Ho poco da ag-
giungers, anche perché il mio
compito di mediatore in questo di-
battito pre-natalizio mi impone di
non sbilanciarmi troppo. Comun-
que, vorrei ripetere che la lesi di
Paola mi pare un o' apocalittica
ed esagerata, sopaltutto perché
troppo generalizzante. Comunque
ognuno & libero di pensarla come
gh pare. Mi chiedo perd dove fini-
sca la polemica cosfrutiiva e dove
inizi la provocazione piu inutile. A
questo proposito mi piacerebbe
senlire il parere di Stefano. Eh
Steve, staccati dal Mac e vieni qui
a dire qualkcosa...

...Ecco, mi introduco nella posta di
MBF. Vedi Paola, secondo te io
sarel completamente scemo, visto
che mi occupo di videogiochi gior-
no dopo giorno. Bene, io non mi
sento lanlo scemo, sara perché lo
50n0 cosi tanto da non renderme-
ne conlo. Ma & meglio cosi, altri-

menti polrei imanerci male.

m
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Ma visto che consideri tanto male i
videogiochi e i suoi fruftori, perché
hai in mano la nostra rivista? Fossi
in te sarei molto, molto preoccupa-
ta. Allora, Paola: a che gioco gio-
chiamo? Ah, scusa, dimenticavo,
tu non giochi... MAI! (Steve).

CARTOLINA
DEL MESE 1989
1L RITORNO

Vi sembrera incredibile ma il nume-
ro di cartoline che ci sono arnvale,
anziché crollare, continua ad au-
mentare, e la cosa mi spavenita
perché le slesse sono datate luglio,
e 0ggi siamo a ottobre-novembre!
Accipicchia, miracoli della PT! Non
mi pare giusto quindi liguidare tutti
coloro che cf hanno scritto da ogni
parte d'ltalia con due righe, per cui
ora pubblicheremo i loro nomi, ma,
attenti, non é ancora ['elenco fina-
lel!! | nomi sono messi disordinata-
mente, per cui non lamenlatevi df
precedenze alfabetiche.

Claudio Pelucchi (La Maddalena),
Black Ninja (Montefumarolo), An-
drea il critico® Pachetti {Dofomiti),
il Censuratore Pazzo (Valsesia),
Alessandro Francescoli (Bonifacio)
e poi... Vi ricordate del mitologico
Piero '747 Ma come no, quello che
e aveva scritlo sei cartoline? Orbe-
ne, il nostro infaticabile lettore é ar-
rivato a spedirne ben 16 (proprio
SEDICI). Eccezionale. Sempre da
Marina di Camerota. BDB ha avan-
zato l'ipotesi che Piero é il figlo del
tabaceaio, ma o non mi pronuncio.
Ok, ragazzi, siete stali veramente
bravi @ apprezzo moltissimo la vo-
sira passione anche vacanziera
per ZZAP!. Visto questo enorme
successo, non e detlo che 'anno
prossimo il concorso non diventi
vero... Preparatevi sin da adesso!
Grazie per gli stupendi paesaggi
che ci hanno latto dimenticare per
un po' il freddo di questa stra-inqui-
natissima melropoli, @ non @ mora-
hsmo!

QUATTRO APPUNTI
CIIE NON HANNO
NIENTE A CHE FARE
CON QUATTRO AV-
VIRGOLE

Cari zoppi, (casomai zappi! NDR)

ho qui sotto gli occhi il numero 37
della vostra rivista, se non wi dispia-
ce avrei alcuni appunti da rivolgervi.
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Innanzitutto sono solo appunti @ non
critiche, cioé sono soltando delle sfu-
malture di una rivista che per me &
una delle migliori in talia riguardo ai
videogiochi, in secondo luogo spero
che mi scuserete se userd un lin-
guaggio un po’ Iroppo altezzoso, e la
prima volta che vi scrivo @ non so
ancora come rivolgermi a voi (dacci
pure dell'essi, NDR). Comunqgue cre-
do che sia meglio un linguaggio co-
me il mio che quello di D. A. (Iniziali
del pil odiato dagli italiani), e ora
passiamo alle mini-critiche:

1 One Un : la Posta dellultimo nu-
mero non mi & piaciuta percheé ci so-
no solo tre, e dico TRE, lettere inte-
re, le allre sono dei riassunti senza
sugo. Dico io, voi credele che il Filo-
sofo avrebbe scatenato tutto quel
putiferio se voi aveste riassunto la
sua lettera?!? lo credo di no, anche
se detto cosl pud sembrare bello. E
che vuol di? Non lo so.

2 Two Deux: vorrei chiedere a
Myself se & imparentata con la pro-
fetessa, perché mi sembra scorgere
una cerla assonanza di idee. Cara
Myseli, se tu scrivi a ZZAP! e perche
leggi le recensioni dei videogiochi,
no? E se cosi é vuol dire che sei co-
me quel tipo che non piaceva a Ge-
su Cristo (come si chiamava? Fari-
seo original model) perche predicava
bene ma viveva male, In soldoni:
non puoi dire che tutti | videogiocato-
ri sono dei rimbambiti se tu compi i
loro stessi (presunti) errori, comincia
tu a dare il buon esempio: non com-
prare piu ZZAP! (scusate recensori
ma non sono riuscito a trattenermil).

3 Three Trois: i vostri santini non mi
piacciono, era meglio prima e poi voi
sigle solo in tre? MA, AJ e Slefano?
Mamma mia, meglio li turchi!

4 Four Qualre: abbasso la polemica
perché ci fa diventare tutli stupidi.
La mia polemica non lo &, leggete
bene tra le righe!

Pubblicate almeno il mio indirizzo,
grazie.

MAURO DELUCIS Via Gioberti 30
10128 Torino

PS

Se il mio linguaggio e le mie idee vi
hanno fatto vomitare, pazienza, ma
almeno qualche appunto della mia
leftera pubblicatelo, vi prego, ho bk
sogno di scoprire se esisto vera-
mente.

PPS

Non mandate Rambo a casa mia
perché sono alto un melroe B8 cm e
peso 75 kg. A buon intendtor... Viva
NDR! 10 TIFO PER NDR!

Andiamo con ordine, caro Mauro.
La Posta del numero 37 serviva a

smaltire un gran numero di leftere
senza fare discniminazioni di sorta.
Nel mega-dibatiito sulla situazione
postale sono intervenuli infatti di-
versi lettori, che aftrimenti avrebbe-
ro difficiimente visto pubblicata la
loro missiva, vuoi per mancanza di
spazio, vuoi perché la stessa npe-
teva concelti gid presentali da aftri.
Il dibattito raccoglie un gran nume-
ro di opinioni su un determinato ar-
gomento, ma cio non toglie che let-
tere singole in cui sono presenti
glementi nuovi o particolarmente
interessanti non possano non venir
pubblicate interamente (ad esem-
pio, sempre sul numero 37, la lette-
ra di Paola). Non 1i piacciono i san-
tini? Questo é grave! Be, io non ci
posso fare nulla, il giudizio e sog-
gettivo. Comunque non credere
che la rivista sia realizzata solo da
tre persone (e cioé dagli infaticabili
Steve, AJ e MA), in realta e che i
santini del resto della redazione
sono in lavorazione. Il bello {o il
brutto?) Deve ancora venire!

POSTA BREVIS

Nella Posta breve polete trovare
tutto cio che difficiimente trovate su
un camion a rimorchio. E cioé:
MARK '89: che in realta é Marco
Vacchini di Milano. Mark ribatte a
The Wizard, colui che nei mesi
scorsi lo aveva accusato di plagio
nei riguardi del club Barba e capel-
li. Afferma testuaimente: "Ma chi lo
vuole plagiare il tuo club di strac-
cioni? Via, in esilio, buffonel”. Que-
sto basla e avanza.

Adriano Schimmenti; da Palermo ci
ha scritto una lettera su Block No-
tes. Sfortunatemente il testo é pra-
ticamente illeggibile. Ritenta la for-
funa.

Camisana Roberto: ci ha inviato
una lettera usando I' LCKTZ. La
pubblicazione del suo ‘prodotto” la
polrete leggere prossimamante,
magari sul numero nalalizio, que-
sta é solo una prewiev!
Massimiliano Bernabovi: prosegue
la mania delle lettere su carta igie-
nica. Ragazzi conta quello che
scrivete, non quello su cui scrivele,
lo dice pure Jocslyn, o come cavo-
lo si scrivel

Adnano Schimmenti: che batle per-
fino un record! Due lettere brevis
sullo stesso numero! In questaltra
missiva propone di realizzare delle
caricature dei personaggi che han-
no reso grande la Posta of ZZAP!
Ma come si fa se nessuno li co-

nosce?
Masseba spa: una lettera su carto-
lina postale, piena di insulti verso i
guerrafondai defla Posta. Un insul-
lo vale l'aftro.
Questo e molto di pit nella Posta
Brevis! Ma come, é gia finita? Va b-
bé ¢i vediamo il mese prossimo! In-
lanto, cercate di scrivere lettere
brevil
GLI ANNALAR
DI ZZAPI, AGAIN

di Fabrizio Balda
(PRIMA PUNTATA)

Cara redazione,

ho quasi 15 anni e 1i sequo assidua-
mente dal numero 15. In continua-
zione della lettera del mio grande
idolo Alessandro Franceschi (ho i
santini sparsi per lulla la casa) sul
numero 20, vorrei poter scrivere |
secondi ANNALI DI ZZAP!: i suc-
cessivi 18 mesi. Sara all'altezza del-
I'originale (linguaggio da prewiev vi-
deogiochista) ? Speriamo in bene...
La partenza non & delle migliori: la
copertina del numero 19 & cosl cosl,
la Posta anche e i giochi pure. Il nu-
mero & salvalo in extremis dal Gran
Prix, dalla guida al SEUCK e dall'e-
ditoriale con la letterina a Babbo
Natale.

ZZAP! 20 me lo ricordo come un in-
cubo (& uscito il 17 febbraiol). Arri
vano l'ennesima pallosissima in-
chiesta e Dan Giben. La nvisla sla
ancora smaltendo la sbornia post-
natalizia: in definitiva un altro nume-
ro fiacco (com'é umano, lei, NDR).
Col numero 21 inizia la rivoluzione:
*nasce” il messia Matteo Bittanti che
invece di riportare la pace nel mon-
do pone le basi per creare un cask
no generale. Avra successo. Clamo-
rosa l'esclusiva di ZZAP! italiano per
la letterina rosa di Giovi '88 che ar-
de d'amore per Rignall. Intanto
scoppia il caso "Rastan®, mentre la
redazione se la spassa in sala gio-
chi. Col numero 22 continua la noia.
Torna a grande richiesta (chi e stato
alzi la mano se ha coraggio che poi
lo linciamo) il diario di Martin Wak-
ker. Del numero 23 (arriva la nuova
Redazione, addio Riccardo Albini li
ricorderemo sempre nei secoli del
secoli amen) mi @ piaciuta sopraftut-
lo la copertina, quando ['edicolante

me I'ha dato credevo che fosse |

Corriere dei Piccoli. Arrivano i primi

anti-polemici, ma sono ancora all'e-

ta della pietra e piuttosto sul patelr

co. Per i giochi c'é Samurai Warrior

che da lezioni di galateo all'universo

zzappiano. Dopo esserci schifall

guardando Gunsmoke, lo facciamo




- SUPER
WolbiER

SEGAMWestone 1987

il . .
A
ZACTVisioN &%

ot



di nuovo alla vista della faccia su-
daticcia di Martin Walker (scusa
Martin, mi & scappato!). Il numero
24 segna uno scontro diretto fra il
Filosofo e anti-polemici: segnano
WWZ e I'Angelo, che cerca di far
capire che tutti nol siamo un cuore
solo e un'anima sola (spero che gli
siano cadule le ali') , accorcia le di-
stanze Bittanti, che pero gefla cla-
morosamente la spugna. Viene pro-
posto l'ormai famoso questionano:
non mancheranno le proteste del ti-
po *CHE VE NE FREGA SE SIAMO
MASCHI O FEMMINE, BRUTTI
DEPRAVATI" O "CHE VE NE FRE-
GA DI SAPERE CHE COMPUTER
ABBIAMO", Questa é l'intelligenza
dell'italiano medio (vero Giuseppe
Jacobacci?). Sul numero 25 Alessio
Ajovalassit siede tutli per intelligen-
za e spirito critico. Ugh! Ha detto!
Sia scritto! Sia fatto! Siamo tulti in-
dignali per lingiustizia fatta a Be-
yond The lce Palace, ma troppo im-
pegnati a fare i bagni (anche la Re-
dazione). Nel numero 26, la Reda-
Zione comincia a lagliuzzare le let-
lere e a dare | numeri con quegli
scarabocehi che dicono COMPRA-
TE TGM. Vabbé abbiamo capito, ci
levera dalle scatole i 16 bit! (Alle-
luia!). Sul numero 27 si crea la sefla
di SAN (SAN GINO o SAN PINO?)
Che non comprende il fascino di
Last Ninja, pensa che tutti quelli
che I'nanno votato come miglior
gioco 1987 siano scemi e vuole re-
dimere l'umanita. Naturalmente
verra soppresso e seppellito,

Cosa succedera ora? Lo saprete
nella prossima, avvincente punia-
ta, de GLI ANNALI DI ZZAP! 2, la
vendetta. Scusami, Fabrizio se ho
dovuto tagliare di netto la tua lefte-
ra ma @ una delle pit lunghe che
mi sia mai capitato di leggere, ed
era impossibile proporia intera-
mente. Per cid mi é sembralo giu-
sto dividerla in sezioni, da pubbli-
care mensilmente. Quante puntate
saranno? Forse quattro, comun-
que non meno di fre, potete starne
certi. Mi stavo appunto chiedendo
come mai nessuno avesse pensa-
lo di scrivere la Stona di ZZAP! del
POST FRANCESCHI, ed ecco che
spunta la mega lettera di Fabrizio.
Rileggere i numeri precedenti di
ZZAP! fino ai primissimi, é esaltan-
te, anche perché é studiando il
passato che si capisce il presents.
Perdonatemi la frase fatta, ma e
vero: dagli errori commessi tempo
fa si impara a migliorare sempre di
piu. Il nostro motto é ‘progredire”.,
E quando capita di leggere una lel-

tera che riassume anni di recensio-
ni, dibattiti postali e glorie degli otto
bit non pud non affiorare una cerla
melanconia per il passalo che tale
non é piu. Tralasciando questa di-
gressione insulsa, vorrei aggiunge-
re che la lettera di Fabrizio é pura-
mente soggettiva: descrive | fatti co-
me i ha vissuli personalmente, giu-
dicandoli con il suo occhio critico,
quindi e inutile polemizzare se su
certi punti siamo poco d'accordo,
non vi pare? La seconda puniata
sul prossimo numero di ZZAP!

I'M THE ORIGINALL

..... Redazione di ZZAP! (scegliere
un complimento a scelta),

Beh, nel numero di settembre l'ad-
detto alla Posta (AJ?) (No, MBF,
NDR) aveva risposto alla mia lettera
dicendo di scrivervi al piU presto per
presentare nuovi argomenti su cul
discutere nella meravigliosa rubrica
della Posta. Mi sono spremuto un
pa’ (con il succo mi ci sono fatto una
limonata...) @ mi & venuto in mente
un argomento ORIGINALE e credo
mai trattato, Ma veniamo al dunque,
curiosi, vero? ('Somma, NDR) Ce ne
stiamo rendendo conto tutti, il mondo
dei videogiochi sta cambiando, e for-
tunatamente quella apporiata @ una
miglioria. lo sono un commodoriano
sessantaquattrista da ormai piu di tre
anni, e posso dire di aver visto 'evol-
versi dei videogames in maniera ab-
bastanza dettagliata, Da giochini po-
co impegnalivi @ noiosi tipici degli
esordi del 64 si & passali, con un
cammino graduale e crescente alle
fantasmagorie dei giorni nostri, gio-
chi che sfruttano ottimamente le po-
tenzialita di questo computer (trend
negativo? NDR). Si voi che state
leggendo, non vi siete accorti di
quanta "bella roba" sia uscita negli
ultimi mesi? Videogames non solo
belli da vedere, e quindi piacevoli
per occhi e orecchie (vero SAN?) A
ma anche stupendi e coinvolgentissi-
mi da giocare (finalmente!). E vero, |
giochi-gabone esistono, sono sem-
pre esistiti ed esisteranno, ma ver-
ranno sempre schiacciali e morifica-
li da quei prodotti che sono in grado
di offrire il massimo. Con grande
gioia vedo conversioni da coin-op
spesso eccellenti (R-TYPE, The
New Zealand Story, Forgotten Wor-
ids, Rainbow Islands, ecc) , accom-
pagnale da giochi scritti esclusiva-
mente per noi amanti del microcom-
puter e che stupiscono per la loro
elevatissima qualita. Forlunatamente
con 'avvento delle potenti macchine

-y

a 16 bit e consoles varie, sul 64 non
si & ancora abbatlula quella nube
oscura di cui si @ tanto parlalo, che
avrebbe spazzalo via insieme ai suoi
fratellini a otto bit, anzi sembra quasi
che i programmatori vogliano dimo-
strare che |'otto bit stesso & una
macchina ancora valida e non anco-
ra da riporre nel cassetto (ci entre-
ra?) , e ci stanno deliziando con ca-
polavori digitali mai visti. Un bell'ap-
plauso quindi a lutte le software hou-
se che slanno compiendo oftima-
mente il loro lavoro {anche se non
sempre...) E comunque a tutti coloro
che sono coinvolti nella meravigliosa
industria dei videogiochi.

PS

Ehi gente! La mia leftera originale
I'ho scritta, ora locca a voi, forza con
quella penna!

CROBU ROBERTO

Apprezzo la voglia di proporre argo-
menti nuovi da parte di Roberto, ma
& meglio chiarire le cose. Il mercato
degli otto bit tira, fortunatamente,
molto bene. Molta gente possiede
ancora un 64, un Amstrad, un MSX
o uno Spectrum e finché non fara
un passo sUccessivo, avia ancora
una softeca sempre ben fornita. Ma
fino a quando durera? Odio fare al-
larmismi inutili, ma cercare di nega-
re l'esistenza dei fatti @ stupido. L' A-
miga e I'ST si sono affacciali sul
mercato 4, quasi 5, anni fa. Di tem-
po ne é passato ed & innegabile
che gli utenti si stanno affacciando
sempre con maggiore insistenza
verso sistemi pi sofisticati @ mo-
derni. Ma finché le software house
continueranno a sfornare giochi, e
anche quando smetteranno, slate
pur sicuri che il vostro otto bit non
soffrira mai di solitudine. | giochi del
1989 sono diversi da quelli del
1982. Tecnicamente realizzati me-
glio, a parte qualche schifezza sem-
pre prasente, ma identici quanto
giocabilita o divertimento. I proble-
ma non & quale computer si possie-
de, l'importante @ divertirsi e impa-
rare qualcosa di buono. Ancor oggi,
di tanto in tanlo, accendo il mip mifi-
co VIC 20, e, retorica a parte, mi
diverte come un'Amy, differenze
scenografiche a parte. Per tomnare
al discorso di prima, é chiaro che
prima o poi, meglio poi, gl offo bit
moriranno, a testa alta, si, ma mon-
ranno. Quando? Inutile azzardare
previsioni. Parlo di anni. E fino ad
allora ce n'é di tempo... Finché tro-
verete ZZAP! in edicola, petete sla-
re tranquilli. Lunga vita all'8 bit!

__.' .rf
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LA PROFETESSA
IN GINOCCIIO?

Cari fratelli della redazione di ZZAP!
Penso che abbiate gia intuito chi sia
la mittente di questa lettera, e anche
se so che ['istinto di sopravwivenza
vi consiglia di distruggerla, vi chiedo
con tutto il cuore di continuare a leg-
gere: & molto importante, per me, e
forse anche per l'intera umanita
(OMMADONNA! NDR) [...]. So di
aver sbagliate, I'ho capito quando
ho letto la mia lettera pubblicata su
ZZAP!. Da allora non sono piu stata
in pace con me stessa. Da una par-
te pensavo di dover far qualcosa,
ma dall'altra mi dicevo che avevo
gia fatto abbastanza e che dovevo
scomparire in silenzio, accettando le
critiche a me rivolte. Dopo due lun-
ghi, interminabili, estenuanti mesi
ho capilo che dovevo riscrivervi per
dimostrare, sopratiutlo a me stessa,
che come allora ho potuto sbagliare,
cosl adesso posso ammettere di
aver sbagliato e posso chiedervi
perdono (a proposilo, lo sapele co-
sa fa Babbo Natale in un campo da
calcio?... Donadoni) (Ehm, NDR).
Errare humanum esl, ed io sono un
essere umano, con lutti i suoi limiti e
| suoi difetli (anzi, mi correggo, con
pochissimi limiti e difetti). Non voglio
perd che mi fraintendiate. Sono an-
cora convinta di cio che ho scritlo
nella mia lettera, ma cid che mi di-
sgusta @ il modo in cui I'ho detto
(bleah!). Non capisco come sia po-
luta scendere tanto in basso, mi so-
no lasciata coinvolgere dal peccato
contro il quale io stessa predicavo.
Penso che proprio il linguaggio da
me usalo non abbia fatto cogliere il
vero significato di quella lettera (ve-
ro Predalor alias Massimo Cordi-
sco?). Forse i fralelli della redazione
lo hanno capito e per questo I'hanno
pubblicata (bé, ecco, insomma,
NDR) anche se sapevano a cosa
andavano incontro (ma forse no,
nemmeno loro hanno capito, a giu-
dicare dalla risposta che hanno da-
1o}. Mi resta, quindi, solo questo da
dire su quella lettera: MEDITATE,
GENTE, MEDITATE. [Segue elogio
al Filosofo e alla polemica in gene-
rale, che ho tagliato per ragioni di
spazio]

Lo so cosa state pensando. MBF
ha toppato dando ulteriore spazio a
Elena. lo penso che quando qual-
cuno vuole difendersi o scusarsi,
un po' di spazio lo meriti, anche
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s@, In questo caso, devo ammelte-
re che dopo un inizio umile e di-
splaciulo, la nostra cara Profetessa
chiude il discorso pil o meno cosi
“ma in fondo avevo ragione io, sie-
le voi che non capile una bega”.
Lascio a voi l'ardua sentenza di ri-
flettere sul discorso appena letto.
Chiudo dicendo che sbagliare e
umano, ma perseverare e stupido.

AAA, CERCASI AV-
VENTURE...

Spettabile redazione di ZZAP!,

li prego di pubblicare questa mia,
non rubera troppo spazio. Mi rivolgo
a tulti gli awenturieri; dopo che il
Mago se n'e andato (devono averlo
sirattalo dalla lorre} e I'Arlecchino
I'ha segquito, la rubrica dell'avwentu-
ra & scomparsa, lasciando il posto a
quella dei war games e degli RPG.
So benissimo che di questi tempi
nuove avvenlure scarseggiano, ma
almeno, caro ZZAP!, non polresti
pubblicare in una pagina consigli,
lrucchi e mappe di vecchie awentu-
re? (Magari togliendo due pagine di
budget?). Non potremmo fare uno
slorzo per provare a riaprire 'angolo
delle adventures? Il mondo dei vi-
deogiocatori non e fatto solo di
smaneltoni! Se qualche avventurie-
ro volesse scrivermi, cercheremo di
aiutarci a vicenda scambiandoci
consigli e richieste. [...] Chiudo qui
la mia lettera, ciao e grazie.
RUBERTI MASSIMO via Garibaldi
142 57100 Livorno

La situazione delle adventures at-
luali é stata descritta sul numero di
seftembre. Progressivamente, la ri-
chigsta di avvenlure vere e proprie
@ calala, e si e indinzzata verso fi-
loni pid innovalivi e di sicuro suc-
cesso come APG e war games. Se
per i 16 bit il numero di avventure
‘pure” é ancora elevalissimo, non
si puo dire lo stesso per gli otto,
bloccati da “carenze strutturali”.
Sono diversi i lettori che ci hanno
scrifto nella speranza di poter rive-
dere 'angolo delle avventure su
ZZAPI, e noi stiamo facendo il pos-
sibile per riportarlo, magari in for-
ma ridotta, ma accessibile e utile
per tutti. Perd dovelte capire una
cosa: non possiamo fare una rubn-
ca sulle avvenlure se poi le avven-
ture non ci sono, capite? Una ri-
sposta la potra dare solo il lempo.
Vedremo nei prossimi mesi, ma
non vi assicuro nulla di buono. Nel
frattempo, cercate anche voi di

darvi da fare, inviandoci soluzioni,
mappe consigh e altro. La rubrica
dovefe cominciare a farla voi stessi.

RIVOLUZIONE!
Ovvero
LA RIBELLIONE DE-
GLI ANONIMI

Cari amici di ZZAP!,

comincio questa missiva con una
frase: quosque tandem abulere, fal-
s0 philosclo, patientia nostra? Sta
succedendo qualcosa di mollo stra-
no: da lungi ormai |'epistolario di
ZZAP! ha comincialo a perdere vila
e allegria. La vostra stupenda Po-
sla, tanto aperla e democratica, vie-
ne ormai monopolizzata e tiranneg-
giata dagli ospiti fissi di sempre. Ma
nellultimo numero (forse ti riferisci al
numero di Luglio/Agoste, NDR) si
apre uno spiraglio: muore Matteo
Bittanti ormai rinchiuso nelle nostre
segrete , torna per l'ultima voltra
FFS, rimesso in riga e maturato do-
po una lunga e aspra prigionia, sor-
vegliato giomo e notte dalle guardie
del regno (visto che linguaggio servi-
le? Ben lontano dalla vecchia arro-
ganzal). Arrivano ora le facce nuove!
Forza, baldil Mostriamo la nostra
grinta! Non facciamoci incantare da
chi vuole imporci come vivere e spa-
droneggiare a suo piacimento! Se
Bittanti invece di insullare e litigare,
vi avesse ordinato di giocare con
schilezze lipo He Man o Quartet, co-
sa avresle fatlo? Avresle coslretto la
redazione a cambiare recensioni? E'
linita l'era delle scimmie che non
fanno altro che copiare alla cieca!
Tutti voi che come me non avele vi-
slo una lettera pubblicata (& la terza
volta che scrivo), tutti voi che come
me rnimanete nel silenzio per colpa
di gente che diventa ospite fisso, tutti
voi, savi o dementi, seri e spiritosi,
forza! E’ giunia I'ora di sfoderare il
nostro brando! Facciamo valere le
nostre idee! Ora anche noi abbiamo
diritto alla noslra gloria, anche noi
vogliamo diventare ospiti fissi del vo-
stro regale salotto, fin quando anche
noi diventeremo vecchi per lasciare
spazio ad altri ancora, in modo da
colmare tutto lo spazio usurpatoci!
Voi che siete pieni di buone idee, ini-
ziale a scrivere, scrivere, scrivere,
spodestiamo il tiranno! Certo, prima
0 poi verra anche la nostra ora, e ca-
vallerescamente lasceremo il posto
a lutti quanti lo vorranno, senza ridi-
cole morti pompose. Ma per ora,
niente di tutto cid! Ora siamo nou la
NUCVA GENERAZIONE! E scrivere-

mo fino a quando altn ¢i diranno di
andarcene, per farsi anche loro va-
lere, da baldi soldati! Deve essere
veramente bello leggere i propn “ca-
polavori® o non capolavori sulle vo-
sire venerande pagine per piu di
una volta, ma sempre nuovi, non f-
battenti lagnosamente sulle stesse
braverie come gia se ne son viste!
Forza, quindi, stiamo arrivando, mai
piu Posta stupidamente stantia!
Guardatevi dal killer annoiato, dal
giullar che non fa ridere, dall'uovo
che sta a galla, da chi vi propon la
moscacieca sull'orlo del precipizio,
dal can che non abbaia, dal gatto
che non fa le fusa, dai ditatoni liti-
giosi, dagli accidiosi parolacciosi,
dai felloni, dal mutismo-e-rassegna-
Zione, dagli peudo-immortali, da chi
perietio si dice, dai profeti di sventu-
re, dal saggio in camicia di forza,
dal demente con cenlo lauree, dallo
zoppo, dal monco campione di lan-
cio del peso, dal dentista che non
sorride, dal diavolo senza como e
dall'angelo con! (Lasciami prender
fiato! NDR) Sempre il nuovo segui-
te, perché mai pil fornera Cesare,
mai pil purtroppo Pertini, mai piU
ZZAP! in bianco e nero, mai piu Bit-
lanti, Spadini, FFS, mai pil polemi-
ca a comando, mai pil uomini delle

-cavermne, eccelera. Or che nuova al-

ba sorge, vi riscriverd per vedere
come matura la nuova schiera del
video glocatore e dei lettori di ZZAP!
sara un regno libero da male in-
fluenze e fantastico.
Cavallerescamente

Sua maesta RE CARLO DI ARCA-
DIA, gia CARLO PERRA

Mamma mia! Mai vista tanta foga e
tante decisione! Direi che hai battu-
to ogni record per quanto riguarda
la “lettera con maggior numero di
punti esclamativi®! Allora, quello
che cerchi é una Posta nuova, libe-
ra e candida. Leggendo la tua let-
tera mi veniva in mente guel famo-
50 gruppo folkloristico cileno, gli In-
tillimani, che cantavano "el pueblo
unido avansera vencido®, o gii di
li. Volevano cambiare il mondo.
Abbattere le barriere esistenti nel
mondo, sconfiggere le ingiustizie
fra ricchi @ poveri, costruire un
mondo nuovo. Non ci riuscirono. |l
tuo ragionamento fa qualche grin-
2a. Ti lamenti del fatto che alcuni
lettori hanno visto pubblicato diver-
se loro missive, @ altn, come 18, no,
Ma non ti sei mai chiesto if perché?
Non hai mai pensato che altri aves-
sero cose piu importanti da dire,
anche se a te non é sembrato?

Non hal mai pensato che quello
che avevi scriffo era presente in al-
Ire lattere precedentements pubbli-
cate? Noi non favoriamo nessuno.
lo personalmente non leggo mai if
nome di chi scrive, mi interessa
maggiormente cosa ha scritto. La
Posta fa una difficile selezione: per
guadagnare qualche riga, bisogna
meritarsela. C'é che ci riesce, altn
no, ma é inutile e infantile parlare
di favontismo, é una scusa troppo
inconsistents.

MEGA COMMEN-
TONE FINALE

Dopo una scorpacciata di
lettere, rilassiamoci con le
solite considerazioni fina-
li. Innanzi tutto, la posi-
zione della Posta nella ri-
vista. A mio parere, la po-
sta nelle ultime pagine é
un'otlima idea, che scon-
volge tuiti gli schemi pre-
cedentemente preordinati.
E’ la ciliegina sulla torta,
d giusto epilogo di ollanta
pagine di pure divertimen-
to. Facciamo si che resti
tale, cio¢ una ciliegina
buona e non scarsa o ba-
cata. Scrivete in proposi-
to, tocca a voi decidere.
Un altre argomente molto
sentito & quello dell’NDR.
Ebbene, un gran numero
di lettori lo difende a viva
voce. Per ora, eccovi i ri-
sultati parziali del referen-
dum sull'NDR:

39% FAVOREVOLE
28% CONTRARIO
13% NON ME NE IM-
PORTA UNA BEGA

Prossimamente ulteriori
aggiornamenti. Nel frat-
tempo, un po' di NDR li
ho messi, da non confon-
dersi con le note di BDB e
di Stefano: avrete capito
che la Posta ¢ pratica-
mente realizzata da mezza
redazione! Salutandovi
tutti, rinnovo 'appunta-
mento per i mese prossi-
mo, € mi raccomando: sta-
te in gambal
MBF
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ATARI ST

Prova al mondo delle corse che
grazie alla tua determinazione e

fermezza hai le carte in regola per
diventare un valido pilota di F1.
Accetta la sfida di Continental Circus,
attraverso le sue 8 gare in altrettanti
paesi - Non devi perdere!

ponibile per




PRENDI POSTO A BORDO DI UNA DELLE PIU' POTENTI MACCHINE
*SPACCATUTTO" E DIMOSTRA TUTTA LA TUA ABILITA' NEL CORSO DI UNA
GARA SENZA REGOLE PER VEDERE SE HAI VERAMENTE LA STOFFA DEL
CAMPIONE!

IN QUESTA STUPENDA SIMULAZIONE DI CORSA IN 3D DOVRAI AFFRONTARE
AVVERSARI ALTRETTANTO AGGUERRITI - DARE DEVIL E RAOD HOG SOLO PER
CITARE | PIU PERICOLOSI - SENZA CONTARE LE INSIDIE E LE DIFFICOLTA' DEL
TERRENO!

MA IL TUO EQUIPAGGIATISSIMO MEZZO T FARA' ONORE SE SAPRAI ESSERE
ALLALTEZZA DELLA SITUAZIONE. E, ALLORA, LANCIATI NELLA LOTTIA E
RICORDA CHE IN QUESTA AVVINCENTE SFIDA L'IMPORTANTE E' VINCEREI
"Stunt Car €é veramente brillante e offre un’azione mozzafiato che ti
terra sulla breccia per mesi” - C+VG

C64 cass Lit. 29.000/C64 disco Lit. 39.000
ATARI ST  Lit. 49.000
AMIGA & IBM PC

Disponibile per:

In arrivo per:
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Stunt Car Racer is available
for ST, Amiga, PC, Spectrum
and Commodore 64
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