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GLI EROI DI VIGEVANO

- m  lle porte di Milano esiste un paesino piccolo, piccolo dove

 viveva una bambina di nome Cappuccetto Rosso. Un gio...

- @& & Emh, scusate, mi riferivo a un’altra storia. Allora

ricominciamo. Alle porte di Milano esiste una cittadina molto,
ma molto rinomata nel mondo (e meno in Italia) per la sua piazza:
Vigevano.
“In quel di quel posto” vivono due compagni di classe che, a quanto
pare, hanno da sempre dimostrato una grandissima passione per il
mondo dei computer e una scarsissima predisposizione per il mondo
della scuola. Comunque sia, la loro disponibilita ed esuberanza e
servita a fare di Zzap! una rivista davvero demenziale e senz’altro
irresistibile; e devo dire che € anche grazie a loro se Zzap! sta
diventando una rivista sempre piu d’opinione e sempre meno di
videogiochi! Ma che volete farci, abbiamo shagliato la campagna
pubblicitaria e adesso la gente pensa che Zzap! sia una rivista di
videogiochi, quindi mi tocca sempre tirare le orecchie ai due
mattacchioni vigevanesi per riportarli sulla retta via, cioe la via del
divertimento, dei giochi e dell’evasione.
Percio ricordatevi che se ancora per questo mese Zzap! vi porta
fresche fresche le notizie videogiocose piu nuove e le opinioni piu
“fuori di testa” della Terra, dovete ringraziare quella cittadina alle
porte di Milano che ha dato i natali a quei due pazzi di Paolo e
Davide. E loro devono ringraziare il nostro Giancarlo, che a furia di
demenzialita all’eccesso € riuscito ancora una volta a fare in modo

che la nostra rivista piti antica resti ancora “la piti amata dagli
italiani”.

Stefano Gallarini



osa si sta muo-
vendo nel pen-
tolone che giace
sopra il vecchio
Spectrum 48k
acceso? Semplicemente un
minestrone piuttosto vario
di titoli in arrivo. Dopo il
travolgente Lemming del
mese scorso, quanti di voi
hanno pensato a un pesce
d’'Aprile si sono shagliati di
£rosso, SoNo in Arrivo nu-
merosi altri titoli.
Quanti di voi conoscono il
gioco da tavole “Space Cru-
sade”? Si, proprio quello

con i plotoni di Marines
spaziali impegnati a disin-
festare mondi su mondi da
alieni e pitt o0 meno (poco
meno) ostili. Beh, sara tra
pochissimo disponibile per
il vostro pseudo-monocro-

matico
beniamino. Molti di voi ci
hanno chiamato chiedendo-
ci dove sia possibile rin-
tracciare il materiale per
lo Specey dato che nessuno
importa piti nulla su secala
nazionale. Noi lo sappiamo
e vi diremo

(1

qualcosa di
preciso il mese prossimo
(scusateci, ma abbiamo
perso gli estremi ,esatti,
del club che ci rifornisce).
Tornando ai giochi veri e
propri vi chiedo se vi ricor-
date le schermate di Rod-
land e Ter-

minator Il che ho
mostrato sul numero scor-
so di Spectrum Club. Sap-
piate che c¢i sono giunte le
versioni definitive e che,
purtroppo, a causa del lun-
go viaggio (e probabilmen-
te di una brutta raffica di
raggi X) le cassette e¢i han-
no permesso di caricare
entrambi i giochi solo una
volta. Un po’ pochino per
darvene una recensione
completa, ma sappiate
che Rodland ci aveva fat-
to un’impressione piutto-
sto favorevole, mentre
per Terminator II si e ri-
petuta la sindrome co-
mune a tutte le altre
versioni tranne che a
quella per C64. In pa-
rolme povere ne & venus-
to fuori un giochino
piuttosto brutto. In
compenso Vi posso mo-
strare le foto di Pit Fi-
ghter, I'ultimo nato in
casa Domark, che sem-

bra essere niente ma-
le...




eco il ritorno dei
grandi vecchi. Nel
lontano 1979 nei
Bar di tutto il
mondo faceva la
sua timida com-
parsa il primo shoot’em up
della storia. Il mistico Space

In-

vaders che, grazie al suo
schema di gioco incredi-
bilmente nuovo, coinvol-
se migliaia e migliaia di
giocatori di tutte le eta.
Adesso siamo in tempo di
rifacimenti e di ripropo-
ste e, sebbene una ripro-
posta di Space Invaders
esistesse gia,

E anche se dalla foto non si vede
assolutamente, vi assicuro che ci
sono anche i bonus supplementari.

Ecco cosa intendo una
brutta schermata di caricamento

ecco che approda sullo
Speccy la conversione di
quello che & stato un sue-
cesso del millenovecentono-
vantuno. Il perché del

‘*i, Dunaue, parto su-

4 Super Space

B cono stato fin dagll Iniz

SPECTRUM

0 col dire che
bito o
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in nessuna altra
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sparando proiettili verdi e
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SU0 successo non & partico-
larmente lampante. Certo
la grafica non é delle peg-
giori e lo schema di gioco &
fondamentalmente quello
del mitico numero uno ma,
nonostante la sua medio-
crita, una partita ogni tanto
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Tanto bella quanto scCl

occante.
61%

effetto, ma estrema-
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ome ben sapeva-

no durante il me-

dioevo. Ah, come

erano facili le co-

se una volta. Se

qualcuno aveva
qualcosa che tu volevi basta-
va chiedergliela; e se non te
la voleva dare bastava man-
dare qualche suddito ia giar-
dino a raccogliere qualche
pietruzza, dire agli stallieri
di preparare i cavalli, e comu-
nicare alle truppe di tenersi
pronti per la partenza. Nel
gmrnu dopo ci si trovava fac-
cia a mura con il nemico, si
mettevano le pietruzze (una
per volta) raccolte in giardino
la sera precedente sulla cata-
pulta e giu massi sulle gengi-
ve dell'irriverente signorotto.
Perché vi dico tutto cid? Per-

ché un tot di tempo fa la Ata-

ri aveva ben pensato di ri-
spolverare questo concetto un
po’ superato e di riproporlo in
sala giochi. Risultate? Suc-

n Vi immaginavo
cosi privi di imma-
ginazione e spirito

d’osservazione, o miei di-
letti lettori. Solo un dieci
}Jer cento (scarso) delle te-

fonate giunte in reda-
zione & riuscita a darci la
risposta giusta alla do-
manda che & sorta spon-
tanea nella mente di1 voi
tutti mentre leggevate il

: = ' | satﬂ ma ulti-
Eﬂaﬁﬂ 511 mamanﬁe le cose stanno mi-

3 tut;n i fmnh La ﬁﬂgeghma da gliorando. Di date sull’even-

precaria co-

'Ehaghatﬁ Fluttﬂ* f m B B - =

bar permetteva a quatﬁm gio-

catori di sfidarsi a’ “sassate

~sui merli” in un gioco simil-
“strategico (poco strategico e
molto arcade) basato sul con-
cetto base di evitare la pﬁsm—;:_

bilita di restare con
il proprio ca-
stello in una |
situazione ﬁl |

pertura. Mol-
to bello in sala
gmnl:u ¢ molto |
bello [sEmhrﬂ -,
dai demﬂ) la §
versione C64 |
che & attual-
mente in prepa-
razione presso i
programmatori |
della rinomata |
(ehm) Domark.
Beh, non fate |
quelle facce. La & '.
Domark avra £l |

box riguardante il pesce
d’Aprile. Sebbene non fos-
se facilissimo da intuire,
guei pochi che hanno in-

ovinato hanno capito che
lo scherzo consisteva pro-
prio nel farvi sfogliare la
rivista tante di quelle vol-
te da mandarne a fuoco le
pagine. In altre parole, lo
scherzo era proprio il box
che vi avvertiva dello
scherzo. Ma allora lo
scherzo non c’'era? Eppure

tuale distribuzione nei n&gum

-"":';-:'annara non ce ne sono,
_per il momento pntete guatar—

j"i?ﬂe due fom che lo ri;
no.

il box dice la verita quan-
do annuncia uno scherzo;
ma se lo scherzo é il box,
allora il box é falso e il pe-
sce d’Aprile non esiste.
Ma ho anche sfogliato la
rivista cento volte senza
trovar nulla; dunque uno
scherzo c’e stato. E’ piu
vecchio 'uovo o la galli-
na? E 'uomo & diverso
dall’animale? Ma allora
che cosa &, un minerale?
Bah, fate un po’ voi.




“% ene, bene. Iniziamo
, pure diffondendo
qual-‘:he notizia

sul]*nrmai disperato Bonan-
za Bros. A quanto pare il
gioco in se
sarebbe fini-
to, ma 1 pro-

grammatori

continuano No ws‘l’hﬂ Jisto?”
1 ; EE

ad avere dei A pangolo del chi

problemi in
fase di ma-
sterizzazio-
ne. Chissa, magari sul pros-
simo numero riusciremo a
farvi sapere qualcosa trami-
te una recensione definiti-

a... Altro titolo di cui si co-
mincia a perdere la speran-
za di poterlo giocare & l'or-
mai stracciatissimo G-Loc.
Che fine ha fatto? E' morto?
E’ stato ignobilmente abban-
donato? Ha subito un boicot-
taggio industriale? Boh?
Nessuno ne ha mai saputo
piu nulla, e, ogni volta che
chiediamo alla simpaticissi-
ma PR della US Gold notizie
a riguardo, lei comincia a
urlare disperatamente pro-
nunciando frasi senza senso.
Passiamo in casa nostra per
dare notizie dei dispersi
“Sturmtruppen”, “Cattivik”
e “Smash”. Ovviamente tutti
sarete al scorrente del fatto
che i tre titoli avrebbero do-
vuto essere in circolazione
gia da almeno sei mesi, ma
il FATO (chiamiamolo cosi,
va) non lo ha permesso. Par-

MOUSE -

CLOCHE - SIMULATORI DI VO ,.
MODULATORI - ESPANSIONI - SCHEDE GRAFICHE -INT

tiamo dalle Sturmtruppen.

Ogni volta che mi accingo a
chiedere quale sorte abbia
subito il gioco ispirato ail
simpaticissimi personaggi di

Bonvi, il caro Antonio Fari-
na (software manager della
Idea) mi anticipa dichiaran-
do che sono ormai agli sgoc-
cioli. Non identica e la rispo-
sta che viene riservata a
Cattivik.
Questo
benedetto
progetto,
infatti, &
finalmente
a buon
punto; ma
non credo
che riusci-
remo a ve-
derlo in giro
prima della
seconda
meta di Giu-
gno. Per quel
che riguarda
invece l'ulti-
mo gioco cita-
to, non c’é al-
tro da fare
che andare a
leggersi I'in-

ABOUT

tervista al caro Angelo Righi
che ci informa con la sua vi-
va voce sull’andamento del
programma.

Torniamo per un attimo ol-
tremanica onde
darvi un 1mpor-
tantissimo an-
nune:o.
Squillino le
trombe e rulli-
no 1 tamburi
perché il fanto-
matico Winter
Camp e l'incredibile Creatu-
res Il (Clyde in Torture
Trouble) verranno recensiti
nel prossimo numero.

NEWS
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am, Uno dei vi

e
g

v
memorie del C64.

maggiore, st?ndn_ ‘
a rinverdire | fasti di
un successo tut-
to snmmatn

neppure
cosi re-
cente?

e vi
parlo di
un uomo
tozzo, con
tutti 1 muscoli
giusti in tutti i posti sha-
gliati, con lo sguardo dan-
natamente beota ed il fare
manesco (anzi, clavesco),
cosa vi viene in mente? La
risposta “Davide” & fin
troppo scontata, quindi
deve per forza trattarsi di
qualcos’altro. Scartate
tutte le altre possibilita,
che vanno dal professore
di educazione fisica al

deogiochi Rfﬂ
oy +: her I’Amiga € fn:ra_
e Riuscira 1
all’eta?)

impressinnanﬁ mail
Imente giunto nelle
| fratello minoré (o

portie-

re dello stabile, passando
naturalmente per il fun-
zionario dell’ATM che vi
ha dato la multa perché
viaggiavate sull’autobus
senza pagare il biglietto,
non vi resta che risponde-
re “un uomo primi-

tivo”.
Ed in
tal caso
avete pro-

prio ragione
percheé di troglo-
dita trattasi. La vita

di questo “nomo” di Nean-
derthal, tale Chuek Rock,
era piu o meno simile a
quella dell’'uomo moderno.
Aveva la sua bella caver-
na, con il suo bel televiso-
re a colori (bhé, non sara
stato un Trinitron da 427,
ma an-

da-

Ho sempre adorato
|2 versione Amiga
di Chuck ROC k. |
Tutti oli sprite del "..
i . o ,;-.,FI_ |
10CO E[-:.irlu !.;:._
gqnatl in manierd .
veramente stupenda
a |e animazioni riusui= e
yano a farm! shellicare
dalle risate. OvVIamEts A4
otg grafico € andato persu,
prio che, nte
mentarsi dell Operdiv
tutti i livelli € molto Teqﬂlﬂ
~abilita & ancora intatia.
il tutto il software

Oyviamente qud

» 'utente sessantaquatii’s
he lute rato Genias. La stru

Morte in un
non bene iden-
tificato livello.

\cosa di questo gu-

ma non penso __prl.r:a-

uattrista potrd .;.L;I
- ttura O
2|’ originale € H -5:_11._}_-,.-_
Gran colpo di pancid d
d’oltralpe.



va bene lo stesso) che tra-
smetteva il consueto ap-
puntamento con le notizie
sportive (si andava dal
Calcio Lippa, noto sport
dell’antichita che consi-
steva in un bel mischione
tra il calcio odierno, la lip-
pa, 'hockey su ghiaccio e,
soprattutto, la lotta libera,
fino al Lancio della Sca-
viona, in cui 'energumeno
di turno doveva lanciare a
mo’ di lancio del martello
la lungo-crinita moglietti-
na, afferrandola natural-
mente per i capelli e sca-
gliandola il piu lontano
possibile. Ma di questi ed
altri sport primitivi potre-
‘mo disquisire piu ap-
profonditamente in altre
occasioni, magari coadiu-
vati dal nostro esperto in
materia, I’esimio prof.
Gianni Martinoli) (E non
dirmi JH che ignori

sia perché il professore in
questione ¢ famoso in tut-
to il mondo conosciuto!
NdP). Mentre il nostro
Chuck era tutto intento a
seguire le classifiche
ed i risultati della
sua squadra preferi-
ta (i famosissimi Ti-
rannosaurus Eura-
sia), la sua fedele mo-
gliettina Ophelia
adempiva ai suoi do-
veri casalinghi sten-
dendo il bucato ad
asciugare al sole,
quando, vuoi per il ca-
po d’abbigliamento
non troppo elaborato
che indossava, vuoi
perché le clavate del
marito non 'avevano
ancora riempita di ber-
noccoli, si e trovata a mo-
strare involontariamente
le sue facolta fisiche ad un
bifolco di passag-

gio, tale Gary Ritter, si-

gnoroito del luogo (pensa-

te che aveva pure uno Pte-
rodattilo personale) che si
¢ subito invaghito (Ritter,
non il Pterodattilo) di lei,
e tramite una portentosa
clavata & riuscito a rapirla
senza difficolta. Chuck ,
intanto, si era accorto che
qualcosa non quadrava,
forse perché i Tiranno-
saurs Eurasia stavano
perdendo la partita, o
chissa, perché la moglie
non si stava lamentando
come al solito della sua
scarsa considerazione, e
cosi usci di casa per dare
un’occhiata. Dove poteva
mai essersi cacciata Ophe-
lia? Poteva darsi che si

fosse recata ad uno di
quei strani comizi
sull’emancipazione fem-
minile, ma non era solito
che una donna delle ca-
verne potesse permettersi
il lusso di andare da qual-
che parte senza avvisare il
marito. Cosi, informato
dell’accaduto, si € racca-
pezzato alla meno peggio
e si € avviato lungo i mon-
di pit assurdi e preistorici
che ci siano al recupero
della donna amata, vuoi
perché altrimenti nessuno
avrebbe cucinato quella
sera, vuoi perché le donne
dal fascino cosi immediato
non erano cosa di tutti i
giorni, e il vecchio Chuck
questo lo sapeva bene.

Lungo lo svolgersi del gio-
co, dovrete superare alcu-
ni scenari a scorrimento

pluridirezionale, ed ayre-

Splattate tutti i
mostriciattoli
che incontrate
con i vari mas-
si.

Classica
schermata dei
titoli.

Mon vedo l'ora
che inventino
gli ombrelli: &
scomodo por-
tarsi in giro un
macigno.



che alcun libro di
storia riporti la
scarsa igiene degli
uomini primitivi,
oo ma se lo dicono i
! s programmatori
' | che lavarsi fa ma-

.........

no. Vediamo un po’ se i ra-
gazzi della Genias si sono
dati da fare, e se ne & val-
sa la pena: largo ai com-
menti, dunque! (hey, ra-
gazzi, lo so che Chuck
Rock ¢ sempre Chuck

1) Geroni-
moooo...

2) Walk the
dinosaur.

3) Il metodo di
trasporto piu

comodo della
preistoria é lo

S

ol
A 'FT""‘" Mok

e R

012075

te modo di in-
contrare le piu assurde e
demenziali creature che si
possano mai concepire (ho
sempre pensato che la
versione Amiga di Chuck
Rock fosse uno dei giochi
piu idioti che siano mai
esistiti, tanto da fare con-
correnza con i titoli piu ri-
nomati per le console
giapponesi (vedi, ad esem-
pio, Toe Jam and Earl per
Megadrive)), come impro-
babili creature primitive
tipo pulecini armati di
martello, sassi che pren-
dono vita all’improvviso,
coccodrilli da
usarsi come le-
ve, pterodattili
con funzione di
“ascensori” e via
dicendo, senza
naturalmente
mancare piccoli
particolari ormai
usuali per questo
genere di giochi
come 'acqua che
corrode (non mi
sembra

-.r lt E CE
f

& le.. NdP) ed il be.

gféf" % stio di fine livello.
: Del resto Parma
=<2 che avete a di-

sposizione non e
certo piu seria. In-
fatti potrete fare unica-
mente affidamento sul po-
tere anestetizzante del vo-
stro pancione: esattamen-
te, 1 nemici si eliminano a
“panciate”... Ma adesso
non voglio dirvi nient’al-
tro perché Chuck Rock
merita di essere scoperto
da voi, ed io vi potrei solo
rovinare la sorpresa. Una
cosa che certamente ci fa
onore, comungue, ¢ che la
conversione per C64 di
questo titolo e stata affi-
data dalla Core ad un
team di programmazione
tutto Italia-

e
o e T

.

¥

Rock, ma adesso non fate Ptero-taxi.

una rissa per seriv...
SOCK SBAM!! Ahio! Che
tracotanza! NdP)

yoro da
randeﬁei:la mitico
della casa
“bmngnﬁss;’- dD;

rsio

iﬁ!ﬁ a Eﬂmn}w
dore 64 se ne aunqt N
viste tante, ma qQues a

| a davvero in _— ]
?1‘115 %lcllngig?nne di riguardo. La grafica

: SU0
: aecolve pienamente al SUO
: | sonoro assolve piefl: se siete
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jo schermo d'introduzione con
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NEWS

CONCORSO!!
I? ORA DI COMPRARE ZZAP!

E il fatto che non abbiate Porologio non
é una buona scusa; anzi, 'orologio
ve lo regaliamo noi.

Zzap! ha deciso di farvi contenti, cari lettori, regalando a 300 di voi un bel-
lissimo orologio Scoop personalizzato con il vostro nome e cognome.
Come fare per essere uno dei fortunati vincitori & semplice: do-
vete solo completare la cartolina che vedete in basso con
tre bollini che troverete in questo e nei prossimi nu-
meri di Zzap! (i bollini devono appartenere a nu-
meri diversi della rivista). Una volta completa-
ta la cartolina, aggiungete 1 vostri dati e in-
viatela in busta chiusa, entro il 15 Set-
tembre 1992 a Xenia Edizioni srl,
via dell’Annunciata n°31 -20121

MILANO. Le estrazioni avverranno
il 30 Settembre 1992 in presenza

dell'intendente di Finanza. Fino a
quel momento restate pure tran-
quilli, anche se sappiamo che

non vedete 'ora... di vincere,

naturalmente!

! 1 |II|
Aut. Min. Rie.
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aceva un male-
dettissimo fred-
do quel giorno
sulla Terra.
Mentre me ne
andavo in giro
sulla mia fuori serie (ri-
scaldata) il mio sguardo
non poté che essere cattu-
rato da quel dannatissimo
volantino arancione:

Siete stufi di crepare di
freddo?

Di farvi corrodere dalle
piogge acide?

Di farvi bruciare dagli ul-
travioletti che filtrano at-
traverso lo scudo groviera
d’ozono? _
Di mangiare sempre lo
zampone con le lenticchie?
Noi abbiamo la risposta a
tutti i vostri problemi.
Correte a rivolgervi alla
A.F.Voyager international.
Chissa per quale motivo le
due iniziali A.F. mi davano
un profondo senso di in-
quietudine.

Il volantino (2m X 2) conti-
nuava dicendo:” Noi vi of-
friamo ad un prez-

zo prati-

camente inesistente una.

vacanza densa di emozio-
ni, un ealdo tropicale, nuo-

ve conoscenze, un pittore-
sco safari a caccia di inno-
cue bestioline ed altro an-
cora,

Compreso nel prezzo avre-
te garantito 'uso a piaci-
mento dei pitt moderni ri-
trovati ludici.

.

.....

_ Chiamateci! E
non potrete mai piu pen-
tirvene.”

Sotto la pioggia scroscian-

te cercai nelle mie tasche

16

un pengo (Unita moneta-
ria locale della federazio-
ne terrestre nell’anno del
Signore 2039) per telefona-
re.

Mi rispose una voce diabo-
lica e sghignaz- |

zante:"”
Prooonto, sono Taaaanoo.”
Qualcosa non tornava, ma
decisi comunque di prova-
re.
Corsi a casa, a raccogliere
i miei bagagli. Quelli della
A.F. mi avevano detto:”
Non porti nulla, PENSIA-
MO A TUTTO NOI!
HAHAHAHAHA”.
Cosi mi portai soltanto i
miei oggetti da vacanza
piu cari: Camicia awaia-
na dai motivi eromatici
viola, rossi, e giallo cana-
rino; occhiali scuri di fir-
ma (Marandz internatio-
nal), cappellino di paglia
e salvagente a forma di
paperetta.
Mi recai alla loro sede.
Non riuscivo a capire co-
me mai tutta la zona fosse
recintata da filo spinato



elettrificato con cartelli:”
Keep out: MILITARY ZO-
NE” e le persone che in-
contravo fossero vestite
tutte di verde.

Entrai nell'ufficio di Tano.
Stranamente sulla porta
c’era una targhetta con
scritto:” SERG. MAGG.
ISTR. TANO”.

E tra me e me pensai:” Ma
guanti nomi avra mai que-
sto tizio?”.

Tano mi accolse calorosa-
mente (Sbattendo i tacchi)
e mi invito a firmare un
misterioso contratto da lui
definito Domanda per la
partecipazione volontaria
alla vacanza.

Fatto tutto cio esordi con:”
Ben venuto tra noi, recluta
0000001”, e mi invito a se-
guirlo.

Mi fecero indossare un
grazioso completino verde
come quelli che avevo vi-

sto addosso agli altri,
evidentemente anche loro
erano villeggianti, e, pro-
babilmente per ripararmi
dal sole mi diedero anche

un tenerissimo elmetto
kevlar.

poter rea-
lizzare
guanto
era suc-
cesso, udii la
voce di Tano |
che gridava:”
Scattaaaare |
scattaaare!”. |
E fu cosi che fui |
arruolato nelle
forze di disinfe-
stazione inter-
planetari.

Ma non era finita,

il giorno che ave-
vo tanto atteso,
quello della va-

canza, arrivo. —

Ci fecero imbarca-

re tutti su di una navettia
da trasporto.

A gquanto pare avremmo
trascorso la “vacanza” per
cul eravamo stati arruolati
ed addestrati, su di

un cargo, attaccato ed in-
vaso da una forma scono-

sciuta di alieno Xeno-
morfo, nonché skifido, po-
liforme e mangiauomini
(M’'incute una strana sen-
sazione di deja vu) al largo
dei Ba-
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stioni di Orione.
Con un tonfo, la navetta
da sbarco si attacco alla
fiancata del cargo. Depres-
surizzammo l'ambiente e
gli incursori

comin-
ciarono a tagliare la para-
tia con le fiamme ossidri-
che al plasma. Non appena
fu praticato il varco d’in-
cursione nella fiancata il
Sergente Tano diede l'or-
dine di attacco, e fu
g

¥ A parte gli scherzl,

| f:a?jﬂ matto per |
giochi hen rms::._‘m.
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quel momento che ace-
cadde 1" imprevedibile: i
miel commilitoni mi ruzza-
rono all’interno del cargo
e fecero fare marcia indie-
tro alla navetta da sbarco
gridando:" L'hai voluta la
vacanza? Divertiti! E non
dimenticare di spedirei
una cartolina.”,
Fu mentre rischiavo di es-
sere disperso nel cosmo
dalla depressurizzazione
provocata dal varco, che
mi resi conto di essere sta-
to fregato.
Con me avevo soltanto
un‘arma al plasma alquan-
to difettosa e poche grana-
te di varia natura.
L'unica possibilita che
avevo di uscirne vivo era
affrontare le migliaia di
creature ostili che circola-
ano per il cargo, uceidere
la “Madre di tutte le crea-
ture” rubare una scialup-
pa ¢ fuggire alla volta del-
la Terra (Avevo un pie-

7

sto realiz-
zal che
non ero
I'unico
umano
R | Ea Mg
I’'astro-
nave;
c’erano
anche i membri dell’equi-
paggio, usati dagli alieni
come snack.
Bastava liberarli e se ne
andavano per i fatti loro
(dove non
I'avevo ancora
apito),
Ah dimentiea-

vo, neanche a y

dirlo, sull’astro-
nave faceva un .
dannato caldo. |
In giro per i luci-
di corridoi me-
talliei, oltre che
una miriade di
bestioni che mi
prendevano a
zampate e denta-
te sul collo, trovai

anche un'infinita i

di granate tutte di
diverso tipo, che comun-
que non erano mai abba-
stanza.

C'erano anche proiettili
refrigeranti, lanciafiam-
me, una lama ed

18
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altre cose che fanno male.
Per fortuna ogni tanto, es-
sendoci in giro per il cargo
numerosi bar, potevo con-
cedermi una refrigerante,
quanto rigenerante pausa
davanti ad un drink tropi-
cale. 1

Mentre stavo per abbando-
nare il cargo dopo aver uc-
ciso la madre di tutte le
creature,vidi su una lucida
paratia di metallo alcune
lettere a basso rilievo.

E fu allora che capii: A.F.
Voyager int. significava
per esteso Alien Food
Voyager International.

Skl

ma tutio fila liscio.

Pochi fronzoli, | ;:
B& o |

GRAFICA

a ma non troppo chiara, @

Moito vari
| volte.

| SONORO
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Bello soprattutto se vi piacciono |
clnni‘di Operation Wolf.
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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. .|

o P G B 10/ * |
b o Y 0N LS 1 U £ )] J !
al soli titolari pressoi  CC/iier

Offerta LRGN el 2

valida 64 cassefta 24.5
fino al 64 disco 20.5
30/06/92 Amiga 49.9
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§ABRUZZIO: _
LANCIANO (CH) - COMPUTER SHOP Via Mario Bianco 2

PESCARA - COMPUTER MARKET Via Trieste 79/81
CAMPANIA:
AVELLING - GIOCATTOLI LAMZETTA Via Carducci 45

AVERSA (CE} - NEW TV HI-FI VIDEQ Via Roma 218

CAPRI (MA) - CAPRI GRAPHIC Via P.R. Giukani 1

SALERNO - DI GREGORIQ Corso Garibaldi 65

SCAFATI {SA) - COMPUTER SERVICE Via L. Da Vinci B1
EMILIA ROMAGNA:

BOLOGMA - CARTOLERIA PORTANOVA Via Portanova 18/1A
BOLOGMA - GRANDE EMPORIO STERLING Via Murri 7SR -
BOLOGNA - COMPUTER ONE Via Vela 1272 '
CARPl (MO) - AL PAESE DEl BALOCCHI Corso Cabassi 28
FORL" - COMPUTER VIDEQ CENTER Via Campo di Marte 122
MIRANDOLA (MO} - GOLD SYSTEM Piazza Marelll & :
MODENA - ORSA MAGGIORE - Centro Comm.le | Portali-Piazza Matteotti 20
PARMA - AT.E. INFORMATICA Borgo parents 14 A/B
PARMA - ZANICHELL! Via Saffi 7&/B

PARMA - ZETA INFORMATICA Via E. Lepido 6
PIACENZA - DELTA COMPUTER WVia Martiri Della Resistenza 15/G
PIACENZA - HIGH PRESTIGE Via G. Carducel 4

PIACEMZA - HIGH PRESTIGE 2 Via Capra 11

PIACENZA - MR. BYTE Via F. Frasi 39

REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emilla 5. Stefano %C

REGGID EMILIA - COMPUTERLINE Via 5. Rocco 10/C

SAN LAZZARD DI SAVENA (B0} - INFOMASTER Via Emilia 124

SASSUOLO (MO) - MICROINFORMATICA Piazza M. Partigiani 31-Via Adda 48
VIGNOLA (MO} - LA BANCARELLA Yia Liberta 21

FRIULI:

PORDENONE - COMPUTER POINT Via Bertossi 17

TRIESTE - C. T. |, Via Pascoli 4

TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Paclo Ret &

Via Lombardi 43

]

TRIESTE - YIDEQLAMDGAMES WVia Rismondo 4
UDINE - MOFERT § Via Leopardi 24

LAZIO:

LATINA - KEY BIT ELETTRONICA Via Claldini 8/10

ROMA - ATLAS Via Tuscolana 224

ROMA - ARICO" GIOVANNI Via Magna Grecia 71
AOMA - DOTTOR SOFT & MA. HARD Via Amatrice 24
ROMA - METRO IMPORT Via Donatelio 37
ROMA - MUSICOPOLI Piazzale lonio 17
TIVOLI (RM) - AN.C. SHOP SERVICE Via
VITERBOD -
LIGURIA:
BOLZANETO [GE) - MARTINELLI NARA
GENOVA - ABM COMPUTERS Piazza
GENOVA - PLAY TIME Via Gramsei 3/57 R

GENOWA - PLAY TIME 3 Via Delle Casaccla 14/16/18

GENOVA VOLTRI (GE) - MASSA AGOSTINO Via Camozzini 17118 H
LOANMO {SV] - CELESIA ENZA Corso Europa

RAPALLO ([GE} - PAGLIALUNGA Vico Licati 8

SESTRI PONENTE (GE) - PLAY TIME 2 Via Sestri 50/R

SANREMO (IM} - CENTRO HI-FI VIDEQ Via della Repubblica 38
LOMBARDIA:

ABBIATEGRASSO (MI} - PENATI Via Ticno 1

BUSTO ARSIZIO (VA} - MASTER PIX Via San Michela 3

CASALMAGGIORE (CR) - BIT Via Pozzi &

CASTIGLIONE DELLE STIVIERE (MN} - R.G.B. COMPUTERS Via W, Gnuiti 38
COMO - MANTOVAMI TROMIC'S Via Caio Plinio 11

CORBETTA (MI} - PEMATI Via 8. Da Corbetla 48

CREMA [CR)} - EL.COM Via Libero Comune 15

CREMOMA - MONDO COMPUTER Centro Commerciale CR2

CREMONA - PRISMA Y¥ia Buoso da Dovara 8

GRATACASOLO DI PISOGNE (BS) - INFOCAM Via Provinciale 34

LECCO (CO) - FUMAGALLI Via Cairoli 48

LEGNAND (M} - NEW GAME Corso Garibaldi 199

LODI (MI) - MEB.M. INFORMATICA SYSTEMS Cworzo Roma 112

MILANO - MARCUGCCI Via F.li Bronzelti 37

MILANG - MESSAGGERIE MUSICALI Corso V. Emanueie 22

MILANO - PERGIOCO Via S. Prospero 1 (Cordusic)

MILANDO - RIVOLA Via Maure Macchi 26

MONZA (M) - BIT 'B4 Viale italia 4
- PAVIA - SENWNA COMPUTER SHOP Via Calchi 5

PAVIA - YIDED SERVICE Galleria Manzoni 15

ROZZANO (M) - CASA DEL GIDCATTOLO Wia Mimose 65

Empolitana 134
BUFFETTI COMPUTER SHOP Piazza Dei Caduti 12

Wia C. Rela 78 R
Da Fetraf 2

SONDRIQ - CARTOLIBRERIA MILANG Viale Milano 24
SONDRIO - TRIULZ!I ERMINIA Pjazzale Bertacchi 39
VARESE - FLOPPY Piazza del Tribunale

QUI 5l TROVANO

I FANRNED

e ——————
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VIMODRONE {MI) - PROXIMA Strada Padana 292 (Inl. Citta Mercato)

PIEMONTE:

ALBA (CN) - PUNTO BIT Corso Langhe 26/C

ASTI - ASTI GAMES Corse Alllerl 26

AST| - RECORD Galleria F. Argenta 1

CIRIE' (TO} - BIT INFORMATICA Corso V. Emanuale 154
COLLEGNO (TO) - HI-FI CLUB Corse Francia 92/C

CUNED - ROSS| COMPUTERS Via MNizza 42

MOVARA - K. & G. Yia Ranzoni 2

ORBASSANG (TO)} - COMPUTER WORK Via Riveli 38/A
RIVOLI (TQ} - AGARTHI Via Monlegrappa 112

TORIND - ALEX 2 Via Tripoli 1798

TORINO - ALEX COMPUTER E GIOCH! Ceorso Francia 333/4
TORING - COMPUTING NEWS Via Marco Polo 40/E

TORINO - IL COMPUTER SERVICE Via Stradella 23%/A
TORINO - MAGLIOLA Via M. Porpora 1

TORING - MARCHISIO Via Pollanze &

TORINO - MATRIX Wia Menginevra 1

TORING - PLAY GAME SHOP Via C. Alberto 39/E

TORINO - SOFTEL Via Mizza 43F

TORING - TV MIRAFIOR| Corso Unione Sovietica 381 - Via C. Alberia 31
TORTONA [AL) - MUSICA E DINTORNI Via Bandelio 19
VERBANIA (MO} - ELLIOT COMPUTER SHOP Piazza Don Minzemi 32
YERGELLlI - ELETTROMNICA Via Scalise 5

PUGLIA:

BARl - ARTEL Via Fanslli 208/26

BARI - WILLIAM'S COMPUTER CENTER Viale Unita D'ltalia 79
BARLETTA (BA) - COMPUTER SHOP Via G. Carli 17

BARLETTA (BA) - DI MATTEQ ELETTRONICA Via C. Pisacane 11
BARLETTA (BA) - FAGGELLA GIANNI Via Alvis| 4
FOGGIA - IL COMPUTER CASH Via Vittime Civili 66/A

SAN SEVERO (FG) - IL DISCOBOLO Via Tiberio Solis 7
TARANTO - ELETTRO JOLLY CENTRO Via De Cesare 13
TARANTO - TEA. Via Cugini 34

SARDEGNA:

CARBONIA {CA) - SARDA SYSTEMS Via Marche 9

CAGLIARI - COMPUTER HOUSE Via Cavalcantl 7

SASSARI - VIDED GAMES Via Del Milla 17

SASSARI - VIDEQ GAMES 2 Piarza Azuni 12

SICILIA:

CALTANISETTA - FIRA EXPRESS SECURITY Viale Delta Hegione, 83
CATANIA - AZETA Via A. Canfora, 140

CATAMIA - C.D.MP. Via Amantaa 53

CATANIA - PRISMA COMPUTERS Via Canfora 1220124
PALERMO - HOME COMPUTER Viale dells Alpi S0/E
PALERMO - IL NANO VERDE Via F. Bentinvegna 65

PALERMO - PEDOME Via Ugo La Malla 81 .
RANDAZZD ANGELD VWia Il:l'lariann Stabile 180/EB1

PALERMO -

TOSCANA:

AREZZO - DEDO SISTEMI Via Piave 13

AREZIO MULTIDEIT Piazza Risorgimento 10

FIRENZE - ELETTROMICA CENTOSTELLE Via Cenlostelis 5 A/B
FIRENZE - TELEINFORMATICA TOSCANA Via Brenzino 36

FOLLONICA (GR) - MICHELONI GIANFRANCO Via C. Colombo 14/C
LUDO DI CAMAIORE {LU} - IL COMPUTER Viale Colombo 218
LIVORANC - ETA BETA Yia S Francesco 10

LUCCA - CIPOLLA ANTONIO Via Vittorio Venato 26

MASSA CARRARA - FLOATING POINT Galleria L. Da Vincl 32
MONTIGNOSO (MS) - PLAYMASTER Via Intercomunale 49
PIETRASANTA (LU} - HIGH-TECH COMPUTERS Via Mazzini 81
PISA - IDEA SOFT Via Vespucc 88

PISTOIA - OFFICE DATA SERVICE Galleria MNazionale 22
POGGIBONS! (Shy - BABILONIA Via Del Commearcia 29
PONTEDERA (Pl) - ELECTRONIC DREAMS Via Dante 77
TRENTINO ALTD ADIGE:

BOLZANGO - COMPUTER POINT Via Aoma 82

UMBRIA:

FOLIGNO (PG) - ETA BETA COMPUTER Piazza S. Domenico
PERUGIA - MIGLIORATI Via 5. Ercolans 3110

TERMI - BUCC| FRANCO Corsa Tacite 76

YENETO:

MESTRE (VE) - CASA DEL DISCO Via Ferrc 22

MESTRE (VE} - GUERRA EGIDIO Via Bissucla 20/A

PADOVA - COMPUMAMIA Via C. Leoni 32

PADOVA - COMPUTER POINT Via Homa B3

PADOVA - GIANFRANCO MARCATO Via Venezla 61 (Cenlro Giotto]
SAN DONA® DI PIAVE (VE) - GUERRA COMPUTERS Via C. Batlist 53
VENEZIA - R. CAPUTO Piazza San Marco 5181
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orreva I'anno 2215 e tanto per dire
qualcosa d’innovativo il lavore dello
spazzino era diventato assai complica-

to, wvisto che
nell’arco di una
mattinata biso-
gnava ritirare
I'immondizia
di tutto 'uni-
verso cono-
sciuto. Come
fare a risolve-
re questo gra- pere che in que-
vissimo pro- sto periodo il rifiuto piti comune & quello orga-
blema? La nico, alias essere vivente. NdSH). A voi, ora,

gente non voleva il compito di risollevare le sorti di un’universo
piu svolgere il layoro di operatore ecologico e inguinato al massimo.
correva quindi il forte rischio di un sovraffol-

lamento di spazzatura (si, perché dovete sa- GLOBAIE 58%

DENARIS

unque, tanto per fare
qualcosa di innovati-
vo, la solita orda di

alieni ha deciso di invadere

per 'ennesima volta la terra.
Come al solito ¢’& bisogno del
disgraziatissimo volontario
che vada a blastare allegra-
mente gli invasori. Il gioco ri-
sente di una massiccia dose
di anni sulle spalle, anche se
tutto sommato continua a ri-
manere un classico del gene-
re “shotemapparo”. Grafica-
mente Denaris si presenta
molto bene, mentre il sonoro
e di qualita superiore. In po-
che parole “un classico im-
perdibile”.

GLOBALE 94%

~unque, tanto per fare

‘qualcosa di innovativo
o un mago-elfo di nome
Pulgram ha deciso di portare
fuori dal proprio paese una peri-
colosa sfera dai magici poteri che
se esposta sotto l'influsso malefi-
co della barba di Giancarlo ecco
che esplode in una miriade di co-
lori tendenti tra il giallo ed il ros-
80 (color fiamma) e che provoca
una bruciatura della retina a chi
solo prova a guardarla. Siccome in
questo discreto platform il vostro
compito e quello sopra citato, non
mi rimane che augurarvi buona fortuna e ricordarvi che Puni-
co difetto di questo gioco & che non c¢’¢ allegato un paio di oc-

chiali da sole nella confezione... e se guardate le foto capite
anche il perché!
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unque,
tanto per
escogitare

qualcosa d'inno-
vativo un vec-
chio pazzo ha in-
trappolato il no-
stro simpatico

{ Se

di tracobbetti
ove I'unica via
di scampo é

da labirinto

g A

dovessi TT&EC"?“'E
e

! g rafico pef
protagonista in Ej;‘m"%azmm di ogn!
un mega labi- d singolo gioco d!
rintone pieno questa compila-

tion quello che Ne
risulterebbe E‘areblﬂ-
he un‘eieﬁmentﬂ‘fa
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b . di un pazzo con e nmnte De- |
riuscire a ri- EIT%[{“EE vanno da quello dﬂillﬂ Eé?i{l un'emert-
solvere certi | VOu " (cpudorato clone d! R-Typ Comunaue 2 §
piccoli enigmi naris (SP e Danger Freak.

Roll e Spne- &

to Denaris, Rock 0 dabili §
arte L 9% sono titoli non rOPEY ahg'ﬂ Space
rical, QU 2 asta tradurre il titolo @l

un braccio,
tualissimo 8

che vi faranno incavolare a morte con
qualsiasi tipo di oggetto di forma sferica che vi possa capitare
a tiro e non solo. Certo che & dura la vita delle palle....

GLOBALE 75%

GARRISON

tanto per clonare qual-

cosa di innovativo, clo-

niamo il vecchissimo
successo della Atari “Gaun-
tlet”. Che volete che vi dica?
E’ uno shoot’em up con un
paio di personaggi che posso-
no andarsene in giro per
quelli che risultano essere
una copia pseudo ex-tempore
dei tracciati sotterranei
dell’originaie. Se vi piaceva il
vecchissimo sparatutto, po-
trebbe ancora interessarvi.
Comungque non merita piu

di...
GLOBALE 58%

DANGER FREAK

Dunque, tanto per rea-
lizzare qualcosa d'in-
novativo, i nostri cari
amici della Rainbow Arts,
hanno ben pensato di ap-
piopparci una simulazione di
stuntman. Certamente il la-
voro di stuntman non & il pia
calmo del mondo, essi si fan-
no sballottare a destra e a si-
nistra per poche migliaia di li-
re, rischiando ogni giorno la
vita. Il lato positivo di questo
gioco, & che potrete fare tutte
le insulsate degne di un acro-

bata, senza mettere in pericolo la vostra incolumita.

GLOBALE 50%
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COMPILATION

REALM OF THE TROLLS

anto per inserire qualcosa di recente nella compilation,
ecco lo stravecchio Real of the Trolls. C’é veramente da

chiedersi per quale oscuro motivo i disgraziati della
Elettronic Arts (casa che vanta numerosi successi) debbano
ostinarsi a ficcare tutte in questa compilation le ciofecate pin
antiche. Non so proprio che dirvi oltre al fatto che RotT rien-
tra in una categoria a parte di platform game con un concept
molto particolare e discretamente interessante

GLOBALE 62%
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GRAFFITI MAN

robabilmente questo gioco rappresenta la maggiore at-
Ptraziqne di tutta la compilation. E’ I'unico gioco inedito

di tutto il gruppo, ma ha scatenato in redazione delle
vere e proprie zuffe per decidere quale voto dargli. Un grup-
petto lo ha trovato molto divertente, un altro non fa altro che
denigrarlo. Molto salomonicamente gli affibbio il voto che ve-
dete in basso e non posso far altro che congigliarvi di non te-
nere conto della sua presenza per un eventuale acquisto.

GLOBALE 68%

P R B M e D
BAD c AT ostacoli, la folle corsa in mo-

tocicletta e tante altri eventi.
Il gioco, purtroppo, ha un bie-
chissimo metodo di controllo,
unque, tanto per gioca- ed anche se la grafica é de-
re a qualcosa d’'innova- cente non pud neutralizzare
tivo, si potrebbe fare la giocabilita alquanto inesi-
una integerrima partita a stente. La parola piu idonea
Bad Cat. Quest’anno a Los per definire questo videogioco
-.gnhg;liaﬂ si disputano i Giochi & “noioso”.
Olimpici felini, i partecipanti
dovranno cimentarsi molte GLOBAIE 29%
discipline, quali il percorso
minato  ad

e

JINKS

anto per confezionare un

gioco mai visto prima

d’'ora, Jinks & un altro
clone del plurilaureato Arka-
noid (o, se vogliamo risalire al-
le origini, di Breakout). Le va-
rianti constano in un’area di
gioco piu ampia del solito, con
tanto di scrolling della medesi-
ma, e di un respingente (la bac-
chetta in basso) di una forma
piuttosto bislacca (piramidale).
Per quel che riguarda la gioca-
bilita possiamo di-

re che rappresenta
la pecea principale del gioco.
Sembra quasi che non si debba
far altro che sperare che la pal-
la colpisca il bersaglio giusto.

GLOBALE 52%

< ie. finalmente 12
Egpfaccina appare
con il nome, mi
i ero stancato di es-
sere il recensore
fantasma. Bando
| Zlle ciance € vedia- N |
mo un po’ come quet S :
B cia compilation. Fra tuttl .~ =oert 8 Roll (¢
B 7 hitoli disponibili, Denarns L B i
l Soner al dove 10 metti??? NOSi o |
gﬁgﬁ“?ﬂﬂntre per gli altri E’{?EUQF:E ; il
Di ubbiamentie i
‘ Uﬂg E}ﬁﬁ?h’}gﬁa amozioni, ma anche mo
= pl

B noia. IN UNO
0 LE SOMME
\ METTSEE?P?KER A REAZIONE
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SUPER SKI

e Olimpiadi invernali,
oramai, sono finite da
quasi due mesi e, per

noi (inteso come italiani e

quindi come squadra italiana
che si & presentata in nostra
rappresentanza, NdSHsy-
ster) & andata molto bene con
quattordici medaglie com-
plessive vinte (almeno credo,
se mi ricordo bene... NASH)
contro le sei delle olimpiadi
precedenti (sempre se la me-
moria non mi inganna...). Ri-
cordo ancora come nello sla-
lom gigante sia Debora Com-
pagnoni che Alberto Tomba ci
hanno fatto delirare con ben
due medaglie d’oro! In questo
Super Ski potrete rivivere in
prima persona (anche in se-
conda, in terza, in quarta, ecc
NdSHsyster) le quattro di-

e g Mo
""""""""

Caugust 128

scretamen-
scipli- te realizzato con una defini-
ne piu veloci possibili con gli zione accettabile ed una buo-
sci ai piedi, escluso natural- na velocita. Alla prima parti-
mente il chilometro lanciato. ta i non pit accaniti fans di
Tecnicamente SS & di- questo tipo di simulazioni po-
tranno avere qualche proble-
ma nel controllare il proprio
sciatore, ma & tutta una que-
stione di pratica e poi...

GLOBALE 71%
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q sono per nulia
che accalappid
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~ _f‘. S v \'immediatezza
= - S 2t Court Tennis &
SR | [ uto salmente come la mi-
T ‘q_ | con visione da

113080 6 fondocamp o me, a iena ragione.

f\ |nfine c'@ il singolare MGPJMA. Ricordo che ai
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JORGE MARTINEZ ‘ASPAR'’ |

1D

cco qua! Giusto giusto

per completare questa
compilation! MGPJMA

COMPILATION

tamente, insufficientemente,
ottimamente, schifidamente
bello e vale veramente la pe-

la dire-
Zlione

che hai

€ chiaramente un simulato- na di dargli un’occhiata pri- indica-
re(?) di Motomondiale in ma di comprarlo, in quanto: to”.

quanto chi non conosce il mi- la grafica me & ri-
tico ed per quanto sultato

vera- !
mente scomodo e ci ho messo
un po’ di tempo prima di farci
ni sono la mano, tuttavia non mi

quelle gin-  sembra un grosso problema... |
ste, bug vi- i
stosi non !
ce ne sono GLOBAIJ.E 78%
e la gioca-
bilita e

decisa-

mente su

dei buoni

livelli.

L’unica
cosa che mi
ha messo un po’ a disagio &
che il metodo di controllo non
e piu il classico gira a destra
e val In senso orario o gira a
sinistra e vai verso l'antiora-
rio, ma € quello che dovrebbe
essere 1l pit naturale di tutti,
ovvero il “punta il joy e segui

piccola &
ben realiz-
za, le opzio-

unico
Jorge Martinez? Ok! OK! Non
era poi cosi ovvio come se

avessl nominato Kevin
Schanz o Raney, ma sapete
com’e la mia cultura & infini-
ta...(modesto! NdSHsyster),
Comunque, il gioco & discre-

L2 A S quindi non ho la piu pallida
il r YRty idea di cosa dirvi, se non che
S ERER SR la realizzazione & alquanto
4818 81k scadente, sia graficamente
che dal punto di vista della
giocabilita. Il controllo & mol-
to scomodo almeno guanto la
risposta dei comandi. Per es-

{ IL COLLO
 Tra i quattro DISO-
i na ‘j”-e ,Et-.lE|SDI|G
Hard Drivin® non

. rrgh! Due volte in un
..., mese, non & possibile!

_ : A : suffi- .

~Per la serie, come ha sere obiettivi bisogna dire | "E.lgg_mﬂg[? tasecun (AL
fatto il mio televisore a di- che ¢'& una buona velocita di : E‘Eﬂiiésta compilation puo m?f;na’ﬂ di sport €
ventare un monitor monocro- routine, ma il tutto risulta ; EE{EHSQID agli uﬁmm&gaaﬂﬂafm o di rilievo che

matico a fosfori verdi? Bho!?
(Avra dimenticato inserito il
modulatore Spectrum? Nd-
Nuke) (No! Ti assicuro che
deve essere colpa della Do-
mark, NdSH-
syster). Dun-
que la trama
deve essere
gia nell’altra
recensione, AT YT R
la versione XL AR S (e
budget, e

molto confusionario a causa
della pessima grafica. A mio
parere sarebbe meglio che lo
lasciaste perdere, poi fate
Vol... (sottoserivo, visto che
alla prima curva mi sono im-
palata, NdSHsyster) (non ti

=, mente un 1 0
§ arfini, Ta ﬁ;eﬁche | seasaﬁtagtu?gtgﬂﬁ‘?gm
x %E‘}Eﬂg;aahen STFUﬁ?lE“SeE%%?hEgPJMM 50-
® : i due (ou ' a di
Gﬂun?éa{%wwhhanltd? discreta fatture e IE;_IEElEE{g”HE o
mle?azmne sta nel fatto cne hfj del primo, ma §
: ?ﬂﬁ:jg pil immediato ?;.gfﬂggtwa ai gusti di
_ L una questions : !
preoccupare, non sei la sola, 8 puo EESBTEQN singolo. A voi a scelta.
Ndi molti). a

| GLOBALONE: 7074
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HEY PICCOLO!
| E VERO CHE IL TUO E A COLORI?

NUOVO ATARI LYNX

IL VIDEOGIOCO PORTATILE A COLORI
CON GRAFICA A 16 BIT E SUONO STEREO A 32 BIT

S0LO 189.000 LIRE " I\ ATARI ||

In vendita presso tutti i migliori ATAFtI ITALIA S A - V Be H , 21
negozi di giocattoli e di Hi-Fi 20095 Cusano Milanino (M) - Tel. [12!6134141




ntefatto: era

una giornata

buia e tempe-

stosa (non sto

scherzando),

pioveva che
Odino la mandava. Quan-
do finalmente, dopo esser-
mi bagnato come pochi
causa ombrello seriamen-
te danneggiato dalle raffi-
che di vento, riuscii a var-
care la porta della reda-
Zzione,

g ¥
i _1".

#

’
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Avevo lo'strané presenti-
mento che. qualcosa di
spiacevole stava per acca-
dermii. Di-colpo, non appe-

na vidi Giancarle nervoso
come non mai, il presenti:

mento st trasformo in cer-
tezza. i

M1 avvicinai con cautela
alla creatura, la quale con.
apparente calma mi dis-
se:” Bene Giovanni e arri-
vato del materiale da re-

censire.” Tirai un re-

spiro di sollievo, ma
fui smentito, poiché
Giancarlo beffarda-
mente aggiunse:"Da
recensire entro...
(Panico) ADESSOQ...
(Disperazione tota-
le)”.

Visto il grande successo
che stanng riseuotendo gli
OAV (Original Anime Vi-
deo) giapponesi in Lialia,
noi di Zzap! abbiamo ben
pensato /di non rimanere
indifferenti ad un fenome-
no Fdi tali dimen-

£

Si trattava /&
della bellezza |
di quattiro
budget e una
compilation,
che per fortu-
na riuscii a di-
rottare verso
Shin ed Elo.
Purtroppo non
era stata detta
I'ultima _parola.
Giancarlo che
stava comoda-
mente
seduto
davanti
al Macintosh
a rileggere
recensioni,
S€¢ ne usci
con un'altra
delle sue:”
Ah! Nuke
tanto che ci
sei, perché
non mi Questo primo articolo,
Serivi an- parlera di uno dei piu fa-
, cheunpaio m o s i
. y di pagine
: su quel bel-
lissimo BAOH
che mi hai fatto vedere
Faltro giorno?”
Per fortuna riuscii a
strappare un giorno di
tempo al sadico capore-
dattore, e ora eccomi qua
alle due di notte, a scrive-
re come un forsennato,
poiché domani mattina
dovro consegnare questo
benedetto articolo.
Benvenuti lettori, in que-
sta rubrica che ha la pre-
tesa di diventare fissa.

30

sioni (anche perché e
da due settimane che con-
tinuo ad assillare Gian-
carlo con questa storia), e
di adeguarei pubblicando
ogni mese (si spera) uno
speciale sulle ultime vi-
deoproduzioni Giapponesi
disponibili sul mercato
italiano.




OAV “Nipponici”, Ovvero
il Baoh.

Come accennato in prece-
denza, I'acronimo QOAV sta
per Original Anime Video,
ci1o0e

quelli ¢he noi in Italia
ci ostiniamo a chiamare

con il nome di “cartoni

animati”; titolo, a

L)

mio avviso, degradante.
Dovete sape"rﬁ che tra car-
toni animatir-{quelli di
‘Hanna & Barbera) e gl

OAYV (Baoh, VEnuE--WEl_'_E.""
Akira...) esistono delle

profonde differenze. Men-
tre i primi non hanno al-
cuna pretesa di emergere
dal colossale mucchio di
materiale diretto al sollaz-
zo dei bambini (sebbene
alecuni siane ) 1
ritevoli di svariate lodi), i
secondi rappresentano

delle vere e proprie opere
d’arte al pari dialeune
produzioni cinematografi-

che (non per nulla sono
anche conosciute con il
nome di film d’animazio-
ne). Le prime cose che sal-
tano immediatamente
all’occhio guardando un
OAYV sono lo stile e la qua-

~alle.sviluppo di nue-

piuttosto me- una Bio-Ar-

pratica-
‘mente in-
“wvinetbile.

lita grafica, che sono en-
trambe di livello decisa-
mente superiore alla me-
dia. Del resto non di-

del fatto che anche i1 “film”
di Walt Disney sono degli
OAV.
Comungue bandiamo le
ciance ¢ iniziamo a parla-
re del soggetto della no-
stra recensione.
11 film trae ispirazio-
— ne dall’omonima

bravissimo Hi-
rohiko Araki, au-
tore di ben altri

; serie di fumetti,
. _‘ \ disegnata dal

Armed Poker,
che purtroppo
risultano anco-
ra sconosciuti a
noi oceidentali.
y Ora grazie alla
Yamato Video
possiamo anche
noi, italiani medi,
deliziarci nel guardare
queste produzioni che so-
lo aleuni anni fa erano im-
possibili da rintracciare.
Il Gruppo Dress, un’asso-
ciazione segreta adibita

ve armi, € ultima-
mente occupata
in studi sui po-
teri paranor-
mali e alla
creazione di

matura, un
armatura
vivente

Baoh, un
parassita
vermiforme, e
il nome dell’ul-
tima scoperta
nel campo bio-

\

3

mentichiamoei

capolavori come

militare sperimentata dal
suddetto gruppo, e due ra-
gazzi orfani, Iku-

-
T -

roo Ha-
shikawa e la giovanissima
Sumire, diventeranno lo-
ro malgrado i protagonisti
di questa storia.
Ikuroo rimane vittima di
un “incidente” stradale e,
un po’ come accade nella
sigla d’apertura dei tele-
film dell’'uomo da 6 milio-
ni di dollari, viene recupe-
rato dal Gruppo Dress che
lo curera impiantandogli
il verme paras-




siforme Baoh. Sumire, in-
vece, ha come unica colpa
quella di possedere poteri
ESP e di risultare, quindi,
un esemplare da laborato-
rio molto interessante da
studiare, motivo per il
quale viene tenuta segre-
gata nel centro ricerche
dei cattivoni.

Durante un tentative di
fuga della piccola Sumire,
Lra

I"altro riuseito, i due si in-
contrano dando luogo ad
una serie di rocambole-
sche quanto dannose av-
venture; la situazione co-
mincia a farsi pesante e
gli eventi a precipitare.
Ikuroo rigsce, tramite i
poteri, mdl;Slhg‘Il dal suo
gm.e:mau ospite cerebrale,
a fuggire dal centro e il
capo del gruppo ne ovdina
I'uccisione a ogni costo
onde evitare che il paras-
sita possa espandersifihe-
ramente per la Terra. Nomn
mancano, da questo mo-
mento in poi, scontri alta-
mente  di- ;

struttivi tra esseri super-
potenti e scene con abbon-
danza di sangue e violen-
za Giapponese (quella ti-
pica della serie di Ken
Shiro, per intenderci).
Naturalmente alla fine del
film muoiono tutti e pale-
semente 'assassino ¢ il
maggiordomo (scherza-
vol),

Carino 'animale Lht‘ Su-
mire porta con sé, anche

se qui in redazione non
slamo ancora riusciti a
\ classificarlo in alcuna

razza animale, e la
qualita dei disegni ¢
davvero notevole, ri-
specchiando a pieno
le ultime tendenze
grafiche nipponiche.
Il modo con cui sono
stati disngnati 1 perso-

rissimi rlflr-qf-.l suil

& la cura con la guale son
state realizzate le dﬂl_
zioni, fluidissime e
tamente fedeli alla r&hﬂ-ﬁh
(per gquanto possa esserlo
Panimare un attacco di
onde molecolari).

La storia, indubbiamente,
e ben realizzata, e 'unico
parﬁinulaﬂre che ci ha la-
sciati un po’ perplessi ¢ il
colox¥e troppo rosso del
gt a n -

gi ¢ veramente im- .
fabile. Immancabili i f arsi al genere. /

f

J ~d

{

Se nza dubbio un enorme
passo in avanti per chi &
apituato a guardare i “car-
toni” alla tv. Un OAV con-
sigliato a tutti gli appas-
?tﬁmh del genere e a tutti

gue,

elli che vogliono avvici-

sl

itolo originale:
};mh Raihosha (Baoh :
Autore: Hirohiko Ara e
Storyboard e supewts
Nagayuki Toriuml
gceneggiatura: r

Character desig

jone:
dell’animazi ;
Regia: Hiroyu ikiY ﬂkm« ama

Animazione: Studio Pierrot
ata: 50 minuti _

g::m di produ:mne 98{3{}

Pruduziune.-' Toho Video

Copyryghts:
1984 Hiroiko AT

il visitatore)

aki/Shueisha

1989 Toho Video
1991 Yamato Srl

Litd.
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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.




vvero il gri- gran sorriso e la fatidica fra- mente innumerevoli, dagli

do pit strug- se: “Io non sono riuscito a fi- scacchi e dalle carte fino allo
gente che un nirlo, provaci tu e... Mi racco- stesso computer, che tutto
B E patito di mando, sta attento a non per- sommato pud essere conside-
Puzzle pud dere nessun pezzo!”. Comun- rato il divertimento moderno

generare nel
scoprire, dopo aver posiziona-
to su un'area di dodici metri
quadrati dai tre ai quattro
mila tasselli in sei mesi di ar-
duo lavoro, che un fatidico,
malefico e mefistofelico pez-
zetto & andato perso. La rea-
zione a questa inquietante
scoperta puo essere di vari ti-

que vada a finire, tutti questi
puzzlomani sono generalmen-
te spinti a torturarsi per ore
ed ore davanti a centinaia di
tasselli (che sembrano non
coincidere mai 'uno con I'al-
tro) per il semplice piacere di
passare un paio d'ore con la
testa fuori dagh innumere-
voli

piu diffuso e piti versatile mai
prodotto dalla mente umana;

comungque per tornare al noe-
ciolo di questo articolo (che
anche questa volta ha un po’
deragliato dalla retta via), ve-
diamo di “zoommare” la no-
stra attenzione su quei video-

giochi che appar-

tengono al gene-

pi: alcuni organizzano vere e pro- re comunemente
proprie ricerche speleologiche ble- denominato
negli antri piti oscuridellaca- m i . Puzzle. Voi ora
sa, la dove il battitappetonon c h e potreste chie-

é mai arrivato prima: altri
pre-
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si dalla dispera- la vita i
zione sono arrivati a dar fuoco quoti- o :;.ﬁé,ﬁgg
0 persino a mangiarsi uno ad diana ci " o e G |
uno sette etti di tasselli solo presen- G o L L
per venire a scoprire il giorno ta, lonta- R o B
dopo che il “caro” fratellino ni dalla & Ay
aveva nascosto 'ultimo pezzo mortale E{ ' -:_ff_,-J b
per accaparrarsi cosi 'onore passeg- ¥ st g |
di finire il Puzzle; qualeuno giata di 6 o i e
arriva anche a ricomprare mezzanot- 7 I |y L L
una nuova scatola (si conosco- te col ca- o L B e
no esemplari particolarmente mne, dal oo T
disordinati che sono arrivati terroriz-

addirittura a comprarne
quattro), altri ancora arriva-
no alla falsificazione dei pezzi
stessi con tanto di pennarelli,
acquerelli e tavolozza, ma si-
curamente i piu diabolici e pe-
ricolosi di tutti sono quelli che
con aria innocente prestano la
scatola ad un amico con un
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zante compito di mate di tre
ore del giorno dopo o dall’este-
nuanti attese che domani do-
vranno affrontare per riuscire
a farsi rilasciare il certificato
di nascita dal comune. Logi-
camente 1 passatempi che
I'vomo ha inventato lungo il
corso dei secoli sono pratica-
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dermi;

Beh, come spesso accade, &
arduo dare una definizione
precisa ad un gruppo che,
seppure non molto vasto, &
formato da giochi solitamente
molto differenti uno dall’al-
tro: in via di massima sono




prodotti in cui dovrete sfrut-
tare le vostre abilita di ragio-
namento, di logica e di memo-
ria sotto la costante ed inces-
sante pressione del fluente e
sempre pill esiguo limite di
tempo in cui riuscire a porta-
re a termine un deter-
minato scopo, da
quello pit stupido
come eliminare in-
tere linee di scher-
mo a quello ancora
piu stupido di to-
gliere di mezzo

1 e
mattonelle uguali.
Sulla paureosa futilita
di queste operazioni
non mi soffermero
neanche (soprattutto
tenendo conto dei mi-
lioni di mondi che devo-
no essere salvati da or-
de di famelici alieni, da
maghi chaotic-evil e da legio-
ni di erudeli memnm}, pero
il piacere che si prova a pro-
vare le proprie abilita al pros-
simo (sembra uno sciogli-lin-
gua!) & indubbiamente fonte
di divertimento per la mente
malsana di centinaia di vi-
deogiocatori incalliti. Il per-
ché e il percome lo lascerd a
Freud e ai suoi discepoli psi-
cologi (nonché psicopatici), e
io mi limiterd solo ad esporvi
i principali rami attraverso
cui questo strano genere di
giochi si e sviluppato.

Aaaaarrgh, mi sto riferendo
ai terribili e torturanti giochi
di memoria! Sicuramente ve
ne verranno in
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menta a centinaia nascosti

sotto i nomi pit bizzarri ed
1nnnﬂent1, ma comunque il
concetto rimane sempre ed

orrendamente lo stesso: tro-

vare le coppie giuste. E’
scientificamente provato da
test clinici che il cervello
umano dopo non piit di trenta
minuti impegnato in questo
genere di “divertimento” ini-
zia a perdere contatti con la
realtd che lo circonda: ho vi-
sto persone cosi mal ridotte
che con solo sei tasselli rima-
sti non sono riusciti a risolve-
re il gioco prima di tre quarti
d'ora (e cid & da imputare solo
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uin:f‘: _L perverse case

e editrici per cer-

al caleolo delle probabilita).
B’ atroce, & famelico, & para-
noico! Le tessere uguali real-
mente non esistono, cio & solo
un mito inventato dai pro-
grammatori per torturarvi
piit a lungo, ed an-
che se esistessero &
provato che quella
che stai cercando si
muove costante-
mente di un moto
migratorio circola-
re uniforme in mo-

do da trovarsi

gempre In un pun-

to segreto ed
imperscruta-
bile che sol-
tanto un inter-
vento divino
puo mettere
alla luce. Le

care di insi-
nuare uno sti-

molo nella no-
a4 gtra barriera
TT”’" SR  psichica di
auto-protezio-

1

— nEm—" ne (che ci do-

vrebbe pro-

2 taggere da certi atti di autole-
‘sionismo), hanno introdotto i
‘“programmi maniacali”:

in-
fatti dietro alle infinite carte,
tasselli, tegole, biscotti o
cos'altro sia, i programmatori
¢i hanno messo ormai di tut-
to. Cosi mentre perdiamo due
anni di vita cercando di for-
mare tutte le coppie possibili,
spuntano attraverso le poche
fessure gambe, braccia ed al-
tre parvenze femminili, ma si
¢ arrivati persino a vedere 1
capelli di De Michelis o 1l na-
so di Pippo Baudo (La perver-
sione non ha limiti!). Il mio
giudizio particolarmente ne-
gativo su questo campo (li




piceolo, li odio ora e da gran-
de mi batterd per ottenere
I'approvazione di una legge
che li abolisca), & comunque
salvato dal decoro di migliaia
di anni di meditazione orien-
tale che ha alla fine generato
giochi storici come Shangai,
In cui sembra intervenire ol-
tre al caso e la memoria, an-
che un certo livello di logica
razionale per evitare di rima-
nere incastrati a meta fatica.

Ovvero tutti quei giochi dove
dovete utilizzare il pezzo giu-
sto nel punto giusto, normal-
mente spostandone altri set-
tecentotrentasei. Non ce ne
sono molti appartenenti a
questa branca, ma comunque
rappresentano sicuramente i
prodot-

ti pit positivi di questo

genere particolarmente inu-
suale; un esempio tipico & il
ben fatto Click Clack, dove
dovete posizionare una serie
di ruote dentate per formare
una lunga serie di ingranaggi
collegati tra di loro attraver-
s0 tutto lo schermo. Altri
esemplari facenti parte di
questa sub-classe sono tutti
quelli che si basano sul con-
cetto base del gioco del guin-
dici (quello in cui dovete spo-
stare dei bloechi sfruttando
P'unico spazio vuoto presente,
in modo da ottenere una serie
di numeri o un’immagine);
benché non molto diffusi sin-
golarmente, ne troviamo pa-
recchi esempi durante alecune
scene di giochi multi-livello
(tipici della Ocean) come Ter-
minator II, normalmente per
dare la possibilita al povero
giocatore di guadagnate pun-
ti extra o di ricaricarsi di
energia.

Super giocato, super ammira-
to e super scopiazzato, Tetris
¢ a buon grado I'esempio tipi-
co del Puzzle Game: concetto
semplicissimo, scarso utilizzo
del joystick, generale ripetiti-
vita del sistema di gioco e fre-
netica azione che necessita di
nervi saldi e freddi per riusci-
re a non farsi fregare. Credo
che tutti voi cari lettori ab-
biate giocato o almeno visto
giocare una volta questo gio-
co, per cui evitero di parlar-
vene: quello che invece voglio
mettere in luce é lo strepitoso
successo che lidea tanto sem-
plice del “eliminazione dei si-
mili vicini” o “della linea com-
pleta” ha generato. I cloni che
si basano su questo procedi-
mento sono ormal senza nu-
mero: abbiamo Columns, Dr.
Mario, Hat-tris, Twin-tris,
Double-tris, 3D-tris, Cosal-
troneso-tris e tanti altri, tutti
differenziati 'uno dall’altro
per particolari cosi piccoli e
futili che a buon ragione li
posso definire tutti uguali. 11
motivo per cul non € avvenu-
ta una vera e propria evolu-
zione, come nel caso di altri
giochi in cui i successori pre-
sentano modifiche spesso
molto larghe, & che Tetris &
divertente per quello che ¢, e
ormai i programmatori do-
vrebbero capire che a nessu-
no importa se invece di bloe-
chi abbiamo gemme, cappelli,
pillole, pesci, pizze o dizionari
(?17) e che & necessario tirare
fuori un’altra super idea com-
pletamente innovativa per
avere successo nel quasi sazio
mercato dei computer (un
esempio per tutti, il grandio-
so Lemmings).

Ogni Puzzle Game si basa su
un proprio concetto, su
un’idea di come rendere diffi-
cile la vita al giocatore, per
cui ognuno di questi potrebbe
essere 1l capostipite di una
categoria a se stante. Per evi-
tare di scrivere un poema
omerico e per finire Pappello
dei pilt importanti giochi di
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questo
genere,
credo :
che mi |}
tocehi | |
parlare
solo del
gruppo
Logical,
Quest’ul-

timo & ba-

sato su un concetto piuttosto
innovativo, in cui dovete con-
trollare un’infinita di palline
colorate e sistemarle attenta-
mente su delle speciali mano-
pole per farle esplodere. Per
guanto possa sembrare sem-
plice (ed effettivamente lo &
all'inizio), il gioco & reso sem-
pre piu arduo attraverso I'ag-
giunta di nuovi e pericolosi
inconvenienti di percorso, fi-
no a sfiorare 'impossibilita
(comunque credo che lo sap-
piate meglio di me visto che
la recensione & comparsa ben
due volte tra queste pagine
(qualcuno ha detto che & sta-
ta colpa di un virus); si sa,
nessun uomo & perfetto (im-
maginatevi percio Giancarlo!
(Ehm, intendevo dire che te
se1 piu perfetto degli al-
tri...))). Questo genere di
Puzzle, che diventano piu dif-
ficili man mano che si va
avanti, sono quelli che possie-
dono la longevita piu elevata
e che divertono per mesi e
mesi. Sotto questo punto di
vista possiamo cosi compara-
re Bombuzal allo stesso Logi-
cal (anche se per tutto il resto
sono praticamente incon-
gruenti), e, con un po’ di ti-
more, spero che il prossimo
Puzzle che vedrd non avra ne
oggetti che cadono, ne pezzi
da togliere...

Luca Reynaud




Leggiucchievolissimi:amici,

Di questo passo ci tocchera cﬂ_pi'arﬂ'pari pari.gli editoriali del nostro collega Ricki che da un po’ ditempo a -
questaparte si-lamentd della leggibilita della sua-rubrica: la ‘posta. Fortunatamente non siamo ancora a que-
Stospunto, eppure le-scelte cromatiche che. avvolgevano i-nostri ultimi editeriali avranno- mandato sicura-
mente qualcuno dall'oculista (no, non‘abbiamo percentuali-sul guadagni delle vendite di-occhiali da vista,
ma se continua cosi...). Stiamo quindi pensando serfamente di imporre agli-impaginatori 'uso di un.box.an-
che per.la nostra‘introduzione (magari-con une stile leggermente diverso, giusto per-non confonderlo con
gl altri), itutto naturalmente a.voStro beneficio. Sempre a-proposito di problemi, vorrei far notare che alcu-
ni lettori distratti ci spediscono a volte‘truechi o.soluzioni-dimenticandosi di-specificare a quale gioco si rife-
riscano € di conseguenza impedendoci di premiare le foro fatiche con 1 pubblicazione. Questo mese, ad
esempio, € saftata-fuori una soluzione pon ben identificata lunga dieci pagine di quaderno e scritta-da-un
certo Phoenix P.l: di Roma. Se I'interessato Vuole spedirci il nome-del |

gioco in questione potremo.almeno: e

cercare di far qualcosa. Augu-
randoci chein futuro'non.ca-
pitino piu simili, “disavven-
ture”, vi ripubblichiamosil
solitoi-eterno indirizzo:
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Ecco un trucco per sessantaquat st ] igli 1to alle POKE. Si tratta “aemplicement.e“
di usare una cartuccia col freezer © frugare col monitor in memoria modificando alcune locazioni. Eccovl

1 quattro perannaggi di ogni giocatore hanno aree dati disposte a] contrario, ossia il persnnagg"m 4 ha un
indirizzo inferiore al numero 1, anche se i dati per personaggio sono sequenziall. I’area dati del giocato-
re 1/ persﬂnaggiﬂ 1 jnizia a $8189; gli altr persunaggi, nell’ordine, stanno & $8136, $80E3, $8090. 11 gio-
catore 2 inizia 2 $82D5 per il personaggio 1, e quindi $8282, $822F, $81DC per 1 restanti in ordine ¢re”
gecente di numero. L’area dati di ogni persnnaggin ha - in posizioni fisse - le registraziuni dei vari parame-
tri: indichiamo di seguito gl indirizzi assoluti relativi @ giocatore 1/ persﬂnagg‘m 1; per avere gli indirizzi
di parametro per gli altri persunaggi & gsufficiente aggiungere (o sottrarre) all’indirizzo citato la differen-
za tra $8189 e Vindirizzo di inizio dell’area che interessa. Ad esempio, s€ volete modificare le monete per
] personaggio 9 del giocatore 2, dovete sottrarre $3189 da $8282 (iniz10 personaggio 9 giocatore 2), & a8°
giungere questo valore a $8195 @ dirizzo monete). Naturalmente i pumeri sono esadecimall, quindi do-
yrete usare una calcolatrice per prngtammatnri o lasciare il calcolo al programma monitor.

Giocatore 1/ persnnaggiﬂ 1- area dati da $83189 a $31DB

QOggetti posseduti: $8189 {presu:mihﬂmente fino a $8198, un byte per oggetto)

Caratteristiche: $8199

Incantesimi: $81A5 —> $81A8

Monete: $8195

Chiavi: $8196

Frecce: $8197-8 198

Livello: $819A

Ag: $819B

Per cambiare gh oggetti doreste porre nelle locazioni da $8189 i codici corrispondenti. Eccovi un breve
specchietto; tenente conto che molto spesso & numero pit alto nella stessa categoria corrisponde una po-
tenza maggiore (esempio: $27 e un pugnale, $2F & la “ace of swords”)-
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Il giorno del giudizio € arriv a determinazione,
costanza, decisione, cattiveria resistenza, intelligenza €
cu...ehm, fortuna per riuscire . o tie-in Ocean, ma alla fine avres
te elementl sufficientl per giudicare questo gioco- ' rte, quanto segue & una picco-
1a raccolta di consigh guddivisl per livelli, dedicata @ coloro che not yogliono barare per fini-
re un gioco ma now disdegnano una spintarella o qualche puona parola. Se invece yolete 1m-
pbrogliare & tutti i costi non vi resta che andarvi a 1eggere I’altro box dedicato al g10Co. Trove-
rete codicl per le vostre tastiere!
LIVELLO L Quando ;1 T1000 attacca mettetevi i posizione di difesa (destra + fuoco),
agpettate che abbassl la guardia e POl riempitelo di pugni, calci, testate, insomma di tutte
quelle cose che solo gchwarzenegger 52 fare.

9: Non c@ molto da dire. Muovetevi il piu pnssihﬂe a zig-Zag € cercate di imbroc-
care piu trampolini che potete per saltare gh ostacoll.
LIVELLO 3: Se vi dicessi <he bisogna muovers il joystick nelle direzioni giuste mi prendere-
ste per un burlone per cui non ve 10 dico. Oddio, ora che ci penso ’ho detto lo stesso! B ora
come faccio?
LIVELLO 4: Prima di blastare due infermieri, aspettate che diano due pugni. Quasi stesso
discorso per 1 medici, salvo Per il fatto che bisogna aspettare due pugni vELOCI prima di
gparare.
LIVELLO 5: 11 eyborg di questo b vello & molto pit agile di quello che avete jncontrato nel
primo. Per cui cercate di tenervelo gEMPRE lontano € riempitelo di pugni e di calci piu ve-
locemente che potete.
LIVELLO 6: Piuttosto difficile senza una mappa. 1 guaio & che anche disegnarla non ¢ faci-
le. Non vi resta che piang..- andare agvantl servendovl del vostro intuito e cercando di resi-
stere il pit a lungo possibile. Prima o pol ce 1a farete (ma guarda te che consighi mi tocca da-
LIVELLO T: Questo gschema contiene solo TRE pianl. Per evitare 1 prﬂietti‘ﬁ gaparatl dagh
agenti della SWAT abbassatevl € rispondete al fuoco solo nei loro momenti di pausa. [mpor-
tante: cercate di non perdere peanche una righetta dell’energia di Arnie € garah. Questo

sta.

LIVELLO 8: Altro livello difficile dove una mappa farebbe comodo. Ragion PET cui provate a
schizzarvi da goli su un foglietto la strada mentre proseguite. Vi verra tutto piu facile.
LIVELLO NOVE: Lo schema di attacco difesa € praticamente e a quello che avete gia
usato nel livello 5. Poi dopo aver tolto tutta Tenergia al cyborg, gara molto meglio per vol

che lo finiate facendolo cadere in una yasca piena di acciaio fuso-
Pietro Marchese - Palermo
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cogliete 12 chiave bianca,
nate indietro fino alla
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e tor
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combattimento. APpenz sta per
sferrarvi 12 ta (alzera le



Se proprio vi piace tanto menare
trucchetti che potrebbero tornarvi
secondo per avere crediti aggl

Per il secondo, invece, P

avete fatto tutto come Sl
Ora togliete pure la pausa...

Se per caso non '
pressione contempora
trucco.
E visto che siam
gchiena contro schiena € a
al primo livello. Scoprirete
trebbe benissimo tornarvi u

Quelli che temevano che 8

mand nel passaggio
lentezza del 64 2 gestire 1a gr
guito «ideale” (ideale Perc
convertito pilt 0 MENO pari pari,
i tanti che giustamente lo appre

misgsioni, forse potreste gentire 1

carro armato rimasto dopo due
semplicissimo. Basta cliccare i
gentazione @
yuoi aprire, Ses
sta & una rapina’)- Come? Nessuna

controllo la documentazione... Bv

inserire la paro

antivi

. deve la geritta con

0 1n argomento, perch

premer
che facendolo in due viene

tile coi guardian

arebbe successo la stessa di

hé non c¢'entra
sempre consideran
zzano, e che sopportano magari I

amo?”, “Ma ingomma {i apri 0 N

s vero! La parola giust

(Storm / C64)
la gente coi solitl

utili: il primo per ©
tutte le volte che gi vuole.

il numero dei cred

te in pausa non piu con

dovesse funzionare mette
i ' i- M, punto, virgola e

& non provate (
o fuoco per sferrare

i di fine livello.

& L

quasi niente) del
do i limiti di ve

di non venire tutte le vo

delle frasi che vi abbiamo

gara I'in erabilita. Dove ho messo Battle T
de Cipoll & Gabriele Tarsi a In ‘o di Genova

(Cominciate a mettere il gioco 10 pausa con /STOP e tenete premuti
] R dore, Shift, 7XCVB, il punto € lo sp

nel modo a due gi
un calcio come que
molto pil ampio €
Si ringraziano Marco e Lorenzo acobelli di Papigno (TN)

e Pala di Carbonia (CA)

savventura cap
da 16 o 8 bit (cambiamento completo del gioco per

afica solida) sono stati presto entiti.

locita del C64.
eccessiva lun
lte distrutti dall’ultimo
. volo scenario. A gquanto pare il trucco €
GAME nella achermata succce
1a magica (a scelta tra “Apriti Sesamo’

o?”, “Aprite 0 puttiamo gitt 12 porta” O

due bulletti di periferia,
ttenere il gatidico salto

RUN/STOP, ma conl la
spazio. Poi riprovate il

‘tata a Carrier Com-
presunta eccessiva

eccovi due
di livello, il

remete i tasti gia {:ita;l;'l pit 90P, punto € virgola €
iti 11 . diventera viola.

ocatori) a éyunirvi’
1lo che si ottiene
d efficace e po-

ssiva a quella di pre-
“Sesamo apriti’, “T1
”? o “Que-
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s u

-J-_: :'.

B



&

.'.!

gmentisce. Mai).

+

chissimo traffico ad ostacolarvi.

ma sviluppabili anche nei successivi).

Per il cartello
sulla statua.

vanzali.

poncuranza e freddezza robotica, € g€, sopratt
sente da qualche parte st queste pagine, forse

Ailivelli 1 e 9, dove vi tocca un combattimento corpo a corpo col nemico, mettet
pausa (RUN STOP, se nonl erro) e premete in contemporane ] i

¢(3uro di non uccidere nessuno... a bastonate”, di

vi uccido 10 & bastonate). Infatti passa il tempo an
ad ammazzare tutti 1 poveracel che capitano sotto tiro (per la serie:

Bene, se anche voi volete riuscire anche voi a fare quello che il
utto, non vies
& il caso di passare

Niente di eclatante, stavolta, giusto qualche consi
cartoni animati che in questa periodo sembra andare Pet la maggiore

siate voi, ma lo stile grafico del fumetto, per quanto possa sembrare originale, mi &
mente indigesto; Don per niente non perdo Yoccasione di perdermi una P

Ma veniamo al tonsigliucei di cw si parlava prima (espressamente dedicati al prim

Le finestre senza bidoni vicim possono essere raggiunte 8
poi sul vetro delle porte, passando quindi sulla parte di sopra delle vetrine € infine sui da-

pavide Cipolla & Gabriele Tarsi a

di secondi. Quando riprenderete il gioco Vi sembrera di aver me

gill facilmente a suon di cazzotti. Qvviamente il trucco ha durata

David de Marco - Terni

Saltate addosso @ tutti i passanti (speriamo che non mi censurino...)-
Saltate sul cespugli per trovare monetine utili nei negozi.

Per arrivare alle finestre alte montate sui bidoni senza dimenticarvi di spray
Per la finestra del cinema e le fontanelle saltate € sprayate.
BOWLARAMA e le finestre pil alte utilizzatre 1 razzi,

Per la gabbietta del negozio PETS utilizzate una bomba.

ice Schwarzy nel fi
dando in giro con

altando sulle

grande
ufficiente 1
ai trucchi.

al centro de
elicottero

Incuria di Genova

Im (
un fucile a €
gchwarzenegger

se mi chiedete quale
anne MOZZe

non si

Arnold fa nel film con

Ajlivelli 3 6, premendu cnntempnraneamente i tasti A, W, D.R,G,L avrete
99 secondi 1Nt piu (forse il nostro David si @ dimenticato di dire che bisogna me
anche qua. Al limite prnwedete vol, comungque).-

Al livello 8 (quello col furgone) pnaiziﬂnatevi col vostro mezzo
filo pit a destra: 2 il posto piu adatto per ripararsi dagh attacchi dell

4in di una gerie di
cosa ne pen-
dannata-

o livello,

are anche loro.

come per I'uccellino

vetrine dei ne gozi,

a minisoluzione pre-

la bellezza di
ttere in pausa

1la strada, anzi un
¢'e pure po-
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uesto si che & un bel
problema! Fare cin-
~ quanta mini-recen-
gioni da far stare in

tre pagine & pratica-
mente impossibile.
Dopo un rapido calcolo, mi sono re-
so conto che nello spazio di due ri-
ghe dovrei riuscire a farei

e

stare il titolo del gioco nonché la
recensione e il suo globale; di con-
seguenza ho deciso di fare un’ana-
lisi generale dei suddetti, di farve-
ne una lista al completo con tanto
di globale scritto di fianco e di pro-
porvi il mio eommento e quello di
mia sorella (quella specie di essere
deforme... Aargh! Couff! Aiuto!
Qualcuno, o qualcosa(?), mi sta
strangolando...Nd-
SH) (Ma no! Non lo

|
4
I,

[

B Dossibilita de) Suicidio?

1 [a riusciti, M
&
i
& ste trovare alme

COMPILATION

.f'r-'.

B Avete maj dCCarezzato I

¢ State leggeng
vuol dire che ¢ ?mn E?

avete mai pensatg o
€ Non ci siete ancg-

i

agari non
ame_vam delle Duone mot;-

vazioni, ma adessg e Dotre- -

& Una rassegna

N0 cinquanta ' ;
di gioohi e ' Non avevo mai

stavo strangolando,
gli stave solo torcendo
un po’ il collo, NdSH-

syster) come ciliegina

sulla torta. & farci ma -~ 1000, e se propri
e Ndatelj aj " ='OPII0 NON sapete poe
D i) Poveri bis - Cosa |
unque, tanto vale 2 gialle!) 0gnosi (vedi sylje pagine |

N in qualche altrg hudn

che ho provato la ver-

cominciare col dirvi
irvi A (Alla voce Redattor NdSH),

sione su disco, o meglio TR
ancora, su dischi, visto
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&Y & stupetacentel Sone 05 COMDleta € ben conggniar.



visto
che sono ben quattro. Nel primo
disco sono presenti dei giochi ve-
ramente da capogiro, con grafica
stupenda, paragonabile a quella
dell’Atari VCS 2600, sonoro in
stereo su 3216 canali (“Manu?”
“517” “Ma veramente per fare
beep! ci vogliono tutti quei cana-
1i?” - Domanda di Elo e risposta
mia NdSH). Si passa da giochi co-
me Bomb Hunt, che non & altro
che Bomb Jack annacquato, a
giochi come Wintry Screen, dove
il vostro compito & quello di co-

mandare un sec-

chio che

scorre,
tramite una carrucola, su un filo
per appendere i panni e racco-
gliere cosi dei mega fiocconi di

-neve che cadono dal cielo (forse,

perché sebbene abbia avuto il fe-
gato di giocarci ben tre partite,
non sono riuscito a scostarmi dal
punteggio nullo.-ndJH). Nel se-
condo e nel terzo disco (ma anche
nel quarte, non vi preoccupate),
le cose non migliorano, ci sono in-
fatti versioni clonate di giochi che
hanno fatto la storia del Commo-
dore e non. Vi ricordate Centipe-
de? Si, proprio quello

del VCS 2600, quello di
cui si facevano 1 primi tornei in-
ternazionali di videogame piu di
dieci anni fa... ecco! Ci sono infi-
nite versioni di Space Invaders e
di Arkanoid, o meglio, di Break-
Out. I concetti basilari di tutti i
giochi sono su livelli cosi elemen-
tari da far considerare i moderni
schiacciapensieri come piuttosto
impegnativi. Nel terzo dischetto
c'® anche un gioco di poker (No!
Non & uno strip!) e una mezza av-
ventura totalmente (e solamente)
scritta. C’e anche 1l mitico Pengo
anche se, risultando i dischi della
nostra confezione danneggiati,
non siamo riusciti a caricarlo e

quindi
non so dirvi se @ anche questo un
clone o, se & effettivamente la
conversione ufficiale uscita un
goziliardo di anni fa...

Non parliamo poi di Moonbase! I
pitt veterani di voi, forse si ricor-
deranno di Jupiter Lander. Bene,
prendetelo, levate i colori, rallen-
tatelo di un centinaio di volte e
otterrete che cosa? Moonbase, per
I'appunte. A-Team non & altro
che una variante di Space Inva-
ders, solo che al posto dei mostri-
ciattoli alieni ci sono le facce dei
quattro protagonisti del telefilm.
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zap! non é solo
una rivista per
videogiocatori
incalliti, ma an-
che per gente
che ama tutto cio

che e divertente. Questo
mese abbiamo dato una
grande rilevanza a tutto cio
che é “gioco” e non necessa-
riamente a cio che é eletiro-
nico. E infatti, oltre alla ru-
brica dei vi-

deo giap-
ponesi (stupendi), eccovi
quest’altra rubrica indiriz-
zata a tutti quelli che ama-
no le riunioni tra amici e
passano i pomeriggi uggiosi
in casa. So benissimo che
siamo pressocché in estate,
ma questo non toglie che é
sempre molto divertente
riunirsi e giocare a qualco-
sa di coinvolgente. Apriamo
questa rubrica di giochi di
societa con un classico dei
giochi da tavolo, gia
recensito tantissi-
mo tempo fa sulle
nostre riviste: BAT-
TLETECH. 1l feno-
meno Battletech e
nato all’inizio dello
scorso decennio ed
e andato evolven-
dosi fino ai giorni
nostri. Per gioco
da tavolo si inten-
de, di solito, un
gioco che ha biso-
gno di un piano
di gioco su cui
basare 'azione
(tipo il tabellone
del Monopoli).
Nel gioco che
trattiamo que-

50

sto mese, pero, il concetto
va un po’ oltre. Il piano di
gioco c’e, ma oltre a quello
si trova in giro tanto di quel
materiale supplementare
da far invidia al migliore
dei giochi di ruolo. Tutto il
materiale in questione for-
nisce un background estre-
mamente dettagliato del
mondo in cui si ambientano
gli scontri. Sono riportate
tutte le fazioni impegnate
negli scontri e le loro poten-
zialita; tutte le alleanze tra i
vari clan, i loro stemmi e la
loro storia.

Il cuore del gioco consta nel
portare i propri

Mech (i robot
che vedete un po’ dapper-
tutto nella pagina) alla vit-
toria contro i Mech avver-
sari tramite un’attenta or-
ganizzazione delle proprie
risorse e una efficace azio-
ne distruttiva disseminata
dai propri mezzi. Sembra
che nelle regole contempla-
te dal manuale, e dalle va-
rie estensioni uscite fino a
oggi, siano contemplate tut-
te le possibilita: quanto
tempo si impiega a percor-
rere un bosco, quanto e dif-
ficile salire un pendio, che
possibilita si ha di colpire
un avversario seminascosto
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dalla completezza delle re-
gole. Le prime partite che si
giocano tengono il ritmo di
gioco su un regime piutto-
sto lento a causa del gran
numero di tabelle da con-
sultare. Comunque, una
volta superato questo osta-
colo, non avrete piu nessun
problema a passare ore e
ore distruggendo Mech,
scortando convogli e facen-
do la posta a postazioni
strategiche.

dalle fronde o che si muo-
ve ad alta velocita lungo
una zona pianeggiante. A
tutt’oggi esistono stuoli di
appassionati di questo gio-
co. Il suo successo & larga-
mente imputabile alla com-
pletezza e al realismo
dell’azione di gioco; al fatto
che chiunque abbia la pa-
zienza di leggersi il manua-
le possa inventarsi e strut-
turarsi le proprie avventu-
re su scenari di propria
creazione. Purtroppo non ci
sono solo pregi in questo
gioco. Il suo difetto maggio-
re € rappresentato proprio
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La posta di BovaByte que-

sto mese non potra esse-
re pubblicata, perche non ci
sono giunte lettere specifi-
catamente indirizzate allo
scopo. Comungue, chiun-
que avesse difficolta tecni-
che col proprio computer
invii le proprie domande a
“Geims Risponde Ai Lettori
In Difficolta”™ - G/0 Xenia
Casella Postale 853 Milano.

" % Geims & impaziente di spie-

garvi come Si accende un
computer, come Si caricano
| programmi, e via dicendo.
Ne riparleremo nel prossi-
mo angolo di BovaByte, sta-
tene certi.

ualcuno si era lamentato

dell’effettiva inutilita
della nostra rubrica sulle
auree pagine di Zzap!, cosi
noi abbiamo pensato di for-
nire a tutti i lettori questa
piccola fonte di erudizione
linguistica. Grazie al nostro
innovativo metodo di stu-
dio, potrete imparare tutte
le lingue europee nel giro di
dieci minuti. |l sistema &
semplice: controllate le av-
vertenze riportate nella lin-
gua che vi interessa, e poi
confrontate tutti i termini e
la costruzione grammaticale
delle frasi nella rispettiva
traduzione in ltaliano. Sem-
plice ed efficace, potrete
inoltre approfondire il corso
procurandovi un gualsiasi
libretto di istruzioni di un
qualsiasi aggeggio elettroni-
co Giapponese.
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Eccezinnme, il multisystem (TM) &
quello che hai sempre desiderato
per il tuo computer. Basta aspettare
Il fratello/amico/amica per giocare
in doppio! Da oggi potrete giocare
da soli i vostri “doppi”! Infatti il fan-
tasmagorico e fantascientifico Mul-
tisystem non & altro che una protesi
cibernetica che vi aggiunge, oltre al-
le due standard, altre due braccia,

utilissime per impugnare due joy-
stick contemporaneamente. 1l Multi-
system vi fara fare cio che non
avreste mai pensato! Inoltre puo
anche essere utilizzato per battere
sulle tastiere di computer e pia-
noforte, cosi potrete scrivere in fret-
ta quella ricerca che dovevate fare o
suonare quel pezzo difficile a quat-
tro mani che non riuscivate a fare

i
" w
o Pl

olete diventare anche voi degli abili politici? Avete

£ A ’
s Ll

mai sognato di seguire le orme dei vari Forlani,
Craxi, Andreotti e “compagnia bella"? E allora sequite il
favoloso corso a puntate di politica applicata offertovi

A N
prima. Per riceverlo non dovete fare
altro che mettervi in contatto con
Adolfo Giacalone - via Ciribiri Kodak
13/fce2 - Milano, che non & altro
che l'inventore di questa boiat...
Ehm stupenda invenzione. Nella
scatola troverete, oltre al gia sopra-
citato e favoloso Multisystem (TM)
anche un manuale di duecento pagi-
ne in bulgaro moderno che vi spie-
ga che esercizi fare per abituarvi ad
usarlo, pit, ovviamente, il dizionario
Bulgaro - Italiano per la traduzione.
Compra il Multisystem e vedrai che
non te ne pentirai, Parola di Bovas!

sendo E=mc al quadrato, ed essendo panlogistica la fi-

losofia di Hegel, tenendo conto che il quadrato dell’ipo-
tenusa e uguale alla somma di quella dei cateti, possia-
mo giungere ad una prima importante dimostrazione:

“se i freni della macchina si rompono
all'improvviso, il conducente & nei
guai’.

PASS0 SECONDO: Poiché il primo prin-
cipio di Tizio Caio Pigmalione rielabora
le teorie fondamentali di Cipriano sui
Lapsi, possiamo aggiungere anche che
'esegesi delle forze naturali su cui pog-
gia la precedente dimostrazione, non Si
repentinamente dalla redazione di BovaByte, cosi anche ferma qui ma, al contrario, si sposta in direzione pan-
voi potrete candidarvi alle prossime elezioni, Innanzi- fteistica allorquando vi si applica la seconda legge di
tutto seguite sempre il seguente principio del Paolone: Galvani-Volta, ricordandoci ovviamente dell'importanza
“Accostando tra loro tutte le nozioni, i nomi, i termini ¢ fondamentale del’imperativo categorico nella filosofia
le formule che avete appreso in tanti anni di studio, di Kant. Tutto questo per dimostrare il seguente teore-
senza preoccuparvi minimamente del loro effettivo sen- ma: “Una macchina senza il suo carburante non puo
| So compiuto nel contesto, & possibile dimostrare tutto  funzionare”.

cio che si vuole”. La dimostrazione del primo principio Da qui si deduce intuitivamente il primo principio del
(0 aureo) della politica é la seguente: Paolone, enunciato in precedenza. Ovviamente se ne ri-
IPOTESI: Come tutti sapete, il terzo principio della ter- cava immediatamente il sequente

modinamica, applicato alla legge reciproca e bivalente COROLLARIO: “Difficilmente una dimostrazione che
del pistone e del cilindro, ci permette di dimostrare per utilizza il primo principio del Paolone &, quantunque va-
costruzione Il primo teorema fondamentale: “Se il mo- lida su un piano del tutto sofista, credibile.”

tore non funziona, difficilmente una macchina parte”. (uando sarete politici, rammentatevene...
DIMOSTRAZIONE PRIMARIA: Da cio si ricava che, es- |
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NCREDIBILE! La Atari non si accontenta del fantomatico

Jaguar, ma gia sta pensando ad un nuovo incredibile si-
stema casalingo in grado di surclassare gualsiasi macchi-
na concorrente. Il mostruoso progetto si avvale di un pro-
cessore centrale a 129 bit (128 + uno residuo)(di scortal
ndJH) e la sua versatilita consistera soprattutto nel rivolu-
zionario linguaggio di programmazione: il LEA (non si sa

di preciso il significato di questa sigla, ma pare oscilli tra
“Leading Electronic Aknowledgement” e “Lanza E’ Assen-
nato” NdP). Ma piantiamola subito con le ciarle inutili e
andiamo ad intervistarne il creatore.

LLOYD NICELIFE JR

Qui & Paolone che vi parla da Copacabana, dove mi sono
recato per fare quattro chiacchiere con il fantomatico
creatore del fantastico linguaggio di programmazione svi-
luppato per I'Atari. Lloyd ci riceve

nella sua spiaggia personale attor-

niato da venti ragazze in bikini

(qualcuna anche senza) e da uno

stuolo di ammiratori e servitori va-

ri. Non & facile superare questa sel-

va selvaggia (ah, che splendida fi-

gura retorico-stilistical), ma final-

mente sono riuscito a raggiungerlo

uccidendo qualcuno di qua e di la.

P: Ingegner Nicelife, ci dica, come

funziona il LEA?

L: Per favore, mi chiami semplice-

mente Lloyd perché sa, nonostante

abbia un carnet pieno di appuntamen-

ti con le modelle pil in vista di Play-

boy e Penthouse, nonostante debba pranzare proprio oggi
con Agnelli, possegga due Lamborghini (ho sempre con-
siderato le Ferrari delle utilitarie per proletari) e mi sposti
esclusivamente con I'elicottero, sono una persona sempli-
ce e modesta...

P: D'accordo, Lloyd, come funziona il LEA?

L: E' semplice, come lei sa, il linguaggio macchina consi-
ste in sequenze di “uni” e “zeri” che vengono tradotti da
processore in impulsi elettrici. Ebbene, il LEA bypassa
questa fase di traduzione e salta agli impulsi direttamente.
P: D'accordo, cosi sara piu veloce, ma come fa un pro-
grammatore ad inserire degli impulsi elettrici?

L: Ovwviamente sara anche disponibile un sistema di svi-
luppo che si incarichi di una primordiale traduzione del
linguaggio macchina nel LEA, guantunque la cartuccia fi-
nale utilizzata dal sistema IATTU conterra solo impulsi
elettrici.
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P: Ma tutto ci0 & impossibile!! Lei mi sta prendendo in gi-

ro, dica la verita!

L: Caro mio, io non ho certo studiato tutti questi anni un

sistema cosi complesso per poi sentirmi dire che non @

possibile! Secondo lei, una personalita grandiosa del pas-
sato come Leonardo da Vinci, avrebbe potuto ritenere
possibili macchine tanto semplici come radio e televisori?

Voi miseri mortali siete abituati a cid che il presente

vi offre e rifiutate in blocco tutte le innovazioni che il

progresso scientifico vi mette di fronte!

P: Gia, & vero, mi scusi. Tuttavia, vorrei chiederle

qualcosa di piu personale: ma lei da quanto tempo

lavora all’Atari?

L: Dal 1981, quando avevo solo 23 anni e mi ero ap-
pena laureato con 112 e lode in elettronica, fisica nuclea-
re, telecomunicazioni, economia e commercio, lingue e
scienze politiche. Mi ero appena stabilito a Copacabana
per riprendermi dalle fatiche degli studi ed immergermi
seriamente in questo progetto che finalmente, e solo oggi,
sono riuscito a portare a compimento.

P: Ma allora lei ha 34 anni, pensi che mi ero stupito nel
vederla tanto giovane,
davvero, ne dimostra
20 al massimo...

L: Eh, sa, io ho sem-

pre curato il mio

aspetto fisico per

mantenerlo perfetto,

ed assurgere cosi al-

le vette pil elevate

del fascino e della

classe. (Tira fuori un

papiro lungo come

la carta igienica

Scottex, 10 piani di

morbidezza NdP)

Vede? Questi sono

i miei appuntamenti per questa settimana con le

pitl rinomate Top Model... lo faccio tanta palestra, moltis-

simo sport, mi reco alla sauna regolarmente e mi dedico

ad hobby minori come il Golf, il Crickett e gli appuntamen-
ti mondani con I'alta societa.

P: Accidenti, chissa cosa le costa un tenore di vita cosi al-

to...

L: Bhé, a dire il vero io non spendo manco una lira... paga

tutto I'Atari

P: Ah, ecco perché anni fa rischiava il fallimento. Vuole di-

re qualcos’altro ai nostri lettori?

L: La classe, amici, qualsiasi cosa facciate, ricordatevi di

avere classe. Per il momento posso solo lasciarvi una mia

foto autografata. Fatene buon uso, mi raccomando.

Bene, e questo & tutto. BovaByte vi lascia in attesa di tro-

vare qualche altro interessante e poliedrico personaggio

da intervistare. Buon divertimento.
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COIVIE FUNZIONA

Automa si divide in due unita distinte e ricetrasmittenti.

L'unita CONTROLLER si inserisce nella porta utente del tuo
C64 (o nella centronics dell’Amiga o nella Extension del
Mega Drive) e con I"apposito cavo nella porta Joystick nu-
mero 2. L’'amplificatore di segnale permette di inviare
all'unita Hand Held i segnali audio e video del computer.
La frequenza puo essere personalizzata agendo su un'ap-
posita manopola.

Ll il I R R F

I ————

" "| L'unita HAND HELD riproduce il segnale A/V del computer
> grazie ad un monitor a colori LCD da 3" ed un altoparlante
- mono da 0.25W. Il compito di questa unita sara altresi guel-

| lodiinviare al computer i segnali relativi al movimento joy
o al tasto fuoco. Un altro tasto emula la barra di spazio ed il
terzo e utile se avete un megadrive. L'unita HH dispone
inoltre di tre tasti programmabili che ne emulano tre della
tastiera e di un’antenna in ferrite interna.

L'amplificazione del segnale é in grado di offrirvi un
raggio d'azione di ben due Km. Considerando che
Automa e stato concepito per funzionare solo in
citta é gia una bella liberta d'azione. Un ulteriore
amplificatore opzionale é in grado di ampliare tale
raggio d’'azione,
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. . . _ to forma d! budget, pra
A | B . “che e (01 perdibile. Il gioco, non
\ Y4 B - Sals ~ vecchiaia, riesce a rpr porsi dignito
' ' imitate, | 3 suscitare di nUOVO interesse in tul
' | dei programm ben fattl.

PRESENTAZIONE 76%
| RobocoP non ha bisogno di presenta-

i zioni.

| GRAFICA

Bellissimo 1o sprite pr
fficientem

| dali sono su
: ben colorati.

83%

incipale. | fon-
ente definiti e

87%

il Sia la musica che gli effetti sonori so-
| no di poco sopra 1a media dei giochi

per C64

| APPETIBILITA

p, basta la parola.

90%

| RobocoO

| LONGEVITA

ati nel vivo dell’azio

84%

budget

87%

| Una voita entr ne,
1 non se ne esce piu

| GLOBALE

| un mito al prezzo di un




mai raccontato
di come vinsi la
corsa della mor-
te con un car-
ciofo di macchi-
na, battendo il fortissimo
Phantom Photon?” “Sssi Co-
lonnello, almeno un goziliar-
do di volte, perbaccolina!”
“Beh, fa lo stesso! Dunque,
all’epoca ero il secondo di
Bicky Sauda che come sicura-
mente sapra era un fortissi-
mo pilota di Formula Indy.
Era il 29 febbraio, o il 30 ora
non ricordo, e si doveva cor-
rere il famoso giro della mor-
te. Bicky era caricatissimo e
sicuro di vincere, anche se co-
no-

11 Eimuji.[@.mg&
‘nocromaticg
Te?!{; scatolette di
cibo per gattl E:D'l-!
isce ancoral E
una cosa allucinan”

to! Sapete chi annm

i ﬁmgrammatnn

sceva bene il suo avversario:
un tipo scuro, ombroso, un ti-
po che si dileguava piu velo-
cemente di un fantasma e,
scommetto che lei ha gia capi-
to a chi mi riferisco, vero?” “A
Flash?” “Per Pappunto. Dun-
que, Bic sapeva bene che
Phantom avrebbe tentato in
tutti i modi di vincere la cor-
sa, usando perfino i truechi
piu loschi, come ad esempio
fregargli tutto l'inchiostro...”
“Inchiossstro... Bic... Ha! Ha!
Ha! Colonnello, dovrebbe fare
il comico da grande.” “Co-
mungque, tornando a noi,
Bicky mi ordino di prendere
il carciof..ehm la maechina di
riserva e di gareggiare insie-

me a loro in mo-
do tale da po-
ter controlla-
re da vieino
I'imbroglio-
ne e, riusci-
re cosi a im-
pedirgli
qualche
sortita nrre-

. ) golare.
questo gioco? NO? 5 All’inizio
della corsa

In.£ove! 0?7 Ettaccil;l

immaginarselo, no: :

- 8 lpE[ﬂé?‘E! {_\?ﬂﬁgl far ﬁ{?&ﬁa Photon
mi re ante 10 standard quamatwﬂd 4 con f' En
ultimams o risollevato. Basti guar e

S guper Spac '- marchin-

ndJH) gegno

squarcio

la ruota po-
steriore destra
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della stupenda
macchina del mio capo, senza
che quest'ultimo se ne accor-
gesse. Cosi quando scatto la
luce verde del semaforo egli
parti a razzo, ma la mancanza
d’attrito provoco uno slitta-
mento con conseguente urto
a catena che coinvolse tutti i
partecipanti alla corsa tranne
il sottoscritto e, anche senza
benzina riuscii a vincere per-
correndo tutti i duecento Km
spingendo la macchina a pie-
di!” “ Colonnello? Dice davve-
ro?” “No!’




- he lavoraccio fare
 la spia. Bisogna
- schivare pallotto-
- le, piazzare bom-
_ - be e rischiare
. ogni giorno la vita; anche se

la cosa che mi manda pii in
- bestia & che nessuno ti di-

ce mail grazie per
il tuo lavoro.

- Navy Moves so-
- stanzialmente &
~ un arcade multili-
vello. Lo scrolling
@ orizzontale da
~ destra verso sini-
| Il primo livello &

- ambientato
- in mare, lo

~ riuscire a
raggiungere
- la riva evi-
- tando possi-
‘1.,_.hi1mente di
~ andare a shat-
- tere contro
~ delle mine gal-
_'}._"-lag ant: Nei
&% j.]ivb superiori

quartier generale dei ri-
voltosi, la vostra avventura si
pud dir terminata. A questo
punto non vi rimarra

- P'azione si svol-
~ ge prevalente-

~ mente sulla terra ferma, dove
b 31 potranno incontrare tanti
~ terroristi armati fino ai denti,
che tent.erannn di ustaﬁnlam
in tutti i modi.

Una volta distrutto il

procRANED B LUL
ecrapnics BN -

W By MARIRE

TR LLE AXN r
s nigAKIc SOTTUR

copaR1 oY

nie:r.nt’al-.
tro da fare chetﬂmareaear i
sa, ed aspettare di essere

chiamati per un altra m:smn-
ne suicida.

Inizialmente avrete in dota-

zione solo un fucile subac-
queo, anche se pro-
gredendo nel gioco,
potrete sostituire
quest’arma obsole-
ta con qualcosa di
piu efficace come
un lanciafiamme o
un fucile automa-
tico. _
In basso dello
schermo & presen-

g 1989

allinizio del gioco.
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Carina la piovra che balla

nff
¥ Navy Moves non &
‘- un Eatfll'un ]-HD

i grammd. L 'unica

7'"-' cosa che non mi

} convince & la gi0-

;:’_- ~abilita, infafti ten

| e ad essere nm.m
mﬂmle da giocare.

il sonofro : y
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?ﬁ"l?ﬂtlﬂﬁ"p a memoria 1 lﬁn i IU“rl| gsequire.
i er 0 t
@ ostacoll PO o Navy Moves & un D‘.'J'Ltm
A DDDDIUHD anch aore quello

|J- | T
]ID“I]']LIIJ ok My et
Il‘:] | 8V reniud 18 .'-'“1 U,

§ il mio cons! .

~ te anche un
_ pmculn radar (alla Alien), che
vi segnalera con disereto an-
ticipo la presenza di qualche
ostacolo. Anche se a mio pa-
rere, alle volte & di dubbia
utilita.
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fPRESENTAZIONE 70%

‘n
o del %i
4 ja all’inizi
Carina la piovra che balla a
j

giuﬂﬂ-

GRAFICA

Bella, ben defin
colorata.

SONORO

Musica nello sche
gnitusi effetti sonori.

aﬁﬂfi‘w x
ita e dlscretamente 'H

|
70% 3.1

rmo dei titoli e di-

APPETIBILITA’ |
Abbastanza appetibile. |
LONGEVITA 65% |
Alla lunga tende ad annoiare. I
GLOBALE 74% "i
Troppo difficile..- s




brioi

pneumatico. Comunque,

te fino al mare ove, tanto
per cambiare, “prendete in

que vi preoccupate di abbatte-
ilano: in una re gli ostacoli: sottomarini,

nata domeni- gommal...). La vostra avven-
cale, voi ve ne tura termina nei pressi del su-
andate in gi- permercato in cui la vostra
s ey e et e e sl
cletta a sparare ai passan-
t1, facendo particolare at-
tenzione nel colpire 1 bam-
bini e nello scippare le vec-
chiette. La giornata & bellis-
sima e tutti gli amanti della
velocita corrono sulle grige
strade inseguiti da pirati
dell’asfalto che i ostacolano.
Certi tipi che senza un mini-
mo di contegno vi buttano
fuori strada, solo perché avete
personalizzato la loro auto
con un innocuo nonché affet-
tuoso(?!) martelluccio

mammina, che ha
appena finito di
fare la spesa, vi
: § attende per ac-
2% compagnarvi a
Tk far wvisita alla
¢ nonna giacente
in ospedale per-
ché picchiata da

sCORE ceesohe
IEPER aea Lo

Piﬂta armatﬂ di
- mitra. |

proseguendo, dopo aver ru-

prestito” un jet (un jet,
Elo? Ma sei sicura cheijet
si ormeggino?-nd JH). Sor-
volando le inquinate ac-

tiepida gior- barche, bagnanti, paperelle di £

| GLOBALE

BUDGET

E'un ginunﬁmcawme
tranquilio...
%HE M1 MANDA IN
BESTIA!! Ogni
volta che faccio
una curva '
schianto, ma la CcO 3
= ﬂaggm:ﬁjégaﬁguhan- - ' o

uelle orre )
ge che con la scusd (banalisst a}nnﬂ et

ient| i a bordo non Mt per
ﬁggamg‘[gq; possibilita 0 sparare pallin

bt > B
ping-pong (guarda che Sono proiettill, NdSH) e |8

u
H ’ .
ﬁggla}ﬂtfaﬂendu venire un CO

G ah E :

. N ;
finite a una cos
gggamente_: | mare (ma da qu

mare a Milé

o ! | .
s consiglio al fanatic

Non mi aspettavo di pit...

GRAFICA

Generalmente _hen
marittima |ascia tu

72%

ione
efinita, la _mazmn
:tavia a :iEﬂldEI'ﬂl'E.

- 40%

In stile SpY Hunter e la gioc i
ste... |

o
LONGEV‘TA’ 80%

el
Accoppare |e vecchiette a divertent |
71%

ualche sana
:mo per passare q .
E'::::’ng 3 spiaccicare gente
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' ' fantastico, vera-
. mente fantastico!
' La realizzazione g
impeccabile sotto

di Vi-

anche inserireé

na in pid Comunque, [

gsta |

| fatto che ha und

ita eccezionale € che una schema Gl




| PRESENTAZIONE 67%
rma (il

nel limiti nella no

| Presantazlnna
fa tanarazza‘:.

| manuale
73%

| GRAFICA

e dlsnratamante d

efinita.

58%

! Dignitosa

| SONORO

| gebbene non molto ¥
| lavoro siruttandn decentanmmte |

pacita del SID

| APPETIBILITA

Potra interessare ai fans dei giochi di
strategia militare (forse).

| LONGEVITA’

| Non finisce mail

| GLOBALE 74 %

ricordo dei tempi d’oro del C64.

80%

Un bel

Nonostante debba
confessare
giocare con un.
gioco il cui punta-
tore raffigura 1a fal-
ce @ martello mi in-
nervosisca incredibil-
mente, debbo comun-
que cercare in Caccia ad Ottobre Rosso, del
otono putra appassio-
i patitl persi della

pregl.
Sebbene sia lento & mon

nare per qualche ora
strategid.
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; ”_' & ,; recare al

e I tutto il giﬂI'Iln
. che sognavo di po-
."]i ter u-EEiI'E’ Pﬂtremi
bar

8 all’angolo per gio-
~ care al mio flipper
preferito. Ma quella sera c’era
anche la partita, quella im-
perdibile, l'esito della quale
avrebbe influenzato i miei

ol

da molto tempo
E{i non vedevo un
flipper su C64, piu
o meno dai temp!
di Night Misston, €
il paragoné di sicu-
ro non fa onoreé
all'ultima release del
Code Masters. Da E’gDﬂ
prezzare l'innovativa |

vello si trova und squa

flipper con il calcio per iemd, |
ma da deprecare la realizzaziO-

' i appassion
Hgaas ot aa?manpu il calclo.

ni (o almeno cosi mi sentivo),
o forse il mio primeo libro. Co-
sa fare, come risolvere questo
tremendo dilemma che atta-
nagliava le mie viscere? E qui
pensai subito al mio fedele
C64: vuoi vedere che il vec-
chio CPU ci mette il piedino e
mischia le due cose? Un flip-
per con un tocco di calcio?
Perché no? In fondo ne hanno
fatti di tutti 1 tipi, anche di
quelli in cui piloti astro-
navi, perché non dovreb-
bero riuscire a farne uno
simile? Detto fatto, ecco
Soccer Pinball su C64. Il
gioco € un semplicissimo
flipper, ma con un make
up completamente rifat-
to sul tema calcio: i car-
tellini da buttare giu so-
no i difensori della
squadra avversaria;
scomparso l'ulti-
mo si pud ten-
tare di man-
dare la palla
in rete. Do-
po 1l terzo
gol si passa
di livello...
Ehi, un
momento,
ho detto
gol? Cavo-
li, l1a parti-
tal Ma
quella in

di nuovo, no?), ma da un po’ male al TV, no? O
ne tecnica. rﬂﬂﬂiﬂ‘%‘ﬁﬁrﬁﬂﬂ%‘aﬁ gmlpe gli Eﬁgzﬂ quella a
Eﬂmaﬂd{élpgumraﬁﬂ della r:.nmnna_ﬂ‘l““”{ﬁ Un ﬂlpl‘fl‘ al
sunndrg ota) non sono certo entumasmafae-p& 8l bar? O
g fL 10 che mi lascia perplesso. M3 t0r by, Bequella

rodo ati di Thpp sul fido

C 6417

Behr la
scelta sta so-

lo a voi.
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Angoscia e di-
sperazione! Vi
hanno (siete?)
appena rifilato
un Goal.

Ciao, sono un flipper!

GRAFICA

Un po’ povera, ma ravviv
schermate statiche.

SONORO

Effetti sonori irritanti,
cisamente carine.

APPETIBILITA’

flipper...

44°%0

ata da alcunée

66% ‘

ma musiche de-

49%

Se fate collezione di

LONGEVITA’

livelli da superar
E:::he ha idee tutte sue

GLOBALE

Una discreta idea con
stanza.

51%

e con una‘ Qalli—
sulla fisiCa.--

53%

un po’ poca S0

& Un attimo dopo.



ilt, Top Wrestling e
Smash vi dicono
niente? Natural-
mente no, perché
non vi abbiamo an-
cora presentato I'autore dei
giochi, Angelo Righi, pro-
grammatore, grafico e musi-
cista professionista e solitario
per vocazione (o almeno non &
riuscito a trovare nessun so-
cio-programmatore che riu-
scisse a resistere piu di cin-
gue minuti con lui), che ci fa
il punto sulla situazione dei
suoi ultimi giochi, soprattutto
considerato che Smash dove-
va essere finito verso Novem-
bre dell’anno scorso (Come
Cattivik! ndJH). Dopo i tre
mesi di un lavore filato come
liseio come Tilt il tempo pre-
visto era di gquattro mesi in-
vece..,

JH: Top Wrestling ¢ Uultimo
gioco della Genias e uno dei
numerosi ispirati a lotte di bi-
stecconi estrogenati assoluta-
mente teatrali, ma non si

.....

-
'-.I'-‘-i'.uh!"""
- -

tratta di un gioco svi-
luppato originariamente per
64, infatti ne é appena uscita
la versione Amiga, di chi é
lidea originale?
Angelo: Top Wrestling &
un'idea del team Holodream,
se non shaglio. Il responsabi-
le principale di pro-

- -

L
---------

_

=T o
------------

grammazione ¢ Fabrizio Fa-
renga e I'idea dovrebbe essere
in collaborazione con Raffaele
Valensise.

JH: Come sara rispetto alla
versione Amiga?

Angelo: Gli sprite saranno

alti 60 pixel e larghi circa 48
pixel. Tutto quanto s1 muo-
vera al cinguantesimo di se-
condo. Non ci sara lo scorri-
mento della versione Amiga,
ma una schermata fissa in
bitmap a sedici colori. Cer-
cherd di inserirvi tutti 1 lotta-
tori della versione originale,
la guota minima di lottator:
da inserire era gquattro, ma
mi sembrano troppo pochi,
vorrei inserirne almeno otto,
¢ difficile ma fard quello che
POSS0.

JH: Mi sembra di capire che
hai avuto diversi problemi
per il gioco.

Angelo: No, visto che in fon-
do si tratta di un lavoro di

- -

= .
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conversione, l'unico grosso

problema & mettere tutto il

programma in un caricamen-
to unico, ma le vere difficolta
sono saltate fuori per Smash.

JH: Top Wrestling lo cono-
sciamo comunque abbastan-
za, mi incuriosisce invece
quello Smash, quasi ultimato
per l'ldea, di cosa si tratta?

Angelo: Beh, come si puo in-
tuire si tratta di un tennis
(con Giancarlo & sempre me-
glio specificare ndVF), con vi-
sione laterale della partita e
un paio di livelli di parallas-
se, uno per il campo e uno per
lo sfondo. Ci sara la possibi-
lita di giocare in due contem-
poraneamente, scegliendo tra

i
&
i
ol
e

= -:f e

Ch

otto atleti diversi,
quattro uomini e quattro don-
ne, oppure contro il compu-
ter, con una decina di avver-
sari diversi. Gli scenari sa-
ranno una decina, i tipi di
campo quattro e i giocatori
avranno a disposizione anche
vari colpi speciali...

JH: Mi sembra pesantemente
ispirato a Super Volleyball
(non che sia una cattiva cosa,

T "'q- ‘---:.:EI. i
= ] ol T o
G s e ErC- 8

Cl)

i
} el st b et

si tratta di
uno dei gio-
chi sportivi
Piil riusciti).

Angelo: Si.

JH: Compli-
menti; since-
ro, conciso ed
efficace.
Angelo: Beh,
non I'ho creato
io il concept,
quindi...

JH: N¢é il con-
cept né la grafi-
ca che viene cu-
rata da un grafico di Riccio-

[T
e

Angelo: ... Filippo Faterna-
li (Filippo mi perdoni even-
tuali errori di “spelling”
NDR) davvero molto bravo.

J.H: In Smash i giocatori so-
no parametrizzati e ¢i sono
diversi terreni, servono solo a
cambiare colore dello sfondo
oppure..,

Angelo: No, ci sono tutti i
terreni classici e in piu la
sabbia...
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J.H: LA SABBIA?I2I E |
sassi no?
Angelo: Quando T'ho sentito
per la prima volta sono rima-
sto un po’ serpreso anch’io, in
effetti una pallina sulla sab-
bia non dovrebbe rimbalzare,
nel gioco ci sari invece un
rimbalzo molto ridotto (altri-
menti cosa diventa, una par-
tita a tamburello? ndJH).

JH: Smash: teecnicamente
pariando?

Angelo: Ci sono otto sprite,
tre utilizzati per ognuno dei
due giocatori oltre a rete e
pallina. In realta all’inizio do-
veva essere previsto anche il
doppio, ma era troppo com-
plesso realizzare uno scrol-
ling in parallasse a sedici co-
lori cosi veloce e allora abbia-
mo optato per due giocatori
soli.

Ho realizzato anche la parte
di sonoro che comprende una
colonna sonora e qualche ef-
fetto durante la partita.
All’inizio non doveva essere
compito mio, ma Farina mi
ha detto che sarebbe stato
meglio se me ne fossi eccupa-
to personalmente (Altrimen-
ti... ndDon Vito).
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| Nome:
Angelo Righi
Eta: 24 anni

"1 | uogo di residenza:

vanni

Professione: Programm
solo a livello di codice, si ©
che di grafica € sOnoro.

precedentt: Prima di intraprendere il
ling c’é stato Tilt

i ultimato

§ meno questo
Gli piace: Fare
Hobby: Faceva

;| complesso il cui

gramma: “«passione P
yecchia canzone dei Cure
cevano). Ora si sono sciolti perché

&

I tra i giochi stagionati. Tra qu
centi sono rimasto a Strider,
| mi ha colpito in parﬁcnla—
re, OVV sto parlando dei giochi
da bar, non degli obbrobri per compu-
i ter.
Le origini: se li & fatti proprio tutti (i
computer)! Ha iniziato su VIC 20 pas-

of software
f il primo lavoro,
| stato per la Genias.
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A ROMA C'E JOY!

JOY E L'AMICO CHE TI GUIDERA

NELLA STRABILIANTE CATENA DI NEGOZI
DISTRIBUTORI DI VIDEOGIOCHI ORIGINALI
PER TUTTI I COMPUTER

VENDITA HARDWARE: COMPATIBILI IBM, COMMODORE 64, AMIGA

Potrai trovare i negozi del GRUPPO VIDEOGIOCANDO a Roma:
V.le delle Provincie, 19 - Via Casal de' Pazzi, 113 - Circ.ne Ostiense, 188 - Via R. Zampieri, 50




m mentre gli
| anni trenta

“* non farsi bec-
care dalle pallottole), la

criminalita dilagava e le
autorita avevano imposto
il proibizionismo sul for-
maggio. La vita dei poli-
ziotti era dura in questo
periodo, ma questo sporco
mestiere qualcuno lo deve
pur fare. Questo qualcuno
sel proprio tu e devi sven-
tare il malefico piano del-

la mafia che intende por-
tare al
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furto
della “Luna di formaggio”.
Il mezzo per sventare il
piano e quello di raggiun-
gere 1 covi di dieci capi-
mafia locali e consegnarli
alla giustizia. Per farlo do-
vrete atiraversare pe-
ricolosissimi scenari
pieni zeppi di malvi-
v, venti mentre dal cielo
v vi staranno a guarda-
re maree di stelle feli-
ci e soli assonnati.
Bah, che idiozia.

1) Guardate il sole che
sorride come un imbecille
nel cielo,

segnaletiche non erano un
granché,

3) Questa & la cosa pil bel-
la di tutto il gioco, percio...
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' Odio i programmi sul
Commodore 64 che
portano con loro il

| ook da Spectrum.

| Comungue non S
deve giudicare un
gioco S0I0 dal fatto

| che abbia due O sedi-

ci colori sullo schermo.

( che vero che il gioco in QUESTLL S
I;EEGH% %Il;i movimenti granche fluidi. E anci

i .
'azione di gioco molto col

non ha un'azione e

9 uean;ﬁtee (quelle stelle maiﬂde'ftain"l%?tﬁaguem

o gti gtanno 4 guardare le fuciler e

Eht?c una a una) e che 1 g[m:abﬂlntain s

| tﬂl:el:ﬁ gecondo me questo e un '[lrl][:.l ﬂ : i
i veramente  nulla_
aggmgggm al panorama dei videogiochl.

ioco in questione

Nolto carina la coO
{ simpatiche in \
2::1 maledetto uovo sodo d

GRAFICA

Aaaargh! Look da
tutto il gioco-

SONORO

Appena sopra ;

APPETIBILITA’

Spectrum attraverso

64%

q sufficienza-
60%

iderato di

Quanti di vol hpnnu mai de
essere dei topi?

50%

ste rima-

LONGEVITA’

E per quanto a lungo vorre
nerlo?

GLOBALE 52%

Non ci siamo, manca qualcosa-



bbene si, cari ami-
ci. Anche aprile e
ormai alle nostre
spalle, ormai cur-
ve perché gravate
dalle innumerevo-
li prove a cui veniamo sot-
toposti per voi, per fare
uscire la rivista, per tenervi
informati su tutto cio che
succede nel mondo videolu-

dui compiti che dob-
biamo ahimeé svolgere
ve ne sono alcuni in-
credibili: per esempio
ora sono seduto con
alle spalle Giancarlo
che gioca a Chuck
Rock su un C64; capi-

I :;-_:":'i. te? Lui gioca mentre

io soffro su questo

Macintosh che va portan-
dosi via molto rapidamente
la mia vista, la mia giovi-
nezza e la mia nottata, che
probabilmente passero in
compagnia del caporedatio-
re del vostro amato giorna-
le (e non farla tanto tragica!
Hai passato tutta la notte in
redazione per un malfun-
zionamento del tuo Banco-
mat, mica perché ti ho lega-

to alla sedia frustandoti ri-
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petutamente.-
ndJH). Ma bando alle cian-
ce, passiamo rapidamente
in rassegna i contenuti di
ConsoleMania di questo
mese.
Le news vedono di nuovo
alla ribalta il portatile di ca-
sa Atari, queste volte le

per Lynx riguar-
dano molto piu da vicino i
giocatori italiani. E’ stata
infatti uscita I'imminente
(forse gia avvenuta quando
uscira questo) di Toki, Hy-
perdrome, Team Hydra, il
picchiaduro Dirty Larry,
Basketbrawl (una pallaca-
nestro-picchiaduro), Base-
ball, Hockey e Bikini Beach
Volleyball di cui non abbia-
mo visto molto a parte la
schermata iniziale che, co-
noscendo Alex (il seleziona-
tore ufficiale di foto per
questa rubrica) non dovreb-
be mancare da queste pagi-
ne. Negli

Stati Uniti & stata annun-
ciata nel frattempo un’altra
carrellata di giochi com-
prendenti il bellissimo e ac-
clamatissimo Lemmings
(insomma dopo la versione
Spectrum l'unico formato
su cui e impossibile trovar-
lo & proprio il 64)(misteri
del marketing...-ndJH),
Awesome Golf, Daemonsga-
te, Shadow of the Beast,
Ninja Gaiden III, Switch-
blade II, Battlezone 2000,
Blood and Guts Hockey,
Lucky Stars, Dinoworld,

Dracula, Full
Court Press, Heavyweight
Contender, Kung Food,
Ninja Nerd, Space War e
Eye of the Beholder un
RPG alla Dungeon Master.
Restiamo in tema di porta-
tili con il Game Gear di cui
e appena uscito ufficial-
mente (6 Aprile) il sintoniz-
zatore TV PAL per utiliz-
zarlo come televisore,
Un sacco di novita questo
mese anche per Super Fa-
micom/SNES, per la mag-
gior parte di origine stretta-
mente nipponica. Rushing
Beat & un piechiaduro di
qualita non eccelsa (nel
frattempo e arrivato anche
in redazione) sulla falsariga
di Bare Knuckle/Streets of
Rage. Super Gachapon
World ¢ 'ennesimo gioco
con, per protagonista, quel
(bellissimo) Super Defor-
med Gundam che imperver-
sa in Giappone questa volta
in una interpretazione stra-
tegico-arcade. Seguono
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Double Dragon, Wold
Champion (boxe), Mystery
Circle (puzzle game), Super
Birdie Rush (ennesimo
golf), Hat Trick (ennesimo

calcio al Super Famicom),
Smash TV




(sport futuribile incarnato-
si su diversi formati nelle
fattezze di uno shoot ‘em up
multidirezionale) e un RPG
che promette veramente
molto bene: Final Fantasy
IL

Ma é soprattutto per i gio-
chi di guida
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che questo ¢ un periodo
d’oro su SF. Dopo il primo
F-Zero, Exhaust Heat e il re-
cente Ayrton Senna Super
Monaco GP II (8 Mbit di
cartuccia di cui quattro so-
lo per il titolo) & il turno di
Battle Grand Prix e vi pos-
siamo assicurare che sara
un degno avversario con lu
schema di gioco alla
F1 Circus del Pc Engi-
ne ma soprattutto la
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Sony, rizzate le orecchie (e
il portafogli, sostengono i
maligni).

Restando in casa Nintendo
uscira per il suo trittico di
console, Game Boy, NES e
SF (la versione SF & nel
frattempo gia arrivata) la
Famiglia Addams, tie-in
=~ dal film diventato su
il = console un eccellente
4 platform sia sulle con-

il sole NEC che Nintendo.
E passiamo al Megadri-

. ve: sono certamente ti-

.~ toli di grosso richiamo

.: 5 1

i * Gods, Splatter House

1' 8 '. IT, Black Crypt e Alien

III. 11 primo € un fa-
moso platform di casa Bit-
map Brothers, il secondo
non ha bisogno di presenta-
zioni: uno degli sparatutto
piu ultraviolenti che esista-
no (i volti mascherati da Ve-
nerdi 31, alla Jason, si spre-
cano) ormai un mito per
moltissimi giocatori, il terzo
¢ un RPG alla Dungeon

possibilita di giocare _? ,_‘_ gﬁ" &= '!-;—IL:
in due contempora- J&.;;ﬁicr:m:._ wﬁi:rr . .?;‘ﬂk i
neamente. Da segnala- o: 0 08 T T e .'lj-i.' anee
re sempre sullo stesso . AR
genere anche F1 Grand __'_.‘_ .

Prix con le macchine e -

i piloti ufficiali del cam-
pionato di F1 mentre
Cyber Formula GPX,
pur conservando la stessa
visione dall’alto, ha un’im-
postazione molto piu futuri-
bile e fantascientifica.

Ma gquesto mese su Console-
mania trovate un panta-
gruelico articolo sul Fami-
com, una piccola storia dei
primi mesi del SF con rifles-
sioni videoludiche di Pier-
marco accluse. Ah, quasi di-
menticavo: cominciano ar-
rivare notizie piu consisten-
ti sul CD-ROM per Super
Famicom, sia di quello uffi-
ciale della Philips che ri-
guardo alla console CD-

ROM “concorrente” della

Master appena uscito an-
che su computer, mentre
dell’ultimo vi avevamo gia
accennato qualche mese ad-
dietro. Su Consolemania
trovate anche un bell’arti-

buon

vecchio Hayao con picecoli
capolavori di animazione
come Nausicaa della Valle
del Vento, Laputa, Kiki, il
castello del Conte Caglio-
stro & un pilastro del cine-
ma d’animazione giappone-
se e meritava una citazione.
I titoli PC Engine questo
mese erano davvero nume-
rosi: potrete presto trovare
Bonanza Brothers (gia su
Megadrive), Slime World
(conversione da Lynx, in-
credibile!), Valis I (ogni
commento & superfluo) e
Genocide un gioco che ha
avuto origine su sconosciu-
ti computer giapponesi co-
me 1'’X68000, il cui protago-
nista principale & un droi-
de (con uno stile che ricor-
da lo stile di Briareiros del
fumetto Appleseed di Ma-
samune Shirow) in un’am-
bientazione post-atomica.

colo su Phantasy Star, di [ 13 e

cui viene annunciato 'en-

nesimo seguito per Mega- |

drive e 'uscita di una ver-
sione anche per il piccolo
(Game Gear.

Per il Pc Engine ammetto
di essermi lasciato traspor-
tare un pochino troppo nel-
la descrizione di Conan su
CD-ROM, un tie in da un
vecchio cartone animato di
Hayao Myazaki, ma il caro
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molto bello e molto giocabile
gia di per se, Kid Chamaleon

| filone dei platform-ga-

me conta ogni giorno

nuovi arrivi e ulteriori
variazioni sul tema ma, in-
credibilmente, si riesce anco-
ra a creare giochi capaci di
appassionare e avvincere
I'utente.
In questo Kid Chamaleon vi
tro-

I.F

a violenza senza limiti
ancora impera sulle
console e Super Contra
¢ uno dei migliori in questo
senso. K’ decisamente diffici-

le rendere uno shoot’'em up
un qualcosa al di fuori della

norma al giorno d’oggi, ma
questa azione di gioco é real-
mente travolgente,

b

\s = niamino

wuwn

vate nei panni di un
ragazzo Teenager che
é stato intrappolato
da un computer in un
universo elettronico in
tutto e per tutto simile
al mondo dei videogio-
chi. Lo scopo da perse-
guire,
ovvia-
mente, e
la sal-
Vezza
del no-
stro be-

ottenibile fa-
cendogli at-
traversare
gli oltre
mille scher-
mi di gioco.
Decisa-

mente

Dovrete condurre uno o
due guerrieri allo sha-
raglio contro le forze di
un’oscura organizzazio-
ne (le istruzioni era-

no scritte in giapponese

stretto, ma tanto non c'e

molto da affidare alle pa-

role). Tutto inizia come il ca-
postipite della serie (mi sono
dimenticato di dirvi che que-
sto gioco e sicuramente 1l
terzo episodio della saga del
mitico Gryzor) con un livello
a scorrimento orizzontale e i
protagonisti che sparano un
po’ dove vogliono, ma le cose
cambiano in fretta. Nei livel-
li che attraverserete potrete
aggrapparvi alle strutture
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ha dalla sua

la possibilita di utilizza-
re un personaggio che cam-
bia continuamente abilita e
stile di movimento a seconda
dell’armatura che decide di
indossare. Un titolo come po-
chi, forse un po’ troppo lungo
(notate “lungo” e non “diffici-
le”) da portare a termine.

pid 0 meno
cadenti che costellano il pae-
saggio, dovrete inerpicarvi
lungo pareti a strapiombo e,
addirittura, avrete di che di-
vertirvi saltando da un mis-
sile in partenza a un altro.
Tutto questo mentrp il vo-
stro personaggio & libero di
sparare a tutto spiano.
Decisamente uno dei miglio-
ri titoli finora apparsi sul
Super Famicom.
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PosTtA

nnanzitutto devo scusarmi con voi per la “sparizione” dell’usuale introduzione alla posta del
mese, scusatemi, ma cera Gianca che come sempre soleava il pavimento camminandomi in-
torno impaziente, e dire che per una volta non ero in ritardo, e quindi nella fretta U'ho total-
mente rimossa dalla mia mente (in compenso me ne ero accorto io, ma per uno scambio di di-
schetti la suddetta introduzione, da me redatta, ¢ nuovamente sparita.-ndJH). Bhé, nessuno é
perfetto, e cosi ho pensato di rimediare stavolta dicendovi cosa sta accadendo esattamente in
questo momento: La finestra dietro di me sta inesorabilmente assumendo i colori del tipico imbruni-
re primaverile, il sole tramonta su questo numero di Zzap!, che sta per essere ultimato, e Giancarlo &
appollaiato sul balcone con la doppietta per sparare alle rondini che volteggiano pigolando nel cielo
di Milano. Intanto Giovanni aspetta che JH ne freddi qualcuna per andarla a raccattare ¢ rispar-
miare cosi sull'arrosto. I baldi Bbros sono alle prese con l'ultimo trucco da pubblicare nei Top Secret,
Emanuele e sua sorella Eloisa corrono trafelati per consegnare Uultima sudata recensione, Paolo si é
dimenticato a casa (35 Km suonati dalla redazione) gli occhiali e cosi é costretto a girare con gli oc-
chiali da sole (dei “Ray-ban” truccati, che fanno anche da occhiali da vista) fino a tarda notte, men-
tre Dave gioca con Gabriele l'ultima cruciale partita a Fatal Fury sul Neo Geo. Cose di ordinaria,

folle amministrazione, insomma...

ZZAP! FOREVER

Caro Zzap!, credo di essere un “veterano” della tua
splendida rivista: ti seguo, pensa un po’, dal mitico
numero 1 (quello col Game Killer in copertina) (che
per chi non lo sapesse o non lo ricordasse, era una
cartuccia che eliminava le collisioni tra gli sprites in
alcuni giochi. NdR). Ciononostante & la prima volta
che ti serivo, perché, ti chiederai, fino ad oggi mi sono
limitato a seguire gli eventi dall’esterno, ma ora devo
intervenire...

Ho seguito passo passo tutta la tua storia, dalla mor-
te di Videogiochi, dalla tua prima redazione formata
proprio da quelli di VG, dalle prime lettere dei grandi
FFS, Marco Spadini, Matteo Bittanti (il primo perso
per strada, il secondo polemizza, con lo stile inconfon-
dibile di.sempre, su TGM, il terzo dapprima redattore
della tua posta, dal nr 34 fino al viaggio negli USA,
poi...), dai primi, precoci dubbi sulla morte degli 8-bit,
dal primo scambio redazionale (BDB per Albini), dal-
la nascita di TGM, da un altro sconvolgimento reda-
zionale (via, in ordine sparso: AJ, BDB, MA, BJ (gli
ultimi due della stessa pasta di MBF), ed altri anco-
ra, e dentro, sempre in ordine sparso, Paolo e Davide,

JH, Luca Reynaud, Alex (le console non hanno un fu-
turo) (direi di si, invece NdR) ed, infine, SH...(GP
alias Nuke non lo vogliamo aggiungere!? NdNuke), fi-
no alla rinascita delle console e di Consolemania...

Di cambiamenti ce ne sono stati in sei anni, eccome,
ma devo dire che tu, Zzap!, sei sempre lo stesso: leg-
gere il nr 1 come il nr 64 non fa molta differenza, c’'e
sempre quello spirito inconfondibile che fa sembrare
la rivista come propria (grazie, sono commosso.
ndJH). Ed anche sulle lettere & cambiato poco: gia nel
secondo anno di vita molti lettori temevano di li a po-
co la morte del loro comp, e invece, dopo quattro anni,
cosa vedo? Stefano Gallarini che recensisce i giochi
per Spectrum, ed ancora una buona decina di giochi
per il 64 mensili. Ma allora, dove & andata a finire la
storia dei “mostri” a 16-bit, ST e Amiga (1a dove si &
orientato pure il mercato NdR), che avrebbero dovuto
soppiantare entro breve periodo i nostri 8-bit? D’ac-
cordo, la loro morte & molto piu vicina oggi di allora,
ma sono sicuro che sara una morte lenta, lentissima
(sebbene non possa negare che i numeri di novembre
e dicembre mi hanno fatto tremare): il C64 & ancora
una macchina ottima per imparare a programmare, e

77




finché non verra messo fuori pro-
duzione (c'® ancora tempo), la sua
morte non potra essere cosi vicina!
Mentre mi riguardo la mia vecchia
collezione penso proprio a te: che
fine farai quando non c¢i saranno
pit 8-bit in circolazione? Passare ai
16 bit, c'e g1a TGM; per le console
c¢'e@ CM... Non vorrai chiudere i bat-
tenti, vero?

Daniele Franza

PS: un saluto a Max, a Stefano
Gallarini e a Ricki (a quest'ultimo
devo anche tirare le orecchie: rileg-
giti molto attentamente la lettera
di Marco Spadini su TGM di gen-
naio, e vedrai che in fondo aveva
ragione: il “cercare cosa potrebbe
non piacere agh altri” non & un at-
teggiamento negativo, e IL COM-
PITO DEL RECENSORE! Non
esaltatevi troppo con 1 giochi, e per il resto continuate
cosi che siete 1 migliori!)

PPS: Per concludere questa lunga, lunghissima lette-
ra, vi devo fare una domanda: sul numero 3 0 4 di
CM (non ricordo bene), Stefano nell’editoriale propo-
neva di abbassare i voti. Non & che state facendo il
contrario su Zzap!? Tutte le valutazioni sembrano
stare sul 70/80/90% (sei sicuro?-nd JH).

E’ vero, in sei anni sono cambiate tantissime cose,
tante persone hanno contribuito a far assumere a
Zzap! L'aspetto (grafico e contenutistico) che ha oggi,
tuttavia in tutta la sua storia, lo spirito che lo anima-
va é rimasto una costante indelebile. Effettivamente il
C64 presenta una vitalita che é sempre in grado di
stupirci, anche se, effettivamente, piti si va avanti pit
il software recensito si riduce a budget-games e ripro-
poste. Tuttavia il mercato del C64 in Italia offre anco-
ra parecchie aspettative, e gquindi non aspettatevi
brutte sorprese dalla vostra rivista per ancora molto
tempo a venire... Certo pero che nessuno é immortale,
e gli 8-bit, un giorno, esaleranno l'ultimo respiro. Co-
sa ne sara di Zzap!? Questa é una domanda a cui solo
gli editori possono rispondere, dal canto nostro, siamo
certi che il mondo dei videogiochi, in costante evolu-
zione, offrira sicuramente qualcosa che “rimpiazzera”
C64 e soci, e forse tocchera proprio al buon vecchio
Zzap! occuparsene.

! FAN Cli SCRIVONO!!

Super Offertosa redazione di Zzap!, mi chiamo Basil,
sono 2/5 di ragioniere ed ho quasi 17 anni, esisto, in-
fatti, da 150504 ore (W la pignoleria!) (Dunque, a
conti fatti, visto che hai scritto la lettera il 2 marzo,
ed 1l giornale sara in edicola circa due mesi dopo, le
ore dovrebbero ammontare adesso a 151968 NdR) e
percio, come penso abbiate capito, tra 5 giorni & il mio
compleanno!! Sono un possessore di C64, e vi scrivo
questa missiva perché non ho tanta voglia di studiare
(zzak! -Rumore di testa che viene decapitata da un
mecete NdDylan Dog- NdBabbo) (Ahi! NdME). Rileg-

gendo per la X-esima volta (dove X
& la prima incognita) il nr 62, per
la Y-onesima (dove Y é la seconda
incognita) volta la mia attenzione
si & soffermata alla pagina 56 (che
¢ una costante NdR) dove, per la
prima volta, & apparso lui, I'unico,
il mitico, 'inimitibile, il Maurizio
Mosca dei tonti: GEIMS TONN!
Cio che mi contrario, e mi contra-
ria ancora oggi, ¢ il fatto di non es-
sere riuscito a leggere la storia in
sottofondo, quindi, a nome mio e di
tutti 1 TONNari o TONNisti o
TONNiani d’Italia, vi chiedo di po-
ter pubblicare il TONNfumetto
normalmente in qualche numero di
Zzap! O, se non é possibile, darci
notizie sul suo possibile reperimen-
to. Ossequioso ringraio della corte-
se attenzione e mi eclisso, non pri-
ma di aver salutato la mia squadra
di calcio (Forever Crocefisso)

Basil

PS: mi spiace ma non ho potuto inviarvi un demo del
tie-in ispirato alla mia vita: “Escaper From The
School Of The Zombi Teachers”, perché in via di ulti-
mazione.,

Caro Ricki, chi ti scrive & una ragazza appassionata
di videogames e la vostra rivi- :

: . nche
|eqati fra loro (&
Davide e Gabriele st sanmmsrhmat?auaugmmﬂﬂ“’ isde

no
oo g S erisca. Sullo stondo; 3! nota
P:lﬂl.: g},a[;::: Giorgi in posa plastica.
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sta m1 piace moltissimo. Tuttavia,
oltre per fare i complimenti a tutta
la redazione, ti scrivo per dirti che
Paolone mi sta troppo simpatico e
t1 vorrei rivolgere qualche domanda
su di lui.

-1) vorrei sapere la sua eta ed il suo
aspetto fisico (Licia, sei orba? Negli
ultimi numeri di Zzap! saranno
comparse seimiladuecento foto del
“troppo simpatico” in questione.-nd
R).

2) come fa a scrivere delle recensio-
ni cosi belle.

3) se mi puoi dare il suo indirizzo.
Sicura che pubblicherai la lettera e
la farai leggere a quel ganzo di
Paolone concludo dicendo “Paolone

PoSTA

mal state pubblicate su Zzap! E’
. stato un lavoro duro ma ci sono
l  riuscito!! No, fermi, prima di conti-
 nuare a leggere questa mia lettera,
" vorrei precisare che io non sono un
~  elencatore o sbafatore, cio2 uno che
. vive su lettere altrui, ma sono un
' normale (sicuro? NdR) lettore di
~  Zzap!, che ha deciso di perdere
tempo a scrivere cid invece che stu-
diare. Ma... Attenzione.. Tarata ta-
rata, squillo di trombe e rullo di
tamburi (ah, mi era sembrata una
canzone di Mietta NdP):
Eccoci collegati con la California
per il piu importante evento del
1992! Yeah! I premi che vengono
assegnati in questa calda serata

Tre—

sel er mejo”, sono:
SR i - Migliore lettera
] ; 1 o r T AR - :_- e | # # .
Grazie tante, Licia (Varese) Loz q@*‘“%“}"ﬁﬁ-a&q ) - Migliore scrittore

E adesso le risposte: come prevedavamo, Geims é subi-
to diventato oggetto di argomentazioni filosofiche, tut-
ti lo vogliono, compreso Maurizio Costanzo che gli ha
piu volte richiesto di apparire come guest-star nella
sua trasmissione. Ma Geims si é sempre rifiutato, di-
cendo che il televisore é troppo piccolo per lui e che
dentro non ci sta, e che come minimo pretende di ap-
parire su uno schermo a 43 pollici... Scherzi a parte,
la storia di Geims usata come fondino é una sintesi di
quella apparsa dal numero 1 al 4 di Omnibus, fanzi-
ne scolastica del Liceo Cairoli di Vigevano. Purtroppo
procurarsela originale non é facile, tuttavia la stessa
sintesi ¢ “riapparsa” anche sull’antologia di BovaBy-
te, che esiste davvero sotto forma di fanzine. Per
quanto riguarda una eventuale pubblicazione su
Zzap!, non é da escludere a priori, ma tutto dipende
come al solito dal caporedattore (ok, ok. Il problema
base é che il fumetto in questione é una china in nero
e non risulta essere poi troppo bella da guardare in
una rivista a colori...-ndJH). Per Licia, invece, rispon-
dero cosi. 1) Hai presente Kevin Costner, Tom Cruise
e Sylvester Stallone? Bene, piglia i pregi di ciascuno
di loro, mettili insieme e... Pensa all’esatto opposto!
(Non gli credere, ¢ semplicemente invidioso perché i
miei maglioni non hanno sei maniche come i suoi
NdP).2) E’ un mistero che non vuole assolutamente ri-
velare a nessuno, ma pare abbia a che fare con miste-
riost Long Drinks. 3) no. Viste pero le richieste in que-
sto senso, vi rivelero che Paolone é uno sfegatato ju-
ventino (come me), adora tutta la musica (con partico-
lare predilezione per il demenziale) ed é un fan del
Karaoke, tant’e vero che si diverte a rompere i timpani
alla gente, nei locali dove quest’insana forma di diver-
timento é disponibile...

LA NOTTE DEGLI OSCAR

Carissima redazione di Zzap!!

E’ ormai tempo di Oscar e mi sono chiesto per quale
ragione non aderiamo anche noi all’assegnazione del-
le fatidiche “lettere d’oro”!! Infatti ho deciso di pre-
miare (in modo speciale) le pi1 belle lettere che siano

- Migliore scrittrice
- Migliore fantasista
- Migliore lettera demente
- Premio speciale Malinconico
- Migliori effetti speciali
- Migliore Poeta
Yeah, yuppi, evviva, alpenliebe!!
La folla comincia ad agitarsi di fronte al palazzo, ecco
arrivare 1 pit importanti scrittori di Zzap! (Che han-
no ricevuto la nomination) scendere da una Rolls
Royce color Oro. La folla vuole brandelli di stoffa, di
capelli di questi personaggi (pit probabile che 1i vo-
glia a brandelli, questi personaggi NdR), la polizia la
regge e placa la massa accanita con molta difficolta.
C’¢ aria di festa!! Ed eccoli salire sulle scale fino ad
arrivare al nostro studio 8. Gli animi sono tesi come
la lenza di un pescatore che sta combattendo con un
marlin blu, ed i premi sono li ansiosi di entrare nelle
case di qualcuno, e nel cuore di Zzap! (Gabriele, chiu-
di quei dannatissimi Mogway nelle scatole, che non
devono prendere la luce! NdR), 1l balletto di Heater
Parisi sta sfrecciando, e dopo questo spettacolo ecco
entrare i personaggi famosi detti “big” che diranno i
nomi dei vincitori. Le buste sono sigillate, il sudore
comincia ad affiorare... Cavolo! Ma aprite una fine-
stral! Il presentatore chiede silenzio, poi manda la
pubblicita, ed infine ecco entrare il primo big...
Harrison Ford Fiesta, che ha in mano la busta con il
nome della migliore lettera demente! Il sigillo viene
tolto, lo sguardo di milioni di persone & su un foglio di
carta bianea... Ma cosa succede? La busta & vuota!
Ma ecco che dalle quinte arriva Celentano che prima
R (pausa) I (pasua) D (pausa) E (pasua) poi dice
“Questo (pausa) ¢ il bello della (pausa) diretta”. Il
pubblico reagisce bene a tutto cio e comincia a lancia-
re semplici ordigni al plastico sul palcoscenico. La si-
tuazione si tranquillizza grazie a Moana che arriva e
placa gli animi... La vera busta viene sostituita con il
bidone di Celentano ed ecco la miglior lettera demen-
te di Zzap!, ovvero quella del numero 42 “Ma ti senti
Bene”; ma si tratta di un anonimo e quindi il premio
non é ritirabile e viene assegnato ai simpaticoni di
BovaByte sul numero 43. Ancora una volta la gente
accoglie questa decisione in modo positivo e comincia
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a emettere suoni con la bocca che
facevano, mi pare, cosi: “Prrrr!”
Poi il secondo Big, BUD SPENCER
(gui in California lo chiamano Bad
Dudes vs Dragon Ninja) che aprira
la busta del miglior poeta
“E in men che non si dica,

ecco Bud con la sua amica,
E la busta lui ha aperto

ed il nome lui ha letto,
“Antonio Rubinini” & il vincitore

ed a lui va l'onore.”
Il silenzio scende sullo studio 8, poi
ad un tratto getti salivari arrivano
fino al palco senza un motivo plau-
sibile... O forse si?
Arriva poi il premio speciale malin-
conico consegnato da Arnold Swar-
zeneg(come si scrive?) (Non lo so
nemmeno 10 NdR) detto “Last” in
quanto in California lui assomiglia
all'uvomo raffigurato sulla copertina
del noto detersivo al limone. Le lettere d'oro vanno a
Igor Shuriken e Zaxxon pubblicati sul numero 55.
Questa volta il pubblico ha reagito nel piu classico
dei modi (lapidazione? NdR). No, mi sono sbagliato...
Ma sono raffiche di mitra!! ATUTO! Per fortuna che &
arrivato Mike Bongiorno e tutti sono scappati via
(credevano fosse morto di vecchiaia). Lo studio & di-
ventato una sauna, infatti le finestre erano state
aperte ma fuori faceva 50 gradi sopra lo zero; non per
niente siamo in California!! Intanto sul palco arriva
The New Zeman Story, allenatore del Foggia. E lui
dice “Matteo Bittanti” e “Gabriella” (nr 22 e 47).
Noooooo, la gente reagisce stupefatta al sapere i nomi
dei due vincitori nella categoria “miglior scrittore” e
“miglior scrittrice”, e questa volta sul palco volano ro-
se per lei e libri di Aristotele per lui. Anche il presen-
tatore rimane colpito da una cosi dolce reazione del
pubblico, e per sfruttare il momento buono salta ed
elimina tutti gli altri premi, e chiama sul paleo I'ulti-
mo “big”: Giuliano Ferrara detto “Spherical”, che au-
gura buona Pasqua a tutti ed aggiudica il premio di
migliore lettera a Zzap! (Maestosamente pubblicata
sul nr 60), quella di Marco: “Ricordi”. Un putiferio di
applausi crolld sul paleo, applausi sotto forma di
schiaffi e pedate, ma che “colpivano” giusto per una

lettera che rimarra nel mito... E per un’edizione di
“OSCAR 1992” che ha segnato la storia!l!

The Queen To Became Scorpions.

QUAGGIU’ QUALCUNO Ci AMA!

Salto una qualsiasi intestazione di questa lettera per-
ché tanto “cara redazione” non lo siete pil, “egregia”
non lo siete mai stata e poi questa & una lettera di
critiche e quindi non vedo perché dovrei farvi dei
complimenti. Tanti mesi fa, era il numero 45 o 46,
non ricordo con precisione, un anonimo lettore vi in-
vio una lettera in cui si lamentava della vostra scarsa
professionalita, allora non mi trovavo troppo d’accor-
do con lui, ed MBF riusci a rispondergli a tono in mo-
do esauriente. Ma nel frattempo sono cambiate molte

cose: la grafica, I'adetto alla posta
e la redazione nella sua quasi tota-
lita. Ma non é che le cose siano mi-
gliorate: ogni tanto ci troviamo di
fronte ad un numero pieno zeppo
di errori, le recensioni presentano
voti shallati (Alien Storm 81%7?) e
per di pita i nuovi redattori non
fanno altro che recensire loro stes-
si. Cosa volete che me ne freghi se
Paolo ¢ un incosciente pirata della
strada o se il prof di tecnica di
Shin non sa l'italiano, o se Gian-
carlo odia le rondini? A proposito,
noi tutti rimpiangiamo le note di
Marco Auletta, almeno le sue face-
vano ridere! Ultimamente invece &
diventato caporedattore ‘sto JH
che non fa altro che inserirne di
imbecilli dappertutto, solo per
mettersi in evidenza e senza un’ef-
fettiva utilita finale. Ma tutte le
note, in generale, non si riducono ad altro che ad un
sacco di battute puerili “(qualcosa mi ha lasciato
dell’amaro in boceca (Averna? NdJH)”, che scadono
nell'infantilismo e sono ben lontane da quel senso
dell'umorismo a cui la vecchia redazione ci aveva abi-
tuati. E poi le lettere fanno schifo! Non si vede altro
che ‘sto BovaByte II, lettere dementi in generale,
puerili contestazioni di ragazze che solo perché sono
tali vengono sempre pubblicate, cretinate varie sotto
forma di “interpretazioni epistolari”, nessuno che
scriva qualcosa di intelligente (alé, finalmente qual-
cosa di azzeccato. ndJH). E’ giusto che ogni tanto
qualeuno vi dica cosa non va, la rivista & piu bella so-
lo da vedere, non da leggere!

The Stakerist - Il Re-Polemico degli anni ‘90.

Dopo qualche mese di, chiamiamola cosi, quiete, ritor-
na la burrasca tra le pagine della posta di Zzap!
Wow, strawow, in teoria mi dovrebbe dispiacere rice-
vere e pubblicare lettere di questo genere, tuttavia vi
voglio per l'ennesima volta ricordare che Zzap! é an-
che e soprattutto la vostra rivista, che con i vostri pre-
ziosi consigli diventera sempre piu bella.

Quello su cui mi voglio soffermare é il resto delle criti-
che mosseci in questa missiva: non sono per niente
d’accordo sul fatto che i redattori non facciano altro
che recensire loro stessi, o almeno posso essere d'ac-
cordo solo in parte. Infatti, tralasciando le storie dei
giochi, che di solito sono “rielaborate” dai vari redat-
tori per rendere il tutto un po’ piit appetibile (la storia
vera (pallosa) ¢ contenuta nel libretto di istruzioni,
quindi se si posseggono giochi ORIGINALI il proble-
ma e risolto alla radice, e poi vi piacerebbe rileggere le
stesse cose sulle nostre recensioni? Che senso avrebbe
comprare la nostra rivista?) mi sembra che il resto, e
cioe i vari commenti e le pagelle, sia altamente profes-
sionale e possa realmente aiutarvi in un'eventuale
scelta. Inoltre alla maggior parte dei lettori piace il
nostro stile che rasenta il demenziale (attenzione pero:
scemo e demencziale non é la stessa cosa, NdR) quin-
...

Un argomento a parte é rappresentato dalle note di
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Giancarlo. Solitamente costituiscono
solo delle precisazioni o delle frec-
ciatine pseudo-personali (ma non
per questo incomprensibili). Avendo
tu stesso affermato che non gradisci
leggere sulla rivista parti riguar-
danti la vita privata dei redattori,
mi chiedo come avresti mai potuto
aver modo di fartele piacere...

DILLO ALLA LUNA....

Spettabile redazione di Zzappatori...
sono 1l vostro (credo) pit affezionato
lettore e mi chiamo Tommaso “mad”
Civieri (vi rocordate di me? Avete
scritto - grazie - due volte il mio no-
me sulla mitica posta di Zzap!) e vi
voglio scrivere tante ma tante cose:
per la serie “non lo dico a nessuno
perché se no mi credono pazzo e al-
lora lo dico a voi che lo siete gia”.
Cominciamo con una canzone riferita al mondo dei
videogiochi:

Dillo alla Luna... Se serve!l!

Guardami quando mi muovi, guardami quando mi
muovi,

guarda se muoio, oooh, guardami quando mi muovi,
guarda se crepo, ooch, smettila di giocare, gunardando
il muro.

E se un gioco vuoi provare, giocalo duro.

Giocala bene la realta, e quando é dura, sara sfortu-
na, sfortuna.

Giocala bene la realta, & pia sicura,

guardala in faccia la realta, e meno dura.,

Se c¢'eé qualcosa che non ti va, dillo alla luna...

Pud darsi che colmi qualche lacuna, dillo alla luna...
Di V. Rossi - T. Civieri.

j camera
:ama I'angolo d

" come paolo ch redazione...
Lma';l?;:ft:}ﬁ:g:g ?n sezione distaccata della

sua

PostA

Questa canzone e la storia di
un’astronave dei videogiochi go-
vernata da un giocatore incompe-
tente che la fa sempre sbattere
contro il muro... drammatico!
Oooh, vediamo 1l numero di Gen-
naio, no, anzi, quello di Febbraio.
Iniziamo dal nostro Steve che
nell’editoriale ci comunica il via di
una nuova serie di recensioni
Speccy ed Amstrad (io ho il C64
ma non sono razzista),

Devo comunque informare il no-
stro caro DE (direttore esecutivo)
che nel sommario ha seritto: “Arti-
colo Specey: il ritorno dei morti vi-
venti”, ora dico... Ma quando mai
il mitico Sinclair & morto? Siete
vol che avete scartato dalle vostre
pagine un sorpassato si, ma ugual-
mente affidabile computer quando
di giochi ne uscivano ancora (con-
frontate Mega Phoenix per C64 e SP e vedete qual’® il
migliore) (nessuno, purtroppo si collocano entrambi
nella categoria dei giochi potenzialmente ottimi ma
pessimamente sfruttati,-ndJH).

Bravi! BovaByte e tornato, ma perché non ci avete
pensato prima? Console Mania? E’ una rivista, non
un articolo: levatelo da Zzap! E gia che ci siete levate
anche la scritta Console sotto il logo della rivista.
Recensioni: ad Alien Storm avrei alzato un pelino il
voto (Aaarghhh! NdR), idem per i Simpson, Super
Space invaders sara poi bello per voi che voi che ri-
cordate il fascino dell’'originale, ma oggi con tutti i fa-
volosi Shoot’em up che abbiamo, dobbiamo giocare
proprio ad un gioco vecchio e stravecchio? Decidetevi
inoltre sul valore effettivo di Out Run, perché in que-
sto caso si passa dal 63% all’'83%, il che non & poco.
Posta: tutti con I'influenza é il tema generale del nu-
mero 64 di Zzap! Eteiu... Visto? Me I'avete attaccata!
Etei!

Caro il mio Queen (che poi vuol dire regina, non é che
per caso sel un po’... Ehm... Come dire.... Beh, hai ca-
pito!), aggiungo qualcosa alla tua lista dei regali di
Natale: un Mega Drive... In testa a Zenga, cosi lo to-
gliamo dalle ... scatole una volta per tutte; un poster
di John Belushi alla Titus che ha appena sfornato
“The Blues Brothers”: 1'unico prodotto decente della
loro carriera; una ferrari F40 in scala 1:24 a Max, co-
si potra divertirsi anche a casa... E senza sprecare
corrente elettrica!!!

Ricki, senti, le “interpretazioni epistolari” sono diver-
tenti, ma secondo me potrebbero essere offensive nei
riguardi di chi ha scritto per chiedere un’informazio-
ne o un parere e non ne capisce piu di tanto riguardo
ai computer. (Capito Dave? Non si fa neanche per te-
lefono!)

Le ragazze si fanno sentire: Martina, ovvero il filo-
sofo in gonnella... E la simpaticissima SIM a cui ag-
giungo un grosso bacione a quelli fatti dalla redazio-
ne. OK, ora pero devo prepararmi per il compito di
Algebra di domani. Aloha.

Tommaso “MAD” Civieri
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P.S. Chiunque voglia aderire al
nuovo Zzap! Fans club scriva a:

TOMMASO CIVIERI-Via Chiesa
14/6 - 44045 Renazzo (FE).

Caro Tommaso, la tua lettera si
commenta quasi per intero da sola,
non mi resta che aggiungere un paio
di cosette: la tua canzone é diverten-
te, ma ti consiglio comungue di non
mettere piu il tuo nome accanto a
guello di Vasco, sai com’é, ti potreb-
be fare male, sopratutto se legge an-
che quello che scrivi!

Non abbiamo nessuna intenzione di
levare la rubrica “Consolemania”
dalle pagine di Zzap!, dal momento
che é utile, anche per chi possiede
solo un otto bit, sapere come vanno
le cose anche nel giardino del vicino,
questo almeno per non rischiare fi-
guracce davanti all’'amico che pos-
siede una console o per avere le idee piu chiare sugli
acquisti futuri. E poi, se siete molto curiosi, andatevi
pure a comprare CM, chi ve lo vieta? Per quanto ri-
guarda Alien Storm... Ecco che torna l'annosa que-
stione dei voti. Dopo quello che si ¢ detto nei mesi
passati, non sei altro che un’altra conferma alla fa-
mosa legge : “Se riesci ad accontentare tutti, vuol dire
che hat barato™. Alla prossima...

POSTA SYNTETICA

Oh, bene bene bene... Anche se ultimamente il nume-
ro di lettere che ci spedite & calato sensibilmente, bi-
sogna ammettere che c¢'@ sempre tanto di quel mate-
riale che, ogni volta, dobbiamo sbatterne un po’ in
questa “rubrica nella rubrica”, Voi pero scrivete, seri-
vete e scrivete piu numerosi che mai! Siete depressi?
E allora scrivete a Zzap!, la vostra donna vi ha lascia-
ti? Zzap! fara I'impossibile, dovete scambiare le vo-
stre opinioni con gli altri lettori? Zzappa che (non) ti
passa! E ora la smetto se no mi prendono tutti per
scemo... Il simpatico Dragon si lamenta della esiguita
di lettere rosa e ci accusa di rispondere alle loro lette-
re solo in privato. Ebbene si, lo devo proprio ammet-
tere, ci hai scoperto! Dave e Paolone debbono forse
farsi una cura di fosforo? Beh, questo almeno lo pen-
sa Mike the Best! Un saluto particolare all'impareg-
giabile Fabio “the joker”, che fra i vari complimeti ci
racconta anche una “simpatica e divertente” burletta;
cosa ci fa un ippopotamo su una foglia?... Cade! Ah
ah ah, vergognati! Per concludere Cerutti Luca eci
manda il suo diario della sua giornata, in cui fa di
tutto tranne che studiare. Bravo, continua cosi che
vai forte, anche se Dave (che & qui accanto a me men-
tre ti sto rispondendo) ti consiglia di mangiare gh spi-
naci (?) con il latte prima di uscire in moto per recarti
a scuola!

Paolo Corronea ci1 scrive indignato perché, dopo tanti
mesi, non abbiamo mai corretto il suo nome apparso
sul Nr54 riguardo al pokefinder, che ora gli funziona.
Infatti noi avevamo scritto “Carronca” con la A, men-
tre, invece, 81 scrive con la O. Per quanto riguarda il

PosTA

diario di Creatures II non I'abbia-
mo piu pubblicato perché era una
traduzione dalla rivista inglese,
con la quale abbiamo tagliato i
ponti ormai parecchi mesi fa.
“Stolti! Non sapete che spendendo
un terzo (nel caso delle console, un
quinto) di quello che spendete voi,
possiamo permetterci non solo
uguale giocabilita (Hudson Hawk),
ma anche uguale grafica (Cabal,
capolavoro incompreso)? Non vi di-
co di tornare ottobittisti, ma di ri-
cordare il C64 non come un rudere
col quale “giocavo perché ero stupi-
do”, ma come veramente bisogna
ricordarlo; un caro veechio amico,
al quale non si nega ancora qual-
che partita®. Questo il “disperato”
appello di Federico “Juve” Refor-
giato di Roma, a tutti i “neosedici-
bittisti” che rinnegano il loro pas-
sato ad 8 bit... Dario Bruschi, invece, vuole a tutti i
costi le foto dei redattori su Zzap! Faremo il possibile.

INTERPRETAZIONI EPISTOLARI X

Salve, chi sono? Non lo saprete mai! E va bene, via,
ve lo voglio dire: sono Pino, il bit residuo del Commo-
dore! Vi sto scrivendo grazie all’aiuto della mia assi-
stente Marianna (ciao NdMarianna). Avete mai visto
un bit che serive da solo? (Eh, no, mi sembra chiaro
che un bit che si rispetti debba avere almeno una se-
gretaria NdR). Ho sentito vociferare che si fanno
strani discorsi sul mio conto, come ad esempio che 10
non esista (Pfui, miscredenti, pentitevi o subirete!),
ma naturalmente sarebbe assurdo negare la mia esi-
stenza. Perd, sempre grazie a queste voci di corridoio
mi giunge notizia che ignoriate completamente la
mia ubicazione... Saro lieto di illuminarvi in proposi-
to, la posizione in cui mi trovo varia da Commodore a
Commodore, ma si pud dire che, generalmente, mi
trovo sotto uno dei tasti cursore, o tra il terzo circuito
partendo dall’alto a sinistra e il quarto, oppure in al-
cuni C64 mi trovo nella porta 1 del joystick. Beh,
adesso devo lasciarvi, & ora di fare merenda. A propo-
sito, scommetto che vi state chiedendo cosa mangi un
bit, vero? In quanto a me sono vegetariano, e preferi-
sco il risotto al burro (che é di origine animale
NdR)(ok, ma ti ricordo che viene ricavato dal latte, e
non & necessario strangolare una mucca mentre la si
munge.-ndJH) o minestrina in brodo per primo (sono
piuttosto delicato di stomaco) e per secondo porchetta
arrosto e fagioli... Come? Ah, avevo detto di essere ve-
getariano... Bhé, noi bit residui cambiamo gusti mol-
to in fretta...

Saluti da Pino (e da Marianna)

Ok, ragazzi, siete autorizzati ad aprire il vostro C64,
cercare Pino ed ammazzarlo. Se invece trovate prima
Marianna, fate cid che volete, invitatela a cena, ma-
gari oltre ad essere carina & pure simpatica...

Ricki
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