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FRA | MIGLIORI DEL MONDO...
COMPETI Al LIVELLI PIU" ALTI!!!

a

';:‘-' o
" L'essenza principale dello sport sta nel Al )
gareggiare contro gli avversari, non contro il -

tempo... Vincere spetta ai piu forti.”

» Piu di 2.000 diverse combinazioni di gare.
* Le piu dettagliate simulazioni sportive.

* Grafiche superbe. |
» Uso esclusivo dei
vettori durante le
competizioni
sportive.

« Prospettiva _
insolita che rende il
gioco un "grande
gtncn"

« Competi-contro
gli avversari per
ottenere I migliori punteggi.
« Eventi'sportivireali; 1a
maratona-a piu percc:rsr.

Misura la tua abilita nei

«100 m Rana
*200.m Stile Libero e
400 m'Farfalla. £ A\
7 \PPICA A f
Prospettiva uhica. -Svariati percorsi Bl AT ramponboalaual ttarsi
offrano una varieta di scelte. puiEolats mstddodl

CICLISMQ ¥ controllo

Lasimulazione, presentatain_: permette al
grafica tridimensionale, giocaiare di
combinando la componente seguire-le.
strategica e la forza del animazioni del
giocatore, rende questa tuffatore;
disciplina sportiva per rqallsmq e
computer-la migliore fra qual.le giocabilita -
realizzate fino ad oggi. insuperabili.

MARATONA & e pAbrai
E' tultima sfida per.il giocatore. 26 settimane di duro:allenamento e di LTI g AP

scrupolose diete. 4 corse. Scelta fra ' B diversi atleti. Vanamma del terreno,
del tempo e dell'altitudine.

4 eventi totalmente. diversi con

Al |2 peasibilita fdi, scegliore fra
SEEATEE R o ooomadiam 6 SPORT
& E
Ippicé, nuoto, ciclismu.1 tuffi, tin a segno e persino la maratona, tutti ricreati nei minimi 21 GAHE

particolari. Stupefacente grafica tridimensionale, sprites coloratissimi, grandissima giocabilita.



La pacifica esistenza di Chuck Rock € stata scossa da rqunenfo
della sua bellissima rmoglie Ophelia da parte del malvagio Gary
Gri

MNel corso della sug ricerca Chuck scuin:u:: (= ,sﬁanclu- DﬂTﬂ‘-.l’El'ﬁﬂndD
gli oltre 500 schermi di 25 zone fumettose ed eccitanti!

b
Finalmente
disponibile
per il tuo
COMMODORE H
(Cassetta e Disco) 7

| wittw  Suite C Tradewinds House 69/71A4 Ashbourne Road Derby. DE3 3Fs Tq;eﬁmne (0332) 297797 Facsimile: fu:ia:aj-saxsu

Schermate dalia
versionge Amiga




7 EDITORIALE

L'influenza ha ben pensato di completare il giro
redazionale e il costipato Stefano ci spiega per-
che.

8 CHUCK ROCK

La realizzazione del classico “ante Cristo” &
giunta ormai al termine.

10 PANORAMICAMENTE

Diamo uno sguardo a cosa bolle in pentola per
il mistico C64.

12 BOTTE SPORTIVE

Dal paleolitico al post-cavernicolo. Come si
evolve il genere umano in Top Wrestling.

14 SPECTRUM NEWS

Il gommoso mangiacassette dell’Amstrad ha
grosse novita in arrivo. '

15 TOTAL RECALL

Swarzy ha qualche problema di memoria e non
penso che basti una espansione...

18 JETSONS

Vi ricordate “gli antenati”? Beh, piu o meno...

20 NINJA RABBIT INTERNATIONAL

Usagi Yojimbo era impegnato ma il cugino no
(purtroppo)!

22 CATALYPSE

Lo sforzo scorre potente in questo gioco. Il pri-
mo shoot’em up serio made in Italy.

26 SPARO O NON SPARO?

Oggi Luca vi racconta i fatti suoi con la scusa
di illuminarvi sugli shoot’em up.

30 SPECIALE BUDGET

Lo speciale piu sparpagliato della storia di
Zzap!

39 TOP SECRET

Le folle urlanti di giocatori frustrati non aspet-
tano altro. -

48 BOVABYTE Il

La demenzialita entra anche nel campo pubbli-
citario.

51 AMSTRAD TEST

Cosa e arrivato ultimamente per questo bistrat-
tato comp?

58 POWER HITS

Solo una questo mese, ma e grossa!!!

61 MEGACLASSIFICA

Questo mese grande movimento.

64 COIN-OP? SI', GRAZIE.

Era da troppo tempo che non vi davamo notizie
a proposito dei “grandi saggi”.

70 INTERVISTA

Questo e il mese di Armalyte, e siamo andati da
Andrea Pompili (suo programmatore) a chieder-
gli come ha fatto.

72 CONSOLEMANIA

La finestra sul mondo con gli occhi a mandorla
vi racconta cosa corre sul joypad.

77 POSTA
Riiickyyy, Riiiickyyy...

Editore: Xenia Edizioni 5.r.l. - Via Dell' Annunciata, 31 - 20121 Milano Direttore Responsabile: Elisabetta Broli. Direttore Esecutivo: Stefano Gallarini. Capo Redattore: Giancarlo Calzetta.
Assistente alla Redazione: Gabriele Pasquali. Segretaria di redazione: Roberta Zampieri. Redattori: Alessandro Rossetto, Davide Corrado, Gabriele Pasquali, Giorgio Baldaccini, Luca Rey-
naud, Paolo Besser, Stefano Gallarini, Stefano Giorgi, Willkiam Baldaccini, Giovanni, Papandrea, Emanuele Scichilone, Geims Tonn. Progetto grafico: Mauro Cimaschi, Roberto Gazzi.
Videoimpaginazione elettronica: Edimatica S.n.c. Redazione: Xenia -Casella Postale 853- 20101 Milano - Tel.(02) 66804505 (3 linee r.a.) - Fax (02) 66804478, Fotolito: Litomilano - Stampa-
tore: Rotolito Lombarda, S.p.A. - Cernusco Sul Naviglio (M1). Concessionaria di Pubblicita: Spaziotre - Piazzale Archinto, 9 - 20159 Milano - Tel. (02) 6882708 - 66800246. Distribuzione:
ME.PE S.p.A. - Viale Famagosta, 75 - 20124 Milano. Pubblicazione mensile -Regisir. Tribunale oi Milano Nr.251 del 10/5/1386 - Pubblicita inferiore al 70% Abbonamento a 11 numeri

Lit. 35.000, arretrati il doppio del prezzo di copertina: solo con versamento sul c/c postale Nr. 19551209 intestato a Xenia Edizioni 8.r.1. - Via Dell' Annunciata, 31 - 20121 Milano.

5]



OGNI MESE IN EDICOLA

GAME

BOY P “VERSO LA PRIMAVERA :
SUPER b . gnbppﬂqﬁLE'ARCQBALENo

FAMICOM _§

MASTER
SYSTEM [
GAME GEAR !
MEGA V'




EDITORIALE
SUBLIMINALE

Mi sembra giusto riparlare ancora una volta della rivista
che vi raccomando sempre di acquistare ogni mese in
edicola, ma non mi € mai capitato di parlare di

messaggi subliminali.

Non perdete tempo a cercare il significato di questa parola,
sono assolutamente convinto che sappiate esattamente di

cosa si tratta.

I1 fatto e che mentre state leggendo questo editoriale un po’
strano, un numero imprecisato di messaggi subliminali vi
sta impedendo di capire cio che sto scrivendo e vi invitano
invece a passare il mese di aprile in assoluta tranquillita e
benessere, senza dovervi preoccupare di studiare o lavora-
re.

Zzap! infatti e la rivista giusta e ideale per trascorrere mo-
menti felici perché grazie a lei riuscirete a scoprire tutti i
segreti e le novita che potrete vedere prossimamente sul vo-
stro amatissimo 8 bit, e cosi potrete vincere le scommesse
che eventualmente avete stipulato e cosi farvi un bel gruz-
zoletto. E se per caso il messaggio subliminale fosse bellissi-
mo e completamente diverso da questo? Nessun problema,
il mio regalo € un augurio di buonissima lettura e tanto,
tantissimo divertimento!

Stefano Gallarini

P.S. Avete scoperto il messaggio subliminale nascosto in
questo Editoriale?




propos sta
una
dmﬁuwe necessita.

(chi ci ca apisce qualcosa €

bravo NdNuke).

enso che ormai
tutti conosciate
il mitico Rock,
come? Ma no!
Non avete ca-
pito ancora nien-
te! In questo caso Rock non é
inteso come genere musicale,
nemmeno cove bevanda (on
the r...) e tantomeno come pa-
sta dentifrificia di nuova con-
cezione; ma e semplicemente
il cognome del nostro panzuto
amico cavernicolo Chuck...
Chuck Rock.
La Genias, grazie ad un re-
cente accordo con la Core, &
riuscita ad assicurarsi i diritti
per la conversione su C64, Or-
mai siamo agli sgoccioli, ed il
gioco dovrebbe uscire tra non
molto (fine Marzo).
Nel frattempo per chi non co-
nosce la storia di questo gioco
passo a fare una veloce pano-
ramica sull’antefatto per spie-
gare quali sono i motivi che
hanno spinto Chuck a lasciare
la sua comoda casetta per av-
venturarsi in terre a lui scono-
sciute.
Nella lontana prelstuna dove
gli uomini erano veri nomini,
le donne vere donne ed i dino-
sauri veri dinosauri(?); Chuck
e sua moglie Ofelia vivevano
un‘integerrima vita da Homo
(e mulier) Sapiens (sapientis).
Almeno fin quando Gary Grit-
ter, innamoratissimo n:h Ofe-
lia, non decise di aggiungere
una tacca sulla sua clava di
play boy, rapendola.
Cosi un giorno, mentre Chuck
era comodamente seduto da-
vanti al televisore (ma non
eravamo nella preistoria? Nd-
Nuke) a bere birra sulla sua
morbidissima poltrona di gra-
nito; sua moglie era intenta a
stendere, dopo il consueto la-
vaggio annuale il vestito del
marito, cioé un completo in
pelle di Tigre dai denti a scia-
bola. Quand’ecco che all’im-
provviso da dietro un cespu-

alternativa per
a soluzione alle

L

glio sbuca Gary, che con una
poderosa mazzata sulla testa
fa svenire Ofelia e, trascinan-
dola via per i capelli, 1a condu-
ce fino alla sua caverna,
Chuck, che nel frattempo era
alle prese con i pmbleml di ri-
cezione dei canali, ¢i impiego
abbastanza per realizzare che
sua moglie era stata rapita,
ed una volta capito quello che
stava succedendo si fiondo
fuori casa, incavolato come un
procione in una pentola a
pressione,

Giuro vendetta e si incammi-
no sulle tracce di Gary. Solo
un particolare non tornava: si
era dimenticato di essere ve-
stito unicamente col suo peri-
zoma, cosi si fiondo subito
dentro il primo cespuglio che
trovo (Spero proprio che non
fosse di ortiche Ndnuke) e
fece un bel costumino di ﬁ:uglie
all'ultima moda (si, modello
Adamo...), dopo di che parti,
e... come si dice, il resto & sto-
ria. Il gioco dovrebbe avere
ben 25 livelli pieni di piat-
taforme, suddivisi in cinque
“mondi”: i1l territorio Jungle-

sco, le
caverne
del ter-
rore, il
lago ri-
gorosa-
mente da
attraver-
sarsi a
nuocto, 1l
ghiacciaio
e lo sche-
letro del
Gigasauro
(un  1im-
menso di-
nosauro

scheletrito).

Chuck, saltando di piattafor-
ma in piattaforma, deve ap-
punto riuscire ad arrivare in
fondo ad ognuno di essi, dove
ci sara ad aspettarlo I'imman-
cabile mostrone di fine livello.
Per rimanere in tema, I'ingra-
to compito di mostrone & stato
assegnato a dei dinosauri co-
me Wayne (John per ghi amici
NdNuke) il Triceratopo (o
qualcosa di molto simile, sape-
te... la mia cultura sui dino-
sauri lascia alquanto a deside-



rare. NdNuke), Tim il Tiran-
nosaurus Rex, Alf I'extraterre-
stre ehm... Scusate, mi sono
un po’ lasciato andare, non &
vero che ¢'é anche Alf: ma in
compenso c¢e Fido (nome com-
pletamente inventato) la tigre
con i denti a sciabola ed altri
ancora.

Per difendersi da tutte le for-
me di vita ostili che incon-
trera lungo il suo cammino,
Chuck utilizza una rudimen-
tale quanto efficace “panzata”
che fara letteralmente volare i
nemici fuori dallo schermeo.
Oltre che a tirare “ven-

trate” a destra e a manca, il
nostro arrabbiatissimo caver-
nicolo ¢ in grado di scagliare
poderosissimi calcioni volanti,
molto utili per eliminare i ne-
mici che volano. |
Disseminate in giro si possono
trovare delle rocce pii 0 meno
grosse, le quali possono essere
utilizzate nelle piu svariate

maniere. Infatti si possono

usare come rocce da lancio,
scaraventandole in testa a
gqualche abitante preistorico.
Potrete usarle per proteggervi
la testa dagli oggetti che vi
lanciano addosso, come scali-
no oppure come contrappeso
per i trampolini.

Molto simpatiche sono le crea-
ture che il baldo Rock incon-
trera durante il suo viaggio;
ce ne sono per tutti i gusti. In-
cominciamo a dire che sono
quasi tutte dei dinosauri (Ma
cosa volevi che fossero in un
gioco di ambientazione prei-
storica, tapiri? NdAM) e che
sono molto simpatiche. Ad
esempio non & molto difficile
incontrare dei dinosaurilli che
vi 8i avvicinano con fare ami-

chevole e poi vi tirano una po-
derosa martellata in testa.
Oppure essere spaventati a
morte dal mostro “terrore e
raccapriccio’, il quale si diver-
te ad uscire all'improvviso da
sotto terra e a farvi gesti in-
consulti.

Ma non tutti sono contro di
voi, infatti potrete essere aiu-
tati da volatili che vi porte-
ranno da una parte all’altra
dello schermo. Da coccodrilli
che userete come trampolini e
da dinosauri che vi aiuteran-
no ad attraversare le paludi.

Da quanto abbia-
mo potuto vedere gui in reda-
zione 1l gioco e in tutto e per
tutto simile alla versione per
Amiga/ST. La disposizione
delle piattaforme, 1 nemici e
sopratutto la grafica sono ri-
maste invariate. Anche se
penso che potremmo dire ad-

dio al fantastico scrolling pa-
rallattico tipico delle versioni
a 16 bit. Gli sprites dei perso-
naggi sono stati riprodotti in
maniera alquanto impeccabi-
le, cosi come il gioco sembra
aver conservato la sua elevata
carica umoristica e la sua
grandissima giocabilita (dopo
tutto & sempre bello andare in
giro a prendere la gente a
panzate NdNuke).
Aspettatevi la recensione com-
pleta su uno del prossimi nu-
meri di Zzap!, intanto guarda-
tevi queste succulen-

te fotografie. Sembra proprio
che questa volta alla Genias
s1 giano messi a fare le cose in
grande stile, chissa forse ab-
biamo a che fare con una fu-
tura medaglia d’oro.

Sapete, in questi casi & dob-
bligo concludere la preview
con “chi vivra, vedra”.
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on so se avete
notato che que-
sto mese c'e
stata una nso-
lita penuria di
nuove uscite per Commodore
64 ma, giusto perché non vi
preoccupiate per le sorti del
nostro eroe Commodoriano, vi
‘presentiamo in questa doppia
pagina le maggiori uscite pre-
viste per i due (o tre) mesi a
venire.

Abbiamo detto che i nuovi tito-
li scarseggiavano, e quindi
apriamo questa rassegna pro-
prio con una compilation di ti-
toli gia pubblicati (he he, la
mia cattiveria non conosce
confini): 5th Anniversary. Il
quinto anniversario in questio-
ne & quello della Rainbow
Arts. Quei simpatici scopiaz-
zatori di concepts ci hanno “re-
galato” alcuni pezzi di softwa-
re che hanno fatto la storia del
nostro computer e, partendo
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da Great Giana Sister per arri-
vare a Turrican II, troveremo
riuniti tutti i loro prodotti pin
famosi.

Adesso & il momento dei segui-
ti e delle rivincite. Tenetevi
forte, perché e prevista per
Aprile I'uscita di CREATURES

I1. I fratelli Rowland hanno fi-
nito gia da un pezzetto la pro-
grammazione del titolo in que-
stione, e finalmente arriva swm
vostri schermi promettendo ore
e ore di divertimento rotondo e
peloso. Sono ancora presenti
gh schermi delle torture con le
loro fumettosissime soluzioni e
la giocabilita é stata portata a
livelli estremi. Grande succes-
S0 1N programmea.

In tema di sequel si inserisce
anche Die Hard II. Ricordate il
gioco ispirato al film di John
McLane? No? beh, andate a
leggervi la recensione a pag. 58

e pol immaginatevi il seguito.

Giusto perché non e un vero e

10

proprio sequel e neanche un ti-
tolo assolutamente inedito, vi
parlo adesso di Elvira-jaws of
Cerberus- che sta per essere
ultimato. La trama la conosce-
te tutti e quindi non c¢’e bisogno
che vi parli del maniero infe-
stato che dovrete esplorare alla
ricerca del modo pit conve-

niente di liberare I'intrappola-
ta Elvira. Di sangue e di budel-
la ce ne & in quantita, per il re-
sto non dovrebbe discostarsi
pia di tanto dalla versione PC
e Amiga.




alle prese con un gran numere
di problemi sorti a causa del ra-
pimento della sua amata Morti-
cia. Adoro la serie televisiva,
molto di meno il film, spero solo
che la progressione negativa
qui accennata venga interrotta
dalla realizzazione videoludica.
Controllando il numero di ca-

rat-

teri scritti mi rendo conto che
ho quasi esaurito lo spazio con-
cessomi, e non ho parlato nean-
che della meta dei titoli di cui
abbiamo notizie. Bando alle
ciance, quindi, vi lascio con
qualche rapido accenno a quel
titoli che si erano dati per di-
spersi. Entro la fine di Marzo
dovrebbero essere

disponibili 1 redi-
vivi G-Loe, che ci
aveva molto im-
pressionato con il
demo arrivato in
redazione a No-
vembre (se non
erro), e PP
Hammer, di cui
abbiamo saputo
per certa la sua
imminente

In Qquesta spensigrg-
fa rivista abbiamo rj-
Sérvato un poy per

dare ]
piuttosto serip: s
La C.T.0. S.pilA. tOon sede in Zola
(BO), in vig Piemonte

CESSG. r:he: nella notte
AENNaIo e | 1 Febbraig

subito un furto presso i

Bonanza Bros é il titolo piu di-
scusso qui in redazione gia da
qualche tempo. Quando arrivo
per Megadrive non entusiasmo
nessuno per piu di due minuti,
il tempo di capire che era tutto
assolutamente monotono. Poi @
giunta la versione Amiga e non
' @ stato possibile far altro che
confermare la suddetta im-
pressione. Adesso, finalmente
e con mesi e mesi di ritardo,
tocca alla versione 64. Onesta-
menie non mi aspetto troppo,
ma non si sa mai...
Parente stretto di Bonanza
Bros, a causa del ritardo accu-

g1, e quello 64 &
quasi pronto. Ovviamente tutti
vol ricorderanno che Mega |
Twins non & altro che la tra- pubblicazione. g;‘i?r I 'magazzini dj propri pro-
sposizione dell'omonimo coin- Saluti a tutti e [ r'ur!f Jl'!"1'*’”"“'!"-'8TE E DIFFIDA
op che affollava le sale giochi arrisentirci su [ hgﬂ:? da”'aEQUiStarE | pre-
gualche tempo addletrnr{guam‘ Zzap! Specifica IEhe i e ‘
un anno, a essere 'pTEI:]E:IL Vi alla vendita E?Eli unigj EUTQI'IEEaﬂ
I']EIH‘E}EI comungue -:‘:he € uno -1.0. song | {ﬂstn%md{!ﬂl dE‘“a
shoot’em up che, di tanto in zati utori autoriz-
tanto, utilizza qualche sezione
di platform-game per spezzare
la monotonia.
Oops, stavo per dimenticare
che la Ocean ha promesso an-
che, tra la marea di titoli an-
nunciata, una versione per

Sbrigata questa «
malita torniam
le sorriso e

doverpsy” for-
0 al nostrg abitua-

. Buona Lettyry

mulato, & indubbiamente Mega
Twins. Il programma per Ami-
ga e gia uscito da quasi sei me-

Commodore 64 della Famiglia
Addams. Il Gioco in questione
vi calera nei panni di Gomez

£l
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PARTECIPA AL Gmni CONCORSO Uno 5p!end|dn concorso che Vi offrira la possibilita di vincere uno dei 104
"ALLE OLIMPIADI CON ATARI" viaggi alle Olimpiadi di Spagna.

Pofrai vincere un soggiomo in Spagna ed essere spetiatore alle OLUMPIA-  * 26 VINCITORI DEL PRIMO PREMIO passeranno una seffimana a Tossa
DI1992. A partire dal 31/1/92 fino al 15/4/92 acquistando unodei sequenti  De Mar - Costa Brava, con prenotazione in Hotel, ed un posto prenofato per
tavolosi videogiochi: uno degli avvenimenti Olimpici,

ATARI LYNX - ATARI VCS 2600 - ATARI VCS 7800 + 78 VINCITORI EXTRA vinceranno la stessa vacanza VIP nell'Otiobre

roverai inserita in ogni confezione la cartolina di portecipazione ol grande 1992 naturalmente senza visita alle Olimpiad.
concorso. Compilala secondo le modalitg indicate sul retro della stessa ri-

spondendo esatiamente alle domande richieste. AFFRETTATI QUINDI A COMPRARE IL
SPEDISCILA ENTRO IL 15/4/92 A:
ATAR! TALIA SPA, VIA BELLINI, 21 . iwémcu(m TUO VIDEOGIOCO ATARI E... BUONA FORTUNA!




DOVE ACQUISTARE IL VIDEOGIOCO LYNX IN ITALIA

PIEMONTE

ALESSANDRIA PROVERA, VIA PIACENZA 2
ALESSAMDRIA, GIOCHINGREDS 543,

VIA 5. FRANCESCO D'ASSISI 54

ALESSAMNDRLA, COMPUTER TEMPLE SMC,

C.50 LAMARMORA 13

ASTLRECORD SNC, GALLERIA F. ARGENTA 3
BIEILA, WC,SERENC) GALANTING SAS,
PIZA | MAGGIO |

BIELLA,VC,BABBIO) MATALE, VIA TRIESTE 55
BIELLA VT CAMELOT 5A5, VIA P, MICCA 33
BIELLA, WC,SIGEST 581, V1A TRIESTE 23/8

BRA, CH,BCINA DISTRBUTIONE,

WA PRINCIP Df FEMONTE 4
CHIVASSC,TO, HOBBY MARKET SNC, VIA PO 2/C
CUMNED ROSS COMPUTER, € 50 NITA 42
DUSING 5, MICHELE AT TREMONT! CARLA,

.50 INDUSTRLA 30

IVREA, T, FLLVIA PAGULIGH) SNC,

C 30 VERCELL 254

MICHEUING) 0, CASA DEL PURD, VIA TORMO 34
PINERQUO,TO ROGIRD", P.IZA BARBIER! 2
RIVOL, TOAGARTHI SNC, VIA MONTEGRAPPA 112
SAILIZIO,CN,BOUWAT) GILISEPPE,

PIIA CAYOUR 38/4

SUSA,TO,SAYN GIOCH, VIA ROMA 53
TORMO,ALLA GIOLA DE BIMBI SNC, VIA PO 46
TORMO,FLAY GAME SHOP,

VIA CARLO) AIRERTO) 39/A

TORIO, ALUCHAN, C.50 ROMANIA 460
TORMO, TV MIRAFIOR],

€ 50 UNIONE SOVIETICA 393

TORIMD AMERICAN'S GAMES, VIA SACCHI 26/C
TORIND, PARADISD DEI BAMBINI 545,

VIA AMDREA DORIA B

TORIMD, GIROTONDO SAS, VIA 5. MARING 52/B
TORMO MAGUCLA VIA MICOLA PORPORA 1
TORIMO SOFTEL VIA NIZZA 45/F

TORING, MICRONTEL 581,

C.S0 GIULKO CESARE 56 bis

TORING), ALEX COMPUTER, €50 FRAMCIA 333 /4
TORING,G. RICORDI &€, P.ZZ4 CLN. 251
TORINGLMP M. SPA, VIA GUARINI 4

VALENTA PO, ALCENTRO COM.LE SELETIONE,
VIA CAIROU 5

VERCELL ELETTRONICA 545, V1A SCALISSE 5

LOMBARDIA

BERGAMO, CALDARA AMGELD SMC,

VIA PAPA GIOVANI 100 49

BERGAMO, VIDED (MMAGINE SMC,

VA CARDUCC] CITTA” MERCATO

BERGAMO, TINTORI ENRICD & C5NC,

VA BROSETA 1

BRESCIA MEGABYTE, C.50 MAGENTA 32/8
BRESCIA, VIDEOCOMPOMENTI, VA CHIASS! 12/A
BRESCIA VIDEQ) HOBBY, VIA UGON 12/8
BRESCIA VIGASIO MARID 5PA,

PORTICI ZAMARDELL 3

BRESCIA, MASTER INFORMATICA,

WA F.LL LGOS 10,8

CASSANO [ ADDA M GRAZZHI/ 4,

CENTRO COMM. ' AGORA’

CINISELLD) B, MO ML MULTISYSTEM 5.4.5.,

W& BOMA 35

CORBETTA M PENAT] SHL,

W14 SWAONE DA CORBETTA 49/D
CREMA CR ELCOM YIA LBERD COMURE 15
CREMONA CASA DEL GIOCATTOLD,

.50 MATTEOTT 100
DESENTAMNO BS MEGARYTE, P 725 MAIVEZZ 14
GALLARATE, VA, COMPUTERSHOP SHC,

Wi A DA BRESCLA 2

GALLARATE, VA, GIOCHI GARDEN,

.50 SEMPIONE 33

GALLARATE VA VERGANI VITTORLA,

ViA MANZONI 9

GERENZAMND, VA, GRANDI MAGAZ. BOSS,

YA GF. CLERICI 196
GRUMELLD), BG MEGAEYTE, VIA ROMA 41
LECCO,CO LONGATELL MARKD, VIA BALICCO 11
LEGHANO, MINEW GAME SNC |

C.50 GARBALDI 199

LEMTATE SUL SEVESO),MIFEMONTI,

W14 NADOMALE DEI GIOVI 4
MAGENTA M| PASSAPARCLA GIOCHI,

P.IZA GIACOBEE 11
MANTON A, TENEDINI FRAMCO MAGAZ,

(C.50 VITT. EMAMUELE 110
MANTOVAMEGABYTE, VA CALVI 95
MELEGRMAMNO ML L'AMICO DEL COMPUTER S.RL,
VIA CASTELLING 27

MILANO IUCKY, VIA PASSERDNI 2

MLAMO, GRAZZING SBL VIA M. MACCHI 2%
MILANO GRATTINI/Z, V.LE ROMCIO 9
MLANG GRAZINI, VA PTAGORA 4
MILANG G, RICORDI & C., VIA BERCHET 2
MILAMO SUPERGAMES, VIA VITRUVIO 3
MILANO, RIVOLA, VIA VITRUMIO 43

MILAMO PERGIOCO SNC, V1A 5. PROSPERD |
MILAMO GIOCATTON NOE”, VIA MANZOM 40
MILANC FLOPPERIA, W .LE MONTE NERD 15
MILANC), CALUIGARD DISTRIBUZIONE,

WIA AMPERE 105

MILANC), TORLASCHI F, SRL, ViA TOLMEZZO 501
MILANO), SELECT, P AF GAMBARA 9

MILANC), GRAMDE EMPORID CAGNONI,

C.50 VERCELL 38

MILANC KRAMER ELECTRONIC, VA KRAMER 19
MLAMC LU MEM SRL, VA 5 MOMICA 3
MEANC B.C.S., VIA MONTEGAME 11

MILAMD ELETTROVOCE BRAHA,

WA PIER CAPPORE 5

MILAND, YEGIN RETAL TALY, VIA DOGANA 2
MILANG), YIRGIN MEGA STORE, P.ZZA DUCMO
MOMZAMLBIT B4, VA TALL 4
MOIZAMLINFERMO D VAGH, V1A PASSERI 7
MORMAGD, Vi, VANONI, VI4 STAZIOME 18
ORZIMUONT, BS METAL MARE. 1 GAVAZICHI,
V1A ADUA 45

PALAZZOND /0,85 MRLEGIOCH, YIA BRESCIA 11
POMPLANG, 85 1L MAGGIOUND,

Vi BUOMARROTI 418

REZZATO,B5,C.0.C., 5.5, PADANA SUPERIORE 11
RODEMGT SAMMO BS COWARE SR8,

VI IMDUSTRIALE &

5 ANGELD LODIGIANO), Wi, CERRI BATTISTA,

WA PEROS 10

5. AMGELD LODIGIARIO, MI FERRARI LG,

WIA MADRE CARRINI 44

5. GUBANO MIL.SE, M VIDECTEGLE,

W1A TOLSTON B4/G

SEREGNO, M1 BONSAGLO S,

V14 DELLA REPUBSLICA 300

TIRAIND, 50, SICOM NOM FOOD, VIA EIVEZIA §
VARESE BERNASCONI, Vi SAFFIE
VIMODRONE M, MISTER BT c/a CITTA’ MERCATO,
STRADA PADANA SUP, 202

VENETO

ALTE CECCATO VI,GUERRA COMPUTER,

V.LE INDUSTRIA

BASSAND DEL GRAFPA, VI ASTER MARKET,

VA MARINONI 5

BASSANO DEL GRAPPA VI CAMONICO
GIOCATTOU, Y14 MATTECTTI 31

BASSAND DEL GRAPPA, VI IL MIDO SMC,

WA CAMTE(VECCHIO 40

BASSANO DEL GRAPPA VI R.DE SNC,

W14 |. D& PONTE 25

BELLLIMO IL PAESE DEI BALOCCHI,

518 WITT. VEMETD: 100/4

CAST. DI GODEGO, TV BAGGID SEVERBJA,

V1A XI0X APRILE 2/A

CEGGIA VE, SARTORELLD 3P4,

V1A DUCA D'ADSTA 2

ESTE PO METROGRAMDE, V1A MULINI 4

ESTE, PO ELECTROSYSTEM df Rondo Andrea,
VIA C BATTIST 21

FELTRE BL GUERRA COMPUTER, VA MAZTINI 10
LEGMAGO YR ZANOM DI ISALBERTIE.,

WiA REFTECCA ]

[EGMNAGO VR FERRARIM, VIA DE MASSARL 10
MALO ¥I,CONE ARL VA COPERNICO 19
MESTRE VE GUERRA COMPUTER,

VIA BISSLOLA 20/A

MESTRE,VE, SME, V1A TORING 101
MESTRE VE MESTRE DIFFLISIOME 545,

WA A COSTA T1/8

PADCVA FRIGOBERETTA IA 5. |UCIA 25
FADCVA, TESTI GIODCATTOU, WIA 5.LUCIA 11
FADCVA, COMPUMANIA SNC,

WIA CARLD LECel 32

PADCVA, COMPUTER POINT, VIA ROMA &3
PADCVA [TALTECMICA SMC, Vil GIOTTO 39/43
PADOVA ZELLA ADELICY, P.ZZA DE GASPERI 3174
PADCVA ZATTARIM SPA, STRADA DEI COLL 99
PADCVA NEW SPADA JET [TATTARRN SPA),
WEA T, ASPETTI 148

PUOVE Di SACCO, PDVTTALIANI E FRISON,

WA ROMA 44

PORTOGRUARD VE SARTORELLD 5PA, VIA VEMETIA
ROSSAMD YEMETO, VI ELECTROMIC STAR,

WiA BESSICA 85

ROVIGO, ZATTARIN 594, VA COOPERAZIONE 4
RUBANDC, PDL ELROMARKET,

Y18 BELLS FROVVIDERZA 212

. DOA" D FLAVE VE, GUERRA COMPLITER,

WA C, BATTIST 53

5. GIOWANNI LUPATOTO VR CASA DEL BAMBING,
WIA CA' NOVA ZAMPER]

5., GALSTINA BELLSE BL L PAESE DEI BALOCCHI,
V14 VOLPERE 20

5. MARLA D SALA VE CENTERCASA, VIA GRAMDI
SCHIOMLCASAROTIO SHC, VIA 55. TRINITA” 35
SPRESLANO TV TK SEL VIA GALVANI 1
SUSEGANA TV SME, VIA CONEGLAND 57
TAGLO DI PORO,GM, DI MORETTO,

YiA MILTE IGNOTO 3

TREVISO) AL GROICA TU, VIA ZERMAMESE 15
TREVESOL GUERRA COMPUTER, BIZA TRENTIN &
LIDIME CASA DEL BIMBO SMC, V1A AGUILEL 15/4
VEMEZLA CAPUTO SNC, SAN MARCO 5193
VEMETLA BARERA, SAM MARCO 49748
WERDMA MEGABYTE, P.ZZA 5. TOMASD 10/11
WERCIMA, CASA DELLA RADID), Vi ADIGETTO 47
WERCINA, PERSOIAL WARE,

WIC. WOLTO SAN LUCA &

WERCIMA LECHETTI FERMAMDA, V1A MANTOVANA 2
VERCIMA, MASTROTECA 2000,

Vi4 VASCO DE GAMA 14

VEROMA TELESTORE 2 SRL, VIA PERSEQ 3
WICEWZA TATTARIM SPA, V.IE VEROMA 79/81
WICENZA TICCATO) SRLC.50 PALLADICH 73
VELAFRAMNCA VE MABE, 585,

WA MESSIDAGLLA 130

FRIULI V.G.

PORDENONE, FRIGOBERETTA,

50 YT, EMANUELE 14

TREESTE, CENTERCASA, V1A C. BATTISN 29
TRIESTE, VIDECLAMDGAMES D4 SPARTA" .,
WA RESMONDO 4

ZOPPOLA PN, SME, VLA LIDINE 28

TRENTINO A.A.

BOLZANG, MACROMAT, Vib MUSED 45
BRUNICO B2 RADIO MAIER, YUA PRINCIPALE 70
(CLES, TN TRADING OFFICE SNC,

VA IV MOVEMBRE 23

GARDOLD, TH MLSIC CENTER,

VLA SOPRASASSO 32/4
MERANO), BZ KONTSCHEDER ERICH,

WiA PORTICI 113

RONERETO), TN, LA DISCOTECA, VIA TARTAROTTI 48

EMILIA ROMAGNA

BOLOGNA, GRANDE EMPORIC STERUMND,
ViA MLERI 73/75

BOLOGNA, GRANDE EMPORI) STERUNG,

VIA LOMBARDY 43

BOLOGMALELA, ViA COSTA 38/D
BOLOGNA,TLE. [N GHERARDY,

ViA, OBERDAN 29

BOLOGMNA CARTOL. PORTAMOMA SAS,

ViA PORTANCVA 18/9
BOLOGNA, EURD EIETTRICA SRL, VIA RAMZANI 13/2
CARP, MO BAMBOUFICIOCARPIGIAMG, ¥ LE FASS ]
CARP| MO, AL PAESE DEI BALOCCHI,

.50 CABASS! 28

CESEMA FO ELRERA, WIA F.LU ROSSELL 5
BOGANA 5. MARING, 5 MARING INFORMATICA,
VIA 3 SETTEMBRE 113

FAEMZA RA ARGMAMI 5AS,

P 77A DELLA LIBERTA' 5/A

FERRARA,GIO' PLASTIK, VIA 5, ROMANG 90
FERRARA, BLISBMESS POINT, VIA CARLD MAYR B3
FIDENZA, PR PONGOUNI SMC, VA CAVOUR 32
FORLY, FOL TUTTE: PER 1L BIMBC:,

VIA G. REGNOU 15

FORLI" CENTRO GIOCHI 2000, V AE TALLA 30
FORL MARCO POLO SNC, VIE ROMA 171
WIGO, RA, MONTANAR ILLARIO,

LGO CALDEROM 5.0

LUGO DI RAVENRA RA BRISTOL,

Vi LOGGIA DEL PAVAGLIONE 19

MODENA DRtSA MAGGIORE, F.ZZA MATTEOTTI 20
MODENA DR5A MAGGIORE C.

COMM.LE *I PORTALF, V.LE DELLCY SPORT 50
MODENA,CIRCUS, VIA 5. EUFEMIAG2

MODERA REGGIAN GIORGID,

VI EMILIA EST 293

PARMA ZAMICHELL, VIA A, SAFFI 78/8

PARMA, CABRIMI POLYEMOTION, AL CEMTRO TORRI
PARMA DESHEFLAND, Vi4 M. D' AZEGUO 2
PARAAA LE COSE ALY, VLA 5, IEOMNARDO 54/C
PARMA LOMBARDINI BRUNO, STRADA CAVOUR 17
PARMA, ViA ABBEVERATOIA 19
PARMA FINOCCHIO GIOCATTON,

VIA FARIND 18/A

PARMA RONCAGLIA BRUNO, VIA GARIBALD| 59
RIMINIFO, EASY COMPUTER SNC,

Vib LAGOMAGGIO S0/4

RIMINI FO MASTRO GEFPETTO),

WiA SIGESMONDO 5/7

RIMINILFO, GIOCATTOL BERTI, V1A BATTARRA 3

5. LAZZARC) DI SAVENA, BO, TACCARELL GIORGIO,
WA EMILLA B0

SORBOLD, PR CABRINI VO, VIA GRAMSC) 58

LIGURIA

BOLZANETC, GE MARTINELL NARA,

VIA C. RETA 7/9

GENOVA,LA FATA DEI BAMBINI, GALL MAZZINI 35
GENCIVA, ABM COMPUTER SRL,

P.IZA DE FERRAR! 24/%

GENCIVA,LA BEFANA DI BACCANT),

V1A ASSAROTT 2

GENCVA,L BALILLA, VA F. APRIE 112
GENCVA, CENTRO GIOCID) EDUCATIVO),
.50 BUEMNCS ARES 3 ROSS0

GENOVA, LOBIANO MARIO,

WA G. DE PACH 27/29

L& SPEZIA ABRLUIZTESE, WIA DALMATIA 20

LA SPETIA, INGROGIOCA 5AS, VIA ROMA 194
SAVONA, BAZAR GUAGUA, C 50 ITAUA 235

TOSCANA

AGUANA,PT CALICE, VA PANARD

AREZZOVIER] ELETTRONICA, VIA VITT-VENETC 58
ALLLA, M3, FUMANTI, ViA LUNIGIAMA
CAMAICRE LU IN.CA BA, YIA FROVINCIALE 241/8
CARRARA MS, CHIAR MANDO, WA LGIORGI 2
CARRARAMS MONDIAL TOYS PRETINI & C. SNC,
VA RONGA GALERIA 15

CASTELNUIONVD GARFAGHAMA, LU,

TOGNINE G, VIA GARIBALDI 22

FIRENZE, TELEINFORMATICA TOSCAMA,

VIA BRONZING 35

FIREINZE ACOUSTIC FIDELTY, Via PSANA 161/
FIREINZE CASA DELLO SCONTO, VIA TOSELL 126
FIREMZE EUROSOFT, ViA DEL ROMITO 1D/R
FIREMZE F LUl PAOL, VIA DATR 45

FIRENZE, PUNTO) SOFT, VIA TCROICODA 1R
FIREMZE F LU CHERICH SMC, VIA F. BARACCA 2
GROSSETO, CENTRO ELETTRCITA" BARTOLUCC),
ViA DEL MILLE 3/A

DO DI CAMAIORE 1L IL COMPUTER DI VECOL
LINAV LE COLOMBO 216

UVCRMO,DITTA ©. MORDANELL,

WIA RICASOL 52

LIVORNO, FUTLIRA 2 SRL, VIA CAMBIN 19
LLRCCA, COMPUTER SHOP, PZZA CURTATORE 103
LLCCA, CFOLLA ANTOMIO, YIA VITT. VENETO 26
LLICCA, ELETTROMIC A DI FEDERIGH),

P.Z7A DEL SALVATORE &

MASSA, LORENTETTI F,, P.TZA MERCURID 24
MASSA, FLOATING POINT, GALL L DA VINGI 32
MOMTERIGGION, 5| ELETTROMERCATO 3R,

VIA TOSCAMA &

MONTIGNOSO, M3 PLAYMASTERS,

WA, INTERCOMLIMALE 49

OLMI QUARRATA PT GORI RV, VIA CARDUCC 14
PSA, FLECTRONIC SERVICE DI MASSARELL,

WA YECCHIA TRANVIA 10

PONTASSIEVE,FI TELERAMA, VIA PRAGA 10
POMTEDERA, P ELECTRONIC DREAMS SHC,

ViA DANTE 77

PRATO,FVDECFUTURD, VA MONTEGRAFPA 15
SCAMDICCLA BELLANTI & C.,

P.Z7A L DA PALESTRINA 317

SIEPA ETRURLA DI PERINTLY LO DELLO SPORTELLO 13
SIENA VIDEOMOVIE, VIA GARIBALDL 17

MARCHE

ANCOMNA TIRALDONE, VIA GRAZIE 1
CAMERING, MC, GAZTELLA GINA,
C.50 VITT. EMAMUELE 51

FALCOMARA M., AN MONDO PICCING SNC,
WVIA N BOGOO 18/A

FAMC,PS ANGELINI VA VINCENZO ROSS! 17
FANO,PS FULGNI GIOCH, VIA NOLF 1/4
FERMO) AP PASS] HEF LINEA COMPUTERS,

V1A TRENTO MUNZI 72/74

MACERATA CERGUETELLA PIERING,

WA SPALATO) 126

PESARD REAL CICOGNA, V1A BRANCA 69

S. BENEDETTO DEL TROMTO, AP,

Il GIOCATTOLO, W1A MAMCINI 5.n.

UMBRIA

DERUTA,PG,REALG., VIA TIBERINA SUD
FOUGNC, PG, VALERI RUFFING,

VIA BENEDETTO) CAIROL 29

PERUIGLA, CASA DELLD SCONTO, Vi 7 VALL
PERLIGIA MEDIA ELECTROMIC IMPORT,

Y1 PCCOL PASSO 107

TERNE STEFANCIN ERMINC),

V1A CRISTORORO COLOMBD 3

ABRUIIO

UAGIUILA RICC BABY 545, C 30 FEDERICO 213
PESCARA PASSERI BIAGIO, VIA N. FABRIZI 23,30
TERAMO, CIFONI DOMENICO, Y14 SAVINI 15
YASTO,CH STEFAMO, V1A 5. CATERINA DA SEMA

LAZIO

APRILLA T, GRIS COMPUTER, VLA LWBRIA 14/A
CASSING, FR.PETRACCONE, VLA PASCOU 110
CASSING.FRALTRIN GLANNI, VLA C, COLOWBO 20
CERVETERS RM VIDEQ SHOP,

VIA SETTEVEME PADLO 75
CIAMPIMNO BM, COMPUTERTIME,

VIA COLDILAMA 11715

CISTERMA DI LATINA LT S.E.C., VIA APPLA KM 54,3
CIVITAYECCHIA,RM,OTTICA FOTO BRUND,

C. S0 CENTROCELE 32/4
CIVITAVECCHIA RM, SAVINI VINCEMZA,

C.50 MARCOMI 35

FORMIA LT LUNG GIGUO & C., ViA VITRUVIO 282
PRASCATLRM MRS, VIA LUCIAND MANARA 5
LADISPOU M BARGIACCH RADED, 'V LE TAUA 12
LATINA ANDRECU SRL, VIA E. FILBERTO 8

LATINA VIDEC IM, VIA DELLA STAZIONE
MOMNTERDTOMDO RM, MASSIMILIAMNO E PETRD
MANCINI SAS, VI& KENNEDY 100
METTUMO, RA, ELETTROMICA MANCIMI,

PIZA 5. FRANCESCO 13

POMEZIA RM GOLDEM COMPUTER SRL,

VIA DANTE AUGHIER] 74

POMEZLA, RM,COMAB SAS, V.LE DANTE AUGHIER] |
RIET, TOGNOCCHI SRL VA DOMIZIANO 8
ROMA, METROUAPORT, VIA DOMATELLD 37
ROMA, CIUFFCILIFE, V1A ETRURIA 4/A

ROMA BARY"S STORE, V.LE XX APRILE 54

ROMA, CHIOCCIA LECNILDE, ¥ LE MARCOMI 277
ROWAA, PRIV PASS DI TRANCI ELDA & C SNC,
V1A BEVAGNA 35/37

RCUAA, | MAGAZZINI DEL POPOLD,

V1A FO550 DI TOR TRE TESTE 44

ROMA MODEL MARKET 2 SRL, VIA PARIG! 7/8
ROMA MARZ] OTELLD, P.I7A FIIPPO CARL 4
RCHA,F LI PIER MATTEI & C SMC, VIA APPI4 423
ROIMA, CASA MLA, VIA APPLA MLICVA 146

ROMA MOMDO DE PICCOU, VIA BOCCEA 245
ROMA, SUPERGIOCATTON C/0 CENTRO COMMLE
CINECITTA' 2,

ROMA, GIOCOMANLS SRL, VIA A, MELDOLA 424
ROMA AL GIOCATTOWD DI TUTTI SAS,

VIA A MARIO 38

ROMA, GIOCANDO DI SAUDELLS ANNA,

VA A MEMGHINI 83/5

ROMA, ARCOBALEND, VIA MAGINA GRECIA 71
ROMA, CHOPIN, WIA CHOPIN 27

ROMA, COMPUSHOP, V1A NOMENTANA 245
ROMA, EASY DATA, VIA AMODED 21/D

ROWAA DISCO POR, WIA G. CAPPONI 11
ROWAAF LU FORMACTAR, VIA DEI CASTAMNI 2/4
ROMA GIGI WATCH BIETTROMICA,

W LE PROCRATE 25

ROMA KYNDES VIA AURELIA 387

ROMA MAM SAN, VLA MAGMA GRECIA 33
ROMAP.ATE, BO, VIA TUSCOLANA 489

ROMA, PADLINI SMC, VIA PALIMI 94

ROMA,PI COMPUTER, VIAF. D'OVIDIO 6 C
ROMAR.C.E., P.ZZA DEI GERANI 40,41
ROMA RP M., VIA GILLLY 142
ROMA SAFO RADIO TV 581,

VIA APPIA MUOVA 501/505

ROMA VANGLIARD ELETTROMC,

P LE PRENESTING 16,19

ROMA, LEOMARDO 581, VIA PANFILD CASTALD 7
ROMA, CLIAINI ANTON GILIO,

VA FREMESTIMA 421/4

ROMA, DESCOTECA FRATTIMA, VIA FRATTINA 50
ROWAA GALLERLA TUSCOLANA,

VIA Q. VARD 15/19

ROMA GIORNI GEOCATTOL SNC,

VIA M. COLOMMA 30/32/34/34

ROMAP. MORGAMTI & C. 5A5, V.LE EUROPA 72
ROWAA STYL BABY  \iA TORREVECCHIA 100

ROMA, PCC COMPUTER HOUSE,

WIA CASIIMA, 283/4

ROMA ARICD" GIOVANNI, VIA MAGHA GRECIA 71
ROMA, UNICIM SHOP SAS,

WAE REGINA MARGHERTA %

ROMA, UNICM SHOP SAS,

LGO GIORGID MACCAGNO B

ROMA, UNION SHOP 5AS5, €50 TRIESTE 188
ROMA, UNION SHOP 545, LGO SOMALA 19
ROWA, TURFANI SRL, VLE EROI DI CEFALOMIA 227
ROWMA, FOTO FRAME, VIA DEIMILE 26

ROWA, GEMAR SRL, VIA DI P.TA CAVALEGGER! 65
ROMA FLETTROMARKET SRL, VIA CESARE BALBD 1
ROWAS, VA MO, SNC, V1A FILIMIMATA 4/4

ROMA, CASA MIA GALA SBL LGO BOCCEA 12
ROMAG. RICORD! & C., VIA G, CESARE 88

ROMA,G. MICORDI & €., VIA DEL CORSO 506
SORA FR THE STORE VA MATTEOTT 3
TIVOULRM, A ¥.C, SHOP SERVICE,

WA EMPOUTANA 134

TIVOURM, SAMA ELETTROMICA, VIA 2 GIUGND 35
VELLETRS, RM, KEYBIT VIA PACLINA 55

VITERBO, CARTOLERA BUFFETTI, VIA MARCONI 55

CAMPANIA

AVELLING ERED LANTETTA ALBERICO,

WA CIRCOMVALLATIONE 71/G

AVERSA CEJOVINE ANTONIETTA,

ViA COSTANTIMOPCH 21723

C/MARE D STABEA MAIL REGALD DI S0MMA,
VIA G, COSEMZA 145/151
CASORIA, MNA, SHASHIN C/0 ELROMERCATD
CAMPANIA, STRCOMUMALE 5. SALVATORE
GRAGMAND MA PRIDAM SHC,

WA CAPPELLA, DEI BISI 31

MERCATO 5. SEVERING: 54, OFFISYSTEM 345,

VA ROMA 35

WAPCL, CDORIMNG SRL, LGO LALA 22/48

AP SAMTAMNIELLD SA5,

V1A SANTANRA DE| LOMBARDI 45

MAPOLL,HPE INFORMATICA SNC,

VIa COMSALYD 191

MWAPOLLCORSALE SAS, VIA 5. GENIMARD ANT. 102
MAPCILLMCHDIAL GIOCATTO,

WA DIDCLEZIANG 354

MAPCIHL DARNIM GALLERLA LMBERTC | 79
MAPOL, CIAN GALLERLA VAMVITELL 32
RAROLLCASA MIA SASVIAF. CHEA 115
MAPOLL LA GIRANDOUA, VIA MICOLARDE 158,142
NAPOLU MFC GLAGLA 5PA, CALATA 5, MARCO &
NAPOU, GERARDI E FORTUNA,

W LE KEMNEDY 103123

MAPOU VIDEC SUD SMNC, VA P, DELLA VALLE 16
PORTICHNA MUCVA INFORMATICA SHOP SAS,
V1A LIBERTA" 185/191

POSITAND, 58 NUCYA FOTOGRAFIA,

W1 PASITEA 158

CILIALMAMO, MA VIDEC CLUB OOEOM SOFT 545,
W18 ROSSELL 52

&, GIORGAD A CREMAMD MA& TEMA 545

W14 WITTORE 153

SALERMO,ERED! SPIRITO MARID, VIA MERCANT 20

PUGLIA

ARADEO) LE FOTO MARIC,VIA TRFOU 41

BARI CENTRO ATAR &V.F. C.50 CAVOUR 194
BARI DISCORAMA, C.50 CAVOUR 99

BAR], DISCORAMA 2, V.IE EINAUDI 17 C.DE.
BARIETTA BA, PAN CAL VIA VITRANI 58
CASAMASSIVA,BA, GLOBD) INTERNATIONAL

BARI CENTRO

CASARANO LE,DETTALGROSS D'AMICO,VIA POLA 2
CONVERSANO, BA, PUINTC) 2000,

VIA 5. LORENZO &7

FOGGIA ALCAT DEMO SYSTEM,

VIA 5. LORENZO 23

FOGGLA, EC) COMPUTER VIA ISONID 28

GRAVINA DI PUGLA BA COPYPUGLA,

VIA BARI 47/44

LECCE MITA RAFFAELE, VIA NAZARIC) SAURO 14
MAGLE LE RESTI SAIVATORE, VIA OSPEDALE 36
MARTINA FRAMCA, TA, LELIC) RAG VINCENZA,
VIA A. FIGHERA 57

SANTERAMO, A, IDEAL SOFT, C 50 TALLA 92/94
TARANTO) ELETTROICLY, V1A ZARA 75
TARANTO, TECNOBIT, VA PLATELA 68/B
TARANTO, MONTERA, V1A CUGII 49/4
TRIGGIANO, B4, BABY PARK SR,

TANG, BARI SUID KM 810,200

CALABRIA

CATANZARO AMCER 5A5, LGO SERRAVALLE
REGGACH CALABREA, COMDEMI GILISEPPE,
VIA D, TRIPER 71

REGGIC CALABREA, CLAMBLN VENERA,

VA ORAMNGE

SECILIA

CAMICATI' AG,CURTO PELLE BABY,

VIA MOMS, FICARRA v.5,

CATANIA, COMPUTER CENTER 581,

VLA TOMASELL 41/8/C

CATANEA ATETA SRL, VA CANFORA 140
MESSINA, PETER PAN, V1A 1OV LUGLIC 21
MESSINA, COMPUTER HOLISE MESSINESE,

WlA DEL VESPRO 58

MISTERBIANICO CT CAY. [ ARRIGD GILISEPPE,
VIA A MORO 21.23.25
MODICA RG, CARTOTECNICA MODICA,

WIA SACRO CUORE 110/Q

PALERMO), GALLERIA DEL GIOCATTOWD,

WA NAPCH 55

PALERMO ELECTROM & C_SAS, VIA UNCOIN 197
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TORTOU NU,PORRA" SNC, VIA TEMPIO 10



on mi sembra
ancora vero,
siamo gia alla
puntata nu-
mero tre! E
dire che il primo Double
Dragon & datato 2026 A.C.
(0 20277! Perdonatem e
passato tanto tempo che
proprio non me lo ricordo!
NdSH). Dunque, riepilogo
delle puntate precedenti:
la prima volta avete salva-
to Marilyn dal cattivone di
turno, il quale 'aveva ra-
pita per farvi un dispet-
tuccio... Nella seconda
puntata, lo stesso scalma-
nato che nella prima vi
aveva rapito la tipa, sta-
volta ’ha trucidata, ucci-
sa, squarciata, violentata
e se I'é mangiata cruda...
si, insomma l’ha fatta fuo-
ri. Voi, Billy e Jimmy, i
fratelli piu tozzi dell'uni-
verso, siete usciti di melo-
ne e allora siete andati al-
la ricerca del manigoldo
per vendicare la morte di
Marilyn. Oltre al disgra-
ziato, ad attendervi c’era-
no anche due spiritelli
molto simili a voi che ave-

vano tutta I'intenzione di
farvi la pelle che, dopo al-
cune partite, muoiono in
balia di una raffica di caz-
zottoni... Dopo aver porta-
to a termine questa mis-
sione, vi siete ritirati in un
monastero per vivere in
solitudine ed in tranquil-
lita, ma... (e ti pareva che
c’era un MA di mezzo, si-
gnor Auletta Marco, si levi
dalle scatole... NdSH).
Dunque, eravamo al ma...
il vostro saggio maestro vi
ha assegnato una nuova
missione, € cloe recuperare
i pezzi della Stele di Roset-
ta che, guarda caso, e sta-
ta rubata da un’organizza-
zione mafiosa internazio-
nale. Amici Spectrumiani,
a questo punto non vi ri-
mane che drizzare le an-
tenne e leggere le prossi-
me righe con attenzione: e
in arrivo la conversione
anche per il vostro benea-
mato fantasmino...ehm,
computer. Personalmente
ho visionato e giocato il de-
mo, vol intanto acconten-
tatevi delle foto, e vi posso
dire che la grafica & detta-
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gliata, e la giocabilita di-
screta (non voglio shilan-
ciarmi in giudizi affrettati)
e che la conversione e a cu-
ra dei programmatori del-
la Storm (quelli di giochi
come Rodland, Final Blow,
ecc.). La versione definiti-
va a quando? E soprattut-
to... che tipo di gioco sara
Double Dragon III ? Un ar-

A quanto pare é

e
Lemmings per
E.thn'E: guard
Vi abbiamo ge

mente monoe

cade adventure? Un RPG?
Un simulatore di carro ar-
mato?Omagari un Beat’em
up? Chi vivra vedra!!

quasi
lo SPEI:t
ate per pe

: ntilmen
dole in Queiche box, :‘»Ee

Pronto il mitico
rum.

mb




QCEAN per
Spectrum
48128

osa fareste se
qualcuno venis-
se a dirvi che
non siete pia chi
pensavate di es-
sere? Gli ridereste in faccia? Ma
se quello che viene a dirvi tale
corbelleria fosse un tale di nome
inconscio? Non sapete che cosa
e I'inconscio? Beh, il discorso
non & tanto semplice come po-
trebbe sembrare. Partiamo da
un discorso molto pratico. Il no-
stro cervello & una rete estrema-
mente fitta di “piccole” cellule
chiamate neuroni. Le connessio-

¥ Molto ben fatto questo
orodotto per Il “fanta-
smino” di casa Am-
ctrad. Tutto S| MuOVe
piuttosto fluidamente
e, anche se |la mono-
cromia assoluta In cul.
si muove lo sprite di
gwarzy non aiuta a di- -
stinguere granche di cio
che accade sullo schermo, COf
un po’ di

cavoli dai tentativi di
Tutti i puzzle che

B (otto, anche e un po

' difficile.

pazienia riuscirete sicuramente a

in mario la situazione €
kit repressione quyersarie.

incontrerete nei primi livelli
non saranno troppo imnagnatmt
comunque, l'evitare gli scagnozzi flor ke
per le piattaforme € il combattere con | 251 e
limite di tempo. Fondamentalmente un Del pro- J

ni tra 1 neuroni sono cio che ci
permettono di pensare. La
quantita di connessioni che uti-
lizziamo per svolgere le mansio-
ni di ogni giorno, rappresenta
appena il 15% del totale. Il re-
sto, perd, non rimane totalmen-
te inutilizzato ma piuttosto vie-
ne utilizzato da una forma di
pensiero parallela a quella da
cul siamo consapevoli e che vie-
ne, appunto, chiamato incon-
SC10.
Sta di fatto che il nostro bravo
gign. Quaid pensava tranquilla-
mente di essere se stesso fino a
quando non hanno fat-
to la loro compar-
sa una serie di
sogni (e/o incu-
bi) ricorrenti.
! Tutto cioé ha
fatto in modo
che alcuni dub-
bi salissero dai
recessi della
sua mente fino
al suo conscio
e Inizio a inte-
ressars: atti-
vamente della

cosa.

| Poiché il luo-
g0 in cui 1 so-
gni erano am-
bientati era
sempre il pianeta
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salva capra e

ma lo sard,
sparpagliati

Marte (dimenticavo di dirvi che
siamo un po piu avanti con gli
anni che non nel 1992), decise
di recarsi sul posto per per ten-
tare eventuali rimembranze, A
questo punto posso solo dirvi
che gli eventi si evolsero. Ecco-

me...

Definizione di buona fattura e ani

mazioni piuttosto

ben fatte. Buona la fluidita generale, meno la scel-

ta del colore in cui si muove Quaid

peri possessori

tto
e ehm, spiacenti.

quarantottisti...

di un 128+. Per i

APPETIBILITA' 88%

Ii film & molto interessante, ma la difficolta iniziale

potrebbe scoraggiare.

lon sara certo facile da finire,
::rtn che vorrete provarei.

Ottimo titolo da una casa in continua ascesa.

LONGEVITA' 78%

e tutto lascia sup-
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Gli screenshots hanno come unico scopo quello di illustrare il gioco e non la
grafica, la quale varia sensibilmente sui vari formati.




argh! Elo! (di-
minutivo del
nome di mia
sorella: Eloisa,
NdSH) Quante
volte t1 ho det-
to che alla tua
ota (17 anni) & anticostruttivo
vedere 1 cartoni animati dei
Puffi??!”; “Hey! Bros, guarda

J --l-'—l--

ﬂ'

che non sto guardando i Puffi,
ma 1 Jetsons!”. “Chi diavolo so-
no 1 Jetsons?!?”, "uno dei cin-
gquantagquattromila cartoni ani-
mati di Hanna & Barbera”.
“Aspetta un po’!! Non sara mi-
ca lo stesso cartone del gioco di
cui devo fare la recensione!”,
“ed 10, secondo te, che cavolo
ne so!”. Un minuto pin tardi...

y =—:-=_-T%-'_E:I- \ ‘H.-.." ' a i_J

ﬁi"‘P‘F‘T‘F‘Jt___._

“Sil Sil E prnpri:} lo stesso car-
tone animato! Scrostati, che lo
voglio guardare anch’io!l!”.
Scherzi a parte, questo gioco &
proprio ispirato al famosissi-
mol(?) ecartoon della Hanna &
Barbera Corporation e ripren-
de fedelmente quelle che sono
le caratteristiche (le abitudini,
1 pregi, 1 difetti, etc.) dei cinque

componenti della famiglia:
George, Jane, Judy, Elroy ed il
cane Astro. George Jetson ha
20 anni, lavora come operatore
elettronico alla Spacely Space
Sprockets tre ore al giorno per
tre giorni alla settimana, la co-
sa che odia di piu e, appunto, 1l
suo lavoro. Jane Jetson ha 33
anni, 1 suoi passatempi preferi-

] 1' ‘“'!mnnn 1
ﬂF"rf"'f‘"‘F‘F"‘ J i

ti sono fare shopping, fare
compere e fare acquisti

(certo che ne ha di fanta- Hi TEC pr
sial). Judy Jetson ha 15 software,
anni, studia al liceo di Or- C64 cassf

bit e rallegra la sua mise-
revole esistenza ballando
in discoteca e uscendo eon

i| solito arca- g7

arcade
e-adveniure (pit
%hﬁ adventure } di stampo

Che dire? E

C e 5l !asma

ma
iocare per u
?:he non dice plu di 'cau.n*u::mE
Ha una grafica carina, el :
rmnrda molto il carton

i sono
s gh Em?’ﬁhra gssere un gmm de-

di giocatorl la cul et:. rﬁ:}kﬂl1
Ci
ncora quest |
o _quasi cinque anni,

dn fratello mal riusci-

fumettistico

ni ammattem anni
b i dici che ti guarm 1

\ro,
ons, i Cewahan dello Zodiaco, a\?en E%h?w
o i1 e di anni Ne lFDHTE* i
Lupnl_? ster}{Snreua di Shin, SE O, o
o Evr! yenire a SCrivere per me? S
?ﬁuﬁﬁl}e 1'[ﬂ[ﬁai‘ldﬂ a noi, in éu’l(?htahtél 'r?ﬂ oo
te 'avevo g g
wig%%?flnﬂmﬂait ibu r sfruttamel

in car-
d 1mmagma A! limite mi uerrm a trovare

Ar-
ti capace di licenzl -
e Sd?ngﬂhe F NdSH} Dice

S0 dire g che
vo? Ah si, 'unica

I
onviene darg
uzla[:’!ﬁ, i0, persunahmente Ve




qualche centinaio di ragazzi
contemporaneamente. Elroy,
invece, ha sel anni e mezzo,
frequenta la scuola elementare
Little Dipper e si diletta inven-
tando un sacco di diabolici
marchingegni. Astro, infine, &
il cane di famigha. Adora Geor-
ge e lo accoglie sempre a gran-
di leccate sul viso (che sia pa-

rente di Sansone?! Il cane dalla
lingua piu veloce del West?), la
cosa che odia di piu & fare il ba-
gno. Dopo avervi fornito i dati
tecnici(?) di ogni personaggio,
posso passare alla descrizione
del gioco e a quello che dovete
fare per poterlo risolvere. Dun-
que, durante il primo livello
impersonate George e dovete
riuscire ad uscire dalla fabbri-
ca di Mr. Spacely (il vostro ca-
po) senza farvi beccare. Per fa-
re c10 occorre raccoghere alecuni
ogrettl sparsi in giro per la
fabbrica, 1 quali, vi serviranno
per superare altrettanti ostaco-
li che s8i porranno sul vostro
cammino. Infine, naturalmen-
te, dovrete anche trovare
'uscita. Superata questa fase,
vi ritroverete alla guida della
vostra Jetear e, dovrete riusci-
re a raggiungere la prossima
localita il piu velocemente pos-
sibile, facendo attenzione pero
a non superare 1 limiti di velo-
cita perché altrimenti sarete
fermati dalla stradale e gquindi
multati. Nel secondo livello vi
ritroverete nei panni di Jane
Jetson e dovete riuscire a met-
tere KO uno stramaledettissi-
mo topo d’appartamento (o co-
munissimo ladro) che si é infil-
trato in casa vostra e che vi sta

rendendo la vita impossibile
poiché ha riprogrammato 1 vari
elettrodomestici per ostacolar-
vi nelle faccende domestiche.
Anche in questa fase ci sono
tre oggetti da raccogliere per
poter risolvere gli enigmi e c'e
la sezione di guida ove dovrete

mpre dare un‘occhia-

i di capire COME fare

ta in giro prima
i soldi

hra non ofiri-
esto salotio 5EM . '
EE]~ gﬂ-::lndi n;iussi.mlna. _mal appa

renza ingannd

i ire cass
na ciambella e
:-:m?n far guadagnare molto

g' un alieno 0 Ul nuovo gioco
dei figh Jetson? d

E) Chi si ferma @ perduto.. soprat
{uto in guesia stanza

etti pos

Serviamo guesti pgoetti a por

re a lerming ilk gioco?

andare a ripescare vostra
figha Judy alla pedana dei
divertimenti. Nel terzo hi-
vello provate un po’ ad in-
dovinare chi impersonate?
Bravi! Per 'appunto, Judy!
Dungue, eravamo rimasti
alla pedana dei divertimen-
ti, dove voi (Judy) state assi-
stendo al concerto del vostro
cantante preferito Jet Screa-
mer e per poter riuscire a
completare il livello dovete |
raccogliere i sei cuori che vi
permetteranno di realizzare il |
piu grande dei vostri sogni e
cioé avere un bacio da Tui. Na-
turalmente, anche qui non po-
teva mancare la sezione di
guida, ove dovete raggiungere
la seuola di Elroy per preleva-
re I'ultimo componente della
famiglia. Quarto ed ultimo (fi-
nalmente!) livello: Elroy ha di-
strutto il laboratorio di elettro-
nica ed & dovuto rimanere a
scuola nell’ufficio del Preside.
Seguendo gli insegnamenti di
Willy (non il baldo BBros, ma
il piu famoso Beamish! NdSH)
deve riuscire a scappare da
scuola, e voi con lui. Tanto per
cambiare 'ormai leggendaria
sezione di guida non poteva
mancare e percio... buon diver-

timento!
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Incredibile! Al

giorno d'oggi non

si vedono altro

che seguiti.

Speedball 1I,

Terminator II,

Nonno Pero II...
Non vi dico la mia sorpresa
quando e pervenuta in reda-
zione la confezione di questo
“International Ninja Rab-
bit”, la cui prima avventura
risale solo a Giugno dell’an-
no scorso. Non si puo dire
che la sua prima comparsa
sia stata accompagnata da
uno stuolo di riconoscimenti
ufficiali, e del resto nemme-
no il nostro JH fu molto en-
tusiasmato da tale gioco,
che s1 merito un altisonante
53%. Beh, amen. Stavolta il
seguito me lo son puppato io
ed ora vi spiego com’e. In-
nanzitutto, sappiate che si
ricollega all’avventura pre-
cedente (d’'altronde, non po-
teva essere altrimenti, trat-
tandosi di un seguito), in
cul I'impavido cugino di
Usagi Yojimbo doveva pic-
chiare tutti gli animali im-
pazziti a causa di alcune
esalazioni inquinanti fuo-
riuscite da una fabbrica.

Una volta riuscito nell'im-
presa, pero, ha fatto una
terribile scoperta: tutto il
mondo e stato inquinato da
gas nervini e tutti gli ani-

mali sono impazziti. Tanto |

per rendere un’idea, le
strade delle eitta sono state

invase da orsi vestiti da gio-

catori di Baseball (che pen-
sano che le regole del gioco
consistano nel prendere
mazzate alla gente), Panda
vestiti da idraulici, robi
strani vestiti da nonsicapi-
scecosa (mica e colpa mia se
la grafica é confusa), ece ecc
ecc. Cosi il nostro fedele
amico coniglio, armatosi di
un coraggio davvero lodevo-
le per un roditore come lui,
s1 e reinfilatosi quel suo abi-
to da combattimento giap-
ponese (non ricordo il nome
esatto) sporco del fango e
del sangue dell’avventura
precedente, ha intrapreso
un appassionante tour in-
torno al mondo per riporta-
re la pace e la serenita ogni
dove. Ma lo scopo del gioco
non si limita certamente a
tirare calel e kartoni a de-
stra ed a manca, infatti vi
sono alcuni oggetti (non dico
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Microvalue per
Cc64, cassetia

e disco

ire C n so-
Devo dire che no
no {:GWI'[HEIE'I‘HEIH'{E
d'accordo con gli 511:1
tri. Si, INR non & ll-
massimo della giocall
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B 1esse musical
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%%%Ia q'aalizzaztlr:llne n}n o
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"ol Blow o Double Dragon 1

B 2 sono anche migliori

cosa sembrano per non esse-
re volgare) che cadono lette-
ralmente dal cielo, ed il no-
stro coniglio dovra evitarli
se non vorra veder decresce-




hnmpmch‘saﬂcml Sono |
andato dal macellaio di
fiducia ed Nno compra-
to un bel coniglio Per
cena. Arrivo a casd futto N/
contento, attacco i| gas, ™

ho esclamato “Roger abbit! Sel proprio !
Al che mi ha risposto «Non sono Roger Rabbit!
o stesso di incastrar-

"
T" .
‘-" {
% Ma visto che hai cercato
mi ed io sono cintura nera di Karate, kungd Fu,
Jujitsu € Pallacanestro, ti faccio vedere 0"
mi ha riempito di sberle. AIO, she male, d'ora

in avanti mangerd solo tacchino!

PRESENTAZIONE 78%

E’ in definiti
va 'unica
con una di cosa che si
una Fli:aau':.mslcr‘E’t"'l schermata intrudl‘,.;'awa’
evole colonna sonora iva e

GRAFICA 75%

Orrore! Questo gioco
= praticamente identi-
co al suo predecesso |\
e, & mi sembra di 8s- \
sere tornato ai tempi di %
Tom & Jerry 2. Capisco

Belli i
i fondali ma osceni gli sprites, sia nei

sfornare il seguito di un gioco
come Arkanoid, come Bubble BobbIe, come
gpeedball. Ma diavolo, non Ninja Rabbits! L2 colori. si :
grafica e quella tipica dei budget: belli gli sfondi ro “ ar;i :;:;E"a"dei.niziune, e sia nella |
ma “pataccosi” & sgraziati gli sprites. Questi ul- ione a lo-
ono con 1a stessa fluidita di un i sa—N
ORO 60%

timi si Muov

martello pneumaﬂm. 8
e pili brutie C

d inoltre le fasi di com-

he mi siano B
ella la
colonna sonora della presentazio-

hattimento sono tra
mal c:lap'nta_te di vedere: pr:at‘mameme un “pe- heiad
olge CoSl. Prima do un colpo 10, pi'L:rpri i u:p;? tre sgrac e scrasgnac "
| glia di abbassare d ‘vien
ume el tutto il vo-

3 uno a me, e cosi vid
pa. Quando poi ne

o uno ben bene, 6CCO che ne
ito un altro all'orizzonte. Altro parti-

colare che non Qu sipilita di girar-

adra @ 1'impos
si. 1| nostro €roe, infatti, & giralo sempre a de-
stra & quan ini |

do vi muovete a sinis
J[I'indietro. Tanto, gli ayversari, giungono sem-
pre da una pa

rte sola, ed uno alla volta. Evitate-
lo con ia massima cautela. Botta finale, come gl
sono permeasL i

prugrammatmi, di inserire
nelle hi-scores i nomi

dei compo nenti dei
queen? Sfigurano da matti.

Non c’e ass

. olutament

attirarvi: i =nte nulla ¢

mos 5':'5 'L;:;g";ziezmud i0 era h:‘uettguzslz
L. ™ n :

so poi il sistema di giiciu“u poche. Insuls

| LONGEvrl:AI 50%

Vederlo e resettarlio

re la sua : .
SAa erniercls S
gld. Pioveran- die. Rj . GLOBA
b 1_1]_1:'_:{111'.3 ll CL i LE 51 u/
ugino di s 0

no inoltre alecuni
E 2 dlCLI] honus. che
dovranno esser onus, che Usaoi

L, :-.:-! 'R R S LI -':‘.IELr--rl 7 el T .
essere _“Cﬂtti11?:-1:?'-'{_”.1;':1“ per che 7:11:1 SR vittorioso an- g8
ne, pero, pe :...}f s Attenzio- yent a questa seconda av na delle rare occasioni i -
S bk e alcuni di lo- entura, o finira ar Fr rito tro : ioni in cui avrei
L e tnira arrosto gy icipboan b bl 1
Sl Fa e e ' L= o B O s i "'L,.-"..' II 'I c y [ oY : X & = . H . T ]
nascondono ulterio 1~l‘1ﬂi{;{-§' mico? di qualche ne- asse di Latino. un compito




mmaginatevi 1l
futuro remoto.
Tutto cio che per
@ noi pud rappre-
N3 sl sentare una di-

stanza enorme,
diventa improvvisamente un
nulla, i chilometri diventano
millimetri, gli anni luce non
fanno pin parte del mistero. E’
proprio in guesto contesto che
sl sono avviate le prime esplo-
razioni interstellari, mondi

sconosciuti sono saltati fuori
come funghi, anche grazie
all'instancabile opera di aleuni
valorosi esploratori che non
avevano nient’altro da fare che
riempire un diario di viaggio

che ci preme dire & che si sono
intensificati i contatti con le
pit lontane razze aliene, di cui
fino a qualche secolo prima si
ignorava l'esistenza, e con lo
scopo preciso di sedare ogni
eventuale tentativo belligeran-
te di conquista da parte di
qualeche malvenuto Saddam
spaziale, si era pure costituita
una Federazione Galattica che
aveva un po’ gli stessi scopi
dell’attuale ONU, ma con oriz-
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GENIAS per
C64, disco e
cassetta
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Finalmente, finalmente, ,f
FINMALMENTE!! Erano f/
mesi che aspettavo g |¢
che uscisse qualcosa §l & /) by
tipo Denaris per il 64\ [V P | g /
Poi, quando ho visto | %&E“L/ - h | 4
primi demo, non ruscivo -.‘_M »
piu a stare nella pelle. Em-_ : ———
; i : £
ché non & arrivato in redazions A
il gioco definitivo & SONO riuscito ad qx,Lagﬂriar_
mene la recensione In asclusiva. Sembrera s ral_
no. ma quando uno aspetia per tanto tempo E!_L!?.
Enéa e poi si trova di fronte ad una realufaz@;m
merévigliﬂsa. non sa piu GD&E_H tijm:; ;;ju g:rram-;gn
. . - . | alversl,
tivato centinaia di commer s, 69 o !
me ne viene in mente neanchn JJI19..: | -::lt'::." L—.'EHHEEE
la grafica di questo Ga’llaly_pse.ﬂalis(;ugfrr{;}rlﬂ]adg?mq
[ ili i colori e dello SC (64,
sapiente Utilizzo del Eﬁl- g | e
| spri ' sellissimi, & lo stesso 3l P
Gli sprites poi sono DEill ; i :
dire pspgstandgg-| dal campo grdflcgi?bg_:;ﬁL{éir:?xa
ica 9. che non manca 1S ]
sicale, del sonoro, che non mantd n '
introduzione parlata (gracchiata, come mi _{:urre%l
ge JH). Una volia premuto fuoco, Cl _|!."-_Nlrjf.TI}{J é
fronte ad una sapiente pmgrlam_m;ﬁ?fg. HEE;‘EE:E-
' jo ai jrci tufta la gio _ .
stata in grado ai anmrr;ltu la | NBCES
SE‘:ria per farci progredire ogni volta LIJT:1Em|:h1Ue]*EL;g
1 sre che ¢'é qualtne
Certo, devo ammettere Cch _ e
' | levazione della CONISIO-
cio, come ad esempio lari zione delfa ¢
ne che molto spesso rende F"‘-ﬂfe"{”}[ EF.“{??UEE
alieni, piuttosto che gparargll m-;__pe. | r_*;?_ o
a ben curato, dall’effetto delle varie af_r.lm \lpo .
ser che rimbalzano) ai mostri Ci fl_11ﬂluj-i?|1ﬂ. anc
ge c’'e da dire che sono facili da eliminare.
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iniziando sempre con le parole
“diario del capitano, data
astrale 164802, un giorno spe-
ro di capire il significato di
questi maledetti numeri.” Ma
questa & un'altra storia. Cio

zonti leggermente pit ampi. 11
compito di questa federazione
é lampante: semplicemente de-
ve garantire la pace in tutto
'aniverso conosciuto, Un po’
come rubare una caramella ad

un bambino, insomma. Nono-
stante I'impegno fosse gravoso,
e s1 facesse vive, di tanto in
tanto, il bisogno di raffreddare
1 bollenti spiriti di qualche raz-
za aliena, la Federazione é riu-

Ecco tre dei

ne livello.

mostroni di fi-



Ed ecco gli altri
tre. Si, nel tre-
zo livello ab-
biamo preso
due foto.

scita per parecchi secoli nel
suo intento, ma oggi qualcosa
di terrificante sta accadendo.

riciclare (capito le lattine vuote
dove vanno a finire? NdP) ed

Ai confini dell’universo, nel
lontano pianeta CLIO, una im-
precisata razza aliena si é ri-
bellata alle leggi interstellari e
ha iniziato a concretizzare un
progetto di dominazione galat-
tica di vastissime proporzioni.
I pianeti nelle immediate vici-
nanze hanno fatto tutto cio che
era in loro potere, ma con scar-
si risultati. Inutile dire che la
Federazione non e certo rima-
sta insensibile agli accorati ap-
pelli delle razze sottomesse,
Cosi, in un impeto di folle ge-
nerosita, ha preso tutto il ma-
teriale di rifiuto che potevano

Tranquilla traversata di un tran-

hanno messo insieme una car-
retta spaziale denominata T2E
CATALYPSE. Come al solito,
pero, un caccia spaziale neces-
sita di un pilota tanto pazzo da
cuidarlo, e hanno indetto il fa-
moso concorso “Vediamo oggi
chi @ il frescone”, abbinateo ai
biglietti invenduti della lotte-
ria del linguistico Pia Crocefis-
sa Maria Ausiliatrice Piagata
ed Assunta dal Buon Redento-
re (Claudio Bisio docet NdP) ed
indovinate un po’ chi & stato
estratto? Esattamente, proprio
voi che avevate comprato il bi-
glietto da un marocchino che vi
faceva cosi pena con guel bloec-
chetto di carta in mano. Ed ora
siete 1i, belli pronti a decollare
con un solo pensiero nel cuore:
vi attende una missione eroica,
il destino di tante razze aliene
(di cui a dire il vero non vi fre-
ga niente, ma guesta e un’altra
storia) & nelle vostre mani, e
solo una cosa potete fare: an-
dare contro tutti e sparare,
sparare, sparare...
E dopo questa breve introdu-
zione ad uso e consumo del sot-

E finalmente siamo &
tornati al sano gene- §
re Shoot'emupparo. §
£ che ritorno! OK 551
Somiglia tanto E:jh
quel gran pezzo 01 J{ol
software che ? Armalyéat?% <
il migliore), ma qu . 1
tl.'?D[[:I puﬁguhe gssere un varﬁagg%rﬁngﬁﬁauﬁ
co
veramente ben fatta, quaiché COl o
pssiamo certo ia
avrebbe guastato, ma non p ! | .
' ' a. 11 livello al
ntarci. La giocabilita € molto a _
m?ﬂmhé f ahburdatnli e la nr:;s;t;% E%L?Err?ing;.f% r?r[
ve bene per 1o sChermo. stroni. 8
ms%?m che wgdete tuttl famgrafanﬁlr; %gﬁ aF.]rir
te pagine, sono 1mpressmnan_
%1515[ nijer?tre le musiche, non 'SﬂguraEDHEEbE
nul]a' a ci fanno sperare che il mitico Ro
torni da noi. _
Eﬂafma ¢ giunto il momento deltrqveig|ﬂh;l§::g
' ' ' [ C
lia e bisogna citare | MOuVi :
ﬁp{?&?ﬁm a Catalypse di diventare una meada
ja d'oro. AT 1 ‘
?{Emaﬂzit‘[uttﬂ il rilevamento di m;hemgfnr lai ;Ta?ts l
|mi | ca
timino fallace € r[sulta Sec _
rebbe dovuto esse
contro un avversario che av it
' ‘ er quanto Delia,
re distrutto. Poi la grafica, p | AR
n pud competere con quella ai fte, de-
gi[;ar%entﬂ piu particolareggiata & meglio defi
ita. _ .
?s!ntdefinitiua merita esattamente il voto sottor
portato e tutta la vostra attenzione.

quillo paesaggio

toscritto, passiamo alla descri-
zione del gioco vero e proprio.

Come penso abbiate potuto im-
maginare dalle preview pubbli-
cate qua e la sugh scorsi nume-
ri di Zzap!, e perché no dalle

pagine pubblicitarie, Catalypse
e uno di quei bellissimi giochi
in cul il cervello svolge lo
0.01% delle sue funzioni neuro-
vegetative, in cul 'unico scopo
e pigiare come ossessi il tasto



PRESENTAZIONE 70%

Schermate introduttive e finali da ca-
pogiro, istruzioni dettagliate, buona
suddivisione dei caricamenti ed otti-
ma confezione. Basta cosi?

GRAFICA 78%

Una delle migliori mai apparse sul
C64, I'arte italiana si vede!!

~ SONORO 77% |

Buono sotto tutti gli aspetti, ma I'in-
decente voce digitalizzata all’inizio
del gioco potevano risparmiarsela:
non potevano mettere una bella scrit-
ta? Qui ci sono mica i sottotitoli alla
pag 777 del televideo!!

_ APPETIBILITA' 86% |

d

Faaaaaaameeee! E’ da tanto che non
si vedono piu giochi cosi. Puzzler,
puzzier, sempre puzzler... Bastal

LONGEVITA' 70% |

Alcuni bug potrebbero pregiudicare
questo aspetto del gioco, ma se non
vi lasciate scoraggiare, lo giocherete
-fino a portarlo a termine.

GLOBALE 81% |

Un’imperdibile esperienza arcade, in-
teramente realizzata in Italia, che ci fa
quasi dimenticare la concorrenza
d’oltremanica. Correte subito a com-
prarlo, o vi mozzo le dita!!

Fine delle vostre peregrinazioni tra alieni e mostroni. Il tramonto del

male che prelude il risveglio del bene..

schermo. Come sempre guesti
sono TANTI, e ¢1 vengono in-
contro ordinatamente e orga-
nizzati in numerose formazio-
ni. Attenzione, pero, il rileva-
mento di collisione degli spri-
tes, se da una parte ha reso piu
difficile il gioco, dall’altro gli
ha fortuitamente conferito una
caratteristica a mio avviso uni-
ca nella storia degli Shoot-em
up. Infatti, I'impressione che si
prova giocando, é che alcuni
nemici debbano essere per for-
za uccisi con una particolare

- = L T ki va =
= = | == i e

Fa BP S

Gente che grafica!
I Fa sempre piacere
S yedere un
sfruttato a dovere, €
fa ancora pill Placere W
quando I'8-bit In que-

fuoco e cercare di evitare il pit
possibile il contatto con le
astronavi nemiche. Il tutto fa
uso di un fluidissimo scroll
orizzontale nel piu classico sti-
le di Delta, R-Type, Denaris e
compagina bella, e come tutti
loro e caratterizzato da un cer-
to numero di livelli da supera-
re (in questo caso cinque), in
cui lo stile grafico varia piu
volte. Alla fine di ogni livello
c'e 'ilmmancabile bestio da

sconfiggere con la solita dose
massiccia di colpi. Vagando
qua e la troverete alcune pod
bonus che, una volta dischiusi,
lasceranno a mezz'aria i pit
svariati ed utili papparuoli: si
va dalle armi extra, al pod che
ondeggia attorno all’astronave
e spara anche lui come un mat-
to, fino alle armi extra vere e
proprie, oppure alle smart
bomb che, in un sol colpo, fan-
no fuori tutti i cattivi sullo

A

S on sono elabora
S prio lo stile ad esse
S molto pill lineare,
SN lto pil imme _
> ?;adT?}ttlrEn livello. La presentazione,
B ayer gracchiato qualcosa, V

S pSE!”, e voi non potete
S8 1,0c0 impazienti di giocare...

et L

T, 4
o T

stione @ quello della Com-
modore. In tutto il gioco la
s altissimi livelli, ed € farse un
mai viste su questo computer.

arma, e laddove quella che &
attualmente in nostro possesso
sembri non avere alcun effetto,
e meglio cercare di evitare il
piu possibile qualsiasi collisio-
ne, Cio che rende davvero uni-
co questo gioco, comungque, é la
straordinaria professionalita
con cul sono state implementa-
te le schermate (animate!!) In-
troduttive e finali: qui in reda-
zione abbiamo visto tutto il
gioco, € vi possiamo assicurare
che ci siamo sentiti davvero
appagati dello sforzo.

SR,
.|:|%._=-‘_. :

8 bit

grafica si mantiene 8
a delle migliori |
Certo, i fondali &
ti come in Denaris, ma e pro- 8
re diverso. Catalypse € 31
meno ricco di pamgmi:;, <

iato. Poi il sonoro, davve- 8
diato. P 3000 |
i urla “CATALY- ”54
far altro che pigiare &
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PROLOGO

Drin, drin: “Pronto?”

“Ciao Luca, sono Gianca”

“Ah, ciao, cosa ti serve?”

“Eh?... A si, hai gia finito il mio
articolo sui Shoot’'em Up?”
“Cosa? Quale articolo?”

“Ma si, quello che ti ho com-
missionato due mesi, quattor-
dici giorni e tre ore fa”
“Accidenti, me ne sono parzial-
mente scordato... (Sinceramen-
te lo avevo totalmete rimosso
dalla mia memoria: si sa, le co-
se brutte sono le prime che si
dimenticano)”

“Beh, poco male, si lavora me-
glio sotto pressione”

“Ehm, cosa intendi dire con
questo?”

“Intendo dire che hai due ore,
diciassette minuti ed una man-
ciata di secondi per scrivere
Jarticolo e portarlo in redazio-
ne (bisogna dire pero che il
Gianca ¢ una persona precisa
(... E soprattutto puntuale, ve-
ro?))”

“*Veramente ho 39 e mezzo di
febbre, un'emicrania mortale e
mi s1 stanno squamando le un-
ghie dei piedi (?!?)...”

“Ma scusa, se stai cosi male,
come mai hai risposto tu al te-
lefono?”

“Beh, sai, strisciavo da queste
parti...”

“Luea, non mi puoi tirare que-
st1 pacchi: (inizia a piagnucola-
re) sono tre giorni che non dor-
mo e che mangio unicamente
pizza al mattino, mezzogiorno
e sera (degenera in un pianto
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isterico), ho 25 pagine di arti-
coli vari da rileggere, corregge-
re e spedire e, (sob, sob) cosa
peggiore di tutti, non riesco a
finire il sedicesimo quadro di
Lemmings... (si scioglie in la-
crime, si soffia il naso e cerca
di riprendere un certo conte-
gno)”

‘l‘Su forza Gianca, la vita & bel-
a..

“Noo, basta, non ha pit senso
andare avanti cosi... Anche le
pile del mio Game Boy sono
scariche... Perché sono qui?
Chi sei tu? Cosa volete da me?”
“Ok, va bene: mi faro accompa-
gnare in redazione da un’am-
bulanza: sardo i con l'articolo
f"?; al massimo un paio d'ore

“Ooh, bravo; bene, ora devo an-
dare, ciao! (Click)”

Rimango attonito con la cor-
netta in mano e la diffusa sen-
sazione di esser stato Eregatu
Ma adesso il prnhlema princi-
pale é:

COME INIZIARE UN ARTI-
SE?L(} SUGLI SHOOT’EM

Mmmm, vediamo: “Era un
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giorno buio e tempestoso,
quando une stormo di vischiosi
alieni decise di invadere la ter-
ra: casualmente li vicino era
parcheggiata una super astro-
nave gia armata, con il pieno
di benzina e con il cristallo pu-
lito in attesa di un glorioso pi-
lota pronto ad affrontare le in-
gidie dei sopracitati marzia-
ni...” No, no, non ci siamo: pro-
viamo cosi: “Sembrava una
giornata come tutte le altre, se
non fosse stato per un intero
plotone di invasori nemici
cheera intenzionato a congui-
stare la nostra patria. Fortu-
natamen-
te c'ero
io che,
armato
soltanto
di un
M-60 ed
‘un paio
di gra-
nate.,.”
Hmmm,
un po’
meglio,
ma qual-
cosa an-
cora mi
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sfugge: allora... Eh? Cosa
Giancarlo? Se non trovo un ini-
zio decente dovrd iniziare a
cercarmi anche un nuovo lavo-
ro? Ok, ok, mi sono lasciato-
prendere un po’ la mano, lo
ammetto, ma il mio intento era
di introdurre quello che & un
po’ il concetto base degli
Sheot'em Up: l'eliminazione di
taaaanti, taaaanti nemici che,
casualmente, si trovano nel po-
sto shagliato nel momento giu-
sto. Infatti in tutti 1 gioch1 di

questo genere il vostro scopo e

sempre quello di attraversare
uno svariato numero di Livelli
distruggendo tutto cid che si
muove fino ad arrivare allo
schermo finale dove potrete fi-
nalmente mettere i laser \ 1&
mani addosso al maleficone di
turno (possibilmente eliminan-
dolo). Per quanto il concetto sia
piuttosto semplice (dovete solo
andare, eliminare e tornare),
I'evoluzione e il successo che
gli Shoot'em Up hanno avuto
nel corso degli anni & a dir poco
strabiliante. Partendo dal pri-
mo e indimenticabile Space In-
vaders agli ultimi prodotti co-
me Mercs e Smash TV, possia-
mo dire di aver visto ormai di
tutto: infatfi alieni, super
astronavi, mostri, truppe, eli-
cotteri, bruchi (?), topi, cipolle
gigant1 eccetera, eccetera, sono
stati 1 nostri pin odiati nemici
in centinaia di partite, in centi-
naia di giochi, e siamo cosi abi-
tuati a schiacciare ripetuta-

mente il tasto che ormai ci-

sembra inutile comprare un
joystick senza l'auto-fire. Ab-
biamo probabilmente pit alieni
sulla coscienza che peli sul cor-

27

po (tu, Gianca,
chissa quanti po-
veri marziani
avrai fatto fuori!),
e, nonostante tut-
to, siamo tutti
daccordo che non
¢'é niente di me-
glio di un bel po’
di violenza ludica
per scaricare i
nervi dopo una
dura giornata
scolastica. Con
¢10 non sto dicen-
do che sia giusto
passare le ore
davanti al moni-
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tor sparando a tutto quello che
si muove e respira (il fatto che
respiri & un optional), ma di
certo non potete smentire che
questo possa risultare diver-

‘tente ed impegnativo. Comun-

que, tornando a noi, passiamo
ad analizzare i...

PUNTI FOCALI DI UNO
SHOOT’EM UP

Tutti gli spara e fuggi (tradu-
zione alquanto empirica del
termine inglese che pero pro-
pone chiaramente 1 concetti ba-
se di questo genere) sono carat-
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caso piu famoso che utilizza
questa tecnica e Salamander, in
cul 81 andava a destra nei livelli
dispari ed in alto in quelli pari.

| Ultimo appunto che vorrei fare
| riguarda 'ambientazione del
, gioco stesso: 1 due maggiori filo-
'. ni di Shoot’em Up utilizzano
ambientazioni di stampo spa-
ziale o militare. E le poche ecce-
zioni che esistono (Ghost'n’Go-
blins, WonderBoy,...) devono la
| loro diversita anche ad una
componente estranea al genere
|- “shoet’emapparo” a cui appar-
tengono 4solitamente Platform-
T . Game}. |

--------- | Concludendo vi ricordo che il
wreeeTTTT AL R | capostipite degli shoot’'em u
¥* | che prevedono la possibilita c{:
1 pglocare in coppla con un vostro
amico e... Salamander (anche se
un bel po’ di tempo fa si trovava
in giro un Missile Command
con due Paddles e un numero

i _ E ot T ; co del gioco: partendo dai
L ~primi proto-prodotti che non
terizzati da alcune peculiaritd possedevano ancora gquesta ca-

che li distinguono e li rendono ratteristica (si, sto parlando doppio di pulsanti).
facilmente identificabili: la ancora di Space Invaders e di
suddivisione in livelli, 'am- Missile Command) e da quelli Luca Reynaud

bientazione spaziale o da guer- che erano suddivisi in
riglia, la presenza di mostri di schermi e non in livelli
fine schermo, lo scrolling (che @ (Phoenix e Galaga), ben
presente slo nella maggiorpar- presto vennero alla luce
te), la presenza di armi speciali giochi come Scramble,
(0 power-up) e infine la possibi- Defender, Green Beret e
lita di giocare in due contem- Moon Patrol che invece
poraneamente. Per quanto ri- sfruttavane lo scorrimen-
guarda 1 hivelli di gioco, credo. to orizzontale per dare
di poter affermare senza om- quella sensazione di mo-
bra di dubbio che tutti gli “vimento e di avventura
Shoot’'em Up (unica eccezione ¢ nello scoprire “cosa ¢'é ol-
forse Space Invaders(e Aste- tre”, Partendo da queste
roids-ndJH)) siano composti da basi furono creati giochi
almeno un paio di schermi dif- che offrivano la possibilita
ferenti in cui cimentarvi, ognu- dello scrolling multidire- /
no caratterizzato da un diverso zionale come in Time Pilot, |[RUY . ma anche per la sua
genere di nemici e di fondali e, in cui potevate muovere la la sua %m{" 2 volta di ARMALYTE e KA-
logicamente, disposti in un or- vostra astronave in giro E"Stm"éa{{; E}rimg spacciato come seguito di Delta, ed opera
dine di crescente difficolta per per tutto il cielo (il primo TN, l-ﬂpd ne Systems, mentre il secondo era n eviden-
cercare di rallentare la vostra simulatore di volo senza il Ey-mi;;{ura di H-Tf-,f’pa ad opera della Rainbow Arts.
avanzata verso la meta finale. terra!), eliminando aerei ed Jﬁni%{;?ante le beghe legali che ne derivarono, ﬁﬁ:‘és :icé
Giusto per andare in ordine, evitando proiettili; questo qualche mese pil tardi col nome 'E"Ef'“t‘;ﬂ ?aEa Fuggi della
311‘ sembra il caso di ]J-ifl_rl‘lﬂl‘ﬂ sistema non ebbe molti suc- ancora 0ggi unnﬂideraﬁm E;;nt: i]n“.:.tl:}?-:l}?rmeﬁmﬂﬂﬂmﬂ erano
€1 rinomati mostri finali: ben-  cessori, poiché si preferi im- storia del C64 (dopo AIm i conversioni da coin op: si trat
ché per molti di voi sia ormai postare un movimento ob- |EETSHCEYCI LI MANDER e di R-TYPE, per
‘naturale” e “scontato” trovare bligatoriamente unidirezio- tava nientemeno che di SRL& i stossi programmatori di
un mega-"coso’ (restiamo un nale, normalmente rivolto ironia della sorte ““"‘-"’Emt-gia aﬂ scamare, forse perché nel
po’ nel vago) che vi fronteggia verso l'alto o verso destra, Denaris... Pol ia quai'lter';g guesto genere di giochi era di-
alla fine del livello, per molti di insieme alla possibilita di |JRIEACHES imter{;eisaﬂ ir mercato si intaso di cloni varl tra |
noi fu una sorpresa shalorditi- “ruotare” il busto del perso-, minufto, cg?,gnqngcgssaﬁamﬂﬂtﬂ i discreti BLOOD MONEY
va trovarsi davanti una im- naggio a nostro piacimento quall floor ;.g dei uno dei giochi che hanno reso famosa
mensa astronave madre nel (che & poi il metodo utilizza- ﬁﬂ nrﬂar'}si%ﬂmmﬂﬂﬂ della System 3 & X-OUT (che s! Itﬂagr;
piu che vecchio Phoenix. Al to dalla maggior parte degli eTc?uﬁrE aut™) sempre della Rainbow Arts, pﬁggﬁ_ﬂ'& %aTrEEL
e okl pnophara e uge, gpara e fuges medern come |} S
] ercs e ar arriors), in : | oot ; 2
rondine senza ali (calmo Gian- modo da pntgrci coprire le Eﬁgalt-a inserire EMELTIPSE, 'ultimo g'“‘? ':?t?::m Chalnaiet
ca, calmo!): gli mancherebbe spalle., Eccezionalmente i riporta il livello qualitativo a4y 410, FD:
qualcosa... Arriviamo final- programmatori hanno voluto
mente allo scrolling che & sicu- rovinarsi esistenza inseren-
ramente la caratteristica che do due tipi completamente di-

influenza di piu Paspetto grafi- versi di serolling nello stesso

37 %)
“e)

0 5
SHOOTEMUPPARO GALA‘_FTEE .
Eﬂglimﬁlfg che non puo manﬂa{p a I{:I;lu 3“"515 EEU'?'?E%QJ:
ien i 5U ; |
alieni e lo vuol fare a tutti | cu;d[ il ol Bl i b
cominciare di Shoot'em up validi per g s
lionesima, ma non tutll pre
ne sono un catervone alla mi I T i
stesso layout. In questo DoX 1ace min
i?{[]]}'-?::“s?mlﬁa dei miglﬁn{i shuméwmugnpneg ENTJ};E]I‘% %IEE};[:!
_Si inizia logicam N e DELIA,
El?tr::lanr‘:'l%['iut;;racleﬁim Sta;rﬂs Faﬁu#;asé,r ;ﬁze [;apggg ﬂﬂt
' ing per C64 ad avere u ca da strawow.
gﬁ?ﬁgc}‘tﬂlgnﬁn fatto la loro comparsa dlwgral %ime ttté:rtllﬂ.
forse influgnzati dal SUCCEsSSO del coin op di R-1ype,

' iwativo per | giochi di questo
segnava il nuovo st_an_dard qualitat maps 0 1 bt




AD APRILE ZZAP!
HA PRONTO PER TE
UN CONCORSO
STRAORDINARIO
CHE METTERA’ IN PALIO
TANTISSIMI PREMI
PERSONALIZZATI.

DI COSA Si TRATTA?
SCROPRILO NEL NUMERO
DI ZZAP! IN EDICOLA
AD APRILE E NON
TE NE PENTIRAI!




Bhes PDR 00OOO

el Giappone
medievale, esi-
stevano i ninja,
killer spietati
esperti nell'uso
di droghe, vele-
ni, armi (sicuramente dei can-
noni.-ndJH), arti marziali e
nelle pratiche magiche. A loro
venivano affidate le missioni
piii pericolose e allo stesso

stere e per generazioni e gene-
razioni furono tramandate tut-
te le tecniche di quella che era

siderata un’arte a sé stante.
Una di queste sette si concilid
con la Jakuza (la mafia giappo-
nese), mentre Paltra si trasferi
negli States per non aver nien-
te a che fare con I'altra fa-
zione. A quest’ultima setta
appartenete anche voi, pro-
de guerriero ninja di nome
P?'ﬂg Tl]._. ma non eravate ne

- A Tronix per
Commodore

64,
L.N

storia non é finita qui... Dun-
que, i fetentacci hanno rapito,
oltretutto, tutti i giovani allievi
della vostra scuola di addestra-
mento orboninja e guarda un
po’ che caso tocca a voi andare
a salvarli...

cassetta,
P

[PRESENTAZIONE 85%

i s cosi
buona la musica d introduzione,
!:::2 la possibilita di cambiare colore alla

tuta del vostro eroe.

killer spietati ne s

tem it disonorevoli, come :
it ni dagli occhi mandorla ben-

ad esempio i delitti premedita-

ti. Col passare dei decenni non
si ebbero piil notizie di alcuna
setta ninja , e percio tutti (o
quasi) diedero per scontata

si dei guru pacifisti a cono-
scenza delle tecniche ninja
solo per tramandare la tradi-
zione di generazione in

I GRAFICA 76%

(troppo) edilizia per |

una loro estinzione. Tuttavia T2zione. Un bel giorno perola] Colorata, ma un po

due scuole continuarono ad esi- setta dei miql]rpinja, si g pro- | miei gusti.
1 3 l] d i n
. M e a I SONORO 70%
che lei negli Sta-

Buona la colonna sonora che accnwpa:ggz
il caricamento, gli effetti durante Il §

sono di normaile routine.

| APPETIBILITA' 88%

Il coin-op ha iatt"n delirare molti...

[ LONGEVITA' 78%

e per chi lo ha amato & sicuramente un
valido prodotio.

" GLOBALE 76%

Sob! Sigh!! Buuuu!!! Mi aspettavo di me-
glio...

tﬂﬁ, ma non per
un eventuale
trasloco, bensi
solamente a
scopo di lucro.
Provate un po’
' a indovinare?
" Bravissimi (ve-
| do che avete
| studiato la le-
zione), loschi af-
. fari di droga.
Provate adesso
a chiedermi
qual’é la vostra
" missione!
' “Qual’e la no-
' stra missione?”
Bl'ﬂ.‘il'i, avete fat-
to bene, perché la

511,

uanto pare la memoria g
qua qbrutti. Eﬁzherzi. Chissa
perché mi aspettavo f
molto di pil quando ho
caricato Shinobl per
farne la recensione.
Bho? Me lo ricordavo
realizzato meglio, sia dal
punto di vista grafico e soO- -
noro sia da quet;_n della gr;gﬂsaﬁm r .
ilita. Per la grafica non NE - :
t;r?;ts?m sﬂrprgsn, grmai mi sono prevenut;} ?Di!;_
prattutto rassegnato, ma mi aspettavo uIn ?ﬂ_ﬂ :
hilita elevata, paragonabile a quelia de r,::t;':’l streFtI;
Forse per Questo MOES 071 mi ha lascito
to, ma non so, ce qu ! :
i} Averna? -ndJH) in bocca. Resta co
[rlw'?ﬂnagﬂgranﬂ prodotto discreto, s€ Vi 3 scappato
alcuni anni or sono, dategli uno sguardo.




I regno di
Bradulandia ha
vissuto fino a
ieri in pace e
prosperita,

e e et
soprattutto alla
sapiente gestione politica della
Principessa Pomodorilla, che
aveva fatto di tutto per rendere
il suo piccolo ma accogliente
paese sempre Eliﬁ ricco, grazie al
territorio fertile su cui sorge. E
come ogni brava principessa
medioevale, aveva attorno a se i
suoi bravi cavalieri, le sue
ancelle, ed il solito cattivissimo
signorotto del regno accanto che
faceva di tutto per appropriarsi
di lei e del suo regno. Cosi, in un
impeto di esaltata convinzione
personale, questo signorotto si
rivolto ad un’orda di creature
infernali ed assassine che si
sono avventate sul pacifico regno
di Bradulandia e hanno razziato
la principessa e tutto cid che si
poteva razziare. Inutile dire che
i prodi cavalieri della tavola
quadrata di Bradulandia se la
sono data a gambe, soprattutto

considerando che Pomodorilla
sara stata pure brava a regnare,
ma certamente non era una
bellezza, e quindi non vedevano
il motivo di rischiare la pelle per
salvarla, e poi che di regni come
Bradulandia ce ne saranno stati
gi e no altri mille, e quindi era
piu intelligente cercarsi una
nuova occupazione da qualche
altra parte. Il compito di salvare
la principessa é ricaduto sul
valoroso stregone di corte, tale
Mago Merluzzo. Inutile dire che
¢ proprio qui che entrate in
scena vol, ed 1impersonando
Merluzzo dovrete affrontare
quattro livelli a secrolling
orizzontale con lo scopo di
recuperare tutti gli occhi di
drago sparsi per il territorio.
Questi occhi di drago, infatti,
sono il componente essenziale
dell'intruglio che puo dissolvere
tutte le ereature malvagie, ma
per recuperarli dovrete salire su
numerose piattaforme e sparare
i vostri strali infuocati contro i
nemici, facendo inoltre
attenzione ad alcune gemme
malefiche messe li apposta dai

iochi iccretamente DIULMY
Gmmmnﬁﬁrﬁeﬁ&r: la giocabilitd € infatt

gpelifire 20 -
ivelli insulsi, con un rg;ggﬁmm
e fosse inseguito da Gia -
nel modo pill ridicolo M ) |

' o spmbra che SPi
deoqaioco: SE _
1:\::1[1‘%1 saltl semplicementé P

gpno COS :
caltate neanche mezzo

terra e dovete rifare

disseminati qua € 14, tipo sma

lvare quesmlgiﬂpn _
i?ﬂ:mam il cestino 1N cui 51};1‘:}1 Mo
curata, e ol sprites tuﬂﬁﬂﬂé A,
nai gia gli acchiali, Paolo’

dimenticarvene.

g brutto questo &

corre come J§y
e che salta ﬁ"
jsto in un §

he basta toccare una gemma

g g a pocos
bomb,

o i giochi brutti) & 12 grafica a

ia F/

prdere un

ma nemica

i I

gryvono | papaarl}gﬂ'lp.l
imymunita yarie, cc ecc L.

: grrori” (cosi ho
degli or e

ati 'nene_r;ma ‘."'D{j”.
g il Mio consiglio € O

PRESENTAZIONE 60%

Due maghi cubettiformi e spixellati
contornano un’orrenda scritta “Spellfire
Sorcerer” su sfondo a raster. Per il resto
non c¢’é nient’altro da aggiungere.

| GRAFICA 80%

[

Decisamente I'unico aspetto curato del
gioco, anche se molto spesso gli sprites
lasciano a desiderare.

Fj | SdNOR“G 60% _i

Varia da “brutto” a “inesistente”

P B

= -

L_ﬂ_A_ﬂpﬂﬁE"ﬂBlLlTA' 76%

Un po’ datato ma il prezzo & invitante.

==

|

| LONGEVITA' 50%

Swam! Slash!

Swooooooshhhh!

"~ GLOBALE 60% |

Dategli un’occhiata, ma se poi non vi
piace non venite a lamentarvi da noi: vi
avevamo avvertito che era mediocre.

vostri avversari per impedire il
proseguimento della ,vostra
misgione, Ogni volta che
terminerete un livello, apparira
un teschiazzo sparafuoco che fara
di tutto per incenerirvi, ma basta
centrarlo con una ventina dei
vostri colpi per farlo secco e
passare oltre. Detto questo, detto
tutto. Anzi, dimenticavo: una
volta che avrete salvato
Pomodorilla, non dimenticatevi di
scappare, prima che cerchi di
ringraziarvi.Potrebbe saltarle in
testa di baciarvi. :
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Quella faccia sul
manifesto mi
sembra di cono-
scerla... non vi
sembra che ab-
bia la barba?

Niente da fare,
quell’elicottero
@ tra i piu statici
che abbia visto
in vita mia.

Signorina, ha da
accendere

Gual’e la profes-
sione pil perico-
losa dell’univer-
Lo Stunt-
man, il pallonci-
no in una fabbri-
ca di puntine da

807

disegno, la rondine in redazione, il
caporedattore in periodo di chiusu-
ra di numero? Niente di tutto cio,
¢ la “ragazza dell’esperto di arti

Buona parte del loro suc-

cesso | picchiaduro co-

me questo la devono

proprio alla grafica € g

in questo caso... beh,

| programmatori han-

no fatto quello cne’

hanno potuto, ma gli ¥

sprites dei protagonistl =

sembrano ancora piu obesi di

quelli dell’originale (1a cul linéa gid

siderare). A mio parer uesti pi

slndf?mnﬂ' di una narcotizzante ripetitivita
nel loro schema :

ESDQH& comunque ammettere che le

- i T vha o ini [h em-
<ann e funzionano anche con un minimo @i i

pestivita, ci sono un po’
cogliere e una buona fa ¢
segnati con una discreta prospettiva.

lasciava a dﬁ_—
narere tutti questi picchiaduro

ammazza-avanza-afri MmaZid,

interattivita con i f

10,

i ot S Y F T r
Are SRR R TR T

B iR IR
AFSRMOC R

T o ——
THEe = |

marziali”. Recenti statistiche han-
no provato che nell’87% dei casi la
poverina rischia di essere rapita
da bande di teppisti urbani e tra-
sportata nei capienti depositi uti-
lizzati all’'uopo in attesa che essa
venga ritirata dall’eroe di turno
(che dovra comungue presentare
scontring comprovante 'avvenuta
eliminazione fisica della totalita
degli scagnozzi della handa, con-
trofirmata dal sangue del
cattivone morente),
nel 13% dei easi di
essere assassinata
direttamente, abbia-
me pol cirea un al-
tro 5% di morti acei-
dentali e incidenti
domestici, 1l 4% di
ragazze abbando-
nate in favore di al-
tre pulzelle meno
sfortunate e si ¢
caleolato che solo I’
1% delle tormenta-
te storie tl'amore
riesca ad arrivare
ad un lieto epilogn
con la poverina e
con sette figh a ca-
Fico.
Quello di Double
Dragon Il e invece
un inzaolito
cattivo intelligente:
invece di rapirla per

congeni-

mosse Ccl

ondali di-

s L

all'inesorabile arrive il no-
stro redivivo capobanda de-
cide di mettere subito fine
alle tormentate vicende del-
la suddetta. A dire il vero
non ho esattamente presen-
! fe cosa 513 successo tra
mortl che risorgono, mu-
tanti, ragazze morte e ma-
. zhi, ma la cosa non ha in
[ondo aleuna importanza,
visto che per 'ennesima
valta vi mettete in marcia

per la solita strada con

gioco ha qualche tocco particolare, come

gualche schermata tra i vari iival_li.

RAFICA 66%

Hﬁn pretendiamo di vedere il coin-op sui
nostri monitor, ma cosi...

SONORO 80%

Musinhetté.péssahila nell’introduzione.
Idem per gli effetti nel gioco.

APPETIBILITA' 75%

Il gioco una vnlta_ aveva un certo richiamo
per merito del coin-op. Ora non plul.

LONGEVIT

l Tuttﬁ assnlutamen‘te"uguale,
cosi & veramente difficile.

GLOBALE 70%

. | o ioce 'e comun-
A risollevare le sorti del gioco ¢
que |'opzione per due giocatori.

=

andare avanti

una densita di scagnozz degna da
un Quarte Oggiare alle due di
mattina. (Questi-teppisti sono eo-
rmungue molto sportivi e s1 pre-
senteranno in buon ordine, un
paio alla volta, giusto 1l necessa-
rie per permettervi di sfoderare
con tutta ealma il vostro Feperto-
rio di arti marziali, comprendente
H lancio di suppellettili vari e
Futilizzo di oggetti contundents
immavvertitamente smarriti dai
cattivi mentre gh frollavate le
gengive a calei,



Kixx per
C64,

cassetta

BARBARIAN i

the DUNGEON of DRAX

argh! Lo stesso gioco in
due mesi??? E adesso che
cavolo serive?” JH dal
profonde... “Crea, Shin,
creall! Improvvisa! Scrivi

guattromila caratteri per domani o
sei licenziatooooo...”, “Che strano,
mi e gia venuta l'spirazione!” Dun-
gue, c'era una volta... ehm! no, cosi
non va!!! Riproviamo, tanto tempo
fa in una landa desolata... no! Non
ci siamo! AH! Ci sono! Sono passati,
ormai, quattro anni da quando Bar-
barian II fece la sua prima appari-
zione sul Commodore 64. Io, allora,
ero in preda ad attacchi di sadismo
nel tagliare teste a tutto spiano con
Barbarian e, la maggior parte dei
miei amicl erano con me. Mi vien da

piangere (commozione) se

ripenso a quando ci
ritrovavamo tutti a
casa mia ed organiz-
zavamo tornei per
vedere chi era il pit
forte, il piu selvag-
1o, 1l pia “harbaro”.
Ora, riprendere in
mano guello che con-
sidero il miglior se-
gquel di tutti 1 tempi
& un tuffo nel tempo, un ritorno al
passato e cio mi rende nostalgico e
felice allo stesso tempo (non esage-
rare Shin, ti rende solo pia scemao.-
ndJH). Per gli ultimi arrivati in fa-
miglia, vi riassumo la trama e cio
che dovete fare in questo beat’'em up
della Palace: innanzitutto, I'innova-
zione (all'epocal & quella di poter
scegliere se impersonare il barbaro o
la principessa Mariana, e quindi do-
vrete girare per i vari quadri e livelli
finché non troverete il mostro finale
da far fuori a randellate sulla zucea.
Piaciuto come riassunto? No? Trop-
po generico? Avete ragione! Allora, il
cattivone di turno =i chiama Drax ed
il vostro scopo e quello di trovarlo e
farlo fuori; fin qui tutto chiaro. Tut-
tavia, 1 problemi iniziano molto
prima, e cioé durante la

strada che dovrete per-

PRESENTAZIONE 90%

Grande da subito

co come Dio comanda.

Elo!!!! Quante volte ti ho F‘E'ﬂ:' m
non tenere lo stereo cosi a u.ﬁ;
(Scemo! Non sono io che tengo X
stereo alto, ma sei tu t:hedis'l:llg -
cuffie collegate alla TV, N ur;{l-
ster)(Elo? Ma 2 che nome C

spondera mai? ndJH)

APPETIBILITA'

E’ come un bigné....

i i ifficile da fi-
Lungo, impegnativo, di 3
nlreg, estenuante... (come un bi
gne?!? ndJH).

GLOBALE 95%

e Vi e i Lin-
* Jui. & violento... & il Mastro
dulgéi giochi (Seee! Per chi ama le
pulizie, NdSHsyster)

correre per poterlo
trovare. Infatti es=sa &
affollata da tutta una

Ueeeh! Ueeeh! Sigh! Prrerr!

Scusatemi ragazzi n:_m] riD

g non |.r|'IE:JCi?4‘|.'_'IlTﬂ- : \ / ] : : crima di C 'Z s

TILm ;i.l_',!".:-[:' che ha come il serie di creature (Paolo, posso Ehlgﬂﬂgr&

protagonista un barbaro — sehifose che faranno L’Dmt}rel.'llj_lli_‘.ilﬁ‘-!arﬁllliI IT;.

o no?1? Ho cominciato @ permeabiieé s NdSF rﬂl LE:

giocare e mi sono trovato vanti a questo gioco. E

dava veramente superbo in .T“F‘],

Eegnan (P o per ulo e 12 o finale & -
' ; - ey g . SICILY. .. ae i iy S 3 0

sfatti? (No! Ndeilet- tljr‘la :551Er13 che mi & rimasta 1IT|L:|{E..J53_|§:_=|r, ;qgni::l 0

SUPERBO! SASA! Ueeh! Ueeeeeh! Sigh!

SPEDISCO GEIMS A CASA! Ueeh: Ueeees i

Sli;éﬁ‘ll (to be continued per un aitro quarto d'0ra).

Piripicchio di un piripac-
chio! Che cavolo di gio-

di tutto per impedir-
vi di raggiungere il

davanti ad uno sprite ﬂ’n_a ™
asgomiglia ad una modella in :
hikini color giallo canarino. Me ne

cqno andato un po’ in giro, ma_ﬂa]ﬁpﬂr{:gv;:} ?ﬁfaﬂaﬂff

0 cui sono saltato non sono pid USGIW, & M 2L .
gli};f? ho trovato un drago r.::.l::lr. 1|h1e._uhe hatcuﬁ[n!urigg
to a mordermi dappertutio e mi ha_uﬁn%ﬂ 0 la testa.
Poi ho iniziato a vomitare ed ho mollato ii...




chi dice che
quel famoso cir-
cus che campeg-
gia ormai da
anni nei titoli
dei giochi di
corse di mezzo mondo sia poi il
frutto dell'omissione delle lettere
“it” da parte di un programmato-
re giapponese non esattamente
poliglotta? Non potrebbe essere
un riferimento al Circo della
Formula 1, come viene comune-
mente denominato? La definizio-
ne, nel nostro caso, non potrebbe
tra 'altro essere piu adatta, vi-
sto che in questa particolare for-
mula 1 ne succedono di tutti i co-
lori, a cominciare dal particolare
meccanismo delle qualificazioni,
che assomiglia di pin alle pre-
qualifiche della vera F1. L'acces-
s0 al circuito seguente degli otto
disponibili & infatti condizionato
ad un risultato positivo nella ga-

Del coin-op pietosa-
mente non parlere-
mo, e forse sareb-

be meglio non cita-

re una grafica edili-

zia (leggi blocchet-
tosa) delle macchine,
o i fondali a dir poco

scarni (a parte quai::he albe-
rello ﬂi{uuandn in quando). A sualfa_vﬁug
¢'a invece un'ottima velocita € fluidita d!
gioco che pensano a dare quel minimo a

giocabilita necessaria ad

ra precedente. Il risultato “posi-
tivo” significa arrivare per esem-
pio ottantesimo (ehp!) in circuiti
affollati come il casello di Mele-
gnano ['ultimo fine settimana di
Agosto, con un centinaio di mac-
chine su un gingolo circuito.

E’ comprensibile come, in queste
condizioni, finire ad arrotarsi il
musetto sul pneumatici posterio-
ri di gqualche avversario sia
evento abbastanza probabile
quanto infausto ma non mortale.
Il motore della vostra F1 comin-
cia infatti (giustamente) a fuma-
re e il delicatissimo assetto tec-
nico della vettura potra essere
riassestato solo con un interven-
to di alto livello tecnico ai box
sotto forma di un meccanico con
estintore.

Lo schema di gioco & quello clas-
sico dei giochi di eorsa: un tempo
limite entro cui raggiungere dei
traguardi intermedi lungo la pi-

1) Alex, la vedi
quella freccia?
Dall’altra parte!

27 Buongiorno
signorina,
guardi che que-
sto non & un in-
contro di boxe.

3) E qui possia-
mo vedere Max
in uno dei rart
momenti in cul
non pratica
fuoristrada...

un gioco un po’

troppo ripetitivo & poco vario anche grafi-

camente.

34

sta e un certo numero di macchi-
ne da superare entro la fine del-
la gara, con quattro possibi-
lita di continue game per
superare gli otto circuiti che
vi separano da u titolo mon-
diale degno di Ayrton Senna
(a parte naturalmente i sol-
di, la celebrita, le donne, la sod-
disfazione, il divertimento e tutti
questi insignificanti particolari).

RESENTAZIONE 6

i ‘idea dei

ir poco essenziale. Buona I'i |

:ug!r'll;rg crediti per finire il gioco che sa
ebbe altrimenti stato impossibile.

i GRAFICA 68%

Non & varia e neanche definita, non ci

siamo molto.
SONORO 64% |

i bili, mentre
sichette sono sopportabiil,
Ig-ﬂ :#etti sonori del motore mi sembrano

dardizzati su 64.

ormai stan
APPETIBILITA' 75%

a Cc'e bba-
velocita c’é e tutto @ anche abb ;
Eteat:';zlaa giocabile, se solo si potesse Qi0

are ad occhi chiusi....

'= LONGEVITA' 70%

li otto livelli
__ si potrebbero sopportare gii ¢
pr:tigamente identici, a parte il numero

di auto da superare.

GLOBALE 70% |

i i to mi

do vedo giochi come ques |
?ELII'Iaan conto di quanto puc‘::_ tﬁmpn e i
passato dai templ di Pole Position. |




IMPULZE
per 0645
cassetta

Questo & decisamente il
gioco dalla trama pin
imbecille che io abbia
mai avuto l'opportunita
di recensire: si tratta di

portare alcuni giornalisti dal
loro editore, in modo che i1 loro
articoli possano vedere la luce
sulle pagine di qualche strana
rivista. Inutile dire che il gioco
sembra proprio ispirato a noi,
dato che 1 gquattro protagonisti

AAAAAAAAAA
come quesio S
Tedaﬁlﬂﬁﬂlﬂ::}-

jo quella C
proprio qu farvi notare due O
nate gli essé
yideogame,
nelle fogne in ©

ono un vero &
Effettivamente

dovete attrave
ui i nemici €

pilita a livel

messi a disposizione assomi-
gliano in maniera impressiona-
te a Dave (i1l cagnaccio con il
cappellino), Gigvanni (il topo),
Willi (la specie di imprecisato
zombie verde e gigante), ed
Emanuele (I'ultimo “coso” che
resta) (Gia vedo la sprezzante

AﬁhﬁﬁﬁﬁRHHHHHGHl Giochi

he ho “rielaborato’

: . mai apparsi in un
Z ook gttanti mal app .
i pib O aversare una SEZone

scono all'improvvl

EEHD a tuttﬂ Splaﬂ

iuscite ad infilarvi in ‘
ng?rcade. ayete tutla |a gioia di
ammirare una
1982, con gprites (V!
gni) monocromatict
: : :
no nell’occhio, € anto
31 gonoro snawaﬂte_ e glmctap
li inimi. Evitate

lo con 1a massima cural!

OUND
THE BEND

nota di JH “ma dai, Paolo, si
vede a chilometri di distanza
che & un Marsupiale Pterotoni-
co imparentato con le rondini”
o qualcosa di simile NdP). Co-
mungue, tornando al gioco, voi
avete a disposizione uno di
questi quattro (JH, posso scri-
vere “Sfigatissimi™? Se lo dice
Jovanotti posso dirlo anche io!
Beh 10 lo scrivo, al massimo me

lo censura dopo NdP)

Ek e b S {'E'Eﬂﬂll'
rato.-ndJH)
personaggi, e
proprio tentat0 § ognuno  di
la trama non © @ questi dovra
jo, comun- @ consegnare
ge: voi imperso” | all’editore de-

terminati ar-
ticoli. Ma at-
tenzione, cer-
ti brani sono
piu difficili
degli altri, e
per tanto
gara necessa-
-rio che il re-
dattore intel-
ligente pre-
senti il suo ar-
ticolo intelli-
gente ad un editore
altrettanto acuto, altrimenti
il suo pezzo verra cestinato, e
per tanto dovrete utilizzare
un personaggio alla volta e
fargli percorrere un itinerario
diverso. Voi partite dalle fo-
gnature ed ogni volta che do-
vrete consegnare un pezzo a
qualcuno, dovrete affrontare

5151

0. & quando
una sezione

grafica stile
(vedi | 1
da pu-
on tanto

REELLLL DS

\'ﬁ

tutte le insidie del mondo
esterno, compresi ragnaccl ma-
lefici e strani individui in mo-
nopattino.Messa cosi,sembre-
rebbe che in tutto il gioco regni
una gran confusione, e Vi posso
assicurare che, almeno stavol-
ta, le apparenze non inganna-
no. Leggetevi il commento per
ulteriori spiegazioni.
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nei miei pochi momenti (attimi,

_ Paolo, attimi.-ndJH) di lucidita mentale, mi

capita di riflettere,
quasi tutti i recenso

e SR e jiochi. Molte volte mi S
Gpiglenion £ wdeaglm non abbiano piu niente

infatti che i videogioc

i de a
come d’altronde succe
ri, sull ‘ormai stradibattuta

mi sembra

di buono da dire. Ormai mi sembra utnp:sét;cn
pensare che non possano esserci meno

duecento cloni dello stesso

ra tutti, forse il
gioco pit “clonato”

¢ stato l'ormai
vetusto, ma
< . - m P I &

eccezionale,
Ghests'n Goblins, un gioco a dir
poco eccezionale, che io alla lunga
preferisco persino al suo seguito
(zhouls'n Ghosts.

The Sword and The Rose non é
altro che I'ennesima “copia” del
sopracitato gioco,

Chi troveremo come protagonista
di questo gioco? Provate un po’ ad
indovinare? Non ci riuscite? Beh,
allora vi aiuto io, in fondo sono qui
anche per questo! Dunque, il
personaggio non e altro che un
cavaliere (non cavalliere come
serivono certi lettori nelle loro
lettere, vergognatevi! NdD) armato
di una lunga ed affilata lancia. Vi
dice per caso qualcosa? Il primo
livello guarda caso, si svolge in un

gioco.

bel cimitero pieno di tante belle e
putride creature, sara per caso un’
altra coincidenza? Le armi a
disposizione, eccetto qualche arma
per cosl dire “nuova”, sono la
lancia, il coltello, 'ascia, dove le
avro gia sentite?

Inoltre baccatevi un po’ la storia;
Ahh, dolore immenso, la mia
ragazza e stata rapita da un
mostro cattive cattivo ed
imprigionata in una tetra dimora
(la solita storia)! Sob sob, chi la
salvera adesso?

Il nostro eroe era proprio
sconsolato, quando incappo (forse
sarebbe stato megh dire inciampo)
in una bella armatura che si
trovava. li per caso. Disse:
“accipicchia che fortuna, forse ne
ricaverd qualcosa vendendola al
mercatino dell’'usate!”. Nessuno la
volle acquistare, e fu cosi che il
nostro baldo nonché intrepido eroe
la indosso e s1 guardo allo specchio.

“Péro”, disse, “sembro Proprio un
bel cavaliere! Ah, come mi
piacerebbe esserlo davvero! Cosi
potrel salvare la mia ragazza! Ehi,
ma con gquesta armatura sembro
proprio un cavaliere vero, chissa se
1 miel avversari ci cascheranno”.
Fu cosi che il nostre amico,
denominato Sir Artur 2 la
vendetta, si diresse verso il castello
dell'Tnnominato (il povero tapino
aveva un nome cosi brutto che
nessuno aveva il fegato di
pronunciarlo!). E qui viene il bello.
=1 da infatti il caso che Don
Rodrigo, 1] parroco della chiesetta

Uffa, oggi la mamma
mi ha mandato a fare J/
|a spesa, mi ha detto

di comprare 10
stracchino ed invece

io ho comprato "'.‘
gorgonzola. Inutile

dirvi che lei si & molto
arrabblata € mi ha costretto a

mangiarmelo tutto In
forse per questo che
scappano appena apf
che sono, che mi
del bisogno. Ma non

b =4 .-.--1-'
oyt .‘.l,‘
v r =y = i ‘-':'-f__'_"‘_

Nella prima foto da
sinistra, vediamo il
classicissimo
cimitero.
Nella seconda,
vediamo un meno
classico ma piu
comodo cimitero
con forca
incorporata.
Nella terza :-_".nh_:
una normalissima
porta inun
albero un po
meno normale.

un sol boccone. Sara
tutti. qui In redazmn_e,l
o bocca? Begli amici
lasciano cosi nel mr:-me_ntq
temete, mi ricordero di

tutto, ed al pil presto mi saprd vendicare.

Tremate tutti, 0 miseri

redattori!




Ragazzi sono Senzad /‘
parole: finalmente 1
boyz _deHa
Codemaster si sono
decisi a fare un lavoro
decente! 1ncredib|1e

dictu uisuque!:,_tttﬂma
cpressione latina .
gfuppme]! Come ho gia scritto

nella recensione il gioco & molto

simile a Ghosts'n Goblin

i, CC i toalie fascino, anzi
epccupatevi, clo non gl tog
ll:"lrﬁ aggiui:;‘tge! \nfatti i fondali, a parte qua}{:h
chifida locazione, sono ben fatl
personaggio si muove allegrame

; ocabilita & elevata. In
schermo e la g o oblins

doriana)
I'unico delia
piaciuto quasl
(imperativo

w

terra a cui quel gioco non &

¢ niente, e allora?) Correte
Egteguricn, NdKant) subito @ prenderlo, per |

povere tutto quello che Ghosts
sto riferendo alla versione commao
non ha saputo darvi (si, sono

prezzo a cui e venduto & un buon affare.

Wow! Che dire di
TSATR? Ma che € un

hel gioco, ovvio!

Questo gioco supera

di gran lunga il livello
qualitativo medio del

giochi _targati
Codemaster, & questa €

una gran bella cosa. La
giocabilita e molto buona, la

qrafica & di [ o & orecchiabile.
rafica & discreta ed il sonoro _
?D al contrario di Dave, sono sempre stato

ma molto
s, ma non

nte per 10
parole

adiacente al cimitero del primo
schermo, non voglia farli maritare,

PRESENTAZIONE 70%

Nulla di straordinario, bella la colonna sonora
introduttiva.

GRAFICA 78%

Passa dal fetido al bello, dipende dalle
locazioni in cui vi trovate.

SONORO 77%

Alcune musichette sono veramente carine.

APPETIBILITA' 86%

Gia dalla primissima partita vi verra voglia di
terminarlo.

LONGEVITA' 70%

lo I’ho finito in un giorno, quindi credo che lo
porterete a termine tutti nel giro di una

settimana, ma al suo prezzo vale la pena lo
stesso di acquistarlo.

GLOBALE 81%

Stavolta i fratellini “Codemaster” c’hanno

azzeccato. Un titolo che merita di essere
giocato.

I'Inneminato, la trama, la grafica e
lo schema di gioco sono gli stessi!

un fan sfegatato di Ghosts'n Goblins, Tﬁm{:g
non ho potuto non apprezzare ques q:i ?nlu
ennesimo clone. Sara che quesmﬁ_ ; -
genere di giochi preferito? Boh, e chi |0 Sd!

ed invia 1 suoi bravi, cattivissimi
figuri, per ostacolare il suo
cammino. Artur allora wva
dall’azzeccagarbugh per cercare una
orida che lo difenda dai suddetti,

Ma guarda che copioni che sono 1
ragazzi della Code Masters!

Ma se il gioco & venuto bene, dal
momento che & solo un clone, non lo
dobbiamo puppare? Risposta: no, la

Comungue Vi Eﬂﬂﬁigliﬂ uiuamenteldi dEﬁu
Unocchiata. Da qui ho concluso, Cad a
e Buon Natale, anche se in ritardo (

NdD).

ma dopo essere stato mandato al
cirimerlo dallo stesso decide
finalmente di combattere.

Non vi ricorda un po’ la trama di
Ghoste'n Goblins/Ghouls'n Ghosts?
A parte Don Rodrigo, i bravi e

mia era solo una piccola parentesi
morale, che & del tutto
insignificante gquando si impugna
un joystick e si spara all'impazzata.
Leggetevi la pagella e 1 vari
commenti e giudicate un po’ voi.

Code Masters,
per C64,
cassetta
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Carnevaleschi amici,

In questo mese di maschere, coriandoli e festivita, con un occhio avido alle
prossime vacanze di Pasqua, un prode arlecchino ci ha consegnato un pezzo as-
sai richiesto, ossia la soluzione di Ultima 6. Avremo cosi due vantaggi: faremo fe-
lici una volta per tutti gli ultimari, e accontenteremo anche chi detesta il gioco di
ruolo ponendo fine all’eterna telenovela dell’Avatar. A parte questo, le schifide po-
ste italiane ci hanno consegnato una quantita decente di materiale, per cui c'e
speranza che la crisi dei trucchi sia finita. Questo non significa che dobbiate but-
tarvi in panciolle sulle sdraio, ma continuare a lavorare come se aveste Cerbero
alle calcagna, dopotutto state lavorando per la VOSTRA rubrica! Con questo vi

dirdo che i coriandoli non hanno ancora invaso la redazione, per cui inviate il pro-
dotto dei vostri sforzi (come sempre) a:

ZZAP! TOP SECRET
CASELLA POSTALE 853
20101 MILANO

WWF WRESTLEMANIA (Ocean / C64)

3 : 1ire alla lettera per

’ g T i ) % = -IE f‘aclle da EEEUIIE "-1 ';'\. + I -

I .~ a voi un trucchetto facile ~+ore nreferito (quale

TERITE restling, ecco a vol W G : rostro lottatore preic S
Megappabslﬁzﬁlpﬁ;’;ﬁnacE Ee}gii qyvversarl. S“Eghem %;TE;]HEJD;EEE[‘; pnt.Pte pﬂaizinn atevl ViCl-
2 +anza), cominclate are della ginocchiera ael VOSLLE &
ha ben poca importanza), ©> do che la parte superiore - s che dire!). In que-
~rde haszse del ring, 1n Mo 0 che 1d e : 1{}dip1f~ﬂ] non ¢ce cne e )
no alle corde basse . a corda in alto (e un g10¢ 2 : - vi restera altro
Al b basso della prima € : .ara davantl a vol e NoN Vi Tesut
re tDCth il bﬂfdﬂ : 2 hilizzera non ElppE!TlEL sard : _ ~1 S yvolete essere
: 1 v nemico 1 1MmobU1ZZ4EL e : .o Fate attenzione, pero: 0% oo
sto modo 11 VOStYo o di ginocchiate in corsa. t & ervi verso l'alto e
: : mE n una serie di gl NON dovete piu muovervi ver:

fa fare che finirlo cor 4 4T . inerte a buscarle I . ad aspettare e po-

sicuri che l'avversa I'avversario esca dal ring be .+ 1a sua energia do-

. E . T 1“':: chﬂ (:he a‘*v ""— i :" Tl | " ha esﬁaurltu d- :‘1.1.': ' g :
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(Origin / C64)

Una doverosa premessa iniziale e che questa soluzione & stata ridotta al minimo, e non include
tutto cid che U6 vi permetterebbe di fare; secondariamente si da per scontato che abbiate tutte le
rune, i mantra e le pietre lunari. Con tutto cid potete passare di livello (vedere pagina 20 del Com-
pendium), sapendo che € possibile finire il gioco anche con personaggi di livello 3. Vi servono quindi
come minimo i seguenti incantesimi: Unlock Magic, Dispel Field, Telekinesis: altri due molto utili
ma non indispensabili sono Wind Change ed Explosion.

E qui inizia I'odissea verso la soluzione...

Andate nell’orrido castello di Blackthorn e azionate le leve nella hall con Telekinesis, facendo at-
tenzione perché le cose si complicano. Prendete la Moonstone che rappresenta la luna piu alta n
quel momento, usatela dentro il castello e apparira una porta lunare blu. Ora usate una pietra luna-
re qualunque all’esterno e entrate nella porta lunare che apparira. Se avete agito correttamente vi
ritroverete dentro il palazzo, e quindi vi tocca raggiungere i1 livello tre del relativo sotterraneo. Per
non dilungarci troppo vi diciamo solo che troverete lungo la strada molte porte chiuse magicamente
e alcuni passaggi segreti da scoprire; uno di questi, proprio a inizio, vi condurra in una stanza con
tre leve, di cui dovrete azionare col Telekinesis quella centrale e quella a destra. Raggiungerete una
scala, e a questo punto arrangiatevi un po’. Stavamo dicendo del terzo livello del sotterraneo: ci tro-
verete i balloon plans. Andate poi a Minoc dalla costruttrice di canestri, e fatevene confezionare uno
enorme per 300 pezzi d’0ro (non & necessario che un solo personaggio abbia tutti i soldi), dopodiche
raccogliete 40 Spider Silk e recatevi a Paws dove un tessitore ne confezionera un rocchetto di filo.
Ora rotta per New Magincia, dove una sarta vi confezionera una tela con il filo, quindi ritornate a
Paws mettendo al lavoro la sarta locale per trasformare la tela in una mammoth Bag. Procuratevi
ora una corda e un calderone, e dateli - assieme alla mammoth Bag e al mega cesto - ad un vostro
personaggio cul direte USE BALLOON PLANS: avrete In cambio una bella mongolfiera. Nei viaggi
in mongolfiera ricordate sempre che questa segue la direzione del vento, per cui dovrete usare il
Wind Change.

Ora dovrete iniziare una strenua ricerca, e quindi occorre anticipare come 1 usano i portali luna-
ri rossi. Fin dallinizio del gioco avete con voi ’Orb of the Moons: chiedendo ORB a Lord British sa-
prete che & la pietra lunare piu potente, e apre 1 portali rossi (usatl da lui stesso). Per usarla occorre
ovviamente il comando USE, e vi si i 2 e volete usarla. Apparira un portale rosso che - a
seconda della sua posizione rispetto a ] A 1 i d ' chema & come segue: 1m-
maginate un quadrato di cinque caselle per lato, in cui 'Avatar sta quindi venti-
cinque caselle, rappresentanti ognuna una destinazione come segue:

Riga 1: Moonglow / Shrine of Honesty / Britain / Shrine of Compassion / Jhelom

Rifg@j: Shrine of Humility / Shrine of Control / Davanti a Lord British / Shrine of Passion / Shri-
ne o or

Riga 3: New Magincia / dove eravate / (Posizione dell’Avatar) / dove eravate / Yew

Riga 4: Shrine of Spirituality / Altare dei Sacrifici (mondo dei gargoyle) / Shrine of Diligence /
Avatarisland / Shrine of Justice

Riga 5: Skara Brae / Shrine of Honor / Trinsic / Shrine of Sacrifice / Minoc

Esempio: andare a Minoc. Minoe sta nella quinta posizione della quinta riga, quindi rispetto
all’Avatar (sempre al centro) sta due caselle sotto e due a destra, ed & questa la posizione che dovete
indicare usando I'Orb.

Continuiamo con la soluzione: andate nel mondo dei Gargoyle (con I'Orb) davanti allo Shrine della
diligenza, ma non entrateci. Dirigetevi a est costeggiando le montagne: troverete ad un certo punto
uno spiazzo di lava. ‘ i alla costa. Alla fine troverete alcune insenatu-
re nelle montagne: 1n ‘ali ' o a venire con voi. En-
trate quindi 1n Hythloth (davanti a voi) dove troverete una casa abitata da capitan John, studioso
dei Gargoyle. Parlategli dicendo LANGUAGE e vi insegnera la lingua di quegli strani esseri; torna-




te indietro e parlate a Beh Lem (che ora pud capirvi) dicendogli di venire con Vol Ora tornate allo
spiazzo con la lava e proseguite verso nord-ovest, dove troverete una citta piuttosto strana. Andate
nella Hall of knowledge (ci sono alcuni pilastri all'ingresso) nel cui interno troverete tre stanzoni il cul
accesso @ interdetto da tre campi di protezione. Togliete quello a sud, entrate, prendete la lente rotta e
uscite: andate un pochino a nord sul lato sinistro della strada (prima casa) per trovare la magione di
Lord Draxinusom. Parlategli dicendo SURRENDER: vi porra tre domande a cui dovrete rispondere
affermativamente; vi sentirete quindi chiedere il perché, e risponderete VALKADESH. Rispondete

a, e vi mettera al collo un amuleto che non potrete piu to-
gliere, ma che vi sar ' ] il di ] : date a nord della Hall of
Knowledge, e troverete un se guitelo fino al bivio, dove andrete a destra, e arrivere-
te all’abitazione di un Gargoyle astronomo (ha un telescopio): parlategli e - avendo la lente rotta - ve
la riparera. Ora vi serve la spada di vetro: se non I'avete sappiate che dovete andare a Britannia e
cercare chi ha il negozio con 1 barilotti di polvere, a cui comprerete 5 gemme: con esse andate a Minoc
e fatevi fondere le 5 gemme 1n una spada di vetro; notate pure che uceidendo Mongbats e/o Tangle Vi-
nes potrete trovarla come tesoro. Ma con : 1la Verity Isle (dove stanno Moonglow e il
Lycaeum) e recatevi a est del Lycaeum, presso la residenza di Ephemerides. Costui vi fara una copia
concava azzurra della lente usando la spada di vetro, e qui siete gia a buon punto. Resta da trovare il
Vortex cube: andate nella Lost Hope Bay (dove si affaccia Minoc) e raggiungetene il fondo via mare.
Troverete un castello abitato da una coppia di ciclopi e dal loro figlio umano adottivo (il Tiny one), ma
ricordate che il ciclope maschio (quello che vi interessa) appare solo durante la notte. Prendete la can-
na da pesca che sta nel castello, andate sulla costa € usatela (non occorre impugnarla) finché non
avrete almeno un pesce. Portatelo al ciclope maschio: dorme nell’angolo in basso a destra della stanza
da letto, e va svegliato col Dispel Magic. Appena vedra il pesce vi dara una chiave in cambio, intiman-
dovi di non entrare nel sotterraneo di casa sua. Voi fregatevene altamente, ed entrate nel visibilissi-
mo passaggio “segreto’ al centro di casa sua. Andate al piano inferiore e muovete le quattro leve, risa-
lite e andate su una qualunque scala. Dovete cercare il terzo livello del sotterraneo fino ad incappare
in due porte chiuse magicamente. Esplorate facendo attenzione alle porte segrete, € alla fine troverete
una porta d’acciaio, che si aprira con la chiave datavi dal ciclope. Dentro troverete il prezioso VOR-
TEX CUBE, e a questo punto potete considerare U6 praticamente risolto. Vi restano infatti solo due
cosucce da fare: prima di tutto recuperare le pietre lunari eventualmente sparpaghate (ricordate che
le pietre lunari s1 possono raccogliere solo quando né Trammel né Felucca sono visibili), e poi andare
all'isola dell’Avatar per gustare la vittoria. Infatti, per vincere occorre avere le otto pietre lunari, la
lente viola dei Gargoyle, la lente azzurra concava, la mongolfiera e il Vortex cube. Per accedere al Co-
dex dovete andare a sud-est dell'isola dell’Avatar, e troverete due guardiani apparentemente insor-
montabili. Lasciate la mongolfiera sgonfia davanti a uno di essi e ordinate USE DEFLATED BAL-
LOON: si gonfiera, e quindi usate il Wind Change orientando il vento a nord. Dite ora USE INFLA-
TED BALLOON, e con tutti a bordo il pallone sorvolera il maledetto guardiano. Scendete poco dopo,
dove troverete un tempio con dentro il CODEX: per vincere dovete spedirlo in una dimensione paral-
lela sfruttando i buoni uffici del Vortex cube. Attenzione, quindi: ai lati del Codex stanno due bracieri.
Piazzate la lente azzurra a sinistra del Codex, a meta strada tra esso e il braciere; fate lo stesso con la
lente viola, ma a destra. Piazzate quindi il cubo a sud del CODEX lasciando una casella di spazio tra1
due, e preparatevi: mettete (DROP) le pietre lunari nel cubo, e il CODEX svanira; con questo, avrete
risolto Ultima 6!

Per semplificarvi la vita usate il trucco per moltiplicare gli oggetti, oltre al trucco per la navigazio-
ne (RUN STOP / F7) e per uccidere i mostri (RUN STOP / F1).Per la gloria, quei trucchi sono dovuti a
un autore della soluzione; che globalmente dobbiamo ad una banda di fiorentini (in concorrenza con
David Gori & C., a quanto sembral):

Marco Masini (autore dei trucchi, collaboratore alla soluzione, primo solutore di U6); Valerio Vitello
(che ha eseguito buona parte del “lavoro sporco”); Paolo Innocenti (che ha fornito le basi); Laura Inno-
centi (a cui dobbiamo la versione digitale/cartacea della soluzione). Complimenti a tutti!
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HUDSON HAWK (Ocean / C64) %

ama di Die-hard, duro a

rio siete in difficolta potete

sempre usare il i ’
mento del secon
Risultato? Vite infinite. 1 di la fate a superare il primo stage! Mi arrabie-
rei! E va bene, sard buono: quan ' la finestra in alto cercate di mettere le

L

casse una sopra l'altra per pol galtarci sopra.

1 carica-

Stefano Piras - Cagliart
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quello di Golden Axe: mettete in pausa (ta-

sto RUN/STOP) e schiacciate la freccia a gi- | B “] yostri problemi sono finiti!” No, troppo ba-

nistra (non il cursore!) (oppure mettete il | nale. Forse & meglio: "E anche Line of Fire ¢ s1-
joystick in porta 1 e muovete verso il basso, z stemato”. Macché. Magari un bel: “Un trucco

Mah! Forse si passa di livello... Voi che ne | B mai visto” ci sta meglio? Nooc! Basta! Tagliamo

dite? corto: volete passare di livello senza colpo feri-

re? No? Cambiate box. Si? Premete due volte di

Stefano Pala - Carbonia(CA) fila il tasto “O” sulla tastiera (e dove se no? Sul
joystick?). E’ tutto. Amen.

Stefano Piras - Cagliart
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|
i
i
|
|
t sempre col gioco in pausa). Cosa succedera? || cosi facile e cosi efficace non lavevate quasi
E

(21st Century Enter-
tainment / C64)

Sard breve, stavolta: nello schermo di pre-
sentazione premete contemporaneamente 1 t
tre tasti F, L e T per avere il power up piu I Anche il fratell

ambito dai videogiocabaratori: le vite infinite. i e
. R avere energia infinita per portare a termine
Con tanti saluti al divertimento del ventu- la sua missione di vendetta. Digitate nella

nesimo secolo. | schermata dei titoli “BABY AXE MAN”
The Serfla Team - Firenze . (spazi compresi) € iniziate pure a giocare.
_NdGB: per quanto riguarda il vostro que- i de vedete che al principio diminuisce non
sito, perché non provate a ingerire il nome || meravigliatevi, & normale. La prova effetti-
nella tabella dei record (s'intende dopo aver i va si avra, comungue, premendo la barra

ottenuto un punteggio sufficientemente alto)? | spaziatrice: se -1 CHEAT MODE & attivo co-
 me dovrebbe s1 passera di livello.

o cattivo di Batman potra




ELITE
(Firebird / C64)

Ah, quanti giorni € notti insonni che ho
passato su questo mitico gioco a base di duelli
spaziali e traffici intergalattici. Se anche vol,
come me, siete dei maledetti nostalgici e, S0
prattutto, vi piace la vita facile, non dovete
far altro che andare & scovare la confezione di

lche scaffale, caricarlo e, appena

vi viene chiesta la parola del manuale, scrive-

. na SARA (premendo RETURN, mi rac-

), pol immettendo la parola giusta. A

questo punto giocate pure € quando volete ac-

cedere all’editor del cargo e del vostro status
premete il tasto * durante il volo.

Roberto Talotta - Catanzaro

Per questa blocchettosa conversione da coin-0p della Domark (il nome g tutto un programma) ab-

biamo in serbo le tattiche da usare contro ciascuno

FOOTBALL
CHAMP
(Simulmond064)

1l gioco non & 1 Play 3D Soccer ma il
frucco per “comprarsi” il risultato e
sempre lo stesso: portarsi in vantaggio
di una rete e premere RUN/STOP. Non
dovreste avere grossi problemi a se-
gnare almeno un gol, vero? (Senza
prenderne dieci nel frattempo).

Lorenzo Botteghelli - Trieste

degli avversari. Siete pronti? Combattete!

EXECUTIONER: a questo scarsone fate pure tutto quello che volete; nellimprobabile caso che vi

troviate in difficolta stendetelo con un paio di calei,

te il tutto fino a quando non schiatta.

SOUTHSIDE: All’inizio tirategli addosso tutte le casse,

Executioner.

montategli sopra e pestatelo per bene. E ripete-

poi massacratelo come avete fatto con

ANGEL: Cercate di appropriarvi deglh anabolizzanti (magan scagliandole contro il barile in cui

sono contenuti) e pol riempitela di calcl.

MAD MILES: All'inizio tirategl addosso tutto guelln che potete, pol prendete il bastone e maz-

suolatelo per benino. Finitelo con una serie di calel.
CC RIDER: Cercate di usare tutte le armi. Poi riemp

se che trovate.

HEAVY METAL: Quando vi attacca a calci rispond
pestatelo per poi sollevarlo mentre cerca di rialzarsi; pol

CHAINMAN: Non cercate MAI
quando crolla a terra. Alla lunga ce la farete.

ULTIMATE WARRIOR: Contro di lui fate pilt 0 meno come

statelo.

itelo di calci e tirategli addosso tutte le cas-
ete con la stessa mossa, dopo averlo steso, cal-
scagliatelo lontano a misurare il terreno.

di alzarlo! Limitatevi a tenerlo a bada con i calcl e calpestatelo

prima: gonfiatelo di calci e pol calpe-

Quando lottate contro il vostro “doppio”, andategli sopra 0 sotto € poi sollevatelo. Continuate cosi

per tre volte.

Quando v1 tocca combattere con due nemici, fate entrare il secondo giocatore in modo che uno del

due vi lasci perdere per occuparsi del nuovo arrivato.

vi, poi passate all’altro.

Pestate dunque in fretta I'avversario rimasto-

Francesco Ingemi - Vercelli
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TURBO CHAGE
(System 3/ C64)

Per questo grande arcade di guida
abbiamo pronta una serie di consigh
che ve lo faranno sembrare maledet-
tamente facile. Allora, pronti, 3... 2...
1... Via!

Importantissimo e cercare di con-
servare pill razzi possibili per poterli
poi usare solo contro i cattivoni di fi-
ne livello, senza dimenticarsi neanche
di prendere piu taniche che si puo 1n
tutte le missioni.

Tl turbo va utilizzato solo in caso
estremi (tipo la concreta prospettiva
di finire fuori tempo), perché prosciu-
ga quasi irrime diabilmente il conte-
nuto del vostro serbatoio.

Quando arrivate a qualche bivio in-
filatevi senza indugio nella strada
frequentata dai nemici (per la serie:
“cercate guai? Li avete trovati!”).

Dalla seconda missione in poi V1
tocchera fare le feste anche ai ca-
mion: se non riuscite a farlo prima di
venire affiancati passerete un brutto
quarto di secondo perché apriranno
%li sportelli e vi bombarderanno a raf-

ca.

Quando le vetture avversarie viag-
giano contromano bisogna sparare il
piu velocemente possibile per distrug-

le macchine che non si & 1n grado

I colpi dei jet possono essere evitati
viaggiando a zig-zag (se poi gli sbirri
vogliono sottoporvi alla prova del pal-
loncino... beh, forse hanno ragione).

Molte delle macchine che incontra-
te dalla terza missione in poi sparano
e Non possono essere sorpassate. Per
Jevarsele dai piedi si deve rallentare
appena se ne ha una nel mirino e spa-
rare a ripetizione.

Ultimo ma non meno importante, il
trucco per scrollarsi di dosso le carrio-
le della polizia: quando li raggiungete
schivateli e passateli; poi, appena
tentano di sorpassarvi colpiteli ripe-
tutamente ed esploderanno in poco
tempo (senz’altro pit in fretta che uti-
lizzando altri metodi).

THE SENTINEL
(Firebird / C64 )

Un nostro affezionato lettore (Max SK8) e ora
passato ai 16 bit e, per chiudere in bellezza, ha
deciso di salutare per sempre la nostra rivista
mandandoci il frutto delle sue ultime fatiche: 1
codici finali del mitico The Sentinel (una vera
pietra miliare della storia dei videogiochi). Che
dire? Pubblichiamo con gioia € salutiamo il no-

stro lettore con un arrivederci a TGM. Intanto
voi godetevi quanto segue.

9001: 99484719 9033: 55797970 9062:
07355079

9101: 41996624 9123: 35988170 0147:
25557817

9181: 85369495 9220: 64281234 9259:
37448665

9305; 71891404 9333: 76754764 9374:
46769416

0399: 96487474 9422: 52367067 9457:
74483090

0483: 98699714 9474: 18375275 9495:
96982109

9530: 42595564 9565: 74816711 9595:
57848986

9633: 96545970 9655: 47398464 9689:
15377951

9718: 66803782 9750+ 96670646 9781:
95085603

9813; 34128758 9839: 25765077 9847:
66721769

9877: 95277289 9899: 80564964 9935:
89928547

9961: 19605455

E se finite quest’'ultimo quadro col massimo
dell'energia recuperabile avrete la password per
il quadro 0000 (06045387). Pensate che vi possa

servire?

Max SK8 - Moncalierl (TO)
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GAUNTLET
O SO IP R

Giocando a Gauntlet si ha la netta im-
pressione di essere tornati indietro nel
tempo, e non solo per il fatto che si gio-
ca con un gioco che ha delle pretese
fantasy. Informaticamente parlando
questo gioco & ormai un reperto ar-
cheologico,

Tutto di Gauntlet ricorda moltissimo
quel primo prototipo di Dungeons &
Dragons uscito nelle sale giochi ameri-
cane agh albori della storia dei coin-
op. Come in ogni gioco fantasy che si
rispetti avrete la possibilita di sceglie-
re quattro personaggi differenti: il ma-
‘g0, il guerriero, l'elfo e la valkyria.
Teoricamente cid, nella fase di gioco
dovrebbe fare differenza. Negli RPG,
infatti, il mago & pin saggio ma fisica-
- mente pitt debole, e via dicendo.

In Gauntlet si & cercato di fare lo stes-
80, ma a conti fatti, ammesso che nella
fase di gioco si riesca a distinguere un
personaggio da un altro, non cambia
nulla.

Vi aggirate per i sotterranei di non si
8a che cosa, ingeguiti da mandrie di
spettrini, che anelano, chissé per qua-
le strano fattore fisico, la distruzione
seontrandosi con voi (contenti loro...
NdNuke). Lo sfondo & totalmente ine-
sistente, solo qualche sporadico carat-
tere ad indicare una parete o un bo-
nus; per il resto quantita industriali di

gpettri o altre cose indistinguibili a

causa della risoluzione nana,

Non vi accorgerete di star camminan-
~ do, se non a causa dell’agitarsi
. dellomino.Il gioco & eternamente iden-
tico: potrete arrivare al trentesimo li-
vello senza accorgervene; ed anche i li-
velli sembrano non cambiare, fatta ec-
cezione per la difficolta ed il numero
dei bonus in lieve aumento, oltre, alla
comparsa di qualche nemico sconosciu-
to.

Vi & anche la possibilita di fare incan-
tesimi, nella maniera pit banale possi-
bile: trovandoli per terra, ma non cre-
do che questo vi fard impazzire di
gioia,

Durante la fase di gioco non ¢’é musica
e gli effetti sonori non onorano chi li
descrive.

Bella la schermata di presentazione, a
mio giudizio ben disegnata e grafica-
mente impostata. Gradeveli anche le
musiche dei titoli.

GLOBALE 60%

THE DEEPER
DUNGEONS

Probabilmente vi aspetterete che vi
parli di un gioco, come si & sempre fat-
to sin dagli albori della rivista.

Ebbene sono costretto con immenso
rammarico a deludervi. Cid di cui si
sta parlando in questa recensione non
& 1n realtad un gioco _ma-uﬂa-ﬂiﬂmﬁbﬂe,

trovata, che a mio ayviso avrebbe do-

vute avere il solo seopo di procurare
poche gocee di sangue all'ormai defun-
to e sepolto Gauntlet,

The deeper Dungeons @ una serie di li-
velli aggiuntivi per Gauntlet. Precisa-
mente 500 (secondo il manuale). Co-
munque non credo affatto che se ci si &
anngiati a morte per 40 volte, farlo per
altre 460 possa migliorare qualcosa,
Se ci sono appassionati folli di Gaun-
tlet questa & la loro occasione (per far-
g1 venire un esaurimento... NdNuke),

GLOBALE 50%

GAUNTLETH

Per Gauntlet IT vale esattamente tutto
cid che & stato detto per la prima par-
te, con l'eccezione che nella seconda,
mnegabilmente, qualcosa migliora.

La grafica, sia nelle schermate dei ti-
toli che nella fase di gioen appare mi-
gliorata, Se non altro ci si rende conto,
a differenza del primo, di giocare in un
livello e non in un editor di schermo.
Si & cercato di renderlo piti interessan-
te aggiungendo nuovi nemici e nuovi
incantesimi.

Le musiche e il sonoro sono migliori
dei predecessori.

Tirando le semme, comungue, se in
matematica infimto piu uno fa infini-
to, in pratica infinitamente scarso pii
ung fa infinitamente scarso.

Vi parlert ora delle infide creature ag-
giunte che nemmeno i pid incalliti ed
esperti giocatori di Gauntlet possono
CONUSCETE.

Trattasi del mostro It e del mostro
That. Essi sono fondamentalmente
uguali, ma geometricamente opposti
(Non prendetevela com me, sulla co-
pertina c'e scritto cosi... NdAAM.). Ap-

- paiono come dischi in continuo movi-

mento € crescita, i quali non possono
essere distrutti con la normale arma
ma devono essere sconfitti con una
magia. :

Se questi mostri toceano un giocatore
anche esso diventa It (o That), finché
non tu;cﬁ qualcog’altro (Come il vee-

'GLOBALE 74%

A) Ecco il quar-
tetto di valorosi
che vi accompa-
gnera attraverso
i' avventura

B) Allora...? lo
se fossi in voi
aprirei quella
porta...

Tutto questo mi sa di offerta speciale al contrario; un
gioco al prezzo di tre, anche se si tratta di un Budget.
Inoltre vi devo confessare, se gia non l'avete capito, che

non amo molto Gauntlet.

Direi che ci troviamo difronte al classico gioco Zombie.
Esso & morto e sepolto, ma chissa perché rivive cercan-

do di regalarci una noia mortale.

SPARANDO LE SOMME 66%



CODEMA-
STERS PER
C64, Cass.L.

QUATT

GUARDIAN ANGEL

New York, nel quartiere di Manhattan la criminalita organiz-
zata sta dilagando ad una velocita impressionante. Bisogna fare
qualcosa, e anche in fretta.
Gli onesti cittadini hanno riposto
la loro speranza nelle tue
mani, perché tu sei I'unico
abbastanza coraggioso da
affrontare i eriminali e
I'unico in grado di elimi-
narli.
Guardian Angel (cono-
sciuto anche come Freddy
Hardest) & un Beat'em-up
a scorrimento orizzontale.
Mano a mano che avan-
zate nel gioco 1 nemici di-
ventano sempre di pil e
piu forti, certo non si pud
dire che il gioco brilli per
originalita.
La Grafica in alta risoluzione & monocromatica (azzurra e nera)
e tende ad essere parecchio confusa, anche se sembra di giocare
con uno Spectrum. lo scrolling & quanto di pitt scattoso poteva

essere fatto su un C64, mentre la giocabilita & praticamente ine-
sistente.

GLOBALE 45%

[z T PUERRTEY BOAT S
EEEEET LIk vONNVARN NIVkL FREETE

AR AR S oS e
KAMIKAZE

Se quando giocavate agli altri giochi avevate come la sensazio-
ne di prendere parte ad una missione suicida, mettetevi il cuore
in pace,perché Kamikaze & una
missione suicida,
Ai comandi del vostro hi-
plano (vi hanno affibbiato
I'aereo piu squallide, visto
che si tratta di una missio-
ne suicida...) il vostro sco-
po & di riuscire a caricare
I'aereo di esplosivo (dina-
mite) rubandola agli altri
aerei che passano per lo
schermo. Fatto ¢io, giun-
ge l'ora di “kamikazarsi”
contro la caserma nemi-
ca, con lo scopo di aprirvi
una breccia per permet-
tere ai prigionieri di fug-

gire.
Il gioco & molto carino, possiede un certo fascino che si fa sentire
sin dalle prime partite ed anche la giocabilita & buona. Grafica-
mente parlando & alquanto semplice, gli sprites sono belli ma
piccoli ed anche 'area di gioco non & molto grande.
s Simpatico il sonoro, anche se non & niente di eccezionale,

Kamikaze & quello che io definirei come un gioco non ecceziona-
le ma capace di offrirci aleuni momenti di svago sano e gratuito.

GLOBALE 85%

FIGHTER

SAS COMBAT (simulator)

Avete presente Commando o Mercs? Bene! Sas Combat & la
stessa cosa, I'unica differenza consiste nello scrolling che & oriz-
zontale,

Come nei giochi sopracitati, il personaggio principale pué muo-
versi nelle ormai consuete otto direzioni, sparando e lanciando
granate (ma chi I'avrebbe mai immaginato! NdNuke).

Soldati, carri armati e postazioni di mitra-

gliatrici sono il vostro
bersaglio principale.
Come al solito ogni
tanto potrete racco-
gliere dei bonus, 1 qua-
li vi daranno energia e
granate extra (Vedi
commando. NdAM),

I fondali non sono
niente di speciale, dise- G
gnati chiaramente ten- e g 1,,,,_“.‘.‘.'1“"1.’1131;.*1 W
dono ad essere troppo RS EREL

semplicistici e squadra- JESS

ti.

Il sonore & sufficiente,
anche se si limita agh
ormai canonici bum e bam (e bim, dov'é? NdNuke), della musica
& meglio per tutti non parlare.

In generale il gioco da come la sensazione di gia visto ed anche
se la giocabilita & buona non invoglia per niente a proseguire.

GLOBALE 68%

WS CRPUREERERR S e s A
MIG 29

MIG 29 vi mette ai co-
mandi dell'omonimo ae-
reo da combattimento,
di fabbricazione Sovieti-
ca, in questo gioco che &
essenzialmente wuno
shoot’em-up in prospet-
tiva e un clone abba-

stanza riuscito di After
Burner.

Davanti a voi fanno la
loro comparsa: aerei an-
ticarro A-10, jet avversa-
ri, casse paracadutate
(da non si sa cosa) e altri
mezzi tutti rigorosamen-
te da abbattere.

L'effetto 3D & reso in maniera molto buona, facendo ingrandire
e rimpicciolire gli sprites fluidamente (anche se non ho ancora
capito perché il vostro aereo & molto pii piccolo degli altri). Gli
effetti sonori non sono molto vari e ben realizzati, anche se il
gioco in se stesso possiede una discreta dose di giocabilita.

Purtroppo, lo schema di gioco & piuttosto monotono e alla lunga
tende ad annoiare.

GLOBALE 74%
'FIONDANDO LE SOMME 71%
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nata a diventare stabile. Aveva-

mo appena consegnato il materiale
zap! Che gia JH s

per lo scorso Zz
n’e saltato fuori

_sta “Bello il vostro articolo, c

o
h e

Innanzitutto scusate I'er-
rore (& colpa nostra) del
numero scorso. Molti di
voi si saranno chiesti do-

§ ve potesse esser finita la

copertina della nostra an-
tologia (qualcuno magari
Si stara pure chiedendo
dove é finita I'antologia. E
che ne sappiamo, pud
darsi che i macellai I'ab-

1 cordate la Final Cartridge 111? La
*# sua caratteristica predominante era quella di disporre di un
| comodo sistema operativo a finestre “Amiga-like” e di menu a
scomparsa. Ebbene, oggi é finalmente pronta la sua versione
piu evoluta. Il SW & stato interamente concepito e realizzato
dal Pastore, e si avvale di un nuovo, rivoluzionario, sistema di

visualizzazione: LE PORTE!!

Sullo schermo appare un certo quantitativo di porte chiuse,
su cui sono affissi caratteristici cartelli con riportate le opzioni
ad esse relative (DISK, TAPE, OPTIONS, SYSTEM, ecc ecc) e
cliccando sulla maniglia, la porta si “apre”, visualizzando un
menu. Ogni menu dara origine ad un sottomenu e cliccando
in modo opportuno, si chiamera il cameriere. Per il momento
¢ tutto quello che sappiamo, per ulteriori informazioni vi ri-
mando alla recensione completa su un prossimo numero di
BovaByte.

biano usata come carta
per alimenti...), ma la foto
& questa, puppatevela.

“Carissima redazione di BovaByte, sono un vostro affezionato lettore
e vorrei sapere una cosa. Quando digito GRAPHIC 1,1 sul mio C128,
lo schermo si pulisce e non succede pill niente, ma se pigio alcuni ta-
sti @ caso e poi schiaccio RETURN, il computer segnala un errore di
sintassi e lo schermo torna normale. Da cosa pud dipendere?”

BOVABYTE

i lettori)

LA POSTA DI

(Geims risponde 2

ER, caro mio. Questo purtroppo & un difetto di tutti i 128. Pensa che persino il C16 ed il PLUS/4 presentano lo stesso in-
conveniente. Per fortuna che almeno sul C64 le cose migliorano: infatti digitando GRAPHIC 1,1 appare Syntax Error e
basta! L'ho sempre sostenuto che il C64 & il migliore di tutti!!

“Un mio amico mi ha detto che se spengo il computer per estrarre la cartuccia collegata all’expansion port, ma tengo la

stampante accesa, rischio di bruciarla o per lo meno di rovinarla. lo ho sempre staccato la cartuccia tenendola accesa,
ho sempre rischiato tanto?”

No, non ti preoccupare. Al limite correvi il rischio di bruciare il disk drive e i joystick. A proposito, un altro lettore si la-
menta di avere poco spazio a disposizione, ed & costretto a mettere il suo drive in un luogo angusto. Non fatelo mai, se

possibile. Il Drive, infatti, ha bisogno di respirare, e se proprio da solo non ce la fa, comprategli una bombola d’ossige-
no, e poi collegatela alla fessura. Cosi vivra pitl a lungo.

-

=L
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Henry Handsomeman nasce diciassette anni G s Prosegue il nostro pic-
faa Londra. Fin dalf'infanzia dimostro di ave- - e, oo colo

re uno spiccato senso degli affari, poiché, a corso di
soli nove anni, prese il posto del padre, dece- incivili-
duto per cause ignote, come presidente della
Delta Enterprise LTD. Si da il caso che questa
sia una delle societa per azioni piu potenti in

mento pro-
grammatorio. Degno di attenzione, questa volta,
sara il comando POKE.

Tutti sanno che la’funzione primaria di questo =

Inghilterra. Henry, pensate un po’, ne detiene _
i151% del pacchetto azionario. comando e di inserire un determinato valore in |
Nel tempo libero, intanto, si dedicava alla una determinata locazione di memoria. Per =
propria istruzione, ma anche nel campo sco- esempio, POKE 1024,1 fara apparire una A in
lastico era destinato a sfondare: a 10 anni

aveva gia terminato il liceo, corrisponde, appunto, alla prima posizione della
sponde al valore 17

Ma oggi vogliamo svelarvi un'importantissima
seconda funzione di questo abusato comando,

uscendone a pieni voti, a 12 era nuali. Voi sapete che i valori ammessi, su C64,

Il resto € storia.
Ancora una volta questo vecchio volpone ha fiutato faffare neil aria... stavolta nel campo di fuori di questi limiti, il computer fara apparire
delfinformatica. Il mese scorso, durante un viaggio nella repubblica del Mogadiscio, Henry ~ un simpatico “? ILLEGAL QUANTITY ERROR”.
incontro per ¢aso Uno scienziato. Questo strano tipo, in dieci anni di avoro, era riuscito a Quest'ultimo & un brillante conversatore, un ge-
mettere a punto un detergente intimo per il disk drive, e cedette | diritti alla Delta perpoche . nio della matematica e anche un ricco ereditiero.
decine di banane ugandesi, che tutti sanno, sono farcite di acciughe e gorgonzola (Zzap! € Unico problema: & un tipo piuttosto scontroso e
anche cultura! NdD). Ora i leggendario Henry ha deciso di produrre questo rivoluzionario  non vi rivolgera la parola facilmente. Se avrete
prodotto su scala industriale. Nuvenia Socket, il detergente intimo per il disk drive, saradi- ~  pazienza e gli parlerete per almeno tre ore al
sponibile in Gran Bretagna gia da questo mese, in futti gli altr paesi dal mese prossimo. Ma giorno, perd, potreste diventare ottimi amici.
bando alle ciance e puppiamoci l'intervista in esclusiva del nostro inviato estero Dave. .

D: Buonasera Sir Henry, come sta?
H: Bene, € una viscida giornata d'inverno ma la quotazione del gorgonzola cresce lo stesso.

| D: Guardi che a noi del gorgonzola non frega niente, non dovevamo parfare del detergente per il disk drive?

H: Di cosa? Ma quale detergente!

. D: Su, la pianti di fare lo stupido e continuiamo con I'intervista!

H: Questo speciale detergente per il disk drive in primo luogo & neutro, cio significa che non altera il Ph naturale dei dischetti, inoltre la
sua composizione & molto pseudo elettrostatica, ed allunga la vita di un drive del 600%. Personalmente io lo uso anche per lavarmi i

1 piedi, essendo un liquido polivalente.

ﬁ: Erirna mi sembra di aver sentito che la durata del drive aumenta del 600%, potrebbe essere pill chiaro?
: No.

D: Potrebbe svelarci la composizione chimica del portentoso elisir della vita del disk drive?
H: Si trafta di una composizione basica composta di idrossido d’ammonio, con 'aggiunta, per mezzo di un processo idrolitico, di per-

| manganato di acciughe ed un componente segreto che solo io so produrre.

Pt pti!
D: Ma che cosa fa, sputa?
H: No, & il componente segreto!

Bene, salutiamo il sig. Handsomeman che é stato cosi gentile da illuminarci su questo portenioso ritrovato delia chimica dermato-
logico-estetica maderna, rimandandovi ai prossimi (eventuali) angoli di BovaByte per ulteriori sensazionali novita. Un caloroso
“guelchevipare” a tuffi...
Pavide e Daolo (uhmmm...)

' ' 2 . Anputer Bn capiil iente)

J 49

posizione di home, dato che la locazione 1024 |

memoria di schermo, mentre la lettera A corri-

scoperta cosi per caso e mai riportata dai ma- =

__ (Galaureatoin economia e commercio con 110 e lode. Infine, aquat- ~ per il comando POKE, sono compresi tra 0 e &5
tordici anni, in soli due mesi, consegul anche la laurea in fisica nucleare, sempre a pienivoti. = 65535 (numero della locazione) e tra 0 ¢ 255 &
(valore). Bene, digitando un numero qualsiasi al £




CON QUALE CURA

Tl PREOCCUPI DELL'IGIENE
DEI TUOI DISCHETTI?

QUESTO QUESTO
DISK DRIVE DISK DRIVE
NON F’ INVECE, E'

CONTENTO | 8 FELICE
COME UNA
PASQUA

Perche Il suo padro-
il suo ne, infatti,
padrone, si prende
e R cura di lui,
pulire 1 di- pulendo 1 suoi
schetti, dischetti
usa un con la forza
detergen- detergente di
te NUVENIA
qualsiasi SOCKET
X. ai Ribosomi
attivi.

NIA SOKEI

IL DETERGENTE INTIMO DEL DISK DRIVE

E’ cosi delicato che rispetta il Ph naturale dei dischetti.
Oggi al nuovo,-fresco profumo di CAVO SERIALE.
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| joystick anatomici
con microswitch,
dal design rivoluzio-
nario, grazie alla
loro praticita e alla
loro impugnatura,
ti permetteran-
no una rispo-
sta immedia-
ta e veloce
ad ogni
tuo movi-
mento.

SPEEDKING i *

SPEEDKING
AUTOFUOCO

NAVIGATOR

AUTOFUOCO

P NAVIGATOR AUTOFUQCO

¥ SPEEDKING
*  SPEEDKING AUTOFUOQCO
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IL CALCIO SI CHIAMA KICK OFF.

La stupefacente giocabilita e il sorprendente realismo
lo hanno fatto diventare I'incontrastato campione di
tutti i tempi, il preferito da milioni di giocatori in
tutto- il mondo.

Scendi in campo, tira il calcio d'inizio e vivi in
prima persona tutta I'emozione di una vera partita
di calcio.
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eep Beep... Chi
non ha mai vi-
sto le prodezze
dello struzzo pia
veloce del mon-
do? Inseguito dal piu che fre-
netico coyote Wile E. che ne
ha provate ormai di tutti i co-
lori senza approdare in nien-
te, visto che malgrado tutti i
suoi tentativi, le sue trappole,
1 Su0l Inganni, non & ancora
riuscito ad acciuffare I'astuto
struzzo.

Anche in questo nuovo appun-
tamento con i personaggi di
Hanna e Barbera il caro coyo-
te dovra vedersela con il velo-
cissimo struzzo, ma questa
volta potrebbe anche essere
acciuffato, perché voi tirerete
le fila dell’avventura.

Ogni livello vi vedra impegna-
ti in due ciak separati: nel pri-
mo il vostro piu acerrimeo ne-
mico Wile E. vi sta tirando ad-
dosso un sacco di cose, come
ferri da stiro, bottiglie, pesi,

Certo che I'idea di fare

un videogioco Sul

due pit simpatic
personaggi di Hanna

g Barbera non € pro-

prio male. F‘_et:catn ’
che il gioco sia un po
troppo ripetitivo & mono-

tono, e 'aumentare della diffi-

colta.non cambia molto le cOSe.

Lo trovo molto adatto ai bambini perche

p diffic resto si impara a schivare
non & difficile e p bl
pinvolgen-

nemici e frigoriferi in testa, per

trebbe essere considerato poco C

te.

1: Beh, come in
tutti | cartoni War-
ner non poteva
mancare la presen-
tazione!

uova di serpenti, eccetera, e
vol dovrete abilmente scam-
pare a questa pioggia perico-
losa cercando di andare a de-
stra e a sinistra, abbassarvi e
saltare. Oltre a questo ci so-
no anche altri animali che, se
toccati, vi faranno perdere
energia. Il vostro scopo &
quello di riuscire a sopravvi-
vere entro il tempo prestabi-
lito mangiando i semi che di
tanto in tanto appariranno
(ma attenti a quelli velenosi!)
e recuperando i vari bonus
che appariranno. Se ce la fa-
te (avete tre vite per comple-
tare il tutto) passerete auto-
maticamente al secondo ciak,
dove invece troverete il vo-
stro velocissimo struzzo alle
prese con una corsa incredi-
bile sui binari di una ferrovia
inseguito da Wile E. che per
l'occasione si & munito di uno
skate a propulsione elettroni-
ca. Questa volta il vostro
compito & piu facile: cercare
di saltare evitando cosi i pe-
ricoli che vi fanno
perdere energia.
Se riuscirete a
resistere a suffi-
cienza, voi salte-
rete su una rupe,
mentre il povero
coyote cadra nel
bel mezzo di un
precipizio. Ma
come in tutti 1
cartoni, basta
un attimo e...
via, 1 nostri eroi
sono pronti a
inseguirsi nuo-
vamente, ma
questa volta le
cose s8i fanno
piu diffieili.
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se che Vi PIORCG ;I;nquall'altrn. Ricordatevi poi di

aquestoe

PRESENTAZIONE 60%

giochi Hi-

gearsina come per tutti |
Tec... giusto I'essenziale.

GRAFICA 79% l

o e molto colorata.
Ite @ un po’ troppo

confusa a causa della cubettosita.

SONORO 74% l

Effetti scarsini e qualche musichetta
tra un livello e 'aitro.

APPETIBILITA' 85_% I

i di voi : ‘altro far go-

olti di voi potra senz aiti 0~

fé."ﬂn giochino sui due piu simpatici
personaggi di Hanna e Barbera.

Non malissim
Purtroppo a Vo

i di giocarlo
resto vi stancherete C _
Eerché i livelli sono troppo ripetitivi.

| . ' ato per
n titolo forse un po’ Sprecaly |
gueﬂu che poteva essere un ottimo
giochino Amstradiano. Beep Beep...



h, finalmente i
nostri cani sono
arrivati anche
sull '’ Amstrad!
Scooby-Doo e il
suo fedelissimo
cuccioletto Serappyv-Doo sono
alle prese con un’avventura a
dir poco mozzafiato, piena
d'insidie e trappole prontissi-
me a farh fuori fine alla pros-
sima partita.
Come ogni giorno'l nostri
amatissimi cagnoni decidono
che ¢ il momento di farsi ac-
compagnare da Shagey a fare
la solita passeggiata in cerca
di qualche albero per fare i
bisognini ¢ di qualche cuccio-
letta da corteggiare, nonché
di un buon osso0 da rosicchia-
re. Passo dopo passo le ore
trascorrevano allegre per la
banda fino al momento in cui
il piccolo Scerappv-Doo si met-
te sulle tracce olfattive di una
cockerina mica male (a dire
dal profumo) che da poco
(sempre secondo Nolfatto del
cagnoline) sarebbe passata di
li. Annusata dopo annusata il
nostro ignaro eroe a quattro
zampe s1 stacea cosi dal grup-

petto che, ovviamente, subito
non si accorge della sua man-
canza e prosegue cosi nella
spensierata passeggiatina.

A un tratto pero una forza
oscura, anzi, oscurissima, si
impossessa de1 due bravi per-
sonaggl, cane ¢ padrone, e li
porta via, dove non si sa.

Ma ritorniamo al nostro
Scrappy che, dopo aver sco-
perto che la bella cockerina
(che nel frattempo era riusci-
to a raggiungere) era niente-
popodimeno che la famosissi-
ma contessa canina Cockeri-
na Dante Delle Povere (noto-
riamente fidanzata con un
Bulldog forzutissimo che é
decisamente meglio evitare),
a testa bassa e tornato sui
suol passi i cerca degli ami-
ci. Ma, ahimeé! sono spariti
tutti. K allora che fare? Come
trovarhi? Semplicissimo, ba-
sta percorrere la citta fanta-
sma, 1l eimitero, il maniero
misterioso e le prigioni sot-
terranee per scovare i due
perduti amici. Joystick alla
mano, amici, perché in questo
bel platform di cofe da fare ce
m*.%mm:: tante, di mostri da

L] 'I:I'J i
D4

evitare, pure. E se poi riusci-
te a raccogliere un po’ di cibo,

‘meglio per vou.

A colpi di pugni (e pugnoni se
tenete premuto per un po’ il
tasto di fuoco) e salti spaven-

3: Anche qua
li hamburger
anno la loro
bella figura...
ma attenti al
opo: & un he-
mico pericolo-
so!
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e 1: Che cOS2 vi sembra questa scherm
paura, € solo quella di caricamento!

2: La citta dei fantasmi sembra €
i gente qurma’le, ma sia qualcun
| catogl hamburger... giusti, gi

|| (sempre che la carne non sia an
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data a malel).
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4- Eccocl nel
cimitero. Pur-

troppo le COSE
o qui si fanno
ARl PiEe : un po’ troppo
S IE‘H.EiE In questa 1m- difficili: me-
ivertente e real; lio prima
ealizzata pensare € do-

piuttosto bene. Bau!
. pu ml.lﬂ‘h'ErE].

ata? Bella? Miente

gsere disabitata dalla
o ha dimenti-

comungue |
usti per uno spuntino

Beh,
ammettere

che queslo
gcooby-D0O
’abbiamoO Vi- \\
sto in tutte le \

salse, ©

Scarsina purtroppo- |struzioni appena
appena e non in italiano (ma c’'e I'in-

glese, l0 spagnolo € i| francese!).

ti colori, scrolling

Sprite ben fatti, mol
nte. L‘Amstrad -

juttosto convince
stato usato bene.

ni, situazi
e pur normale
nti.

pPersonaggi cari
e la storia che S
bientazioni diverte

Non tropp
po difficile. C
appassinnar\ri fi

n platform
» tutti, giocabile €
he se a volte un

Non malaccio. U
interessare un po
che divertente (anc
po’ troppo difficile).



ttento, Bubu,
sta arrivando
il Ranger. Al-
la fatidica
frase che Yo-

gi puntualmente comuni-
ca al piccolo Bubu quan-
do 1 due stanno per esse-
re scoperti durante 1 loro
“furtarelli” ai vari cestim
della merenda, si aggiun-
ge gquesta nuova che dice

J " _—_ B el

pili 0 meno cosi: “Scappa
Bubu, che qui ci vogliono
portare allo zoo!!!".

In verita nel meraviglioso
parco di Yellowstone
qualcosa non va come do-
vrebbe; Yogi, infatti, cu-
riosando di qua e di la co-
me suo solito, ha udito 1l
Ranger confabulare con
un tizio piuttosto impor-
tante sul fatto che di i a
pochi giorni sarebbero ve-
nuti a prelevare tutti gh
animali del parco per tra-
sferirhi allo zoo. Motivo?
Ristrutturazione... alme-

e z PN
R M b .“‘:'L.-' Vg
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no cosi pare.

E no, ragazzi! Avete in
mente che schifo potrebbe
provare un orso bene abi-
tuato come Yogi nel man-
oiare delle patatine o dei
pop-corn lanciati attra-
verso le sbarre dai visita-
tori dello zoo? Volete met-
tere il gusto di due alici
lanciate da una bimba
cattivella, contro quello
di una torta alla panna
infestata da cioccolatim
al latte? Non sia mai! Yo-
gi deve scappare... e lo
deve fare al piu presto!

E cosi ha inizio questa

. 4- Eccoci al Lu-

na Park! Che
 divertimento
sarebbe se non

~ dovessimo
- sfuggire a tutto

cid che incon-

il triamo!

1: Nel parco di
Yellowstone le
cose potrebbe-
ro andare me- -
glio se non €
fosse il fatto
che il Ranger Vi
sta dando la
caccia per por-
tarvi allo Z00O.
Vigliacchi!

2: Guarﬂﬂ-
guarda quante
belle tende. Ma-
gari qui si trova
qualche bel ce-
stino di meren-
de!




HiTec per
Amstrad,

nuova avventura dell’orso
piu famoso del mondo, in
giro per ostacoli vari in
un totale di 6 diversi li-
velli. Nel primo vi ritro-
verete ovviamente nel
parco di Yellowstone alle
prese con cacciatori e ser-
penti. Nel secondo invece
dovrete percorrere una
foresta piena di ostacoli.
Nel terzo vi ritroverete
(un po’ come Ritorno al
Futuro 3) nel vecchio we-
st, in bilico fra cowboys e
indiani, nel quarto sarete
nel bel mezzo del Mumbo
Jumbo Marsh (che cos’e?
Ce lo siamo chiesti anche
noi!). Nel quinto livello vi
divertirete come matti al
luna park, mentre nell'ul-

Non che sia pro- /7 f

prio il massimo,
ma questo Yogl
mi ha stupito per
alcuni elementi di

grafica e anche per \\.
lo scrolling. Purtrop-

po non si puo bastona- .

re Nessuno, nemmeno un pugnettino
piccolo cosi, e quindi vi dovrete ac-
contentare di saltare, saltare e saltare

per tutti e sei i livell.

3: Mmmhhh, forse
di cestini non c'e
nemmeno I'ombra!
Perd questi caccia-
tori vi daranno del

filo da torcere.

timo dovrete percorrere
invece le strade di New
York.

Insomma, di cose da fare
ne avrete molte /o
prima di portare a PRESENTAZ!JQ__NEP_MA
termine la batta- Veramente un po’ scarsina. Ma non =
glia contro chi vi importante per giocare.

sta inseguendo per A
ortari all 200 GRAFICA 80% |

portarvi allo zoo, e

non dimenticate di 2 i eprite

BT VLWVl Non male 'uso dei colori e gli s|; dn—.

IRUSIGIT V7Nl  Ancora una volta rAm?trad ol o ain

SRR I S ELERIE -8l  ere. Scrolling un po scattoso “:1dni
fondo veramente buono {E““.slderiﬂu)

problemi tecnici della macchina, O -

borsa di soldi e un
SONORO 70%

cappello da cowboy,
il tutto vi regala
7500 punti. Meglio
soldi, direte voi, ma ma le musi-
qul stiamo sempre
giocando... come
ogni giorno!

|

|
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La media, come sempre,
chette fanno sempre piacere.
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APPETIBILITA' 70% |
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Non so fino a che punto potra interes-

i de del bo-
vi gironzolare per le stra
ifu Ingr.er::a di cestini di merenda (no,

non & Cappuccetto Rosso!).

S
LONGEVITA' 76

ili non & sempli-
tirare nemmeno

Certo, superare i sel live
cissimo... ma non poter

un pugno...

GLOBALE 78%

i te. Un bel
lo rende meno interessan
gioco per chi ama la natura € :_Ietesta la
violenza, anche sul videogiochi.



RAMPAGE

I protagonosti di questo gio-
co sono tre simpatici mostric-
ciattoli (di 25 metri 'uno
NdAM), 1 cui nomi sono:
Ralph il licantropo, George
lo scimmione e Lizzie il lu-
certolone.

Questi grandi amiconi hanno
un grande problema, non
sanno come impegnare il sa-
bato sera, e siccome sono alti
una ventina di metri ciascu-
no le discoteche si rifiutano
categoricamente di farli en-
trare.

Cosi una sera i nostri impa-
vidi energumeni, dopo essere
andati al cinema all’aperto,
I'unico svago che possono
permettersi, ed essere stati
negativamente impressionati
dalla pellicola “King-Kong
contro il mostro della jungla
urbana”, decidono di1 andare
a divertirsi onestamente nel-

la citta a loro piu vicina.

Fin qui non c¢’é¢ niente di ma-
le, se solo non fosse che il loro
modo di concepire il diverti-
mento si discosti leggermente
dal nostro.

Infatti loro trovano molto bel-
lo demolire grattacieli, masti-
care soldati e stritolare eli-
cotteri con le loro possenti
manone.

Per la ripetitivita dello sche-
ma di gioco “arrampicatin’ti-
ra cazzotti”, e per i livelli che
sono pit di cento ma tutti
uguali, la voglia di distruzio-
ne totale comincia a scemare
abbastanza presto. In defini-
tiva un giochetto simpatico
ma che non vi terra attaccati
al televisore per molto, I'idea-
le da essere giocato dopo gio-
chi del calibro di Ultima, per
rilassare un po’ le meningi.

GLOBALE 78%

Activision

STAR RANK BOXING i

Chissa perché i1 giochi di boxe capitano tutt
a me!

Bastaaaa! Fatemi recensire tutto tranne che
questo! I giochi di pugilato hanno la strana
caratteristica di interdire la mia vena creati-
va, inibendo lo
svolgersi nor-
male della re-
censione.

Non & che que-
sto gioco mi ab-
bia impressina-
to un granché:
gli sprites dei
pugili, anche se
sufficientemente
definiti e discre-
tamente anima-
ti, mi danno la
senzazione di
confondersi con

1l fondale.

Bella la possibilita di potersi creare un pugile
dal nulla (emulando gente ben piu potente?-
ndJH), personalizzandolo secondo le nostre
esigenze, altrimenti & sempre possibile cari-
carsi da disco/cass. un pugile gia esistente.
Inclusa anche la possibilita di allenare il pu-
gile, facendolo correre, combattere con lo
sparring patner o farlo scazzottare con 1l sac-

co.
GLOBALE 75%

e —————
——

BATTLETECH

Se il vostro sogno & sempre
stato quello di pilotare un gi-
gantesco robot da combatti-
mento, ora gioite perche lo
potrete finalmente fare. In-
fatti Battletech vi mette ai
comandi di un gigantesco
mezzo antropomorfo del tren-
tunesimo secolo e vi scaglia
nel mezzo di una gigantesca
guerra interplataria.

Al contrario di come molti po-
trebbero pensare, questo gio-
co non & d'azione ma & un

BATTILIETECH
.t e AT

o

g T

RPG, cioé un gioco di ruolo,
cosi per poterlo giocare biso-
gna usare anche il cervello ol-
tre che il pulsante di fuoco.
Bisogna infatti tenere conto
di molte variabili che influi-
scono sul mezzo e sullo svol-
gimento del gioco per riuscire
a progredire.

In definitiva un bel gioco, che

purtroppo potra interessare
solo a fans degli RPG.

GLOBALE 80%



THE LAST
NINJA

Tanto tempo fa, in un indefi-
nito punto del giappone feu-
dale, Armakuny, 'ulti-
mo sopravvissuto di
una setta di ninja, ini-
ziava il suo lungo e pe-
ricoloso viaggio alla ri-
cerca del palazzo
dell’odiato nemico, il
malvagio Shogiin Kuni-
toky, responsabile dello
sterminio del suo mae-
stro e di tutti i suoi com-
pagni.

La mera vendetta non
era pero il suo unico scopo.
Egli voleva infatti far si che
la sua setta, e con essa tutte
le tecniche e 'antico sapere,
non andassero perse per sem-
pre.

L'unico mezzo per riuscire ad
evitare il terribile evento era
reimpadronirsi delle ance-
strali carte del sapere, ovvero
sia remote pergamene ove sin
dai maestri avi, ogni pil1 pic-
cola tecnica era stata fedel-

SHANGAI

Lo Shangai, il cui nome ufficiale
eé Mah-Jongg si compone di 144
pedine in tutto, suddivise a loro
volta in 108 pedine standard, 12
raffiguranti il segno del drago, 16
quello del vento, 4 le stagioni ed

altre 4 dei fiori.

Queste pedine sono messe una
sull’altra, assumendo una forma
finale prestabilita che & quella

mente descritta.

Ma questo era proprio quanto
Armakuny aveva intenzione
di fare.

Il gioco inizia in aperta cam-
pagna dove le strade che po-

trete percorrere sono molte,
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ma fate attenzione perché
molti e molto abili sono anche
1 Samurai che vi attendono.
Cio che e piu degno di nota
nei gei livelli di the last ninja,
é una quantitd di piccoli
grandi tocchi di classe anima-
t1, quali il karakiri di alcuni
nemici del primo livello, se
riuscite ad eluderli senza
combattere, o il drago che
sorge dall’acqua.

GLOBALE 97%

del drago.

Il gioco che in se stesso & un solita-
rio, consiste nello riuscire a levare
tutte le pedine dalla piramide dra-
ghesca. Le tessere possono essere
tolte due a due, a patto che raffigu-
rino la stessa immagine o lo stesso
tema (come drago, fiori ecc...), e
che non siano bloccate da altre tes-
sere (ovvero abbiamo una tessera
sia sulla loro sinistra che sulla loro

destra).
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FIGHTER BOMBER

Anche se non molto veloce nel muovere i poli-
goni, il piccolo di casa Commodore pud vanta-
re un discreto numero di simulazioni vetto-
riali ben riuscite, a dimostrazione che nulla e
impossibile da realizzare.

Chi di voi avra visto Bomber per '’Amiga o
per PC, sara rimasto sicuramente colpito dal
numero di oggetti che riusciva a muovere
fluida-

mente

sullo

scher-

mo, e

sicura-

mente
non si
sognava
nemme-
no una
conver-
sione
per il
suo piccolo computer casalingo.

Invece grazie agli immani sforzi della Vector
Graphics, leader indiscusso della grafica vet-
toriale (lo dice anche il nome), anche voi pos-
sessori di C64 potrete deliziarvi, con quella
che io definisco la migliore conversione di un
simulatore di volo.

La velocita con cui gli aerei si muovono sullo
schermo mi ha veramente sbalordito (parlan-
do del 64), per non parlare del modo con cui
sono stati disegnati gli aerei negli schermi di
selezione, veramente ben fatti.

Un gioco che non dovrebbe mancare in ogni
migliore softeca.

GLOBALE 91%

Il gioco su computer rispecchia
tutte le caratteristice fondamenta-
li dell'originale ed & veramente ac-
cattivante.

Le pedine sono state disegnate in
maniera veramente obrobriosa,
rendendo molto frustrante la loro
ricerca, il sonoro & qualcosa che
sfugge all’'umana comprensione
(Syd Barret NdAM), ma in totale
abbiamo un bellissimo gioco ed
uno stupendo solitario.

GLOBALE 78%
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GHOSTBUSTERS II

I nostri eroi Acchiappafantasmi sono ritornati per
salvare un’altra volta il mondo.
Un certo Vigo il distruttore, ha deciso di conquistare
il mondo per gettarlo in una cupa era di malvagita.
Per fare cid ha fatto rapire dai sui scagnozzi un in-
fante, nel quale corpo potra trovare nuovamente la
vita.
Questo grezzo energu-
meno & rinchiuso in
un quadro, dal quale
assimila sotto forma
di slime l'energia ne-
gativa che ognuno di
noi emana.
Ed e proprio qui che i
nostri amici Ghostbu-
ster fanno la loro ap-
parizione, cercando di
sbaragliare i piani di

conquista di Vigo.

Il programma & composto da tre sottogiochi. Nel pri-
mo dovrete scendere nelle fognature New Yorkesi
appesi ad una fune alla ricerca dello slime; nel se-
condo camminare in mezzo alle principali vie citta-
dine pilotando la statua della liberta e nel terzo ed
ultimo livello, dovrete lottare con il malvagio per

riuscire a liberare il bambino.

GLOBALE 70%
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‘GRAVE YARDAGE

Ci troviamo di fronte al classico esempio di gioco con-

gestionato.

La prima animazione

| g dellintroduzione

| & incomprensibi-

" le (cosa vorra

© mai dire un oc-
8% | chio iniettato di

g8 | sangue che vola?

& un macchinoso
g tentativo di uni-
" re il grottesco e
=8 violento allo
| sportivo tradi-
zionale.

Buona la grafica, ben definita e curata nei particolari;
non molto fluide le animazioni anche se ben realizza-
te.

Se vi piace crogiolarvi tra le opzioni di un gioco dal te-
ma non originalissimo, Grave Yardage fa decisamen-
te per voi.

GLOBALE 78%
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GEE BEE AIR RALLY

Che ne dite di una
bella gara in aereo?
Vi alletta I'idea? E
allora che cosa state
aspettando a carica-
re G.B.AR.?

Il gioco in sé stesso
ricorda molto Pole
Position, con l'ecce-
zione che qui, invece
che guidare un’auto,
pilotate un arereo (a
motore, non un Jet),

e come al solito bisogna fare attenzione a non uscire
fuori dalla pista e cercare di non shattere contro gli
altri veivoli.

Anche se come idea & abbastanza innovativa, lo stile
di gioco & uno dei pit vecchi conosciuti sulla faccia
della terra; per questo motivo chi cerchera qualcosa
di nuovo in questo gioco rimarra abbastanza deluso,
ma se invece siete degli afecionados dei giochi di cor-
se, penso proprio che vi piacera.

GLOBALE 76%

SCAGLIANDO CON
IMMANE VIOLENZA LE
SOMME 94%

Wow! Dieci giochi uno piu bello dell’altro riuniti in
un‘unica compilation: ragazzi non fatevela sfuggi-
re!

Quello che penso di Power Hits & che si fratta di
una raccolta ben equilibrata, cosi quando vor-
remmo sfogarci giocheremo a Grave Yardage e
a Star Rank Boxing, se avremo volglia di appli-
carci giocheremo a Bomber e a Battetech, e se
invece volessimo rilassarci a Shangai ecc...

In definitiva una raccolta ventiquattrore nonstop,
nel senso che riesce a catturarci in ogni momen-
to della giornata, adeguandosi ad ogni nostro
umore, o per dirla in poche parole, la prima rac-
colta mutante della storia.

Molto bello anche il manuale, che , viste le sue
dimensioni (circa 200 x 60 cm.) sapra coprirvi
egregiamente nelle serate fredde.




1-TURRICAN II
3-TURRICAN
5.TEENAGE MUTANT HERO TURTLE (thecoinop)

7.LAST NINJA Ill
9-FINAL BLOW
11-SMASH TV

13-BATMAN the movie
¢ 15-DYLAN DOG
17-ELVIRA

19-BATTLE COMMAND
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ABRUZZIO:

LANCIAMD [CH) - COMPUTER SHOP Via Marie Bianco 2
PESCARA - COMPUTER MARKET Wia Treshs 7801

CALABRIA:

COSENZA - COMPUTER POINT C.s0 dialia 111

REGGI) CALABRIA - EMCOLA COGLIANDRD FRANCESCO - Paza Casisls
CAMPAMIA:

AVELLING - LANFETTA GIGCATTOLI Via Cardusel 45

AVERSA [CE) - NEW TV HI-F1 VIDED Via Roma 218
FRATTAMAGGIORE (NA} - ELETTRONICA 2000 COMPUTER C 5o Duranie 40
NAPOL! - ODORING Via Larga Lala 22 LB

POATICH [MA) - ELETTRONICA SDEGHD Via della Libarid 255/271
SALERND - Ol GREGCRIO Corso Garibaldi 685

EMILIA ROMAGMA:

BOLOGMA - CARTOLERIA PORTANOVA Via Portanova 184
BOLOGHA - GRANDE EMPCGRID STERLIMG Via Muer 750 - Via Lombargi 43
BOLOGMNA - MORINI & FEDERIC! Via Marcont 2810

CARP| (MO} - AL PAESE DEI BALOCCHI © 56 Cabass

CESEMA (FO} - UASTERDIDE Corso Cavolr 155

FAEMTA [AA) - ARGMAM| P rza della Libertd S8

FERRARA « BUSINESS POINT Wia Carko Maier 85

FERRARA - SOFT GALLERY Via Moetara 3004

FORLF - COMPUTER VIDEQ CENTER Yia Campo di Marte 122
MIRANDOLA (MO} - GOLD SYSTEM P.aza Marelk &

MOOEMA - DRSA MAGGIORE Cento Commerciale |, Portall - P.rza Matealti 20
PARMA - ATE, INFORMATICA Borge Parente 14 A8

PARKA - ZANICHELL Via SaM 788

PARMA - JETA INFORMATIGA Via E. Lepido &

PIACENZA - DELTA COMPUTER Via Martii della Resistanza 155G
PIACEMZA - HIGH PRESTIGE Via G. Carduss 4

RAVENNA - ZUCCHERELL! BENVENUTO Via Cavour 74

REGGK) EMILLA - COMPUTER LINE Via 5. Bocco 100G

REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emila 5, Stefana 3G

SAMN LAZZARC DI SAVENA (BD) - MFOMASTER Via Emilia 124
SASSLIOLD (MO] - MICROINFORMATICA P.zza Martri Partigiani 31
VIGHTLA (MO] - LA BANCARELLA Via Lbarty 21

FRIULE

TRAESTE - €. T. |. Yia Pascol 4

TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Pacdla Rali &

LDINE - MOFERT 5 Via Loopard 24

LAZIO:

LATINA (LT} - KEY BIT ELETTRONICA Via Claldr &10

RIETI - RINALDY COMPUTER SHOP Via Matieusd 10/, 10/E
ROMA - ATLAS Wia Tuscolana 224

ROMA - ARICO GIOVAMNI Vi Magna Grecla 71

AOMA - COMPUTER SHOP Yia Casal def Pazzi 113

ROMA - DOTTOR SOFT & ME. HABD Via Amatics 24

ROMA - IL YIDED GIOCO Yle delie Province 19

ROMA - L'ARCORALEND Via Cassia B/C

ROMA - METAD IMPORT Via Donatela 57

ROBLA - MUSKCOPOL Ple Jonio 17

ROMA - STARCOM Yia R, Zampleri 502 - Via Circonvallaziona Cstense 153
TIVOLI (RM} - AV.C. SHOP SERAVIGE Via Empolitana 134
VITERBD - BUFFETTI COMPUTER SHOP P27a dai Cadug 12
LGURIA:

GENOWVA - ABM. COMPUTERS P.zza De Ferrad 2

. F i

GENCVA - CROVETTO AC.G. Via XX Safambie 990 - Via della Consolazicna 14A

GEMOVA - GENTILOTTI GRUSEPPE Via Marco Sala 18A

GENOVA - PLAY TIME Via Gramsci 357 R

GEHOYA - PLAY TIME 3 Via delle Casacce 1416/18

GENOVA PEGLI {GE) - INPUT Via Lungomars di Pegi 57/R

GEMNOYA YOLTRI [GE} - MASSA AGOSTING Via Camozzini 1718 B
LOAND (SV) - CELESIA ENZA C.80 Evropa

RAPALLO (GE) - PAGLIALUNGA Wico Lices &

SANREMO (1M - CENTRO H-FI VIDED Via dedla Rupubblica 38
SESTRI PONENTE (GE) - PLAY TIME 2 Via Sestl 508

LOMBARDIA:

ABBIATEGRASSD (M) - PENATI Via Ticho 1

BARZAND' (CO) - ELTRONGROS Wia L. da Vind 54

BRESCIA - VIGASI) MARID C 8o Tanadalli 37

BERGAMO - TINTOR! EMRICO Via Broseta 1

BERGAMOD - VIDED IMMAGINE Via Canduca Int. Cittd Mercato
BUSTO ARSIZID (VA) - BUSTO BIT Via Gavinana 17

BUSTO ARSIZIO (VA) - MASTER PIX Via 8, Michele 1
CASALMAGGIOHE (CA) - BIT Via Pozzi B

CASTIGLIONE DELLE STIVIERE (MM} - R.G.B. COMPUTERS Wia W, Gruii 38
CINISELLD BALSAMO (M) - G.A.C. ITALIANA Ve Matieati &5
COMO - MANTOVAN| TROMICS Via Caio Plinle 1

CORBETTA (MI) - PENATI Via 5. da Corbatta 43

CREMA (CR) - EL.COM Vis Libara Comune 15

CREMONA - MONDO COMPUTER Cento Commerdake GH 2
CREMONA - PRISMA Via B.dda Dovara 8

ERBA (CO) - DATA FOUND COMPUTER SHOP ¥ia A Volta 4
GRATACASOLO DI PISOGNE (BS) - INFOCAM Via Provincige 18
LECCO [COY - FUMAGALLI Via Cairoli 48

LEGMAND {MI] - NEW GAME C .80 Garbaldi 199

MARIAND COMENSE (CO) - H. & 5. PRODUCT Via Momebals 53
MILAMO - MARCLUCC! Wia F.E Bronzeti 37

MILANG - MESSAGGEERIE MUSIGALI G50 Yittorio Emanuele 22
MILANG - PERGIOCO Via 5. Prospero 1 [Cordusio)

WA, (M - BT B Wie IRafia d

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Via Calchi 5

PAVIA - VIDED SERVICE Gabaria Manzoni 15

AOZZANC [MI) - CASA DEL GIOCATTOLO Via Mimoss 65
SONDRAIG - CARTOLIBRERIA MILANG V.l Miane 24

SONDRIC - TRIULZ| ERMIMIA P le Bastacchi 39

YARESE - FLOPPY P.z23 dal Tribunale

WARESE - SUPERGAMES Via Carrobhio 13

YIADANA (M} - AT.E. INFORMATICA || P.zza Saragal 8
YIMCOROME (M) - PROXIMA (Int Cittd Mercato] Svada Padena 242
YOGHERA (PY) - GROCHI PER P.zza Meardi Ang. Corsa XO(VI Maszo
MARCHE:

AMCOMA - LA ME.A Via Grandi 3 - Wia Orefici 14

CIVITANOVA MARCHE (MC] - CESARI RENATD Via Lecpard 15
FABRIAND (AM) - BALLELLI ¥.le Serafini 39545

JESI (AN - EMU P 278 Pegubbiica 5

MACERATA - CERQUETELLA PIERING Yia Spalato 126
PESARD - PERSONAL COMPUTER Via Ponchiglli 2

PORTD CrASCOLI (AP - MEGAMARK Wia Posubia
FIEMONTE:

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

ALESSANDRIA - TAULING COMPUTERS P.za Carducd 13
ASTI - ASTI GAMES C.s50 Alfan 25

AST| - RECORD Gafleria F. Asganta 3

BIELLA {WC) - SIGEST Via Bestodanc &

CASALE MONFERRATO [AL) - DANY ITALIANA "Wia Manara 7
CIRIE" {TOY - BIT INFORMATICA C.50 V. Emanuaa 154
COLLEGND [TQ) - HI-FI CLUB C .50 Franda 32T

CUMED - ROSSI COMPUTERS Via Mizza 42

NOWARA - K, & G. Via Ranzoni 2

ORBASSANG (TO) - COMPUTER WORK Via Rivall 38/A
RIVOLI (TO} - AGARTHI Via Moritegrappa 112

TORING - ALEX COMPUTER E GIOCH| C.sa Francia 13304
TORIND - COMPUTING NEWS Via Marco Polo 40.E

TORING - IL COMPUTER SERVICE Via Sradella 2254
TORIND - MAGLEOLA Via M. Porpora 1

TORING - MARCHISIO Via Polenzo &

TORIMND - MATRIX Via Monginavra 1

TORING - MICRONTEL C.a0 Giulio Casare 56 bis

TORING - PLAY GAME SHOP Via C. Alberlo J9E

TORING - SOFTEL Via Mizza 45/F

TORING - TV MIRAFORI G50 Unione Sovistica 381 - Wia G, Alberto 31
TORIND - VIDED COMPUTER Via Madama Cristna 57 bis
TORTOMA [AL) - MUSICA E DINTORNI Via Bandello 19
VERBANIA (NOj - ELLIOT COMPUTER SHO® P.zza Don Minzoni 32
VERCELL! - ELETTRONICA Via Scalise 5

PUGLIA:

BARI - ARTEL Wia Fanelli 206726

BARI - WILLIAMS COMPUTER CENTER Ve Unita d'Baka 75
BARLETTA [BA} - COMPUTER SHOP Via G. Cali 17
BARLETTA (BA) - FAGGELLA GIANNI Via Alvii 4

BARLETTA (BA] - MELCHIONI ELETTRONICA Via C. Pisacare 1145
FOGGMA - LEONE CENTRO P.zza Gioedano 70

%, SEVERD (FG] - IL DECOBOLD Via Tiberio Sdis 7

TARANTD - MARCOS COMPUTER Via Pugla 36

SARDEGMNA:

CAGLINRI - COMPUTER HOUSE via Cavalcant 7

CAGLARI - COMPUTERS POINT Wia Cavare 21 BIC
CAGLI&R] - COMPUTER SHOP Vi Qnstana 12

CARBOMIA [CA) - SARDA SYSTEMS Via Marcha 9

SASSAR| - LIBRERIA MESSAGGSERIE SARDE P.zra Castelle 11
SASSAR| - VIDED GAMES Via dei Milla 17

SASSARI - VIDED GAMES 2 Para Aruni 12

SICILIA:

CALTAMISSETTA - FIRA EXPRESS SECURITY V.la dalla Regione &3
CATAMIA - ATETA Ve Canfora 140

CATANIA - C.OM.P. Via Amanbea 53

CATAMIA - PRISMA COMPUTERS Via Canfora 122124
MASCALUCHA (CT) - INFORMATICA ETMEA Via Seallla 2
PALERMO - HOME COMPUTER Ve didlle Al 50F

PALERMO - IL NANG VERDE Via F. Banvegna 565

PALERMD - MLW.P. Via Simona Codes B

PALERMO - PEDONE Via Uga La Matla B

PALERMD - RAMDAZZD ANGELD Via Marians Stabde 1008 1
TOSCANA: :

AREZZC - DEDD SISTEM Via Plave 13

AREZZO - MULTIDEIT P.zza Risorgiments 10

FIRENZE - ELETTROMICA CENTOSTELLE Wia Centosielle 5§ A/B
FIRENZE - EURCSOFT Via ded Romito 1 DR

FIRENZE - TELEINFORMATICA TOSCANA Wia Brorging 36
FOLLOMICA (GH) - MICHELON! GIANERANCO Wa €. Coombe 140
LIDO D CAMAIDRE (LU - IL COMPUTER W e Colomba 218
LIVOAMND - ETA BETA Via San Francasesg 30

LIVORNG - FUTURA 2 Via Cambind 15

LUCCA - CIPOLLA ANTOMNIO Va V., Venalo 26

MASSA CARRARA - FLOATING POINT Via Gallerla L. da Vinci 12
MONTIGHOSD [MS) - PLAY MASTER Via ntercomunals 43
PIETRASANTA (LU - HIGH-TECH COMPUTERS Via Mazzini 81
PISA - |DEA Via Viespucs 98

PISTOIA - 'Dﬂ:'-IEE DATA SERVICE Galleria Mazicnaks 22
PONTEDERA [P} - ELECTRONIC DREAMS Via Dante 77

S GIOVANKI VALDARNG (AR) - 0, C. 8. P.rra Liberth 12E
VIAREGGIO (LU - TOP GAMES Via 5. Andrea 122
TRENTING ALTO ADIGE:

BOLZANG - COMPUTER POINT Via Roma 82

MERANOD (BZ) - KONTSHIEDER ERICK Lauben 317

TRENTO - CRONST Via G. Galilei 25

LUMERIA: '

FOLIGNO [PG) - ETA BETA P.zza 5. Domenico 1074

PERUGL - MIGLIORAT) Via 5. Erodang 310

PERLMGEIA - STUDID SYSTEM Via B, D'Andraotha 45051

TERM| - BUCC] FRANCO G0 Tacs 78

VALLE D'ADSTA:

AQSTA - INFORMATIQUE Avenue du Conssil des Commis 1416

VENETO:

CITTADELLA (PD) - COMPUTER SERVICE Via Rossini 15

MESTRE {VE) - CASA DEL DISCO Via Faro 22

MESTRE ({VE} - COMPUTER POINT Via Bissudla 52

MESTRE (VE|} - GUERRA EGIDIO Via Bissucla 2004

PADOVA - COMPUMANIA Yia ©. Leomt 32

PADOVA - COMPUTER POINT ¥ia Roma &3

PADOVA - GIANFRANCO MARCATO Yia Venezia 61 (Cenlro Gioito)
ROVIGED - MONDOGIOVANE COMPUTERS Wia Ful Fusinato 374
SAN DONA' [0 BAVE (VE] - GUERRA COMPUTERS ¥ia C_ Batist 53
TREVISD - GUERAA COMPUTERS Pzra Tranlin B

VENEZIA - B CAPUTO Wia 5. Marcs 5153

VERONA - CASA DELLA RADHD Via Lecnono 159

VEROMA - PERSOMAL WARE Weola Valle 5. Luca &

VICENZA - TUCCATO C.50 Paliadio 74
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RICORDATE ‘OPERATION WOLF'?
Nella migliore tradizione dei giochi
da bar della Taito ecco una
nuovissima sfida all’insegna di un
comando ben preciso: sparare,
sparare, sparare...!

b FF.-'-.-.- e I- *
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Offerta

valida 64 cassetia éé;gﬁﬁ 22.4Ijﬁ
fino al 64 disco 29 500 26.900
30/06/92 Amiga 49 530 44.900
r;r;:y‘- = I FEANNED

R TR b= a1 e TRl T :
L T TSR MBI T TOINIET -

CADARIOD




uesta rubrica dal nome stranissimo non

altro scopo che quello di informarvi sugli avve-
nimenti in sala gioch.Voi non lo sapete, ma i coin-
op conducono una propria vita in quel mondo pie-
no zeppo di gettoni. Essi nascono, vivono piuttosto
intensamente e muoiono; piu o meno come fanno
tutti gli esseri sulla faccia della Terra. Un po’ di
tempo fa, una televisione privata aveva addirittura
iniziato la programmazione di una telenoleva aven-
te come protagonista una potente famiglia di coin-
op, ma il successo di pubblico non fu quello spera-
to e sospesero il tutto. Ma adesso bando alle cian-
ce e benvenuti nel glorioso e scintillante mondo dei

videogiochi da bar.

SOCCER

BROWL

Lo schermo-del vostro piccolo
Commodore 64 ha ormai vi-
sto miliardi di trasposizioni
del gioco del calcio, ma se
pensate che in sala giochi le
cose vadano diversamente...
beh, vi sbagliate di grosso.

Anche tra i coin-op non si ri-

corda era completamente
sgombra da simulazioni pit o
meno accurate di questo be-
nedetto sport e quasi tutte
non si discostavano dalle ver-
sioni precedenti se non per
qualche particolare grafico.
Adesso questo SALCAVOLO-
COMESICHIAMAJOE sem-
bra che abbia intenzione di

smuovere un po’ le acque
stagnanti.

Gia dalla prima schermata
si ha un sentore di cosa vi
aspetta durante la partita
vera e propria. Calciatori in
completa armatura metalli-
ca con design futuristico
affollano il campo e si lan-
ciano sguardi minacciosi, fi-
no a quando non cominciano
a scambiarsi laserate e
spallate. Lo scopo fonda-

sOCCER BRAWL € un‘c;[ntea‘t;i?;agte‘
ipl ioco di calClo-
varianté al tipico gio (schieraﬂ o

gendugﬁ non poca yarieta €

E mentre |2

scritta "Kien
oft" scorre via,

i giocatorl scal-
dano i oy~
stick.

mentale del gioco & rimasto
quello di portare il pallone
(in questo caso di uno splen-
dido colore azzurrino scolori-
to) nella rete dell’avversario,
ma sono stati eliminati arbi-
tro ed etica morale per far
posto a tutti quegli effetti, ti-
picamente giapponesi, che
siamo abituati a vedere in
tutti i cartoni animati del
paese del sol levante. Avre-

4

e il gioco aggiun-
ndiscono il 9 giocabilita.



mo cosi a disposizione una
vasta gamma di tiri speciali
quali il tiro Balcan (ovvero il
pallone che avanza descri-
vendo una sinusoide e travol-
gendo tutto quel che incontra
sulla sua strada), il tiro mul-
ti-rotante (il pallone si fa let-
teralmente in quattro e, ruo-
tando, avanza per il campo) e
altri, numerosissimi, effetti.
Bellissime anche le animazio-

ni dei giocatori che subiscono
1 falli o dei portieri che usano
1 retrojet per i loro tuffi.

RATING (che poi significa
“voto”):86

ASTERIX

Ai tempi dell'impero roma-
no, il grandissimo imperato-
re Giulio Cesare riuniva nel
suo vasto impero buona par-
te del mondo allora cono-
sciuto tranne un piccolo vil-
laggio situato nel nord
dell’'odierna Francia e
dell’antica Gallia. Il villag-
gio in questione era il villag-
gio dove abitavano Asterix e
Obelix, i due rinomati spap-
polaromani che, grazie alla
pozione di Panoramix, rie-
scono a tener testa, da soli, a

tutto il poderoso esercito
dell'impero suddetto.

Gente, questo coin-op & stu-
pendo.

Sebbene si discosti poco dal
filone che detta legge al mo-
mento nelle sale giochi di tut-
to il mondo (ovvero quello dei
beat’em up) gode di una gio-
cabilita tutta particolare. La
grafica di tutto il gioco & ve-
ramente strabiliante. I fonda-
li sono curatissimi e la defini-
zione dei personaggi & gran-
de, ma quello che cattura ve-
ramente sono le animazioni.
Asterix e Obelix vanno in gi-
ro seguendo ognuno lo stile
che ci & stato proposto nei
lungometraggi a loro dedica-
ti, e massacrano di botte i
poveri centurioni con una mi-
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o schema classico per 9

mica veramente esilarante.

Oltretutto non si pud dire che
in questo gioco manchi la va-
rieta di situazioni. Mentre
nel primo livello si ha il clas-
sico “vaiavantiemassacratut-
ti1”, nei livelli a venire vi ni-
troverete a dover guadare un
fiume a nuoto o saltando di
barca in barca, o vi ritrovere-
te (nel primo livello bonus) a
condurre una biga romana.

Anche dal punto di vista tec-
nico il gioco non ha nulla da
invidiare ai vari Street Figh-
ter II o Final Fight, mostran-
do sullo schermo degli sprite
veramente enormi e molto co-
lorati. Secondo me, questo
gioco cattura veramente ap-
pieno tutta 'atmosfera del
fumetto e, se vi piace, non po-
tete assolutamente mancarle.

ore grazie

uel che riguarda ia
alla fantasia e al-




SPIDERMAN

Ahi, ahi,ahi. Ecco un gioco
che, purtroppo, non mantie-
ne le aspettative. Devo am-
mettere che mi spiace molto
ammettere che la trasposi-
zione elettronica delle gesta
di un grande super-eroe qua-
le 'Uomo Ragno non riesca a
catturare nulla dell’atmosfe-
ra tipicamente scanzonata
del fumetto. Certo, il nostro
beniamino mantiene un’aria
tranquilla mentre cammina
in mezzo ai criminali quasi
come se si trovasse nel bel
mezzo di un supermercato a

comperar fagioli surgelati,
ma il resto proprio non con-
vince. La resa grafica di tut-
ta I'azione & piuttosto scar-
na, e la giocabilita & dub-
bia.Sarebbe stato un gran
bel gioco gualche anno fa,
ma al giorno d'oggi non ba-
stano due modalita di gioco e
un personaggio famoso a fare
un successo.

Qualunque avversario incon-
triate, difficilmente vi stu-
pira con una tecnica d’attac-
co che vari da quelle incon-
trate in precedenza, e le pos-
sibilitd di movimento dello
stesso Uomo Ragno, cosi co-
me l'interazione con il fonda-
le, sono piuttosto limitate.
Tutto questo riguardo alla
prima delle due modalita di
gioco presenti, ma non fatevi
illusioni, nel “Wide Mode” le
cose non cambiano,

Il dettaglio grafico viene ad-
dirittura ridotto e le tecniche
d’'attacco avversarie si ridu-
cono all’osso. Ribadisco che
mi spiace molto dirlo ma, an-
che se non vi crescera la bar-
ba appena toccherete il joy-
stick, troverete di molto me-
glio guardandovi un po’ at-
torno.
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DRAGON’S
LAIR Il - TIME
WARP

Ed eccoci arrivati all’appun-
tamento con il seguito del
primo e piu gettonato laser
game della storia dei video-
giochi. Disegnato ancora una
volta da Don Bluth, Time
Warp é un vero e proprio car-
tone animato ispirato alla
storia di Dirk, un avventurie-
ro senza tempo che, nel pri-
mo episodio, corre mille ri-
schi all’interno del castello
del drago per salvare la sua
amata principessa Daphne.
Sono passati 9 anni dall’ap-
parizione del primo gioco, e
durante questo tempo Daph-
ne e Dirk hanno avuto un
sacco di bambini e bambine
ma, ahimé, purtroppo la bel-
la Principessa Daphne viene
rapita ancora, questa volta
per opera del cattivissimo
Mordrok che la imprigiona in
un maleficio mettendole al
dito I'anello del male.
Tocchera ancora una volta a
Dirk porre fine alla guestio-
ne, soprattutto se non desi-
dera prendere in testa le ran-
dellate che la suocera gli con-
tinua ad appioppare se il po-
vero cavaliere esita qualche
1stante sul da farsi. E cosi,
fra una corsa e l'altra, il no-
stro eroe si impossessa di
una rudimentale ma efficace
macchina del tempo che lo
portera attraverso 4 livelli
temporali e un livello finale,
dove dovra lottare contro
Mordrok, estrarre 'anello dal
dito di Daphne e metterlo in-
vece sul dito del cattivone.

La conclusione del gioco & poi
una vera sorpresa. Daphne e
Dirk. tornano a casa felici e
contenti, 1 bambini esultano
festosi e, per gioco, mettono
in azione la macchina del
tempo che i portera chissa
dove... forse a un terzo episo-
dio.

Rispetto al suo predecessore

e a Space Ace (altro grande

laser game firmato Don

Bluth) questo Time Warp,

pur molto concitato nelle

mosse, ¢ molto facile perché :
ogni mossa (destra, sinistra,
su, gilu e spada) viene chiara-
mente indicata dal disegno
animato con un lampeggia-
mento della direzione in cul
andare o della spada se que-
sta deve essere usata.

Anche per i1 principianti gio-
care a Time Warp & quindi
piuttosto semplice, anche
perché c'¢ abbastanza tempo
fra il fatto di vedere il lam-
peggiamento e dare la mossa
giusta. Anzi, se siete troppo
precipitosi, perderete ineso-
rabilmente una vita.
Ricerca delle imma-
gini veloci (del resto
e migliorata anche
la tecnologia dei let-
tori laser disk) e
un’azione davvero
molto movimentata e
piacevole, fanno di
questo seguito un al-
tro bell’appuntamento
con i laser game. In
piu in ogni scena do-
vrete cercare di recu-
perare anche degli og-
getti d’oro pitt 0 meno
“nascosti”(vi sfido a tro-
vare la farfalla in bocca
al gatto nel quadro di
Beethoven) che se non
raccoglierete non vi
permetteranno di ac-
cedere alla sequenza
finale del gioco, e vi
dovrete rifare I'intero
livello che non avete
completato.

Fra la tana del serpen-
te (dove sono ancora vi-
sibili le ossa della ecar-
cassa del drago che ave-
te ucciso nel primo ap-
puntamento con Dra-
gon’s Lair), la preistoria,
il paradiso, il mondo di
Alice, Beethoven, I'Egitto
e la battaglia finale, ne
avrete da smanettare a

colpi di laser!

Un al-
tro la-

ditta Bluth. Que-
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. E con un tempismo

degno solo dello squillo
del telefono mentre siete sotto la doccia, il no-

siro peloso caporedattore si & meso in contatto
con il programmatore dell’ultimo shoot ‘em up
della Genias, Andrea Pompili. La recensione com-
pleta di Catalypse la trovate qualche pagina pit
indietro, fatti, antefatti e misfatti di programmazio-
ne invece dalla viva voce (almeno, noi, voi vi do-
vrete accontentare di queste righe) del protagoni-

sia....

ndrea Pompili
ha cominciato
ad interessarsi
di programma-
zione una decina
d’anni fa, sempre e solo su
C64, ed & in pratica un auto-
didatta. Ha infatti cominciato
a programmare seriamente
quattro anni fa, il periodo a
cui risalgono le prime idee su
Catalypse, e il motivo di tem-
p1 cosi lunghi sta proprio nel
fatto che ha praticamente im-
parato a programmare pro-
grammando, continuamente
alle prese con nuovi proble-
mi, hardware e non, da svi-
scerare sul 64 tutto da solo,
ma lasciamo a lui la parola...

Giancarlo: A quando risale
il progetto Catalypse, quando
hai mosso i primi, concreti,
passi.

Andrea: Il lavoro & stato lun-
ghetto, il concept originale ri-
sale ormai a due anni e mez-
zo fa, dopo sei mesi ho butta-
to gitu alcune routine come
quella dello scrolling paral-
lattico. Per quello mi sono
ispirato a Katakis per Amiga
che avevo visto nel frattem-
po. Mi era piaciuta partico-
larmente I'idea, volevo fare lo
stesso lavoro, con tutti quanti
gli strati di scrolling su
schermo ma poi ho optato per

la scelta di tre diversi sistemi
di scrolling delle stelle.

Poi la creatura ha continuato
a crescere e a cosa si ¢ ag-
giunta cosa, come gli arma-
menti, che sono stati peré un
bel problema, ormai & parec-
chio difficile riuscire a trova-
re qualcosa di veramente
nuovo, alla fine ho optato per
il potenziamento di diverse
armi “classiche”, aggiungen-
done, naturalmente, qualcu-
na delle mie.

Giancarlo: Particolari diffi-
colta?

Andrea: Le maggiori difficol-
ta sono arrivate, come sem-
pre, quando sono entrato nel
cuore della programmazione,
quando ho dovuto coordinare
1 vari pezzi tra loro, lo scrol-
ling con il sistema delle armi,
1 nemici, le collisioni e tutto il
caos derivante dai problemi
di priorita tra le routine

Giancarle: Quanti sprite tie-
ne su schermo Catalypse?

Andrea: L’idea originale ne
prevedeva 32, mi sono poi ac-
corto che di tutti quegli sprite
non ne facevo niente e sono
passato cosi a 24, di cui 2
vengono utilizzati per la vi-
sualizzazione del punteggio
in sovraimpressione, quindi
22 oggetti in movimento sullo
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schermo.
Per i mostri di fine livello ho
utilizzato invece un sistema
particolare che mi consente
di tenere fino a 80 sprite su
schermo.

Giancarlo: Simile al truc-
chetto utilizzato in Turrican,
insomma. A questo proposito,
sbaglio o lo stile del tuo gioco
é stato influenzato da altri
shoot ‘em up esistenti, in par-
ticolare da Armalyte?
Andrea: Non esattamente,
Anzitutto la prima volta che
ho visto Armalyte avevo gia
buttato giti qualche idea per
il mio gioco, qualche idea gra-
fica, quindi la cosa & stata del
tutto casuale, anzi, ho cercato
di variare un pochino la gra-
fica nei vari livelli...

Giancarlo: Sei ri-

Ancora foto di
Catalypse.
Pensate a cosa
ha passato An-
drea per pro-
grammarlo.



masto in contatto con qualche

- altro per il gioco o é stato un

lavoro del tutto in solitaria?

. Andrea: Beh, mi sembra do-

veroso ringraziare Andrea

~ Carboni, anche lui un pro-

grammatore che ha iniziato
su 64 e che mi ha dato diversi
preziosi consigli per il mio
gioco.

Giancarlo: Hai altri progetti
per il tuo futuro post-Cataly-
pse?

Andrea: Altre idee di sicu-

.mI‘II

~ Giancarlo: Shoot ‘em up?

Andrea: No, non penso pro-
prio, questo lavoro mi & ba-
stato: & stato allucinante. Ho
fatto tutto programmando su
64, senza Speeddos e pro-

~ grammando con il Champ...

Giancarlo: Aargh! Come hai
fatto, & un programma orren-
do, anch’io c¢i ho lavorato per
un po’, prima che San Galim-

~ berti mi graziasse con il Tur-
bo Assembler 6.0.

- Andrea: No, non & neanche

~ troppo male, & solo un po’

. lungo come tempi di attesa,

- non é quello il peggio, figura-

ti che la grafica 'ho realizza-
ta con il Seuck. Per realizza-
re le parti di grafica pit gran-
di ho invece utilizzato il Koa-
la Paint, quello, per fortuna,
opportunamente “customiz-
zato” da me, I'ho reso soprat-
tutto molto pit veloce. 11 Koa-
la mi & servito soprattutto
per 1 grossi mostri di fine li-
vello, in questo modo ho nota-
to che mi venivano molto me-
glio, li disegnavo e poi li con-
vertivo cambiando magari
qualche colore.

Giancarlo: Ma stavamo par-
lando dei prossimi progetti...

Andrea: Mah, l'idea & di pas-
sare magari all’Amiga facen-
do grafica, non me la cavo
male a disegnare, o facendo
anche musica, anche se anco-
ra non ho una grande espe-
rienza su questa macchina.

Giancarlo: Gia, la musica é
stata 'unica cosa che non hai
fatto tu del gioco, chi ci ha
pensato?
Andrea: Ci ha pensato un
compositore svizzero che abi-
ta in Germania, lui ha fatto
la maggior parte del lavoro,
ma anch’io ho composto qual-
che motivetto per
- il gioco e ho pen-
| sato agli effetti
" sonori.
- Giancarlo: Vuoi
. lanciare qualche
8 ultima parola in
B favore del ftuo
8 gioco, stante la
nostra recensio-
ne obiettiva e
8 non influenza-
8 bile?
Andrea: Beh,
oltre al gioco

con dei mostri
di fine livello molto belli, nel
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Andrea Pompil
Eta: 18 anni.

Luogo di residenza: Anguilara, presso
il lago di Bracciano, in cui giunse la-
sciando il natio sunlu romano una deci-
na d'anni fa.

Professione: Studente, ultimo anno del
liceo scientifico. (Mi sembra un’ottimo
momento per decidere di completare il
gioco NdSG).

Precedenti: Beh, considerato che ha
imparato a programmare seriamente
proprio con Catalypse...

Hobbies: Suona il Sassofono (Grazie,

preferisco il Clarinetto NdSG), ma si di-
letta anche con la batteria. Non disde-
gna neanche l'aeromodellismo di quan-
do in quando e diverse altre attivita,

mentre per il computer... beh, i risultati i
avete davanti.
Non mi piace fare: Nuotare (Giustamen-

te, vivendo a due passi da un lago...)

Giochi preferiti: A dire il vero preferi-
sco giocare su Amiga (ovviamente), il
64 mi ha sempre interessato di piu a li-
vello di programmazione, comunque tra
| giochi che mi sono piu piaciuti c'é na-
turalmente il mitico Turrican, ma anche
Salamander e soprattutto Armalyte (Ma
no, non l'avrei mai detto NdJH che vi ri-
manda alla correlata domanda).

quinto ce ne sono addirittura
tre (ma i primi due sono
uguali.-ndJH), c’@ anche una
presentazione con un sacco di
digitalizzato che abbiamo
trasferito da Amiga a 64 e
coordinato con le animazioni
(e anche questo & stato un bel
lavoraccio). C’é anche una se-
quenza finale che dura tre
minuti con esplosioni di tipo
cinematografico e tanti effet-
ti carini, spero sinceramente
che vi piaccia.



uesto mese
la rubrica di
ConsoleMa-
nia 1inizia
con qualche
curiosita per
quanto riguarda periferiche
varie per console e non. Direi
di cominciare con uno dei
nuovi jovstick per Super Fa-
micom, I'’XE-1SFC, una spe-
cie di stazione di gioco pro-
grammabile a seconda delle
esigenze di gioco e utente,
Sembra solo un po’ difficile
da gestire, come joystick: in-

fatti dall’aspetto si direbbe
che occorra una laurea anche
solo per poterlo impugnare,
Passiamo ora al sintonizzato-
re TV per il Game Gear della
Sega. “Ah, ma questo lo cono-
sciamo” direte voi. Infatti, so-
lo che quelli che erano stati
prodotti fino a ora erano nello
standard televisivo NTSC
(giapponese e americano),
quindi totalmente inutilizza-
bili qui da noi. Ora é stata
portata a termine la versione
PAL del marchingegno.
L'unico problema rimane solo
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il trovarlo. Passiamo ora a un
concorso istituito dal nostro
caro SG (vecchio faggio): La
Periferica Non Cosi Furba
(per non dire altro) ‘92, Can-
didati ai primi posti sono il
Gamesounds e uno speciale
kit per PC. Il primo, collegato
alla vostra console, trasmette
il sonoro direttamente in un
paio di cuffiette, proprio come




una radio. Potrete cosi girare
per la casa ascoltando la mu-
sica della vostra macchina vi-
deoludica preferita. Ma chi
giochera al vostro posto, con-
siderando che il cavetto di un
joypad difficilmente supera il
metro di lunghezza? Lo spe-
ciale kit per il vostro macchi-

!

nario “serio” di easa, invece,
consiste in una scheda capace
di trasformare il PC in un
Super Famicom (o0 meglio Su-
per NES, visto che il prodotto
e americano) completo di joy-
pad e slot per le cartucce. Vi
interessa? E se vi dicessi che
il tutto viene a costare prati-
camente come una console? E
questo era il secondo candi-
dato. Se invece siete soliti
spalmare marmellata sulle
cartucce del vostro amato
NES prima di inserirle nello
slot, potete utilizzare il Clea-
ning Kit per la porta cartucce
in grado di pulire a fondo 1
contatti del NES.

Volendo fare un salto concet-
tuale mi muoverei ora alle
news vere e proprie, quelle
sul nuovi prodotti per le vo-
stre macchine videoludiche.

Inoltriamoci quindi nelle ter-
re dell'oriente per dare uno
sguardo alle novitd made in
Japan. Incominciando con i}

MegaDrive citeremo Alisia
Dragon, gioco che si spera
dara una nuova spinta ai gio-
chi tipo Rastan; in questo ca-
g0 pero l'eroe non & rappre-
sentato da un baldo giovanot-
to in completo di bistecconi
variamente distribuiti su un
fisico altrimenti normalissi-
mo, ma da una fanciulla che
s1 rivela molto pit pericolosa
di quanto l'aspetto possa far
supporre. Altri titoli saranno
Lunar the Silver Star, RPG
giapponese, che si spera si ri-
velera uno dei primi bei titoli
su Mega-CD, Super Fantasy
Zone, con la stranota astro-
nave Opa Opa, Isle Road,

3

RPG di marca (& della Wolf-
Team, quelli di Arcus Odys-
sey e El Viento) e di formato
tridimensionale, ma purtrop-
po tutto in giapponese., Un
breve flash Super Famicom
dal Paese del Sol Levante.
Akira Toriyama, autore del
prototipo animato tondeg-

giante, teneroso e demenziale
(Dr. Slump e Arale), ha fir-
mato anche Dragonball, un
beat’em up con velleita da
RPG. Purtroppo la compren-
sibilita & sempre strettamen-




te legata al testo giapponese,
Dopo il (semi-jerash di Thun-
der Spiritg, il nuovo shoot’em
up da aspettare e Phalanx,
della Kemeco. La formula e
gquella classica dello scorri-
mento orizzontale e quanto a
grafica 1 nemici enormi fanno
venire solo voglia di sparare.
Speriamo solo che sia accet-
tabile quanto a velocita.

Ci1 trasferiamo rapidamente
in America (del nord, e preci-
samente negli USA) e diamo
una gioia incredibile ai pos-
sessori di Lynx: ¢'e una va-
langa di titoli in arrivo per
voi, o meglio, per il piccolo
gioiellino di casa Atari. Tra 1
titoli pit conosciuti ei sono:
Cabal, sparaefuggi con visua-
le in soggettiva, Toki,
platform che ha riscosso un
discreto successo nei formati
da computer, Raiden,
shoot’em up famosissimo seb-
bene alguanto convenzionale
che compete con Prince of
Persia quanto a numero di
conversioni, Rolling Thunder,
platform game famosa con-
versione da coin op (un po’
vecchio...), Pit Fighter, pic-
chiaduro anch’esso convertito
da coin-op, e poi 720°, Geo
Duel, Hyvdra, Hvperdrome,
mentre dovrebbero essere gia
in giro Dirty Larry, Golf, Ba-
sketbrawl, Baseball Heroes e
NFL Football. Ancora dagli
States arriva finalmente una
versione giocabile di Ganbare
Goemon (perché non in giap-
ponese), chiamata Legend of
the Mystical Ninja.

Una miscellanea di notizie
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quindi rigpettivamente sui
due maggiori mondi consola-
ri: Nintendo e Sega.

Andando in ordine alfabetico
iniziamo con le console Nin-
tendo: NES, Game Boy e SF.
Per il Nintendo Entertain-
ment System sono in arrivo
diversi titoli, come per esem-
pio Batman: the Return of
the Joker (migliorato decisa-
mente con un ottimo scroll in
parallasse), Mission: Impossi-
ble (tratto da una szerie tele-
visiva degli anni ‘60, involon-
tariamente molto divertente),
Ninja Gaiden III (beh. in ef-
fetti & gia in giro, ma la terza
puntata delle avventure di
Ryu Hyabusa non puo certo
passare inosservata), assieme
a un altro seguito delle Tee-
nage Mutant Hero Turtles, a
cul nemmeno 1 rospi da guer-
ra hanno saputo tenere testa.
Per il piceolo Nintendo Game
Bov sembra invece che sia in
arrivo un'ondata di mostri.

L
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Infatti dopo Godzilla (date
un’occhiata a ConsoleMania
del mese scorso) € in arrivo la
conversione del grande
(in)successo per Super Fami-
com Ultra Man; nei limiti del
possibile il gioco dovrebbe es-
sere lo stesso., quindi compa-

tite il piccolo Boy invaso dai
mosgtri di gomma giapponesi.
Per Super Famicom cé inve-
ce un po piu roba: la conver-
sione di un classico tra gh
RPG, ovvero Ultima VI, che
non ha nulla da invidiare ai
cugini giapponesi in quanto a
trama, profondita di gioco e
vastita di scenari. Seguono a
ruota Prince of Persia (c’é bi-
sogno di dire di piu?), Super
Valis (altri non e che quel Va-
lis IV recensito per PC Engi-
ne) e, meraviglia delle mera-
viglie, Sim Earth, che vi terra
occupati un bel po’, sicura-
mente.

La famiglia Sega non ha pe-
raltro nulla da invidiare ai
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colleghi della Nintendo in
quanto a novita. Per il Ma-
ster System € in arrivo, dalla
Tekmagik, un carico di Kiwi
con New Zealand Story, la
conversione di un coin op or-
mal storico del filone roton-
detto e teneroso. Ventuno li-
velli pieni di piattaforme sul-
le quali zompetterete nei
panni di, appunto, un kiwi
(non un frutto, ma un piccolo
passero neozelandese mcapa-
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ce di volare) armato di arco e
frecce. Promette bene, soprat-
tutto se considerate i prece-
denti della casa inglese (Sha-
dow of the Beast e Pacmania,
per i profani). Per il Mega-
Drive invece sono in arrivo
altri titoli non giapponesi;
dalla Core sono in due: Cor-
poration, in cui dovrete attra-
versare sedici livelli dando la
caccia a macchine da guerra
progettate, per 'appunto,
dalla Corporazione, e Chuck
Rock, gioco straconosciuto
per Amiga in cui, nei panni di
un cavernicolo un po’ partico-
lare (combatte a panciate...),
attraverserete cinque livelli

americano: Joe Montana II e
John Madden ‘92, assieme a
conversioni di Shadow of the
Beast, California Games e
Toki. Infine un gioco strategi-
co in stile Defender of Rome:
Warrior of Rome e il titolo, e
la trama & praticamente
identica a quella del primo.

Oh, e anche oggi abbiamo fi-
nito questa megarubrica di
news e curiosita per la gioia
di grandi e piceini, soprattut-
to se possessori di console va-
rie. Da non dimenticare an-
che la mia di gioia. visto che
questa volta Giancarlo sem-
bra essere scomparso. CRA-

per raggiungere e hiberare
'amata preistorica bellezza
rapita dal bullo dell’'epoca.
Sia per MD che per MS arri-
va anche Terminator; nella
versione per la console a sedi-
¢1 bit sono state inserite digi-
talizzazioni del film assieme
a una stupenda colonna sono-
ra. Imminente anche Turbo
Outrun, corsa automobilisti-
ca per MD che segue le orme
del predecessore Outrun, di
cui probabilmente non riu-
scira a bissare il successo,

perché prevede un solo tra-

gitto con una conseguente di-
minuzione della varieta di
gioco e dei livelli. Ancora per
MD due giochi di footbhall

SH!!! iRumore di pesante cas-
=a piena di trasformator: che
cade sulla sedia su cul era se-
duto, ora spiaccicato, Alex.
NdVF osservatore imparzia-
le). “Aiutoooo... aiutooo...” (vo-
ce di Alex che esce debolissi-
ma da sotto la cassa. Sempre
NdVF) (Cosi la prossima vol-
ta impara a consegnare in
tempo 'articolo.-ndJH ).
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APOSTA

Avevate qualche dubbio? Giancarlo é tornato lo stesso ristabilendosi completamen-
te, l'influenza é ormai solo un ricordo, la peluria ha ricominciato a ricoprire copiosa-
mente i suoi caporedattorici lineamenti, mentre con la consueta, angosciante, premu-
ra invoca ricorrentemente la consegna della mensil Posta... Sembra anzi che sia se-
riamente convinto di rispolverare le tremende minacce escogitate un mese fa e rima-
ste purtroppo, almeno per lui, inattuate per le debilitanti condizioni fisiche in cui ver-
sava. Vi confesso pero che questa volta non ho proprio voglia di sorbirmi i soliti predi-
cozzi su puntualita e simili, ho quindi deciso di prenderlo in contropiede e consegnar-
li Uintero testo in perfetto orario. Chissa che faccia fara? Probabilmente credera che
lo prenda in giro e scagliera il dischetto fuori dalla finestra (adesso che ci penso:
sara meglio farne una copial), come del resto é solito fare con i peggiori budget una
volta recensiti (quella che in gergo si chiama: “sindrome da perseverante carenza di
giochi a prezzo pieno lanciati sul mercato...”). Cosa posso aggiungere, ho qui il pacco
delle vostre lettere proprio davanti a me, e confido quindi sul vostro aiuto per essere,
almeno una volta, utopisticamente puntuale...

LA NOTTE DEGLI OSCAR ELETTRONICI 1991

“Carissimi amici di ZZAP!

E’ trascorso un altro anno videoludico, e noi dell'Uva e
della Pera (vedi Numero 51) ¢i ritroviamo ancora una vol-
ta per I'edizione del premio Macedonie (idem come sopra).

Dal discorso introduttivo del presidente, che poi sarei io, &
emersa una modesta soddisfazione per questo 1990 appe-
na terminato (credo che in questo caso le Poste abbiano
toccato una preoccupante punta di ritardo... NdR); voto 7,
ma & un voto che fa media con l'otto del primo semestre e
il quattro e mezzo del seconde (mumble, mumble, ad oc-
chio i conti non tornano, ma fa lo stesso).

Ma veniamo ora alle consegne: i primi tre posti sono stati
incerti fino all’ultimo, contesi tra tre giochi bellissimi per
qualita diverse; ma alla fine si & voluta premiare la gioca-
bilita, e guindi il joystick d'oro a Creatures dei fratelli
Rowland. Seconda posizione per Turrican I, mitico prose-
guimento del mitico Turrican, e terza per Last Ninja ITI di
Stan Schembri. Programma quasi perfetto, quest'ultimo,
ma un attimino ripetitive dopo i primi livelli, Grande, co-
mungque, la grafica.

Passiamo ora alle software house. Primo posto alla Sy-
stem 3 (ormai e dittatura), con ben tre Medaglie d'Oro e
un Gioco Caldo: eccezionale! Seconda la Thalamus, con
giochi belli e simpatici. La terza piazza & stata a lungo in
diseussione, perché non c’'era nessuno che emergesse vera-
mente dalla mischio; alla fine il premio & stato consegnato
alla Ocean, piu per quantita che per qualita.

Attesissimo, il “premio ragnatela” & stato vinto dalla Do-
mark con “The Spy Who Loved Me”; unico, incredibile, ir-
ripetibile, impermeabile...

Cosa dire d'altro: complimenti alla Genias, Idea e Simul-
mondo (in ordine alfabetico, per non far torto a nessuno,
ndR), che continuano a crescere; per il resto la frase con-
clusiva che & tutto dire: Io speriamo che videogioco anco-
ra; firmato; il sessantaquattrista verace...”.

Luca S detto Inox

MAI DIRE ZZAP!

“Amici di ZZAP!, ma soprattutto amiche di ZZAP!,
Ciao, qui & la Putrella’s Band che vi scrive e vi presenta il
primo, mitico, unico, Mai Dire ZZAP! (Non ve l'aspettava-

te, eh?). E invece si, seguendo le orme della pit nota Gia-
lappa’s ecco a voi la piu grande fanzine della storia (beh,
insomma, non esageriamo), curata da Giorgio Guerra,
Amilcare e nientepopodimeno che... Il Tedesco (aaargh!
Ricki stramazza al suolo!). Bene ora che c¢i siamo presen-
tati iniziamo con...

LE ULTIME PAROLE FAMOSE

GG: E vediamo subito Alessandro Rossetto che, nel Nu-
mero 58, su Winter Camp dice: “Winter Camp useira in
Settembre, quindi cercatelo in uno dei prossimi nume-
ri...”. Ma per motivo di spazio-temporali sembra sia pas-
sato inosservato.

T: Vabbe Giorgio, non puoi mica pretendere che preveda
il futuro!

A: Hai proprio ragione, ma ora guardiamo cosa dice Stefa-
no nell’Editoriale del Numero 60, sul Test: “Eccoli final-
mente i titoli attesissimi del momento”, a parte l'italiano
(mai sentito Biscardi? NdR), vediamoli alcuni di questi ti-
toli: oh, ¢'¢ Darkman! :

GG: Eh gia, io mi struggevo per I'attesa di quando doveva
uscire.

T: Poi c'e la recensione di Volfied, oppure quella dello sco-
nosciutissimo Swap (ragazzi miei, questo & quello che
passa il convento... Potessimo farli noi i bei giochi, state
tranquilli che ¢i proveremmo, e infatti Giancarlo lo sta
ma facendo! NdR).

GG: E infine una sabongia di compilation di cui nessuno
sl aspetteva 'useita.

A: Vabene, complimenti a Steve, ma ora passiamo ad
un’altra rubrica, ovvero...

I COMMENTI POSSIBILI

G(x: Iniziamo con il commento di JH su Logical del Nume-
ro 59: “Non & un rompicapo dove rischi di rimanere bloc-
cato in qualche livello... Ma cio non vuol dire che non sia
divertente”.

T: Ed infatti 10 adoro i puzzle dove non riesci a capirei un
accidenti e crepi sempre!

A: Vediamo poi 1l commento di Gabriele Pasquali in meri-
to ad Out Run Europa: “Dopo I'enorme successo di Power
Drift, la Probe ritorna...”.

GG: Ma non é possibile, e Turbo Out Run, é stato pro-
grammato da David Crane? Ah, ah!

A: Passiamo ora al numero 60 con il commento di Paolone
su Terminator 2: “Parecchia gente trovera difficile termi-
nare Terminator 27,

(GG: Un bel gioco di parole, eh? (Personalmente credo pro-
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prio di si. NdR).

T: Signori, un genio, grande!

GG: E infine Dave su Speedball 2: “Non solo si rifa quasi

alla lettera alla versione Amiga, i programmatori sono an-

che riuseiti.,.”.

T: Ma non manca una straceio di congiunzione?

ﬁ:?Ma no, non hai capito che era per dare enfasi al discor-

80’

GG: Giusto, ma la rubrica & finita, mentre ci aspetta ora...

INDOVINA COSA HA DETTO

A: Ci riferiamo al commento di Dave su Robozone nell'ulti-

mo numero: “Porca@**§$£%&##!!!”. Voi avrete visto inter-

venire la censura, ma noi della Putrella’s Band vi possia-

mo dare tre possibilita:

A) Pore Guyana!

B) Porca Campana.

C) I Bradipi Australiani, essendo in mutazione invernale,

emettono strani ululati e gorgoglii che si immettono nella

cavita centrale dell’esofago.

T: E’ la terza.

A: Ma no, & la seconda.

GG: Lo scopriremo in seguito, ma ora passiamo a...

LA PERLA DELLA SETTIMANA

GG: Che & rappresentata dall’editoriale del Numero 60,

con tutto lo sfondo bianco.

%}Gi‘a deve essere un virus proveniente dalla Posta di
M.

A: Comunque & stato un piacere leggerlo, anche se sprov-

visto di titolo.

GG: Ma ora andiamo tutti con il liscio, ovvero tutti li erro-

r1 di impaginazione e non, degli ultimi numeri!

VAI COL LISCIO

A: Sul numero 58: un’incredibile somiglianza tra Pang e

Logical.

GG: Che oltretutto & stato recensito due volte (raccoman-

dato?), olé!

T: E poi un'incredibile opera d’arte di Gabriele su Arcus

Odyssey...

GG: Che poi subisce una martoriazione del suo cognome

nella Posta, da Ricki: Gabriele Pasquale, arrgh!

A: Mi chiedo dove passi il Natale?

... |’ vero, la copertina di Novembre, con Dylan Dog, & sta-

ta realizzata da Claudio Villa e non da Stano, se ne é ac-

corto anche Ricki ‘73...

I: Editoriale del Numero 62, ottima impaginazione...

GG: Gia son miope, leggendolo sono diventato anche astig-

matico!

A: Ok, il tempo @ finito, non volevamo offendere nessuno,

speriamo che abbia successo e vi salutiamo!

GG, T, A: Ciaoooo!”

CASI PARTICOLARI

T e AR N e e T

“Mitica redazione di ZZAP!

Vi ricordate di me, il super malato di “the end”, bene, spe-
ro proprio di si. Vi scrivo non per dirvi che sono guarito,
ma per dirvi che la mia malattia si fa sempre piu seria.
Dopo i grandi successi finiti e listati la volta scorsa, io con-
tinuo a finire i videogiochi: Creatures, Turtles, Rodland,
Final Fight, Shadow Dancer. Come gia detto questa ma-
lattia, oltre che essere brutta e antipatica & anche compro-
mettente per le mie finanze... -

Riguardo-ai vostri consigli: he comprato un nuovo joystick,
ebbene niente, mi sono fatto bendare, con il medesimo ef-
fetto; questa malattia porta il mio corpo a fare strane cose,
come ad esempio la vista a Raggi X (e riesci a fondere an-
che i metalli?), oppure diventare immune al solletico. Ri-
guardo a Carol Alt... Mi ha telefonato e mi ha detto che
verra in redazione a dirvene 4. E allora cosa devo fare? Ci
risentiamo il mese prossimo, statene certi!”.

AT O ,

Dario Trombetta

“Fantastica redazione di ZZAP!,

sel I'unica speranza che mi & rimasta. Il mio & un caso di-
sperato, non riesco a terminare minimamente alcun gioco.
Quando cominciai a giocare al 64 provai con un platform
games, Rainbow Island, che ci crediate o no ci vollero sei
mesi prima di arrivare al drago della settima isola, con-
quistando fallimenti su fallimenti, e non riuscendo assolu-
tamente a terminare il gioco. Alla fine rinunciai e provai
con altri, ma la mia delusione arrivo al culmine quando
non riascii a giocare nemmenc a Pac Man. Spero che sap-
piate consigliarmi un metodo o un gioco che riesea a risol-
vere il mio problema”.

Salvatore Piccolo,

Unuuhm... Credo di avere escogitato una soluzione per en-
trambi i vostri problemi; si tratta di un trapianto neuroar-
ticolare con il quale trasferire I'essenza mentale videoludi-
ca da uno all'altro, e il braccio da videogiocatore “sifulo”
dall’altro all'uno. Secondo i miei caleoli le cose dovrebbero
in questo modo andare a posto, altrimenti niente paura: il

. procedimento & reversibile e potrete sempre ritornare nel-

la situazione iniziale...
INTERPRETAZIONI EPISTOLARI IX
“

Manosecritto trovato in una bottiglia.

(Con mille scuse ad Edgar Allan Poe)

No, la bottiglia non & stata rinvenuta sulla riva del mare,
ma ai bordi di una pozzanghera nel centro della citta. Al
suo interno troviamo una drammatica testimonianza:
“Lui! Quel viscido essere fornito di baffi, ha rovinato la
mia vita! Sono ormai dieci anni che mi tormenta con quei
mustacchi che continuano a fissarmi... Sin dall'inizio mi
ha fatto rivoltare lo stomaco, ho subito fatto il tifo per quel
bistrattoto gorillone e gioivo ogni volta che lo centrava
con uno dei suoi barili. Ma quell’antipatico d’idraulico era
duro a morire: non solo sopravvisse, ma fu tanto il succes-
50 che lo scritturarono per altri giochi, e vennero Donkey
Kong 2 e 3, Mario Bros 1, 2, 3... Super Mario Land, World,
Dr Mario (a proposito, non riuscivo a capire come questo
gioco potesse incitare alla droga, poi ho visto lo spot in TV
e mi e stato tutto chiaro), e come se non bastasse: non una
pubblicita Nintendo senza sorbirsi la sua presenza.

Basta! Ho bisogno di distrarmi, accendo la televisione...
Aaaaargh! Peggio che mai! No, non bastavano gli spot, no,
adesso anche i cartoni animati! (Sigla: con Super Mariooo
e un calvariooo).

Non ne posso pi1, meglio uscire. Finalmente un po’ d’aria
fresca (si fa per dire) e finalmente non vedo pit il suo fac-
cione. Adesso che ci penso & meglio che vada in cartoleria,
ho bisogno di un quaderno nuovo e... Toh, simpatico que-
sto con Tetris in copertina, ¢’& anche Legend of Zelda, e
questo azzurrino cosa rappresenta? Vediamo un po’...
Aaaah! No, non é possibile ancora lui! E non solo quader-
ni, ma anche cartelle, zaini, astucei, diari, & un'invasione!
Ormai preso dal panico fuggo, esco in strada e corro, corro,
sento 1 clacson delle automobili intorno a me, stridori (caro
Gianca: consulta lo spellchecker, mi suona male... NdR) di
gomme, ma non posso fermarmi... Ormai ho chiuso la por-
ta di casa dietro alle mie spalle, posso finalmente avvair-
mi verso la mia camera, il pericolo & ormai lontano... Ah,
sembra che siano venuti gli idraulici a riparare quel fasti-
dioso rubinetto goceiolante, perd che strano, sono entram-
bi baffuti... Improvvisamente i miei pensieri vengono in-
terrotti dalla loro strane voci: “Senti Luigi, ho dimenticato
giu la chiave inglese, andresti a prenderla?”. “Va bene,
Mario”. Nooooooo”

Testo raccolto e trascritto da: Antonio Rubini.
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Ecco un classico caso da Interpretazione Epistolare, grazie
al quale sviscerare uno dei tanti complessi che possono
talvolta attanagliare il videogiocatore comune. Il tuo pro-
blema si pud comunque inquadrare in quelli derivanti da
allergopatologia congenita, una sindrome che si accanisce
contro alcuni generi di personaggi famosi, e che, in questo
caso specifico, viene comunemente chiamata con il curioso
appellativo di: Fossa delle Marianne Baffute,

I motivi che sono alla base di questa tua ossessione vanno
probabilmente ricercati in un trauma infantile, presumi-
bilmente un tuo compagno di gioco, ovviamente di nome
Mario, che era solito verificare la punta delle matite appe-
na temperate sul vostro sederino (indubbiamente uno dei
casi piu diffusi), ma non si pud certo escludere I'eventuale
presenza, sempre in periodo giovanile, di uno zio dal baffo
1spido che, seppure involontariamente, procurava leggere
lesioni alla cornea ogni volta che decideva di baciare lo
sventurato poppante. In base alle informazioni in mio pos-
sesso, questa e la mia diagnosi. Alla prossima...

BOVABIT

(In mancanza di Bovabyte II, ecco un altro clone!)

Anno 0, Numero -1,

Test: “Di quanta Rom dispone il tuo cervello?”.

1) Che ne gai tu di un campo di grano?

A) Non molto a dire il vero...

B) Nei videogiochi non c¢i sono campi di grano.

C) So che lo Zefiro, col suo soffio fecondatore, Spesso muo-
ve le sorridenti spighe, diffondendo ovungue il loro profu-
mo, fragrante d’estate, evocando in me shiadite immagini
d'un passato agreste ormai trascorso.

2) L'opera principale di Vincenzo Monti si chiama?

A) Dagli Appennini alle Ande.

B) Dalle Alpi alle Piramidi, dal Manzanarre al Reno.

C) Elettronica digitale e mieroprocessori.

3) Cosa disse la vacea al toro?

A) Come ti puzza il for...

B) Sei biondo, t'avrei preferito moro...

C) Esponi la tua eritica radicale in merito al concetto di

parossismo insito nella rappresentazione virtuale della

realta cosmica.

4) Perché Nathan Never ha i capelli bianchi?

A) Perché, per la fretta, invece di lavarli con lo shampoo, li

lava col Dash.

B) E’ il bisnipote di Ravanelli.

C) Essi non sone bianchi, ma, dato che non li lava dal pa-
leolitico, sono stati ricoperti d’uno strato di forfora cosi
spesso, che paiono essere di quel colore.

5) Chi & Martin Walker?

A) Un difensore inglese che interessava alla Juve.

B) Il propietario di una fabbrica di whisky,

C) Il protagonista di un film di Michael Jackson,

b) E’ piu atroce morire?

A) Da soldati, con i peli del ***#_ bruciati.

1E] Con aspri dolori, per non poter mangiare rape e fagiuo-
g .

C) Sotto una panca, assieme ad una capra.

7) Quale di queste “minime” risponde di piti al tuo ideale
di vita?

A) Gli ultimi saranno i primi.

B) Non fare agli alieni cid che non vorresti fosse fatto a te.
C) La gatta frettolosa fa i figli slovacchi,

8) Perché puzzi?

A)E’ una tradizione di famiglia da rispettare.

B) Ho paura degli effetti abrasivi della calcinosa acqua
sulla mia pelle, liscia e delicata.

C} Solo ieri sono venuto a conoscenza dell’esistenza dei sa-

Van
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pone,
A questo punto devi assegnarti 0 punti per ogni risposta
A; 1 punto per ogni B; 2 punti per ogni C.

Risultati del test:

0-4 Punti. La situazione & critica: il tuo cervello & uno
“ZX80 Organico”. L'unico rimedio pud essere quello di toc-
care, dentro la vasca da bagno, la porta utente del C64
(acceso). A mali estremi, estremi rimedi. (Mi informano
dalla regia che i danni al vostro comp, e non solo a quello,
sarebbero in questo difficilmente riparabili. Vivamente
sconsigliato a tutti, non si sa mai...)

5-8 Punti. Sei uno spectrum 16K, Ingoia un’espansione da
almeno 2 mega, una scheda super VGA (per combattere la
monocromia), una scheda Adlib, 3 o 4 drives aggiuntivi e
potrai salvarti.

9-12 Punti. Sei paragonabile ad un discreto Msx. Consigli:
colazione ricea di silicio e ripasso dell’algebra di Boole.
13-16 Punti. Molto bene. Non ragioni certo come un Archi-
medes (al massimo come un Atari St), ma hai il carisma
del C64 e l'efficienza di un portatile. Evita i “syntax error”
di troppo e vedrai che avrai un futuro telematico!
Abbonatevi a Bovabit: 'unica rivista per computer che con
il computer non ha nulla a che vedere!

Gigi “I1 Censore” Ruffolo.

PS5 E’ piu difficile per un portiere parare un tiro lento, ma
centrale o un tiro forte ma angolato? Meglio un gioco con
bella grafica e ottima giocabilita, o uno con grafica orren-
da che, pero, non & molto giocabile?

RITARDATARI PERCHE’...

e e T NP L P e—

Ok, niente spiegazioni, ce ne sarebbero forse troppe. Solo
scuse allora, con tutti i lettori e soprattutto nei confronti
degli abbonati che ricevono la rivista con un po’ di ritardo.
Facciamo del nostro meglio, ma purtroppo trovare il ma-
teriale necessario non & sempre cosi semplice.

48 BATTUTE CRETINE VILMENTE SCOPIAZZATE
(Ad opera di Aristotele (5,10))

1) E come disse Isaac Newton subito dopo che una mela
gli cadde sulla tes sta:” Strano, io sono seduto sotto un pe-
ro!”. Anche le formiche...

2) Colui che sorride quando le cose vanno male ha pensato
a qualcuno cui dare la colpa. Legge di Jones.

3) Ogni mattina mi sveglio e tocco 200 volte la punta delle
mia scarpe. Poi mi alzo dal letto e me le infilo. Groucho.

4) Cosa nascondi in tasca, una pistola o sei semplicemente
felice di vedermi? Nel film Roger Rabbit.

5)PRIMO MESSAGGERO:” Sire, sire, il popolo ha sete!”.
SECONDO MESSAGGERO:” Sire, sire, i mostri del fossa-
to hanno fame!”. SIRE:” Intravedo una soluzione...”. Wiz il
Mago.

6)Non & che ho paura di morire. E'che non vorrei essere li
quando questo accade. Diario di Classe. :
7) Se Cristoforo Colombo fu cosi felice di vedere degli albe-
ri dopo tanto navigare, figuratevi il suo cane. Anche le for-
miche...

8) L'importante & vincere, se poi partecipi e meglio... Mar-
co Auletta.

9) Errare & umano, dare la colpa a un altro ancora di pit.
Legge di Jacob

10)Mia moglie & andata da un celebre dietologo. In un me-
se a perso trecentomila lire. Anonimo.

11) “Dottore ogni notte mi sogno una porta con una gran-
de targa, ma grande, grande. E spingo spingo e sudo e su-
do e spingo ma non riesco ad aprirla...”. “Ma che c'é scrit-
to sulla targa?”, “Tirare...”. I Tretré.
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12) Prima di parlare assicurati che il cervello sia collega-
to. Visto su un eartello.

13) L'oro non & tutto. Ci sono anche 1 diamanti. Paperon
de’ Paperoni.

14) II cervello & un organo favoloso. Comineia a lavorare
dal momento in cui ti svegli la mattina e non smette fino a
quando non entri a scuola. Anche le formiche...

15) “Quello che mi serve & una persona veloce, scattante e
con molta voglia di lavorare”. “Bene, se mi assume le daro
una mano a cercarla”. Settimana enigmistica

16) Mi domando: che faccia avra fatto Maometto quando
la montagna gli ha bussato alla porta? Walter Valdi

17) Capisci che stai invecchiando quando le candeline co-
stano piu della torta. Anche le formiche...

18) (Parlando di un naso grosso) Sorridi e il mondo ridera
con te. Starnuta e piangerai da solo sulle macerie. Anche
le formiche...

19) Il postino suona sempre due volte. Il che é seccante se
avete aperto alla prima. Anche le formiche...

20) Non rimandare a domani quello che puoi fare dopodo-
mani. Anonmo.

21) “Lei & mai stato innamorato?”, “No, ho sempre fatto il
benzinaio”. Anche le formiche...

22) La vita & meraviglisa. Senza saresti morto. Anonimo.
23) Con questo dentrificio sarai bello... Diventerai felice...
Avrai successo... E per lavarmi i denti cosa dovro fare?.
Peo Pericoli.

24) L'uomo ha raccolto tutta la saggezza dei suoi predeces-
sori, e guardate quanto & stupido! Anonimo.

25) Un'opera & un posto dove un uomo viene pugnalato e
invece di morire, canta. Anche le formiche...

26) Durante la guerra avevamo una tale fame che quando
aprivamo le credenze c’erano dentro 1 topi che piangevano.
Gilanni Magni.

27) Guarda, ti do un consiglio spassionato: ogni tanto,
quando parli, fai qualche pausa. Saranno le parti pil1 inte-
ressanti del discorso. My fisic’s teacher.

28) Essere innocenti @ pericoloso perche non si hanno ali-
bi. Angnimo.

29) L'uomo di Neanderthal & stato scoperto molto tardi.
D'altronde lo stesso Neanderthal non é che ci tenesse a far
sapere che stava con un uomo. Anche le formiche...

30) Mi sono sempre chiesto: ma chi va in giro a costruire
quadrati sull'ipotenusa? My fisic’s teacher,

31) Gli uomini si dividone in due categorie: 1 geni e quelli
che dicono di esserlo. Io sono un genio. Enzo Costa.

32) Vorrei essere nato al contrario per vedere dritto que-
sto mondo storto. Anonimo

33) Chi cerca amici senza difetti... resta senza amici! Co-
mitti Beré Emanuel.

34) Mio padre dice che la scuola & I'anticamera della vita,
ma sembra l'ingresso dell'inferno. Diario Classe

35) Felicita & andare a scuola e trovare... L'edificio crolla-
to!!! Anonimo.

36) Non basta essere grandi, bisogna essere unici!!l Sem-
pronio.

37) La vita & fatta a scale... Chi & furbo prende I'ascensore!
Diario Classe. :

38) Quando tutti dormono e uno seolo parla... s1 é certi di
essere in classe durante una lezione!!! Anonimo.

39) Ho capito che stavo invecchiando quando ho preso la
prima sufficienza in storia. Anonimo

40) Ieri ho salvato una ragazza che stava per essere vio-
lentata. E’ bastato controllarmi. Anche le formiche...

41) Prima il medico era come un cecchino: al massimo ne
faceva fuori uno alla volta. Poi & arrivata la Mutua ed &
come se gli avessero messo in mano una mitragliatrice.
Una strage! Anche le formiche...

42) Sono stato picchiato, ma mi sono difeso bene. A ano di
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quelli gli ho rotto una mano: mi ci & voluta tutta la faccia,
ma ce 'ho fatta. Woody Allen.

43) Non @ vero che sono grasso: sono sotto la mia altezza
forma! Garfield.

44) Le ho chiesto di sposarmi e lei ha detto no. Da allora
viviamo felici e contenti. Anche le formiche...

45) I vigili vanno dove nascono gli ingorghi o gli ingorghi
nascono dove vanno i vigili? My fisic’s teacher.

46) Non sputare in aria se non sai colpire di testa! My
father.

47) Sei tu un Dio?!? Nel film Ghostbusters

48) Ho letto su un libro che fumare fa male. Da allora ho
smesso.... Di leggere. Un cartello appeso a uno scheletro.

POSTA SYNTHETICA

Un saluto “dolomitico” a Gianluigi, e un altro per tale
Groucho che ci ha spedito una “lettera” (una “G” alta venti
centimetri).

Passiamo quindi a Red Man che vuole innescare una non
ben precisata polemica con Black Man (ne vedremo di tut-
ti 1 colori... NdR), fatevi risentire entrambi che sara me-
glio. Una citazione anche per Davide Cipolla che invia una
sacco di amenita varie comprendenti cimeli appartenenti
ai vari redattori, si passa da uno Stefano (piuttosto mvee-
chiato) che conduce anche USA Today, ad una foto esclusi-
va dei peli i Giancarlo... Occupiamoci quindi di Bruno, fa-
cendogli cosi vincere la scommessa con suo fratello.

E’ poi il turno di Vincenzo Scuderi che si scusa con tutti,
amici compresi, per il suo intervento del numero 58, capi-
ta a tutti di sbagliare, 'importante & saper almeno ricono-
scere il proprio errore (grazie per gl adesivi, se comunque
vuol venirel a trovare te li possiamo anche rendere, visto
che ¢i tieni tanto). Complimenti sinceri ad Alessandro Ti-
rico per le divertentissime caricature dei vari redattori,
peccato che erano disegnate a matita, altrimenti avremmo
potuto anche pubblicarle. Anche Ricki'73 ha fatto centro,
ma da quanto eomparso nel numero scorso non dovrebbe
poi essere cosi difficile...

Mi piacerebbe poi rispondere alle domande di Saverio Ra-
nieri, purtroppo di nuove notizie sul C65 non se ne hanno,
almeno per il momento; per quanto riguarda invece Battle
Command & ormai uscito, e recensito, Toki dovrebbe esse-
re presto disponibile, mentre il destino di Robocop III e
Snowbros & ancora avvolto dalla nebbia piu fitta.

“La vita quotidiana ci pone difronte a problemi spesso in-
sormontabili. Certo, Hobbes sosteneva che I'Homo & Homi-
ni Lupus. Bisogna perd considerare che il Rousseau aveva
un’innata fiducia nell'nomo e Kant era a favore della pena
i morte...”. Conclusa questa amletica introduzione filoso-
feggiante, Piero ‘T4 pone alcune domande. La sigla JH del
caro Giancarlo prende spunto dal Ph, altamente basico,
della sua cute al di sotto del folto strato pilifero. L'eta me-
dia dei lettori di ZZAP! si & leggermente abbassata e ora si
aggira sui quindici anni; RP per il momento non & in pro-
cinto di tornare, ma un’abbondante demenza si... Grazie
mille per i complimenti, non potremo chiedere risultato
migliore che non sia la soddisfazione di voi tutti lettori.
Saluti anche per Marco Pisani, garnde propagandista del-
la rivista; voi fate lo stesso?

CONCLUDENDO

Purtroppo questo mese un improvviso contrattempo con la
macchina fotografica ¢i ha impedito di aggiungere alcune
significative, per modo di dire, immagini di vita redazio-
nale; sara per il mese prossimo. Chiudiamo quindi qui il
nostro appuntamento mensile, grazie dell'attenzione.

RICKI
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