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E ZZAP! COMPIE
UN ALTRO GIRO DI BOA

L 0 so che vi sembrera strano, ma voi non sapete quali e

quanti sono stati gli sforzi di Giancarlo per darvi

ancora una volta una rivista degna di questo nome:

rubriche, racconti, novita dal mondo dei cartoni
giapponesi e, naturalmente, recensioni, recensioni e
recensioni.
E cosi dopo le ferie estive, insieme a Giancarlo anche Zzap! ha
fatto il fatidico giro di boa, ed & approdato a questo nuovo
numero di settembre che in qualche modo rappresenta l'inizio
di un anno nuovo, un po’ come la scuola, tanto per internderci.
E cosi ancora una una volta la rivista che bene o male ci ha
fatto crescere, quella che, chi piti chi meno, ha visto nascere
tutt1 1 Redattori (non solo quelli di Zzap!, ma anche quelli di
- The Games Machine, Consolemania, PC Action e altre riviste
di altre edizioni) si e fatta le sue belle vacanze per ritornare
qui con voi piu bella e abbronzata che mai. Purtroppo pero
Giancarlo non puo dire altrettanto, perché ha dovuto starle
dietro talmente tanto che non e riuscito né a farsi un bagno (al
mare. ndJH), né ad abbronzarsi. Sembra comunque che il
nostro instancabile CapoRedattore la sera mettesse Zzap! a
letto per andarsene a gironzolare da solo con una bella
Consolemaniaca. Che sia la nascita di un nuovo amore?
Chissa! L'importante per ora & che la vostra rivista preferita
sia riuscita a fare un bel giro di boa riapprodando a riva piu
forte e piu bella che mai... e da voci indiscrete, sembra
comunque che Giancarlo non si veda piu con la
Consolemaniaca: & proprio vero che i grandi amori non
finiscono mai!
Buon settembre!

Stefano Gallarini
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cosa sta bollendo in
Epentﬁla per il nostro

bel fantasmino nero?
Un minestrone? Noooo, diver-
si giochi. Prima di tutto biso-
gna annunciare che la Genias
(conoscete, vero) ha appena
terminato Tilt per il vostro
bel computerino. Tilt & un
rompicapo che sta a meta tra
lo scassaquindici e il classico
labirinto da settimana enig-
mistica. Scopo del gioco: por-
tare la pallina da un lato
all'altro dello schermo. Gode-
tevi la foto e aspettate che ar-
rivi la versione definitiva.
Altro gioco che & guasi nelle
nostre mani e il gia citato,
nello scorso numero, Smash
TV. E’ arrivato un demo qua-
si definitivo, e sebbene fosse
praticamente recensibile ab-
biamo optato per la soluzione
mega-rigorosa. A tal proposi-
to, ho scoperto che qualcuno
non conosce la versione da
bar del suddetto gioco, e visto
che nel mese scorso ve lo ho
descritto solo come la conver-
sione del corrispettivo da

Lo “Smash Tv"” & uno spetta-
colo televisivo a cui prendo-
no parte, come concorrenti,
dei normali cittadini di un
lontano futuro. Lo scopo del
gioco ¢ quello di guadagnare
(denaro) e raccogliere (roba
costosa) 1l piu possibile lungo
una serie di arene apposita-
mente proparate per lo spet-
tacolo. Per rendere pinu av-
vincente il tutto, hanno inse-
rito tutto un esercito a con-
trastarvi (con tanto di mega-
robottoni a guardia della fine
di ogni livello) e una serie di
power-up e armi extra ad aiu-
tarvi. Andate e massacrate.
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CONCORSO!!
/OROLOGIO I IN ARRIVO... 4

cosi avete raccolto tutti i bollini, eh? E magari li avete

pure spediti, eh? Ma bravi! E ancora, ora vorreste anche
sapere se avete vinto o no il mitico, unico, inarrivabile,
inossidabile, infrangibilE, incommensurabile orologio di
ZZAP!, eh? Ci dispiace, ma siete arrivati in ritardo - &
passato da noi I'incaricato per le offerte ai pove-
ri e glieli abbiamo regalati: sapete, tutti
quei bambini che non sanno l'ora, e
brancolano soli e tristi per le strade
con la tormenta elemosinando e
chiedendo “scusi, sa mica che
ore sono”, e che magari ri-
schiano di prendere delle
malattie e... Scherzi a
parte, 1 nominativi dei
trecento fortunati futuri
possessori dell’accesso-
rio piu chic dell'univer-
SO0 saranno a noi resi
noti il 30 di settembre,
piu o meno in tempo
per pubblicarli in mas-
sa sul numero di Otto-

bre (incrociate le di-
tal!). Non vi resta
che aspettare -

nonché pregare (o

inviare cospicue
bustarelle) ...

K



25° SALONE INTERNAZIONALE |
STRUMENTI MUSICALI, HIGH FIDELITY,
VIDEO ED ELETTRONICA DI CONSUMO

1721 SETTEMBRE 1992

VIRTUALITY TROPHY
12 Campionato Nazionale di Nightmare  Virtual Reality Software

REGOLAMENTO

* 11 SIM HI*FI ‘92, in collaborazione con R&C ELGRA, orgarizza il primo VIRTUALITY TROPHY - Campio-
nato Nazionale di Nightmare e Virtual Reality Software. ‘

o [l VIRTUALITY TROPHY ¢ organizzato su un gioco di combattimento individuale tra due concorrenti che
utilizzano un sistema Virtuality®

* Partecipano al VIRTUALITY TROPHY 192 concorrenti, senza distinzioni di nazionalita e di sesso, nati negli
anni 1978 e precedenti, le cui iscrizioni siano pervenute entro il 10 settembre 1992 a:

SIM HI*FI - Virtuality Trophy - via Domenichino 11 - 20149 MILANO.

* In caso di eccedenza nelle iscrizioni, verranno sorteggiati 192 partecipanti e 20 riserve, che verranno avvisati
sulla data dell'incontro.

* Le gare di qualificazione per il girone finale avranno luogo - ad eliminazione diretta su 64 con-
correntialgiorno - giovedi 17, venerdi 18 e sabato 19 settembre 1992, nel Padiglione 16 della Fiera
di Milano all’interno del SIM HI*FI 1992. In ciascuna delle tre giornate verranno designati 4 finalisti.

* | 12finalisti si affronterannoin un girone all'italiana Domenica 20 settembre 1992. In caso di parita al termine
del girone, avra luogo uno spareggio tra i primi classificati ex-aequo.

* La premiazione del vincitore avra luogo Domenica 20 alle ore 21.00.

* 1] premio del vincitore consisterd in una Mountain byke "Atala Climb 26"

* Tutti i partecipanti al Virtuality Trophy riceveranno in omaggio una maglietta Virtuality®

12 VIRTUALITY TROPHY RaC ELGRA

Questo coupon deve pervenire entro il 10 settembre 1992 a SIM HI*FI 92 - VIRTUALITY TROPHY - Via Domenichino 11 - 20149 Milano
Inviare in busta chiusa * Consegnare personalmente » Spedire via fax al n° (02) 4980330

Nome Cognome Data di nasdta

Residente a Indirizzo Telefono

chiede di partecipare al 1° VIRTUALITY TROPHY organizzato dal SIM HI*FI e da R&C ELGRA nei giorni 17-18-19-20 Settembre. Dichiara di

accettare integralmente le norme del Regolamento, in particolare di essere disponibile a raggiupgere la sede della manifestazione a proprie spese
nella giornata stabilita per la gara.
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25° Salone In’rernuzionle Strumenti Musicali,
High Fidelity, Video ed Elettronica di Consumo

Fiera Milano - 1721 Settembre 1992

STRUMENTI MUSICALI  ALTA FEDELTA ¢ CAR STEREO e TV « HOME VIDEO
VIDEOREGISTRAZIONE e VIDEOGIOCHI ¢ ELETTRONICA DI CONSUMO

<" Aassegna delie
whBDC aRS0te fegQisirale

Ingressi: PUBBLICO - Porta Meccanica * Porta Edilizia
OPERATORI - Reception di Via Spinola

E' un‘iniziativa Orari: 9.30-18.30 giovedi 17 & lunedi 21
% ©.30-22.00 venerdi 18, sabato 19 e domenica 20

ASSOEXPO Aperto al pubblico: 17-18-19-20 - Giornata professionale: lunedi 21  associaro O\, e—

Segreteria Generale SIM-HI*Fl: Via Domenichino, 11 - 20149 Milano - Tel. (02) 4815541 - Fax 4980330



en venticinque
secoli fa (la data
di oggi e notoria-
mente 11 luglio
4492, e come é
noto e risaputo,
ho compiuto ufficialmente
2519 anni proprio da due
giorni.-ndP), 'uomo scopri un
universo parallelo in cui le
leggi della fisica sono comple-
tamente diverse dalle nostre.
Cio permise agli esser:i umani
di compiere viaggi di milioni
di anni luce in pochi giorni, e
di raggiungere mete fino allo-
ra nemmeno lontanamente
immaginabili, colonizzare

/’?‘\--ﬂ

mondi di cui si ignorava addi-
rittura l'esistenza e cose va-
rie, All'inizio si credeva che
I'universo warp fosse scono-
sciuto, ma 'amara verita
emerse gqualche annetto pin
tardi. Infatti, tale universo
era controllato da un'impreci-
sata razza aliena, la quale
aveva messo un forte pedag-
gio sull'uso della loro “aria
turbo” che permetteva tutte
le amenita di cui sopra. Ov-
viamente gli esseri umani
erano ignari di tutto cio, e
non pagarono mai la tassa
pretesa dagli alieni (i

B |1,

quali tenevano
pulito il loro bell'universo, al
contrario di noi). La cosa di-
sturbo non poco la razza alie-
na, ma la cosa che li fece lette-
ralmente imbestialire, fu la
noncureanza con la quale gli
esseri umani, non dotati di
astronavi sufficientemente

a: Anche io sa-
rei cosi arrab-
biato se mi ri-
trovassi una
faccia come
questa.

b:Ecco lo
schermo in cui
preparate la
missione...




attrezzate per re-
sistere alle alte velocita, si an-
davano a schiantare contro
guesto o quel pianeta, la-
sciando carcasse di navette e
navone varie per tutio lo spa-
zio, deturpando cosi il pae-
saggio. Fu allora che gli alieni
decisero un’azione di forza
per punire tutti "sti uomini
superficiali che guidavano
senza patente e sporcavano
dappertutto. Iniziarono cosi
a sequestrare agli uomini le
astronavi, a sbudellare e a
scorticarne 'equipaggio e a
papparsi tutti gli uomini per

PO colazione. Effettivamente,

§o per quanto progredita, la raz-

T za aliena non conosceva an-

L e T W_, cora il semplice concetto di
ampran et e SR EREAS “contravvenzio-

ne”. Cotale
mancanza fe-
. ce non poco
devo essere Sin- imbestialire
%:ru, i giochi da ta- 8 gli esseri
' umani che,

coalizzati
nelle forze
dell’'Impero,
_ iniziarono
I 13 a sparac-

g molle. N di (atte- hi di

. tempo (atie chiare di

o del Suﬂﬁgtthﬂpaagﬁguta F:;'E_IETWE. qua e di la,

urno avversariy, eccitera, IGMEEE con Punico

, i dadi, eccettera, bra .
Eﬁﬂg %%?ﬁ;t?:re che Space Eﬁﬁﬁ?ﬁmﬁﬁ?pur effetto di

empre di
?enta?mente} @ sparare

E' la stessa c0Sd {:'II:L&E

Into The Eagle
ysare una magg

sioni, e COMantic paolo?-ndJH)...
Euea’ca 3 cosa divertente, e 2 non hanno

il [ fiti, C -
Forse potra piacere a s do-strategico

j visto un @i a inte-
ressare al giocaloft By B sacco di mission

'3 yar 10 ar-
n c'é varieta, S0I0 rmente diver
biettivo \EQQEWE le stesse

qui dovete
e delle mis-
yomini (che sia

oco da favolo pseu

Ho apprezzato Qu"

sto gioco sapraﬁu;-

to per un aspetto:

3 possibile giocar

¢i in Italiano. Ma
rjmportante non EI|
questo, © che tra ie

lingue disponibill m:;p ‘
o't il francese! Oh, final-
mente | programm .
me i Frances! gtanno

fare imbestialire maggior-
mente gli alieni, e di provoca-
re stragi ancora piu copiose
fra gli umani. Fu cosi che al-
cuni gruppi di poveri scemi,
dopo aver visto RAMBO
MCMXLVTI ed essersi esaltati
di fronte alle imprese del pro-
nipote di Sylvester Stallone
contro gli Asdrubaliani del
pianeta Pentaquartarox III,
si riunirono armati di cerbot-
tana nucleare e fionda atomi-
ca in un unico corpo di mili-
tari (uah uah, militari! NdP), i
cosiddetti Astro Marine Cor-
ps, che facevano paura solo a
vederli. Costoro si divisero in
tante squadrette da 5 compo-
nenti ciascuna, ognuna gui-
data da un valoroso coman-
dante, e una indipendente
dalle altre. Logico dunque
che lo squallidissimo compito
di imper-

C: ... @ quello
in cui armate |
vostri uomini.

d: Credo pro-
prio che quel
gretchin stia
per passare
un brutto
quarto d’'ora.

e Una sensa-
zione come
di... paura?

f: Una squa-
dra fortunata:
appena usciti
dalla baia
d’ingresso
una trappola
mi ha sparpa-
gliato per la
stanza tre uo-
mini.




g: Andiam, an-
diam, andiamo
a massacrar...

Ecco che ritorna g b | h: Muovere

aqa del ey s & Nt i quelle gambe,

puntuale 1a E'.-agami-_ Ry | £5 g, RN gente! Voglio
“non son0 d il B, - P Rt NS - un ordine
do con 1€, ... ‘-.a_g : - . g sparso PER-
giungere il nome o | = o FETTO!!
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di uno dei due B0 . ‘ A : i: Questi prefe-
i’ahﬁrtﬁi' - i \ ’ | b i e 8 ' riscono stare
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iorare con gli amicla ooy desso
3 giocare C - HFMDHEWH o il HIS'IH?E; gﬂ?l Bat- I: Con quale

iqqi e noftate @ gioca 10l dire B _ ! gruppo andre-
‘ochi di ruolo. Gosa V i ' te a massacra-

gio care anche | re gli alieni di

non RPG come qualcuno g : (TR E seds

8 gpace Crusade, € non 10 8 N |\

Ly ;ﬁagiu (anche se un PO
 sono molte altre per
la mia stessa espe-
3 una riproduzio-

‘orig ma pro-

I'originale. Bello,

tﬂnﬁs.;jne male (come risulta daHaE
perazinrﬁ‘:- Da comprare Sa
nati di giochi da tavolo e

S in due parti essenziali: la pri-

U S S S & ma vi mostra la mappa tem-
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oo E?.-r:;:-ﬁ'fﬂ b suali diverse: 2D e 3D), l'altra
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Eonisy et bale del “luogo del delitto”, e GRAFIGA

L le icone con le opzioni. Per le
3 . he se
di gque- una piu approfondita tratta- Ben definita ogM dove, anc i
sti comandanti ora tocchi a zione delle regole del gioco, vi <chermate in 3D :
voi (si, voi, mollacecioni! NdP), rimando al manuale d’'uso al- da uno gpectrum col

che prima di iniziare la parti- legato, discretamente parti- porta utente.

: : ; : mite la
ta dovrete scegliere gli arma- colareggiato. Detto questo vi

menti vostri e dei vostri su- lascio al gioco, sgpza ovvia- so“ono

balterni, la missione da af- mente scordarmi ai dirvi che r sentazione. Poi
frontare, e quindi gettarvi il medesimo altro non é che la Bella l1a musica di pre
nell’avventuroso compito di  “conversione” dell’'omonimo il 64 sta muto.

portarla a termine. Piu mis- RPG da tavolo.

sioni affronterete, piu alto di- APPETlB“‘IT A‘! 69 fﬂ

ventera il vo- _ 2 dedicato
stro  grado, | o 4. = In fondo pure Zzap! gli ha
quindi fate mol- 2 | RN una copertinal

ta attenzione a
come disporre 1

soldati (in modo

0 0
LONGEVITA 0¥

: vi
che non si am- a s ?J?‘::.EE
mazzino I'un al- : T e plecerit.l
tro con tutto il | SR~ ' <Z I 30“/“
po’'po’ di armi TES : ;
che avranno a di-
sposizione) e a co-
me condurli verso

la wvittoria. Lo
schermo e diviso




2806 - 386sx Stand D09

1 Floppy Disk da 3.5" 1.44 Mb e Hard Disk da 40 Mb a 130 Mb
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Direttamente collegabile al tuo TV color (SCART)
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uando lo vidi
per la prima (e
unica) volta in
sala-giochi
non riuscivo a
capacitarme-
ne. Cosa diavelo era quello
strano cabinato sferico fer-
mo la in un angolo sperdu-
to della sala? Mi avvicinai
titubante e, come tutti gli
altri presenti in quel mo-
mento, mi domandavo che
cavolo fosse ip grado di fa-
re una meraviglia del ge-
nere! L'atte-

davo” sempre
di piu all’idea di non
poterlo vedere ope-
rante. Ad un certo
punto mi avvicinai al
gestore della sala-gio-
chi e gli chiesi cosa
stavano aspettando
per collegarlo. Lui mi
rispose che c'erano dei
problemi con l'impian-
to elettrico e che forse
ci sarebbe voluta tutta
la mattinata per poter
vedere all’opera quello
strano

sa era stressan-
te, 1 tecnici che 'avevano
portato non si volevano de-
cidere a metterlo in fun-
zione ed io mi “surriscal-

“coso”. A quel punto
mi buttai disperato per
terra e cominciai a piange-
re chiamando la mamma.
Dopo un paio d’ore di crisi
e di tentativi da parte del
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gestore di cal-
marmi sentii un rumore al-
le mie spalle, il cabinato R-

360 era funzionante. La sa-

la-giochi che prima era
nell’oscurita piu totale, a
causa dei lavori in corso,
era ora illuminata dai mo-
nitor accesi, ma tutti erano
intorno a quella meravi-
glia.




Occorse
I’intervento delle forze
dell’ordine per ripristinare
calma e tranguillita: era
scoppiata una rissa, tutti
volevano salire per primi.
Dopo una furiosa scazzot-
tata (in stile Bud Spencer)
il gestore della sala (mo-
dello buttafuori due metri
per centotrenta chili) era
riuscito a prendere una
decina di ragazzi e a con-
segnarli al tenente Caputo
(ogni riferimento e pura-
mente casuale...) e, guarda
caso, il primo a poter pro-
vare I’R-360 fu il nipote
dell’ufficiale di polizia
(quando si dice ingiusti-
zia...).
Questo ragazzo di sedici
anni aveva la fama di esse-
re un vero mago dei video-
games e, ma che coinciden-

za, soprattutto dei simula-
tori di volo. Io ero proprio
curioso di vederlo all’'ope-
ra, ma a dire il vero ero
pii curioso di vedere
all’opera I’'R-360.

Dopo un quarto d’ora di
partita, solo nel guardare
I’evoluzioni che questo
gioiello era riuscito a com-
piere, mi era venuto un
mal di testa allucinante,
non era possibile: I'R-360
era in grado di muoversi
in tutte e tre le dimensioni
(si, & deambulante! ndJH)
e fare cosi anche dei giri
della morte, insomma era
in grado di ruotare di tre-
centoses-

santa gradi (R-
360, chissa cosa vuol dire,
eh Shin? ndJH)!!!
Il giovane Tom Cruise sce-
se dal cabinato non pro-
prio facendo una bella fi-
gura, gli girava la testa e...
aveva cominciato a vomi-
tare! .
Stessa sorte tocco ai due
ragazzi successivi: entram-
bi alla fine di quella diabo-
lica esperienza rantolava-
no in giro alla ricerca del
proprio stomaco.
Finalmente arrivo il mio
turno.
Entrai, mi allacciai le cin-
ture di sicurezza e inserii 1
guattro gettoni necessari a
far partire quella macchi-
na infernale. Il cabinato si
sollevo, una voce digitaliz-
zata mi diede il benvenuto
a bordo e mi spiego lo sco-
po della prima missione.
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S e di
A piu di un anno
digtanza.da quella
traumaticd pspe-
rienza nella sala
iochi di Alassto,
mi ritrovo ora a dﬂé‘
yer recensire sud-.
detto gioco per
Gﬁmmm:}nre 64.
giorni fa
ptto po !
to. Ebbene 6CCO *
ciofecata Scherz!
diventa un gioco 2
preucpupate, sa
giochi) In O d
chi era un Ve
D’altronde C
una delle poche

Alcuni minuti
dopo mi ritrovai ancora se-
duto nel cabinato, ma la
partita era finita. Fu diffi-
cile raccogliere le ultime
forze e trascinarsi fuori
dalla sala giochi senza ri-
gettare tutta la colazione
di quella mattina, ma ce la
feci. Fu




- in

I’esperienza
piu allucinante della mia
vital!

La cosa piu importante (e
che guarda caso mi sono
dimenticato di dire) & che
gioco c’é all'interno dello
R-360. Il gioco in questio-
ne & appunto G-Loe, un si-
mulatore di volo (non esa-
geriamo. ndJH) in stile Af-
terburner. Il numero di
missioni previste sono
trentasei e la difficolta di
gioco e selezionabile tra-
mite tre diverse categorie:
principiante (non ho mai
guidato nemmeno una bi-
cicletta), normale (beh, si
insomma riesco a non fon-
dere il motore nei primi
cinque minuti di volo) e
esperto (il mio nome é
Cruise, Tom Cruise!).
All'inizio della prima mis-
sione potrete notare nella
parte alta del monitor il
tempo entro cui dovrete
portare a termine la vo-
stra missione e il numero
di nemici da colpire, in
basso sono visualizzati gli
strumenti di bordo (radar,
indicatore dei
missili rima-
sti, ece.) e al
centro l'azione |
di gioco. Avete |
poi a disposi-
zione anche un
sistema di loca-
lizzazione auto-
matica del ber-
saglio che entra
i funzione
quando un ne-
mico si avvicina
alla traiettoria

immaginaria
tracciata dal vostro miri-
no. Tuttavia fare fuori un
nemico non e cosi sempli-
ce, perché con questo si-
stema il mirino si sposta
seguendo i movimenti
dell’avversario, ma i
proiettili da voi sparati
continuano ad andare
sempre nella stessa dire-
zione. Che fare? Semplice
(beh, mica troppo), basta
seguire gli spostamenti
del mirino (e quindi del
nemico) e far allineare
quest'ultimo con la traiet-
toria di fuoco.
Una volta abbattuto il nu-
mero di nemici necessari a
completare la missione, il
livello finisce e, in base al-
la vostra performance, vi
vengono addizionati alcu-
ni secondi extra al tempo
rimasto. Man mano che
andate avanti le missioni
diventano sempre piu ar-
due e difficili da portare a
termine. Sarete in grado
di conquistare il grado di
Tom Cruise del quartiere?
Vedremo!
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HEI TERRESTRI!

Qui & Bart J. Simpsons con un
comunicato importantissime:

ALIENI SPAZIALI STANNO
INVADENDO SPRINGFIELD!

E' proprio cosi. Un gruppo di orribili
mostri, rozzi e putridi, sta creando lo
scompiglio sulla Terra, con
I'obiettivo di costruire un'arma per
distruggere l'intero pianetal

CHE GUAIO, NON E' VERO?

lo sono l'unico in grado di vedere gli
intrusi. Sono insuperabile sul mio
skate-board e ho a mia
disposizione un'interminabile serie
di stratagemmi per prendere in
castagna questi minacciosi esseri.
E meno male che he dalla mia
parte il resto della famiglia
Simpsons perché, alfrimenti, con
quel bell'imbusto di Nelson e quel
bullo di Sideshow Bob sempre fra i
piedi, non avrei certa una vita
facile.

Cosi, se sei una persona onesta,
qualcuno a cui stanno a cuore le
sorti del suo pianeta, saprai fare la
cosda giustal

SALVA LA TERRA!

“ACQUISTA QUESTO GIOCO
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obo e Robo so-
no 1 due figli
discoli di Bo-
nanza (ricor-
date il telefilm
?).Mobo (il pri-
mogenito) & il meno intelli-
gente fra i due, tutto muscoli;
Robo & il genio di famiglia, ed
&, come appare evidente, il
secondo nato (ogni riferimen-
to alla mia situazione con
Shin é puramente casuale,
NdEle). 11 buon paparino,

e stato
colto da un colpo apoplettico
quando ha scoperto che i due
ragazzotti non erano famosi
in tutto lo stato e in tutte le
stazioni di polizia per le loro
prodezze da bravi scout. In-
fatti, i Bonanza Bros sono
due famosi e temuti ladri che
in un eccesso di zelo hanno
derubato il caro signor Bo-
nanza nel suo stesso ufficio,
imbavagliandolo e appenden-
dolo (tanto per rendergli I'at-
tesa un po’ piu comoda) al
lampadario; mentre portano

convinto dell'innata bonta dei  via il televisore, 'apparecchio
figlioli e del- si accende rivelando la pre-

le loro senza di uno strano individuo

R grandi doti, che, tra un’interferenza e I'al-

tra, chiede l'aiuto dei mi-

‘w wgyg tici B.B. (che non sta per

Brigitte Bardot) (No, sta
per Baldaccini Bros. Nd-
SH) per saggiare i nuo-
vl sistemi di sicurezza
installati nei suoi nu-
merosi edifici.
Considerando
che Paperi-

Ce

il _

nik e José Bat sono in vacan-
za (e Paperinika dove la la-
sciamo? Mi sorprendi Elo. -
ndJH) e che i congegni prece-
denti hanno miseramente fal-
lito nel loro compito (forse
perché il proprietario si era
distrattamente dimenticato
di attivarli?? Mah! E chi puo
dirlo?), ai due ladri non resta
che accettare l'inearico, ov-
viamente dietro giusto com-
penso. 1 Blues Brothers (717)
si trovano cosi impegnati in
una strenua lotta contro gli
avversari pill temibili (penne,
macchine per scrivere, timbri
e caffettiere, piatti, coltelli,
tostapane, etec...) che tentano
con ogni mezzo di privarli dei
loro preziosi occhiali neri,
senza 1 quali tutti si accorge-
rebbero del loro lieve strabi-
smo (e lo chiami lieve? riesco-
no a leggere contemporanea-
mente le due pagine di un li-
bro!) e finirebbero con lo sco-
prire il segreto della loro bra-
vura. Bibi e Bibo (1?) hanno
difatti la peculiare capacita
di riuscire ad individuare tut-
to cio

a: Troppe
guardie per i
miei gusti.

b: Robo sale e
Mobo attende.

c: Mobo sale e
Robo attende.

d: Livello com-
pletato... livello

superato.

e: Occhio al
cameriere
omicida che
volta le spalie
a Robo.
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' Alla \uce del glorno,
: ‘{E;G]]G aver giocato
: mlntermttamentﬁ a
# Ronanza Bros per
l tutta la notte, mi
B cono resa conto,
d .he questo gioco %
sublime, impeccabile,

[ i dire di rara
- i quasi dire dir
| ?}%?hgezzg.-. (717). Stavo SC

| . verbale”; il gioco
semplice, NOM sgrade

non impegnat .
colpiti © comungue |

| piscano Té ‘LE o

meno la lor
pignola, bisogna p
condiziont € difficile m
i andare 4 ghattere ad
rovinand

Seniores) che sono mol-
to piu efficienti delle
precedenti, non dormono
in servizio e se ti scovano
danno subito 'allarme:;
fate attenzione: potete
colpirli solo da dietro.
L'SDC o Staff Delle Cuci-
ne (che &? Un nuovo parti-
to politico? NdSH) (modo
molto carino di definire
cuochi e camerieri) si trova
“solo” in quegli ambienti a lo-
ro dedicati; non fatevi ingan-
nare dal loro aspetto gentile e
affabile (o affamabile? ndJH),
non sono certo meno pericolo-
si degli altri, infatti con la
scusa di servirvi il pranzo vi
affettano con un acrobatico
lancio di piat- |

Bt :
------

| 1utto cio che & stato appena

vo. Graﬂcamente potre:

| breve tempo (s
) ' ombre, ma_anlu per
teoria delle O podiche C

dimensio

| Non pe
|e collocazione.
o ero riconoscere ch

uoversi ag
ogni ang

osi dolorosame

hiunque, anche |

rfarela @
e in fali |8
iimente senzd §

nte le ginocchia.

NI
i

t1 che per l'occa-

sione si sono trasformati in
mortali fresbee. Non poteva-
no di certo mancare i cani da
guardia, simpatiche bestiole
che, appena possono, vi az-
zannano un polpaccio per
mollarlo solo dopo aver sca-
vato la buca per Jepositarvi
P'osso (in modo tale

da gettarci dentro

la vostra gamba
con tutto quello
che vi é attacecato).
Speravate che la
lista di avversari
fosse finita, vero?
E invece no!! Per
ultimi vi ho la-
sciato quelli che,
all’'unanimita,
sono stati defini-
ti 1 “duri” della
situazione; quel-
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estivo, condito P

Mart Davjde “p EVEH chradD.

MUSICA

Il gruppo rock di Torino-“Polyphonic Syntax”, non
avendo pill idee per i suo nuovo album, ha deciso di
fare una registrazione vuota. Questo successo, chiama-
to "Nothing for Money”, ha fatto infuriare tutti gli ex-
fans del gruppo. Come se non bastasse, la band ha in-
cassato 4125 miliardi di lire per i diritti d’autore, in
guanto tutte le cassette vergini sono da considerarsi ri-
produzioni abusive dell’LP.

ESPLORAZIONI

[I gruppo di spedizione peruviano “El Trovado”, ha sco-
perto tre catene montuose ancora sconosciute nell’al-
topiano del Mato Grosso, in Brasile. Le tre biforcazioni,

in ordine di grandezza, sono state battezzate “Grosso
Mato”, “Medio Mato”, “Meno Mato”.

TECNOLOGIA

Pronto in Giappone I'orologio per gli amanti della mate-
matica. || MATEWATCH, cosi battezzato dalla famosa
ditta Shingo Tamai Corporation, & dotato di un display
a 17 cifre, e se si vorra sapere che ore sono, sara suffi-

er voi sapiente-
e «GNR” Stella,

ciente estrarre la radice cubica
delle medesime, moltiplicarla per
la loro media e sommarla a 17
per la radice quadrata di e. La
casa produttrice, per un periodo
limitato di tempo, ha deciso di
lanciare il suo orologio allegando in regalo una calcola-
trice tascabile.

LA TERRA NON E’ ROTONDA

Sensazionale!

Gia diversi
studiosi, nel
corso dei
secoli, si
scervellaro-
no per ca-
pire se la
Terra fosse
tonda o
piatta. In
seguito,
venne fri-
tenuta
valida
I"'ipotesi
2 della rotondita della Terra.
Da questa foto da satellite, pero, si comprende la nuo-
va realta: la Terra ha forma cubica. Ora si cerca di di-
mostrare come il nostro pianeta ruoti intorno alla luna
e a Saturno, su quale asse cartesiano e se su una dia-
gonale o su uno spigolo.

-l
-
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en ritrovati, amati e ri-

spettati (... Dico cosi per

mantenere il mio scritto
su un livello elevato e ippo-
nateo, non per altro) lettori
di BovaByte. Dopo avervi
esternato i miei piu trascen-
denti ed esoterici auguri di
buone interrogazioni e compiti
in classe, nonche di un felice an-
no scolastico (& incredibile a quali
punte di sadismo riesca a giungere il
nostro professor Maranzanoli Acceche
John, NdP), passiamo senza troppi indugi e qui-
proguo alla trattazione del demen-sport di questo
mese. Siamo all'imbrunire dell'estate, e gia molti
sciatori non vedono l'ora di invadere senza tre-
gua le piste a loro dedicate, mentre la maggior
parte di voi stara ancora rimpiangendo il periodo
da poco trascorso. Proprio per questo parleremo
di uno sport estivo (pit che sadismo & cattiveria.
NdD). Ci spostiamo, infatti, a Crapadura, rinoma-
ta localita balneare dell’isola anglo-nipponica di
Saridon. Qui, oltre ad essere presenti numerosi
pezzi di rag... (Scusate, mi ero immedesimato
troppo) ... Pezzi di antiquariato, sono presenti an-
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culturalmente bencheé tu non te ne accorga)

che i piu alti picchi per tuffi del
mondo. Fra questi, bisogna
ricordare I""Head Peak”, do-
Ve ogni anno si svolge la
pit famosa competizione
di tuffi al mondo, il “CRA- |
PADURA'S  CEMENT
TOURNAMENT”. Voi dire-
te, che cosa c’entra il ce-
mento in una gara di tuffi?
|| fatto & che gli avventati ga-
reggianti shatteranno la testa
non contro le cristalline acque
del mare, ma contro una lastra di
cemento a presa rapida. Il concorrente
che precipitandosi dall’Head Peak creera nella la-
stra di cemento con la propria crapa, la voragine
pill grande, avra vinto il torneo e una fornitura
per un anno di Saridon e Novalgina. Quindi,
quando i professori o i capufficio vi chiamano
“Testa Dura”, non offendetevi, ma al contrario
sollazzatevi in quanto in voi si pud nascondere il
futuro vincitore del C. C. T.
A cura dell'esimio professor Maranzanoli Acce-
che John
ND (nota disperata): Cerco finanziamenti per i
miei stupendi sport. Non lasciatemi morire di fa-
me, VI PREGO!!!! |
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apete chi e James
Pond? NOOOO?
. Ma dove vivete? Ok
. ok, stavolta vi per-
WSS dono. Effettiva-
mente chi di voi segue il mon-
do di Amiga o quello delle con-
sole, certamente si sara imbat-
tuto in questo misterioso per-
sonaggio, mentre se il vostro
orizzonte e rappresentato solo
ed unicamente dal Commodore
64, bhé, allora probabilmente
non lo conoscerete. In

A costo di sembrarvi
un po’ troppo Crit-
co, devo dire che
non sono comple-
tamente d'accor
do. Come Qia ave-
va fatto notare Pao-
|0, in alcunl punti

tare un po’ frustran

Robocod Sl muove a geattl
vimento stess0 delle nu

' o0l CO
Eteeé Eéﬂp?uttnsm grossolana (
che sul C64 non s puo
non & vero) €
garsi un tempo

a con quaiche d
o2 preferirgli Gre

Ll P ?es.u\!."-_hé, 4 mio avviso, 4 vol- §

| ve-
e & seccante, come ad esempio quando do

rvi.
te usare le nuvole per quséaceﬁe o

‘ inizione ﬂegli spri-
rglo oo dﬂfrllgﬁ venitemi a dire

: : hé
fare di meglio, perciiv
che Robocod impiega per aliun

| te superiore a @
::lemsamEnj.lrm r:.hpa & un bel gio-

della versione AMIGC- . co#uccio: continuerd
at Giana Sisters.

ogni caso (siate voi 64fili con-
vinti o semplici smemorati), se
proprio i termini “James” e
“Pond” non vi dicono niente, io
sono qui apposta per riportarvi
sulla retta via ed informarvi su
quanto si sta movendo nelle
Ram del vostro computer (al-
trimenti cosa mi pagherebbero
a fare? NdP). Bene, partiamo
dall'inizio. Come tutti saprete
(non avete mai visto Quark?),
anche 1 merluzzi

In quel caso

uello

a: Bello il pe-
scatore Findus
li a fianco, ve-
ro?

b: Occhio ai
cubi verdi, se li
prendete a te-
state vi mette-
ranno in giro
degli scomodi
vermazzi.

c: Palle da ten-
nis sorridenti?
Questo si che
e idiota.




sono giunti ad uno stadio
evolutivo molto simile al
nostro, ed in realta la
Findus va avanti a pro-
porci i suoi filetti e ba-
stoncini a base di quel ti-
po di pesce solo per man-
darli in estinzione

Stavate picchtan;'in
la testa contro |
muro perche sul
C64 non C© So-
nic? Vi stavate fa-
cendo crescere |
haffi per _?.SSGH‘HI— 5
gliare di piu d Mario

ora potreté smet- :
?:;T&nﬂ qu?'ﬂ,ﬂ prjélttﬂ'f;ﬁr i%mp are R0oDOCO ed evi-
macellaio di fiducia p nfatti, tutt accolsero M tare cosl
ando usci su = che i mer-
i luzzi pos-
sano un
: Sega Meg , Eciﬁﬂﬁiﬁ‘;}ﬁ giormno
cartuccia F-'Eéa o una conversione su Eﬁff{;a e prendere
non i asPetiar o sita ¢ la mole di OT2CR, 8 il potere
7, vista 1a €O tilizzava sull'Amiga, qeat eria- | Sottomet-
sonoro che ut in redazione nO pensato S od W terci alla
scatola & QU herzo. Ed invece 1o, RoboC i B loro vo-

mente ad UNO SCHILTCE o o hava, aggrotiava o

* saltava, S d acevasul C64! B lonta
e i -@ (tran-

gquillo,

I’unica

specie che

rappresenti

un pericolo
serio per la

29

razza umana @ solo quella del-
le tanto pennute quanto subdo-
le rondini. ndJH). Tuttavia bi-
sogna ammettere che noi esse-
ri umani, spesso, abbiamo del-
le debolezze, una delle quali e
stata appunto la

reazione di
tutti gli agenti speciali umani
alla notizia che I'immancabile
scienziato pazzo aveva deciso
di eonquistare il mondo semi-
nando il panico proprio nel

TEST

d: Strane
strutture ma
bella grafica.

e: Secondo voi
da che gaﬂa e
l'uscita

f: Ammetto
che il cielo po-
trebbe risulta-
re un po' cu-
rioso con que-
sta colorazio-
ne, ma daltoni-
cli sl nasce...




Davvero un bel gio-
co, questo Robo-
cod. E' tutto COSI
dannatamente

marsi “Robocod
dovete Sapere
nostro agente P

che la FISH dovette t

damente l'acq

ottimi standard,

di Natale.
Effettiva-
mente, se
proprio vo-
gliamo es-
sere precisi,
non é che ai
nostri agen-
ti mancasse
il coraggio,
ma & che il
dispaccio & arrivato proprio il
23 dicembre e nessuno voleva
rinunciare alle sue vacanze.
Cosa fare dunque? L'unica so-
luzione era quella di interpel-
lare il famosissimo agente
merluzzo James Pond, contro-
parte ittica del nostro piu fa-
moso 007 umano (non guello
che aveva risolto piti casi, per
caritd, ma l'unico che ci abbia
tediato con una serie presumi-
bilmente interminabile di film,
alcuni bellini, altri decisamen-
te ridicoli), spiegargli bene be-
ne il piano, e spedirlo alla sua
destinazione prima che possa
cambiare idea (non che abbia
avuto tante alternative: di
fronte agli uffici della FISH -la
polizia segreta merluzza- cera
il centro direttivo della Findus,
non so se mi spiego). In ogni

t:h;& nella prima

C64) James usci vittorioso, mad co

o~ Ihialli i1a
non & a livelli E“E:.ﬁlé;!ﬁrg il sonoro & allegro

e ricalca alla perieZia v
gga;;guggﬂgua versione a 16 bit. Cid che con

pero & 12 giocabilita, € bisogn legsiegs

TEST

caso, qT.Ii en-
trate in scena
voi, imperso-
nate James
Pﬂﬂd] (= dﬂ'ﬁfﬂ-
te districarvi
nei coloratis-
simi mean-
dri di una
fabbrica di
giocattoli,

\ i pubblicata per : :
esciolone (mal ';I'Jsi alCONCio dove il fan i
) : tomatico ticalmente come vuole, per .

rlo in una specie _ aab g: Ecco come

trasfﬂrmﬁn ci. se non un Dr. Maybe potersi attaccare al soffitto del- hanno fatto a

ﬂurd‘altltl Due ) (questo il le piattaforme piu in alto, e, Lﬁfmﬁe

B T nome del nel caso non riuscisse a rag- '
o gioco: anche Se pgzznlde giungerle, potra saltare su pia- h: E questo &il

afica si mantiene sU | di turno) ni semoventi, usare delle aluc- jhuvdi pre-

e sentazione dei
ha inizia-
to una pe-
ricolosis-

ce messe li apposta per farlo
volare, e tante altre prelibatez-
ze platformiane che rendono
questo gioco un classico.

programmatori
del gioco (pro-
babilmente un
tempo erano
pirati).

rfezione la colon-

i nulla duran | duzione
nﬂgvgs?gl?én ﬂ%a"sélraun“ gms“;_lsG ‘?ﬂﬁia ax}l:ggg{g di giocat-
¢o : e, che Ci toli

ion Software, dunque, b toli al
Design questo bellissimo gioco. Dladtico

DRESENTAZIONE 80%

m-
cato iscreta e non ingom: 3
i h':ne il dischetto, un sim

nti : n Sin
hm::: ﬁ:rettn di istruzion scritto In

ia.
i ecente e la ggranz
o Itﬂh:::i:ne del gioco ricalca ap

i osa
no qualla dell'hmm.a e l’un::lz :;‘ a8
che la rovina sono | carica 4

volte troppo lunghi.

pie-

82%

sotto forma di pingui-
no di peluche (hmm, ne re-
galerd uno a JH NdP). 1
8u0 scopo era appunto
quello di fare fuori tutti i
bambini della terra e ap-
profittare del panico gene-
rale per dominare il mondo
(d’accordo con Babbo Nata-
le!!). Nei panni di Pond, di-
cevo, dovrete quindi raccat-
tare tutti i pinguini che tro-
vate lungo il percorso, saltare
a destra e a manca, raccoglie-
re tutta la frutta e le stelline
(che vanno ad ingrassare ri-
spettivamente il punteggio e
la vostra energia), dirgliene
quattro al cattivone e stare at-
tenti a tutti i pescatori pagati
dalla Findus che cercheranno
di ostacolarvi la strada. Una
caratteristica fondamentale di
Pond, & che puo allungarsi ver-
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brano. Peccato per gli sprites

lling tremolante...

me sem

e lo scro on/
SONORO _ 8 ‘u
tta cum effetti sonorl

Allegra mu_siche
apprnpriatl

AP PETIBILITA

Ruhuund‘? Mio!!

LONGEVITA 90%

j il tempo SCOT-
artita dopo | altra, |
:‘l: le:a non ve ne accorgete.

GLOBALE

A un passo dalla m

90%

89%

edaglia d’oro-
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i
) F - oL

i a del vit ,;,,E“]llj
reﬂatture della Ter-

l |

ra che, con gru-
gniti preoccupanti (chissa,
forse da qualche parte cera
la luna piena), allungo una te-
mibile e pelosa ma-
no in mia direzione. 11 szgmﬁ ‘
cato di quel gesto era piu che
esplicite, ma io, ormai con le
spalle al muro e deciso piu
che mai a vincere almeno un
paio di giorni di lauta vacan-
4;? tentai il tutto per tutto: in-
filandomi i miei guanti da
combattimento e preparan-
doemi psicologicamente
all'imminente battaglia, mi
feci avanti e, sprezzante del
pericolo, urlai: “Ti sfido a.
Street Fighter II!”. L’intera

redazione si paralizzo, ma"
per ben poco; scﬂt@w e

F=

- loro inviolabili®
per assistere all
) . golar tenzone,
cio purtroppo
5s0 darvi cor
5D ﬂl}k, C ,
-i SOE K w A

—

Momene:

re (che con la scusa di correg-
gere i testi, si era fermato tut-
te le notti a giocare fino alle
tre) e fui cosi letteralmente
sollevato di peso e spedito via
Pony a casa mia, dove ora mi
trove e imbavagliato a
scrivere un articolo sui simu-
latori autumﬂbﬂjstm:... Ce la
fara il ? (Beh, per
lo meno ho gia ttu duemi-
la caratteril)

PARLIAMO
DI MACCHINE

Per accattivarsi il maggiur
numero di compratori possi-
bile, le varie case editrici
hanno sempre cercato di in-

Dro dotti qualcosa di innovati-
0, sia sotto il punto di yis

prima persona di gran pre-
mi internazionali. Per espor-
re piu organicamente la si-
tuazione evoluzionistico-al-
ternativa di questo genere,
ho ritenuto piti opportuno
suddividere i giochi in cate-

o

.



: gLc
yrincipali

i ada (ovvero
11 titoli pargialmente
osti da GP o ¥1), quella
ariamente
spartiva ed infinéguella di
spifitieramento tip@ shoot'em

lett@rguattro...

stri oc-
chi fu Pole Position; questo e
probabilmente il capostipite

di una generazione intera di

prodotti motoristici, poiché
ﬁeﬂe in sé tutte quelle ca-

alteristiche che diventeran-
no

3

poi tipiche in questo gemere

di videogiochi: di
®, la doppia
mareia (Low-Hi), i erudelissi-
mi avversari sempre pronti a
buttarti fuori strada (dove
aspettano sadicamente tanti
cartelloni pubblicitari) e la
necessita di compiere un giro
completo in un determinato
tempo per ottenere il fatidico
“Extended Play”, sono ¢
teristiche cosi calssicl
ancor oggi e possibilgg

in sala giochi nei sugl pit
tani discendenti
ne € un esg

[T LI & o B

plocato centinaia di volte
con Pit Stop I e IL i primi
a mostrarei i segreti dei

) riti-
1d O
per cambiare le golame
che lentamente si s€plo-
rivano, e sullo Spect:

[ ] [ 3] -+ NSl BEFER S

fhg ] AT Den

posso non nominare l'ottima-
mente realizzato Revs e Revs
Plus, che a dire la verita era
praticamente uguale al pri-
mo, ma a differenza del pre-
decessore, gia eomplica-

HISTORY

Piu vicini a noi
vari Test Drive
ognuno dei quali v
parentela alquanto v
ratterizzati da tracci
Ilunghi e complicati non
su pista ma su strada, sfog-

giando spesso una grafi-

ca molto dettagliata e la pos-
sibilita di usare macchine dif-
ferenti tra loro. A loro con-
temporaneo, non posso non
nominare Grand Prix Circuit
della Accolade, a mio avviso
uno dei migliori nel suo cam-
po mai apparso sui nostri mo-
nitor (confermo. nd.JJH), e
sempre nel campo delle simu-



azioni di
10:i pitt moderni

Super co GP, Warm Up
del]aﬂemas e 'omonimo (d:
cosa? ndJH) F1 GP Circuits

-"h lenge della
ran iente
mnhnuﬂrﬂmﬂ a giocare per
ancora un bel po’ di tempo.

BALZELLON
BALZELLONI
AVANZA SPEDITO

L-r i ] I
) Foe - _7- o .._____
§ "I ':' in, che -1-'.-'.'.

Ovvero perché andare su
strada quando ci sono cunet-

te, dune, rampe impossibili e
ponti impraticabili che at-

smapéi*ifnmnstmda
hﬂsedlmnlhpmduﬂnm
mchetmtanud:mnq :

ﬁl eas ng‘glare un ottimo

pam]lasse @ pmhahﬂmente il
gmcn di corse con i personag-
gi piu assurdi {su delle mac-
chinine ancora piu assurde)
che ho mai incontrato nella
mia esperienza videoludica.
Altro gioco piuttosto recente
che ci mette alla guida di fuo-
ri-strada sobbalzosi é il diver-
tente Ivan Ironman

(Stewart’s Super Off-Road
Racer) che rappre-

SPARACCHIANDO
INVESTENDO DI LA

UA,

Fspliﬂitﬁziﬂne acuta del cre-
scen

pss.da auto, Road
lander sono i
1 di come le inter-

ﬁl]nahﬂ.l code possono ridur-
re un povero automobilista:
armato di mitragliatrici, lan-
cia razzi-missili-granate, au-
tocannon e plasma vari, il
giocatore tipo di questo gene-
re deve fare fuori nemici a
bizzeffe senza farsi eliminare
precocemente, combattendo
strenuamente contro il cre-
scente prezzo della benzina
(accidenti all’inflazione) e
contro i sempre piu agguerri-
ti automobilisti della dome-
nica sfruttando la scusa di
una commissione urgente (si

sa, quando si vuole andar

veloci le si inventa di tutti i

T

L4J

)

P



HISTORY

»ESere piccnmalo (anyl, questa
volta il mio Blanka fara una
stragel); ultima cosa, un gra-
zie ad Andrea Della Calee che
mi ha aiutato psicologica-
mente anche questa volta ad
affrontare 'articolo: ci sentia- |
mo tra due mesi.

Luca Reynaud

Some figli diretti del ipe
. dioso ed extrastorico
Spy Hufte
musichet®
Brothers), i mog . Sc h, Shong
ti motorizzati non si accon- fantomatico Total Recs
tano piu di lasciarsi dietro  cui si mormora esista
abi di fumc 0 Tit di olio e, zione automobilistica ma ¢
fo conlde per m plti rimane ancora @n

. . .

guanto gratificanti, Batman
(s1, quello con la  con il suo bat-rampino semo-
dei Blues vibile, Motor Massacre (Bum,
jang,; e il
di

impersonare uno dei pazzi
scatenati che si divertono
con Super Cars; questi non
solo si tamponano, si buttano
fuori strada e balzano su e
giu per la strada, ma al mo-
mento giusto sanno anche
lanciarvi un bel missilone nel
deretano o lasciar cadere ca-
sualmente una mina davanti
al vostro muso (Boooom! Se

B i :Egenite cOosi...).
COS'ALTRO MANCA?

Beh, sinceramente ci sarebbe
molto altro da dire, basta ri-
cordare il __leggendario
Bump'n’Jump o lo stravagan-

te Hot Wheel8 {corri e va...),
nonché i simulatori motoci-
clistici come Super Cycle o
Hang On (eon e senza Super),

ma preﬁ_er?ﬁ;u chiudere fa-
cendo una parentesi su tutti
quei giochi multievento in

_ ui le sezioni di guida sono
. particolarmente strepitose:

] = L
"". -|1 _\ | = P
L L
N R Tty

77AP! VI GUARDA...
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inalmente un

gioco di tennis;
sapete giocare a 1/
tennis?
Bene allora posso de-
serivervi direttamente |
il gioco: dopo una
schermata di carica-
mento alquanto squalli-
duccia un menn ci per-
mette di fare pratica
contro il computer o con-
tro un amico, cominciare
un campionato o settare il li-
vello di difficolta.

Il campionato risulta molto
completo prevedendo tutte i
principali tornei (tra cu
Wimbledon, I"'Australian
Open ete.. ),

Il gioco vero e proprio @ visto
da dietro le spalle del vostro
giocatore sfruttando un'im-
maginaria telecamera posta
un po’ piu in alto rispetto a
vol,

Una partita si

i,
am

< /-f‘_‘_‘::;_‘:fx}\

/

h

D

P "? - _._-_‘f’_ [t
il —saess "?\:13 |
g7

articola in & set e il vostro

scopo e di umiliare fisicamen-
te (nel gsenso che dovrete usa-
re racchetta e pallal) l'avver-
sario sfruttando tutta la vo-
stra bravura e il vostro colpo
d'occhio.
La giocabilita si mantiene su
livelli molto alti sfruttando
un ottimo “SDB” (che sta’ per
sistema di battutal) con un
mirino che vi indica la dire-
zione della palla e un aistema
di controllo molto semplice da
padroneggiare;: la grafica
funzionale ¢ realizzata
bene con degli sprite

| massicel ¢ animati molto

bene,

Come detto sopra, le op-
zioni gono tante e danno

un tocco di professiona-
lith a tutto il gioco ricor-
dando 1 tempi in cui il
64 era la migliore mac-
china in assoluto (an-

37

COMPILATION

che ora comungue si difende g;::fa e
abbastanza bene, basta dare vammela a pi-
un occhiata a Catalypse, tan-  @lia.
to per ci- g Concentrat
t a r n e inricezione..
| uno!) - =
- % 11 |S0Noro 0 ti in battuta.
— N | costituito

e ——— | da una
1\\ . gradevole
- I musi-

-+_ |i chetta

nello
| schermo
-

menn e
da un
“pice-
chep-
pacche’
durante il gioco (rumore della
pallinal).
Molto longevo, questo Pro
Tennis Tour & il miglior pezzo
della compilation,
Non ho altro da dire (come di-
¢e il proverbio: poche parole
per un bel gioco (remix di ®
meglio pochi ma buoni!”).

e

jochi non S
n:.sc':'ia di ecceziona-
e (tranne che DEr
pro Tennis Tour) €
in una mmp'.'.atmnd_
(se s puo parlare i

- - 'stﬂ {:_hE
compilation V! .
s . i sono "
| giochl E‘:gﬁnpgssunn entusiasmare p

solo tre!
ido e WCSI90 C

i di

fanto.

ioco meno valid

to il massimo

0, ' .on non & certo Il |
%uasta ShOT Gﬂ“&ﬁﬂﬁ.‘naxga Pro Tennis Tour €

ita ma, se V! il
ﬂi‘:ﬁf{f@m 2 procurarvelo pemmeno In |

jone budget,
Ef’er cio che riguarda Ea non fa certo male.

o che 1 he altro
come un regd junto qualche
essero agy




COMPILATION

WORL B
ITALIAng UP SOCCER

Non sono complefa-
mente d'accordo
con Stefano, infatti
mi era gia capitato,
in passato, di ave-
re a che fare con
quest! giochi, che,

agl.
Certo, Run The Gauntlet non sara eccelso, perd B

ci si puo (ancora) divertire, su Pro Tennis Tour

non ho nulla da ridire, in quanto lo considero il

secondo miglior tennis per C64 dopo Interna-

tional 3D Tennis, mentre non ritengo che C- |
g190 sia da buttaré (e chi ha giocato con fetec- §
chie tipo Qazza's Super goccer sa cosa voglio
dire). In definitiva, non s! tratta di una compila-
' tion che mi sento di consigliare calorosamente, |
ma non & neppure da buttare via. |

METTENDO IL TUTTO IN UNO
SPREMI-ROND! NI AUTOMATICO:

GLOBALE 68%




AAAAARRRGGH!

| Baldaccini sono scappati! Accidenti, Cl
siamo distratti un attimo e se la sono filata
per lochi semi-ignoti (semi poiche ci hanno
lasciato I’indirizzo del cugino del fratello
della loro zia (in poche parole di loro. pa-
dre), ma questi dice di non averli piu visi
da quando gli arrivavano all’'ombelico, Ov-
vero da un paio di giorni (e pensare che
BBDad & alto un metro e quaranta...)), cosl
mentre stavo tranquillamente giocando a
Street Fighter Il (per maggiori informazioni
guardatevi il mio articolo sui giochi di gui-
da (che, mi faccio pubblicita da me (?!?))R,
il sempre pil caro Gianca mi piomba alle
spalle @ mi mormora: “Scommettiamo che
ti batto anche con Ryu?” lo, inconsapevole
del fatto che il nostro piu-amato caporedat-
tore facesse esagerato uso di anabolizzanti,
accetto ciecamente la sfida e mi trovo al
tappeto in venticinque secondi spaccati (un
ottimo record se teniamo conto che il mio
Joypad era disinserito!). Accettando stoica-
mente la realta dei fatti, chiedo quale fosse
il fatidico pegno da pagare; prima che pos-
sa dire “beh”, vengo letteralmente travolto
da una valanga di ventun lettere (?!?). Al-
quanto terrorizzato dalla scarsita del mate-
riale fornitomi (vergogna, vergogna, tiratevi
le orecchie!), tracollo al suolo nel mare di
lettere (tentando invano di trascinarmi die-

20

tro Gianca che prontamente fa un doppio
salto carpiato all'indietro (... Sempre gli
anabolizzanti)) piti non-morto che morto;
allarmato dalla possibilita che mi cogliesse
un infarto (lasciandolo cosi con Il gravoso
lavoro di analisi e riproduzione delle missi-
ve che lo avrebbe allontanato per piu di due
ore dal Superfamicom) mi disse gioiosa-
mente: “Tranquillo Luca, hai addirittura un
paio di giorni per consegnarmelo!” Sempre
pill agonizzante riuscii solo a sillabare:
“Domani... Parto... Alba... Aiut...” Il resto é
cronaca; arispedito via pony, arimbavaglia-
to e arilegato davanti al computer mi trovo
a leggere e scrivere, armato solo di caffe e
buona volonta, nel tentativo di riuscire la
dove molti altri erano caduti (Dal sonno?
Dal seggiolone? Bah, caduti e basta!). Col-
go ancora I'occasione per salutarvi e rin-
graziarvi nuovamente per la collaborazione,
nella speranza che la pausa estiva bimensi-
le vi abbia illuminato sui numerosi metodi
di taroccaggio videoludico. L'indirizzo e co-
munque sempre guello:

ZZAP! TOP SECRET
CASELLA POSTALE 853
20101 MILANO

Sfortunatissimo il nostro, vostro, loro (di
chi lo vuole),
Luca Reynaud




Un gioco, la sua soluzione, il suo scopritore: cosa vo-
lete di piu dalla vita? Un trucco per vite infinite?
Beh, volete proprio di piu dalla vita!!! Comunque la
soluzione c’e, grazie all’'aiuto congiunto di due nostri
lettori: Marco ci ha spediti la prima parte, mentre
Gabriele (insieme ad un team pit ampio di quello
della Nasa composto da Roberto Brambilla, Fabio
Ferrari e John + Steve Rowlands) c¢i ha detto tutto
cid che andora non sapevamo; cosl tutto quello che
dovete fare & caricare il gioco e leggere la soluzione
(0 leggere la soluzione e caricare il gioco, a seconda
dei gusti) ed il successo & praticamente garantito!
(purtroppo perd la garanzia e scaduta...)
I LIVELLO: PRESSED FOR TIME
Appena iniziato saltate vicino al laghetto e cercate
di superarlo saltando le palle di fuoco che vi tira 1l
draghetto. Sull'ultima piattaforma saltate contem-
poraneamente a lul ed appena atterrati saltate di
nuovo in modo che, alla fine, Vi troverete tra la bom-
ba e il drago stesso. Giratevi e fate fuori il drago con
una bella fiammata senza dimenticarvi di prendere
la pozione. Selezionate la nuova arma e spingete giu
la bomba (senza accenderla, mi raccomando!) e
scendete anche voi; colpite nuovamente la bomba
per farla cadere nell’apertura alle spalle del mostro
a due teste. Rifate la strada al contrario e andate a
eliminare il mostro verde. Avvicinatevi alla bomba e
accendetela con una fiammata. Scendete per l'aper-
tura che si & cosi creata e giratevi verso il demone
che pedala. Dietro la sua schiena si trova una leva:
colpitela sei volte e la bicicletta partira. Saltatela
prontamente per non essere travolti, et voila si va
direttamente al secondo livello.
INTERLUDI
Questi livelli sono particolarmente facili; ricordatevi
solo che l'essere che butta giu i Fuzzy non aspetta
che voi abbiate portato in salvo il precedente, quindi
non dovete perder troppo tempo. Potete comunque
~ prendere la bellezza di due monete bonus per fuzzy
prima di portarlo in salvo (in qualsiasi caso mai piu
di tre). Come consiglio extra vi suggerisco di non in-
clinare mai lo scudo due volte di seguito nella stessa
direzione e di far catturare all’uccellaccio qualche
Fuzzy all'inizio, cosl potrete raccogliere pilt monete
avendo piu Fuzzy a disposizione.
1 LIVELLO: IT'S A SNOW PROBLEM
Appena Iniziate, saltate la buca e dirigetevi verso il
masso: spingetelo sul bordo del buco fino a quando
non sporge un po’ (attenti a non farlo cadere!), dopo
di che posizionatevi il piu a sinistra possibile (la vo-
stra sinistra) ed aspettate che il tizio sulla mongol-
fiera superi il masso. Guardate il gufo che va avanti
e indietro sul fuoco; quando questi, muovendosi da
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sinistra verso destra arriva a meta del suo percorso,
buttatevi git per lo scivolo e, se tutto & andato bene,
gli atterrerete sulla testa. Appena siete su di lui,
iniziate a smanettare orizzontalmente finché il vola-
tile non iniziera a salire. Arrivati su, il gufo si fer-
mera per qualche secondo chiudendo il buco e per-
mettendovi cosi si portare il masso sull’altro lato.
Non vi resta quindi che spingere il masso, colpendo-
lo, fino al bordo della macchina per palle di neve e
poi, con una fiammata, spingerlo dentro. State sem-
pre attenti alla mongolfiera che vi puo colpire anche
quando avete buttato la pietra dentro la macchina.
SCHERMI DEI DEMONI
I Demone: usare tutte e tre le porte di lancio e non
ci dovrebbero essere problemi.
II Demone: usate la porta centrale: colpitelo e poi ri-
fugiatevi ai lati dello schermo dove non vi pud colpi-
re.
II1 Demone: usate solo la porta in alto e stategh
sempre al centro.
ISOLA DI SALTERELLO
Appena iniziato, non andate subito a prendere il
Fuzzy , ma aspettate che 'uccello se ne vada.
Nell'ultimo isolotto, anche se sembra che il gufo
ossa toccare il Fuzzy, lo sfiorera solamente.
111 LIVELLO: ACID ANTICS
In questo livello voi controllate tre personaggi con-
temporaneamente: Clyde, la barca per salvare 1
Fuzzy e la rana. La barca segue Clyde quando sl
muove verso destra o verso sinistra, mentre la rana
lo segue quando si muove in su o in gitt. Appena ini-
ziate, andate verso sinistra e buttate la rana nell’ac-
qua mentre la barca salva il Fuzzy da una fine pre-
matura. Il mostro, dopo aver buttato giu il Fuzzy,
lascera passare un certo lasso di tempo prima di
spingere il seguente, € quindi avrete il tempo neces-
sario per agire liberamente: andate a destra saltan-
do l'essere e scendete fino ad arrivare di fianco al
mostro: la rana scendera sul fondo del laghetto e
prendera il masso. Appena lo ha afferrato, tornate
su ed aspettate che venga buttato un altro Fuzzy.
Spostatevi di nuovo a destra e andate ad uccidere
Pameba che si aggira nella grotta. Poiché ha la pelle
dura (dovrete colpirla sei volte) non arrischiatevi a
lanciargli piti di due fiammate, ma affrettatevi a 1-
salire per salvare gli sventurati che vengono spinti
nell’'acido. Quando finalmente riuscirete ad uccider-
la, andate in fondo alla grotta, salvate il fuzzy e
quindi prendete a testate quella parte di soffitto che
» colorata diversamente. Appena viene distrutta, la
rana lancera il masso nel buco formatosi (spostatevi
per non essere colpiti), e cosi non Vi resta che usare
il masso per aprire in due la testa al mostro.




v LIVELLO: MEET MR. CHAINSAW

Qui finalmente ritroviamo il mitico demone
con la motosega che ci aveva denunciato 1n
Creatures, ma stavolta & addirittura un po’
pin cattivo. Aspettate che la prima zatterina
affondi due volte, alla terza saltatele tutte e
tre, colpite il draghetto, saltatelo e spingetelo
a sinistra con lo sparo a lunga gittata. Ripe-
tendo 'operazione ogni tanto (pit che altro
ogni poco), riuscirete a tenerlo lontano dal
cannone. Nel frattempo distruggete a fiamma-
te i due pupazzi di neve ed il draghetto saltan-
te, spingete culla “catapulta” la palla di neve
di sinistra e quando il draghetto davanti al
cannone, spingete quella di destra. Il contrap-
peso Vi regalera il primo hamburger di drago
della storia!

VvV LIVELLO: CREEPY CHAOS

Appena iniziato seccate subito il mostrone
sparasputi gparando e saltando, raccogliete la
pozione e spingete il mangime per uccelli allo
scioperatore (0VVero I'uccellino). Appena inizia
a manglare, saltategli sul groppone € fatelo vo-
lare sempre smanettando, come avete gia pre-
cedentemente fatto. Ora saltate in alto, evitate
i fulmini del fantasma, andate a sinistra, sal-
tate il prossimo fulmine lasciandovi cadere nel
fossato. 11 fantasmino vi inseguira (un vero €
proprio “colpo di fulmine™!), spaventandﬂ il di-
sgustoso mostriciattolo che vi sharrava la stra-
da. Infine con lo sparo in su, distruggete la
roccia sotto 'improbabile hoscaiolo, che sfo-
ghera la sua ira sul demone azionatore del na-
stro trasportatore.

VI LIVELLO: BALLOONACY

Ed eccoci cosl all'ultima difficilissima stanza
(specie se Sl ha il joystick che non va a sinistra
come il mio). Innanzitutto scendete, saltate il
fuoco, eliminate il demone, azionate il palloni-
ficio e ritornate finalmente al punto di parten-
za. Saltate senza colpire 'uccellino, che cosi 1
portera al di 1 dello stagno di fuoco. Buttatevi
giu non nello stagno di fuoco ma piu a sini-
stral1119 (non riesco a capire cosa possa espri-
mere questo numero piazzato in questa posi-
sione. Forse non dovrei strapazzarlo tanto;
ndJH), evitando il demone demente. Addor-
mentatelo e mandate 1 palloncini contro le sta-
lattiti che si romperanno, riversando quindi
Pacqua nel bacino. Quando l'acqua sara suffi-
ciente, sparate all'uccellino che distruggera a
beccate il mostro di destra; a questo punto
spingete la dinamite nel laghetto che avete ap-
pena formato (dopo averla logicamente acce-
sa), ed il gioco & fatto (ole).

Marco Pellegrino, Gabriele Crespi
Milano, Verderio (Como)
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SUPER CA

{Commodore 64)

Tl nostro Pietro ha deciso di spedirci una mega-
lettera questo mMese, completa di una serie pres-
soché infinita di trucchi utill per migliorare la
yostra vita videogiochistica; tra questi ¢'e ap-
punto quello di Super Cars (ho come la sensa-
zione che lo avevate gia capito), e quello di Ven-
detta che dovreste vedere qui vicino. Per quanto
riguarda la soluzione di Myth, sei giunto un po’
i giunge voce da Giancarlo (contat-
tato prnntamente a mezzanotie meno un quarto
(indovinate dove era €4 cosa stava giocando?))
che & gia stata pubblicata in un precedente nu-
mero (grazie comungue)), € per quanto riguarda
1 cﬂnsig1i+trucchi a Retee, devo avvertirti che
questo mese non saranno pubblicati, ma fidati
che saranno riposti delle voluminose mani del
BBros che ne faranno sicuramente
Tornando a noi, le
terzo tracciato sono rispettivamente

ELLA. Al prossimo box!

Pietro Marchese - Palermo

VEND

(Commodore 64)

Come Vi avevo gia annunciato, abbiamo anche
un bel trucchetto per Vendetta: tutto quello che
dovete fare & premere contemporaneamente ita-
sti B U N T per ottenere qualcosa di non meglio
gpecificato ma di sicuramente utile. Dopo questo
ennesimo BRarbatrucco (Ha, Ha!), avvertiamo i
gentili ascoltatori che il gia nominato Pietro 1n-
cieme a4 SuUO cugino L. R. (Che bella siglal), ci
stanno preparando per il prossimo mese un sue-
culento ed abbondante rifornimento di tips va-
rie: noi tutti aspettiamo fiduciosi, percid non
puoi tradirci! Il suddetto lettore ci ha anche for-
mulato an’interminabile lista di domande a cui
non posso non rispondere: 1) Non lo so 2) Bah 3)
Forse 4) Pud darsi (o era «Potrebbe anche esse-
re?’. Mah, non ricordo pi). Ti aringraziamo an-
cora e spero di avere loccasione di delucidarti
nuovamente sul tuoi ambigui dubbi (logicamen-
te sto scherzandol). Ciao.

Petro Marchese - Palermo



Questo & sicuramente uno dei giochi pin U problema & che fra il punto di perforazio-
mitic1 e assurdi apparsl sul nostro yecchio mne € J’ingresso 1n questo settore c'é un cam-
Commodore, € gicuramente i piu anziani vi- PO di forza, superabile solo con 1l velivolo
deogiocatori garanno troppo felici di cono- da ricognizione, cosi come il punto stesso di
scere alcuni extra trucchi per questo g10co perforazione che non & raggiungllbﬂe con il
yeramente «TROP SECRET"; 2 informanrci cingolato.

sul cnme-dwe-quandn ¢ stato il grandioso Per ovviare a guesti problemi sono consi-
Daniele, che ci ha anche fornito di un paio gliati le seguenti Pokes:

di Pokes piuttosto utili alla risoluzione di Poke 29812, 234

questo gioco; ma bando alle ciance © passia- Poke 29813, 169

mo ai fatti. Poke 29814, 0

Quando arrivate nel settore 18 (Trachyte), Poke 30115, 234

i trovate di fronte ad una costruzione ret- Poke 301 16, 234

tangolare con all'interno un rombo azzurro Da inserire via cartuccia.

gospeso a mezz aria € alcuni triangoli blu Esse permettono al velivolo di piazzare
(la base sul lato del quadrato, il vertice a trappole sempre € dovungue, tenendo pero
contatto con uno dei quatiro vertici del presente che il velivolo non deve essere at-
rombo). Bisogna far sparire il rombo (altri- taccato al terreno, ma a circa 150 unita di
menti non ce spazio per piazzare 1a trappo- altezza da terra (se una trappola non viene

la) in questo meodo: accettata puod dipendere da questo, provate
Sparate al triangolo in alto. percio a variare V'altezza @ cui volate prima
Sparate due volte al triangolo in basso. di cambiare zona di perfnrazinne). Ripulen-

Sparate al rombo (varie volte, se necessa- do cosi anche 'ultimo settore potrete goder-
rio, fino a far scomparire il triangolo di si- vi la sequenzd finale (purtroppo alquanto

nistra). penosa), che, dopo tutta questa fatica, pote-
Sparate al triangolo di destra. va (anzi, doveva) essere migliore.
Ora potete piazzare la trappola; le coordi-

nate sono: Daniele Margotti - Russi (Ravenna)
X=3540, Y=6930, Alt=1400

AYS OF

{Gﬂmmﬂdnre 64)

ROAD

ommodore 64 )

parole epistolari trovate scritte su di una lettera:
“Stava per prendermi il coyote, ma ;1 mio fratelli-
no appoggiava il gomito gul computer premendo il
cursore di sinistra (1 raccomando, quello a sini-
stra del numero uno) e ful trasportato letteral-
mente al prossimo livello. E' un trucco dannata-
mente idiota (come del resto il gioco) che cosi ho
terminato in ventitre secondi netti”. Complimenti
(non a te, ma al tuo fratellino), se tutti i parenti
fossero cosl qyrei finito tutti i giochi in cOmMMErcio
(purtroppo mio fratello Invece di premere un tasto
per saltare di livello, ogni volta che sto giocando
schiaccia sempre il bottone dell‘alimentaziﬁne!
Fortunato tel). Credo che non ci sia altro da dire
(per la cronaca, disegni troppo benel).

Oltre al precedente trucco, il pratico Mark ‘77
ci ha spedito anche un utile mezzo per ottene-
re benzina infinita e indistruttibilita perma-
nente per la vostra belva su quattro ruote: se-
condo cid che ci ha detto (ammetto, noN ho
trovato da nessund parte neanche una copia
di questo gioco), tutto quello che dovete fare €
premere durante la presentaz’mne della gara
di Daytona 1 tasti F, Q. S, T, F7 per la benzina
e i tasti S, R, T, F4 per 1’invu1nerah'11it"a. In
questo modo credo che non avrete molti pro-
blemi a imporvl come migliore pilota degh
Stati Uniti (non & che sal una Poke per “cuc-
care” come Tom Cruise?).

Mark “The Videogame Man”
Sempre da qualche parte in Italia




Un trucco algquanto officace per guperare una
yalanga di livelli di geguito stato trovato da
un nostro lettore che pmntamente ci ha av-
vertiti via lettera: tutto quello che dovete fare

ti in cosl da entrare nel tabellone dei record;
grrivati qui (e sono sicuro che non dovrebbe
egsere troppo difficile riuscirci), scrivete 1a si-
gle O . 1, (O, punto, L). In questo modo 0gni

tomaticamente i livello seguente, © cosl via fi-
teuricamente} all'ultimo quadro. Quale sia
il vero vantaggio di questo cheat sta @ vol 8CO-
prirlo (a M€ & venuto il mal di mare), comun-
que ringraziamo devotamente Luca per aver-
celo spedito.

aca “Otto” Ottoboni - Rho (Milano)

£ bello vedere che qualcuno usa ancora 1a beneamata scatola per scarpe tutta
nera, € nonostante il passare inflessibile degli anni che ha portato alla ribalta
16 bit e consoles, €l gerive per fornirci un trucco alquanto utile per diventare
:nyvulnerabili € cnﬂﬁeguentemente invincibili (0 > Topposto?): Tutto quello che
dovete fare e premere in ordine 1 tasti della parola JIMBO nello schermo del
titol (per intendercl quello 10 cul sl chiede se usare 1a tastiera O il jnystick};
fatto cio (se avete fatto tutto correttamente dovreste sentire un suono molto
“gecco”), avrete la pﬂssibﬂita di cambiare : colori degh gprites, del bordo € da
tutto che V1 pare premendn cﬂntempnraneament.e durante il 100 . tasti “IN-
VERSE VIDEO" e 1 seguitl a ruota dai tasti 4eb.Se proprio sentite un mMor-
tale Timorso di coscienza, potete premere (sempre durante il gioco) 1a N per
fissare 1 colori e per ridiventare vulnerabile. Oltre a tutto cid, il nostro caro
lettore richiede cortesemente Ul aiuto per Shadow of the Beast e peT Fighter
Bomber (presumo sempre per Spectrum]; beh, cosa Posso dirvi, fate del vostro

meglio per dargh una mano!

Simone Zannotti (con oNe2T)- Cagliarl

alquanto semplice per VO capo

gna dell’anno’!
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 patiti di cal-
ofare il Man-
artita, INVeCe
telo in por-

Un trucco crudele crudele per tuttl
cio che vogliono veder sempre trio
chester: quando incominciate una P
di usare 1l Joystick in porta due, mette
ta uno € premete ;] tasto di fuoco
tita: risultato? Invece di controll
gquadra, ayrete il pit totale contro
qyversaria €, in questo caso, credo ch

1lo su quella
e risultera

tavola a vostro favore (non solo
corrompete un’'intera squadra‘.l‘.}, S
dire, questo yince sicuramente '

Mark “The Videogame Man”
Qualche parte in Ttaha






viinvito a gerivere 1
cora. (Tutto qu

l | | —
f \C K \
\ 128K, ci ha

er il vecchlo Spectrum A8
0 dedicato & lei nella nos

gpediti una gerie di
tra rivista (purtrop-

1 vostro nome anche 8
ello che r1esco 2 leggere €

. ONUCCI

HELTER SKELTER
TOAD, DRUM, JOKE, LIST,

le passwards dei varl

USER.
del'l’lta‘l_tia gene-

EMLYN HUGHES L. 5.

] possessorl della Multiface potranno aumentare 12 velocita dai giocatorl

ralmente posta 2 99, cambiando appunto ;1 valore 99 della locazione di memoria 31386
.ere) fino alla locazione 31401 [cﬂrrispnndente all'ultima riserva); il

{ﬂﬂrﬁspﬂndent,e al portiere
massimo valore attrihuibﬂe & 254.

livelli sono KICK TOUR, DALIL,

secondo file, caricate
il nome, appunto)
al quadro scelto.

1la richiesta di caricare il

Fsuperatu il primo quadro, &
I’HEADEELESS (solo il bloccO dati senza

'HEADER del secondo, ma
. 11 computer non s€ ne accorgera e Vi fara giocare

PRO TENNIS TOUR 0 GREAT COURTS
Un trucco tanto gemplice quanto officace: nei games di risposta, prima che 'avversario
a stupenda volee non appena la palla vi arri-

patta, scendete a re

yera vicino.
THE UNTDUGH.&BLES
gerivere nel TOP-SCORE il nome di Humphrey Bogart, apparira la scritta CHEAT. Du-
ti {cnnt.empﬂraneamente} della parte sinistra della tastie-
' del tutto oscurl).

premete tuttiitas ]
amente snrprendenti,

?7-7

rante il gioco
ra (1 risultati garanno sicur
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ra tanto tempo
che non salivo sul-
la mia picecina
quando, tre giorni
fa’, Jean Heldrich
(ogni riferimento &
puramente voluto!) mi ha fatto
recapitare una lettera:” tu, vile
amante delle rondini, presen-
tati a KILLSWALLOW city do-
mani per una gara all’'ultimo
sangue, naturalmente il pre-
mio finale sara la liberazione
dei tuoi amati volatili!”.
Appena letta la lettera

scesi nel mio box e rimisi in se-
sto la mia Taraco Neoroder
Turbo blu e, I''ndomani, mi di-
ressi verso KILLSWALLOW
city dove appresi, con molto di-
spiacere, che il caro JH aveva
riunito tutti i piloti del
UTRNMPS (Ucecidiamo Tante
Rondini Nei Modi Piu Spieta-
ti!); la gara si preannunciava
molto dura e, mentre mi
stavo preparando, eccolo
arrivare spavaldo con la
sua auto; che spettacolo

fare per lei?

B: Stefano @ riuscito a rende-
re il tracciato ancora pill
squallido di quel che & real-
mente in questa foto.

C: ?uuantu costa una Tes
sa taros-

deprimente (non tanto
per lui quanto per la sua mac-
china: una 127 Rustica del 78).
Non mi persi d'animo e, con i
miel risparmi, acquistai tutti i
gadgets possibili per la mia au-
to: servo sterzo, turbo-
COMPpressore ece.
Avevo la macchina che
praticamente era uguale
a Gundam; la gara co-
mincio e lasciai indietro
di parecchie posizioni
I'innominato conqui-
stando un eccellente
primo posto; tagliato il
traguardo appresi con
vivo dispiacere che i
percorsi da superare
erano 27 ma, fortunatamente,
avrei avuto la possibilita di ri-
parare la mia Taraco (o addirit-
tura cambiarla con un modello
pi veloce e con un nome meno
cretino!) in base ai soldi accu-
mulati vincendo le varie gare;
JH, preparati a perdere (zoo-
mata finale sul viso del perfido
e musica alla KENSHIRO!)
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h che bello, un
gioco di tennis!
Penso che le re-
gole del tennis
siano chiare a
tutti quindi
non penso che debba dilun-
garmi a spiegarvele (e non
ditemi che non sapete cos'e
il tennis, capito Paolone?)
Allora, vediamo un po'”: “ac-
cendere il computer e digita-
re LOAD (return) e attende-
re; che bello ha caricato su-
bito, scegliamo il campiona-
to e proviamo a giocare”,
Ma, come...! I giocatori
hanno testa e busto trian-
golare, fantastico, un gio-
co in grafica vettoriale
che gira sul mio piccolo
64!
Picche, pacche, picche,
pacche, picche, pacche...
(continuare a leggere que-
sta frase per circa dieci mi-
nuti); ho vinto il primo set,
vediamo il tabellone!
E’' anche lui
in grafica

A: Punto e gioco
al computer. Si
mette male caro
Stefano.

B: Aicune pro-
spettive sono ve-
ramente inutili du-
rante il gioco, ma
molto d’effetto.

C: Picche e pac-
che, Ii'lm:ha e pac-
che...

vettoriale!
Proviamo a fare un tiro a ef-
fetto e acec... sono secivolato
sulla tastiera; ma cos’ suc-
cesso?
E’ cambiata I'angolazione

del campo e ci sono ben no-

ve possibilita di visualizza-

re quest'ultimo!

Ok, ora proviamo a fare il
campionato, che bello si puo
anche giocare in due: “Hey
Shin vieni qui a giocare”-
I'ho battuto con il fantastico
punteggiodi 4 a 2.
Cimentiamoci nella stagione
professionistica e vediamo
se riesco a combinare qual-
cosa. No troppo difficile,
cambiamo il livello di diffi-
colta e proseguiamo...
Perché state ancora leggen-
do?

Passate al commento e alla

P-‘Elgeﬂa che sono occupa g
mo! tissy

B

Rende I'idea!

Finalmente un gioco

con le palle...da
T | I S
Questo mese ho
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Tenne tomatonal
to Interna
%L\!.‘IESTennis li batte

pmpriﬂ . Eﬂhgnrw:castica e vi permette di
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| jedC un
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mamente gestito e
L6 unit uisuatl: dgfgepnnlssimﬁt‘a di sawgye ;pﬂ
se unito aners ¢ o/nastro) con tanto A rap-
Eampmn?tg:ﬁgrglsi? fatti. Che dire d_tdpm, éiun;m
i questo capoiavs :
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Un gioco in grafica vettorialel
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ari amici, eccoci
anche questo mese
all'ormai trazionale
appuntamento con
le novita in video-
cassetta, prove-
nienti dalla terra del sol levante.
Parliamo ora del film di questo
mese: “Il racconto di Watt Poe”.
Il film & stato prodotto in Giap-
pone nel 1988 dalla Konami (si,
proprio la

L RA

produttrice

dei famosi coin-op), solo per il
mercato delle videocassette, ed &
oggi disponibile in italiano gra-
La storia ¢i racconta le avven-
ture di Jim (in originale Ja-
muy), alla ricerca di Watt Poe,
un Narvalo-

1-

I‘I'

monao -
donte
preistori-
co (una
specie di
balenotte-
ra con un
CcOrno ma-
gico sulla
fronte),
Watt Poe &

considerato dagli abi-
tanti del villaggio in cui abita il
nosiro eroe come un vera e pro-
pria divinita, a causa della sua
abilita di controllo atmosferico.
Questi, pero, é stato rapito, venti
anni prima che la nostra storia
inizi, dai “falchi d’acciaio” (stra-
ni esseri dotati di ali, apparente-
mente fatti d’acciaio), e portato
sulla loro montagna (in un lago
artificiale); al rapimento as-
sistettero impotenti, sia il
padre che il nonno di
Jim.

Appresa pro-
prio da que-
st’ulti-

m o

=

la misteriosa la mi-
steriosa storia del ratto della di-
vinita, Jim decide di partire alla
volta

o
e



della
montagna che domina il villag-
gio per tentare di riportare alla
propria gente 'ormai famoso
nuotatore.
Durante il suo viaggio, non trop-
po lungo a dir la verita, Jim in-
contra una splendida fanciulla
bionda intenta a giocare con il
Watt Poe. Al saluto da parte del
ragazzo, la bella (ancora) scono-
sciuta replica con un atteggia-
mento estremamente schivo,
consigliandogli addirittura di al-
lontanarsi in fretta dal luogo.
Jim non segue troppo pronta-
mente il saggio consiglio e si ri-
trova a dover fuggire dall’attac-
co di alcuni, sempre piu miste-
riosi, robot di un bel colore fuc-
sia.
L'inseguimento li porta all'inter-
no di un complesso uliratecnolo-
gico dove la ragazza di cui sopra
salva il fugg‘itwu da una brutta
caduta. Si viene cosi a scﬂpm‘e
che Pamica del Watt Poe & la fi-
glia del capo della comunita di
“falchi d'acciaio”, un uomo tanto
valoroso quanto testardo nel ri-

ma-

fiu- zioni e disegni per un lungm&

tare a Jim la restituzione traggio comunque bello e in al-
del loro dio. cuni punti avvincente; un titolo
I due ragazzi decidono al- che non dovrebbe mancare nella
lora di liberarlo contando  videoteca di un nippo-fanatico.

solo sulle proprie forze, e La distribuzione del film avviene

tramite le edicole, le videoteche
o i negozi specializzati in “roba”
nipponica.

da qui siamo solo all'ini-
zio di un gran numero di
avventure e peripezie
che saranno portati ad
affrontare. Le cose pren-
deranno una piega mano
a mano piu negativacon
il procedere del tempo, -
e quando le cose diver- "
ranno pit grandi di lo-
ro, ecco che i due popo-
li rivali (quelli del vil-
laggio di pescatori e
quello degli uomini-
falco d’acciaio) lasce-
ranno da parte gli
odi scaturiti da anni
e anni di attriti per
mettersi alla ricerca dei valo-
rosi (e scemi) ragazzi.
Tutto finira nella mighore tra-
dizione dei lieto fine. I suddetti
gruppi etnici scopriranno di
essere, in realta, uno solo sepa-
rato solo dalle folli motivazioni
di una grande guerra mondiale
scoppiata diversi decenni
prima e opteranno per
Pabolizione delle at-
tuali separazioni, ,..f
riunificandosi.
Tra i due ragaz-
Zi protagoni- o
sti della no-
stra storia
shoccia, inve-
ce, 'amore.
Discrete ani-
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! CANED

ABRUZZO:

LANCIAND (CH) - COMPUTER SHOP Via Matio Bianco 2
PESCARA - COMPUTER MARKET Wia Trieste T9/81
CARPAMIA:

AVELLIHG - GIOCATTOLI LANZETTA WVia Carducci 45

AVERSA (CE) - MEW TV HLFI VIDED Via Roma 218

CAPRI [MA} - CAPRI GRAPHIC Via P.R. Giullani 1

HAPOLl - ODORINO Wia Large Lala 2526

POZZUOLI [MA} - BASIC COMPUTER ¥ia Bogoar 1

SALERMO - 0O GREGORIO Ceorso Garibaldl &5

SCAFATI (SA) - COMPUTER SERVICE Wia L. Da Winci B
CALABRIA:

COSENZA - COMPUTER POIMT Cersa Dritalia 11

EMILIA ROMAGHA:

BOLOGHA - CARTOLERIA PORTAMOVA Wia Portanova 180A&
BOLOGMA - COMPUTER OME Via vela 1272

BOLOGMA - GRANDE EMPORIO STERLIRO WVia Muril 7S - Via Lombard 43
BOLOGHA - MORIMI & FEDERICI Yia Marconl 28/C

CARP1 (WO] - AL PAESE DEI BALOCCH! Ceso Cabassl 28
FAEMZA (RA)} - ARGHANW! Piazza Liberta S5/A

FERRARA - BUSIMESS POINT Yia Carlo Maler &5

FERAARA - SOFT GALLERY Wia Moftara J00A

FORLF - COMPUTER YIDEQ CEMTER Via Campo dl Mare 122
MIRAMDOLA (MO - GOLD SYSTEM Plazza Marelli &

MODENA - ORSA MAGGIORE - Centro Comm.le | Portali-Plazza Malleatti 20
PARMA - AT.E. INFORMATICA Borge parente 14 1]

PARMA - TAWKCHELLI Via Salf 7a/8

PARMA - FETA IMFORMATICA WYia E. Lepido &

PIACEMZA - DELTA COMPUTER WVia Matlii Daella Resistenza 15/G
PIACENZA - HIGH PRESTIGE Wia G. Carducc 4

PIACENZA - HIGH PRESTIGE 2 Wia Capra 11

PINCENZIA - WA, BYTE Via F. Frag 38

RAVEWWA - ZUCCHERELLI BENVEWUTO Via Cawveur T4

REGGID EMILIA - COMPUTERLINE Via 5. Rocce 10:C

REGGIO EMILIA - PODL SHOP Via Emilia 5. Stelans 9/C
RIMINI (FO} - EASY COMPUTER & SOFTWARE Wia Pagcoli 3T0A
SAN LAZZARD DI SAVEMA (BO] - INFOMASTER Via Emilia 124
SASSUOLD (MO} - MICROINFORMATICA Piarra M Partigiani 31-Via #Adda A9
VIGNOLA (MO} - LA BANCARELLA WVia Liberth 21

FRIULI:

PORDENONE - COMPUTER POINT WYia Bartossi 17

TRIESTE - G T. 1. Via Pascofl 4

TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Pacly Reti &

TRIESTE - VIDEQLAMDGAMES Yia Rismonde 4

UDINE - MOFERT 5 Wia Leopardl 24

IOPPOLA (PH) - SME 'Wia Udina 28

LAZIO;

LATIHA - KEY BIT ELETTRONICA Yia Cialdini 8110

ROMA - ARICO" GIOVANNI Yia Magna Grecia T1

ROMA - ATLAS Wia Tescolana 224

ROMA - COMPUTER SHOP ¥ia Casal De Parzi 113

ROMA - DOTTOR SOFT & MA. HARD WVia Amatrice 24

AOMA - IL VIDEQ GIOCO Wiale Dwle Provincia 19

AOMA - BETAO IMPORT WYia Donatedle 37

BOBA - MUSICOPOLI Piazzale lenio 17

ROMA - STARCOM ¥ia R. Zampierl 50052 - Wi Circonvallazions OsBense 188
TIVOLI (RMy - AN.C. SHOP SERVICE Via Empolitana 134
YITERBO - BUFFETTI COMPUTER SHOP Piazza Ded Caduli 12
LIGURIA:

BOLZANETD [GE) - MARTINELLI MARA Via C. Aela 779 R
GENOWA - ABM COMPUTERS Piarza De Ferrarl 2

GENOWA - PLAY TIME WVia Gramsci 37T R

GENOVA - PLAY TIME 2 Via Sesui 50R

GEMOWA - PLAY TIME 3 Via Dells Casaccie 1401618
GENOYA YOLTRI (GE) - MASSA AGOSTINO Via Camorzini 1718 R
LOAND (SY) - CELESIA ENZA Corso Europa

RAPALLD ([GE} - PAGLIALUNGA Vico Liceli E

RIVAROLO (GE) - FOTO MAURO Via T.M. Canepari 183/R
SAMREMD (M) - CENTRO HILFI VIDEQ Via della Repubblica 38
SAVOMA - ATHEMA INFORMATICA WYia Carissime o Cromi 18R
LOBBARDIA:

ABBIATEGRASSD ([MI) - PEMATI WVia Tigng 1

BERGALD - TIMNTORI EMRICO Via Brosata 1

BUSTO ARISIZIO (VA) - BUSTD BIT Via Gravinana 17

BUSTO ARSIZIO (VA} - MASTER PIX Wia Sam Michels 3
CASALMAGGIORE (CR) - BIT Via Parn B

CASTIGLIONE DELLE STIVIERE [MN) - RG.B COMPUTERS Via W. Gnutli 38
COMO - MANTOVAMI TRONICS Wia Caio Plinio 11

CORBETTA (M} - PEMATI Via 5. Da Cobelta 43

CRAEMA [CR) - ELCOM Wia Libero Comung 13

CRAEMONA - MOMDOD COMPUTER Cenlro Commerciale CH2
CREMONA - PRISMA Wia Buoto da Dovare 8

GRATACASOLD DI PISOGWE (B5) - INFOCAM Yia Provinciale 8
LECCO [CO) - FUMAGALLI Wia Caircl 48

LEGNANO (M} - NEW GAME Corso Garibaldi 193

LODI [MIy - W.B.M. INFORMATICA SYSTEMS Corso Roma 112
MILANG - ALCOR Corso ol Porta Romana 55

MILAND - ALCOR Wiale Bligny 22

MILAMD - ALCOR Wiale Gran Sasso 50

MILANO - ALCOR Via Paclo Sarpi 7

MILAMD - MARCUCC! Via FAl Broazenl 37

MILAND - MESSAGGERIE MIUSICALI Corsa V. Emanusle 22
MILAMO - PERGIOCO Wia 5. Prosparo 1 (Cordusio

MILAMO - RIWOLA Via Mauwro Macchi 26

MONZA (MI) - BIT ‘B4 Viale lalia 4

PAVIA - SENMA COMPUTER SHOP Wia Calehi 5

PAVIA - VIDED SERVICE Gallwia Manzeni 15

SOMDRIO - CARTOLIBREAIA MILAMO Viale Milano 24

SONDRIO - TRIULZI ERMINIA Fiazzale Bertacchi 38

VARESE . FLOPPY Piarza del Tribunale

VIMODRONE (Mi] - PROXNIMA Skada Padana 202 (Inl. Cina Mascais)
PIEMOMTE:

ALBA (CM) - PUNTO BIT Corso Langhs 26/C

ASTI - ASTI GAMES Corso AlReri 26

ASTI - RECORD Galleia F. Argenta 3

CIRIE' (TO} - BIT INFORMATICA Corsa V. Emanuele 154
COLLEGNO (TO) - HI-FI CLUB Corso Francia 8200

CUNEDQ - ROSSI COMPUTERS Via HNizza &2

MOVARA - K. & G. Yia Ranzoni 2

OBBASSANG (TO} - COMPUTER WORE Via Rivadi 3J87A

AIYOLL (TO) - AGARTHI Yia Monlsgrappa 112

TORING - ALEX 2 Via Tripoli 175978

TORING - ALEX COMPUTER E GIOCHI Corse Franda 3334
TORING - COMPUTEL Coeso G, Cesare 56%is

TORINO - COMPUTING MNEWS Via Marco Pelo d0E

TORING - IL COMPUTER SERVICE Wia Siradella 235/A
TORMO -- MAGLIOLA Yia M. Porpoa |1

TORING - MARCHISIO Wia Pdienzo E

TORIMO - MATREX Wia Monginewio 1

TORING - PLAY GAME SHOP Via C. Alberlo JSE

TORINO - SOFTEL Via Nizza 45F

TORING - TV MIRAFIORI Corso Unione Soviefica 381 - ¥ia € Alberia 3
TORTOWA [AL} - MUSICA E DINTORMI Via Bandaellc 19
VERBANIA (NO) - ELLIOT GOMPUTER SHOP Piazza Don Minzoni 32
WERCELLI - ELETTROMICA Via Scalise 5

PUGLIA:

BARI - ARTEL Wia Fanell 206/26

BARl - WILLIAM'S COMPUTER CENTER Viale Unita Ditalia 78
BARLETTA [BA] - GOMPUTER SHOF Y G Carli 17

BARLETTA (BA) - DI MATTEQ ELETTROWICA Yia C. Pisacans 11
BARLETTA (BA} - FAGGELLA GIANNI Via Alvigi 4

FOGGIA - IL COMPUTER CASH Yia Vikime Civili B&/K

SAN SEVERD (FG) - L DISCOBOLD Via Tibaso Solis 7
TARANTO - MAR, COS. COMPUTER Via Puglia, 36

TARANTO - ELETTRO JOLLY CENTRD Via De Cesara 13
TARANTD - TEA Wia Cugini 34

SARDEGNA:

CARBOMIA (CA) - SARDA SYSTEMS WVia Marche 9

CAGLIARI - COMPUTER HOUSE Via Cavalcant 7

CAGLIARI - COMPUTERS POINT Wia Cavara 21/B-C

CAGLIARI - COMPUTER SHOP Via Ouistano 12

OLBIA (55} - FOLLIE GAMES Wia Cavowr 7

SASSARI - VIDED GAMES Wia Del Mile 17

SASSAR| - YVIDED GAMES 2 Piarra Aruni 12

SICILIA:

CALTAMISETTA - FIRA EXPRESS SECURITY Viale Dedla Reqgiona, 63
CATAMIA - AZETA Via A Canfora, 140

CATAMIA - CODMP Via Amaniea 353

CATAMIA - PRISMA COMPUTERS Via Canfora 12224
MASCALUCIA (CT) - INFORMATICA ETWREA Yia Scalilla 2
PALEAMO - MOME COMPUTER WViale delle Alpi SO/E

FALERWO - PEDOME Via Ugoe La Malfa 81

PALERMO - RANDAZZO ANGELD WYia Mariano Siabdle 100/B1
RAGUSA - BIT INFORMATICA Wiale Dei Platanl 40

SIAACUSA - NIWA HARD & SOFT Yia M. Bonamno 23
TOSCAMA:

AREZZO - SISTEMI INFORMATICI AREZID Wia Piave 13
AREZZO - MULTIDEIT Piazra Risorgimenio 10

FIRENZE - ELETTROMICA CENWTOSTELLE Via Coenlosielle 5 AiB
FIRENZE - TELEIMFORMATICA TOSCAMA Via Brondine 18
FOLLOMICA (3R] » MICHELOMI GIANFRANCD Wia G. Colombo 14/
LIDD D CAMBORE (LU} - IL COMPUTER Viale Colombo 216
LIWORND - ETA BETA Wia S Francesco 30

LUCCA - CIPOLLA ANTOMNIG Yia Yillio Yenelo 26

MASSA CARRARA - FLOATING POINT Gafleda L Dy Vine 32
MONTIGHOSD (MS) - PLAYMASTER Wia ntercomisnale 49
PIETRASANTA (LU} - HIGH-TECH COMPUTERS Via Mazzink 81
PISA - IDEA SOFT Wia Vespucci 58

PISTOIA - OFFICE DATA SERVICE Galleria Mationala 22
POGGIBONSE (51) - BABILOMIA Via Del Commadoo Fa' ]
PONTEDERA (P + ELECTROMIC CDREAME Yia Danle 17
TREWTIMC ALTO ADIGE:

BOLZAMD « COMPUTER POINT Wia Roema 82

TREHTO - CRONST Wia G. Gabei 25

UMBRIA:

FOLIGND (PG) - ETA BETA COMPUTER Pazza 5. Domsdico
PERUGIA - MIGLIORATI W¥ia 5 Ercolans wie

TERNI - BUCCI FRANCO Corso Tacito 76

WEMETO:

CESSALTO TV} - IRES Via Danle !

CEGGIA (VE} - SARTORELLO Via Duca D'Aesta, 4

MARGHERA (VE) - SME Via Oesalo 5

MESTRE (VE] - CASA DEL DISCO Via Ferro 22

MESTRE [VE) - COMPUTER POINT Via Bissuols Fi-]

MESTAE (VE) - GUERRA EGIDIO Via Bissuola 20/A

MESTRE (VE} - SME Wia Torins 101

PADOVA - COMPUMANIA WVia C. Leoni 32

PADOVA - COMPUTER POINT WVia Roma E3

PADOVA - GIANFRANCO MARCATO Via Venezia 61 (Centro Giotio}
PORTOGRUARD (VE} - SARTORELLD WYia Venazia B

ROVIGO . MONDOGIOWANE COMPUTERS Wia Fuld Fusinate 3T/A
SkN DOMA' DI PIAVE (VE) - GUERRA COMPUTERS Via C. Baltsti 53
SUSEGAMA (TV) - SME Via Consgliano 58

TREVISO - GUEARA EGIDID Plazza Trenkn &

VENEZIA - R CAPUTO Piazza Sam Marco 5183

QAU 5l TROVANO 50 |_0 GlocHl oRIGINALL

- r




EVITATE AL GENERE UMANO
UN TETRO FUTURO DI SCHIAVITU’
IN TERMINATOR i
s
AVETE MAI SOGNATO DI EMULARE BRUCE-LEE ?
JACKIE CHANG’S ACTION KUNG FU
E’ QUP PER QUESTO
@
GUARDA COME DONDOLA QUEL MARINE
&
ROBOCOP SI IMPEGNA CONTRO LA DROGA...
| ®
~ SUPER KICK OFF FE’
LENNESIMO GIOCO DI CALCIO,
MA NON E’ CERTO UN VALIDO MOTIVO
PER IGNORARLO
B
COSA ARRIVERA’ TRA BREVE
SUI VOSTRI SCHERM!
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Terminator IT : | 54

9
.. dJackie Chan’s Action Kung Fu 56
. Navy Seals 58
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Robocop 11 60
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a storia, bene o
male, la sappiamo
tutt:s quanti: e allo-
ra, perché mi ac-
cingo a raccontar-
vela? Semplice, altrimenti
che cosa ci serivo in questa
benedetta recensione? Co-
minciamo: nel futuroe la razza
umana & oppressa dallo stra-
potere militar-globale delle
macchine, e la sua unica spe-
ranza risiede in John Con-
nor, un leader nato con doti
eccezionali. Per fermare Con-
nor, oramai inavvicinabile, le
macchine decidono di manda-
re nel passato un colosso di
acclalo e musco-

li con le fattezze di Arnold
Qwertyuiopenegger per an-
dare a pressare la mamma
del dolce John prima che
questa se la spassi con il si-
gnor Connor (anche se questo
e, in realta, il cognome di lei).

i"“-l.

\-ﬁ

3

Improvvisamente perd
salta su un certo Kyle
Reese, venuto dal futu-
ro, che prima salva Sa-
rah (il nome della futu-
ra puerpera) e poi la
concupisce con il vee-
chio trucco del “ci sono
qui io a proteggerti”.
Cosi facendo

venta il padre di John, ma
per sua sfortuna non riesce
nemmeno a vedere il bimbo
(0 a sapere di esserne il pa-
dre) perché il signor Termi-
nator (il colosso di prima) lo
piglia e lo spappola ben bene.
A questo punto Sara s’incavo-
la e lo pressa, dicendo

“ma che razza di fine
settimana”.

‘% Le macchine del fu-
turo perd non si dan-
no per vinte e spedi-

SCOono un nuovo termi-

nator, questa volta fat-
to di metallo liquido
(quasi come l'idraulico..

liguido. ndJH) capace di

assumere qualsiasi for-

ma, nel pas-
sa-

1 Guarda 'uc-
cellino...

2 Ma come si
staglia bene il
nero Amie
sull’autobotte
bianca...

3 Ue, tipo,
ch’hai un milli-
no?

4 Un bel ca-
mion, non c'é
che dire.

5 Il T-1000 -
temibile, eh?

6 Arnie in mo-
to un nanose-
condo prima di
venir pressato
dal camion.

7 Ancora Ar-
nie sulla sua
fida Davidson
- bello, eh?

partiamo dai pregi. 12
grafica & quas! mu
credibile, 10 5'3“31.
& fluidissimo, gl
sprites sono molto
helli e molto ben
animati, 1e scher-
mate di intermezzo
sono di ottima fattura lonne sonore sono
umerose. Le €00 hé non
sono puré f i - e allora perche

interessarn | Aot
aitregta%gﬁdgl di gioia? Semphue_r il succo
Eigcn a alguanto liimt:;rc;pﬁgg Q

joch cisamente Ao
%!r?éc glt?f?nﬁ!ea Tutto sommato pero non g da

I nanti dell’azione a tutt :
tar via, gl AT ﬂz:llar\e‘i I'azione stimolante men

: o trov . osina

e fn siegatat AT 270 et
: - al hm ~

sy cui sbavare E-Jartu ccia che € davvero
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sacco di armi per
far saltare la fab-
brica dalla quale
partiranno i primi
modelli di mac-
china pensante
che distrugge-
ranno il mondo.
Fatto cio, si fan-
no rincorrere dal
terminator liqui-

d 0

per Terminator 2 (il

: i-
film) ho speso sé
tanthuaﬂrqmﬂa li-
re: ventimila per
andarlo @ vedere
due volte (ognuna
delle due yolte rgn
sono gparato ue

EDEHHEDHI, ventinove cD con la

i) il
2t @ venticinque Per I e conte
i o gt ntr 1 o scent
%ﬂr::ﬂndi maniacalita ”Etﬁigggﬂ NES non 10

 Arnie? Ebbene, Il G1OFE S idotto a un
uto di orio vedere: il T 800 & T ol di me-

to per
seccare il piccolo
John, che ha gia
dato ampie dimo-
strazioni di quanto
possano essere fe-
tenti i bambini al
giorno d’oggi. In suo
aiuto perd arriva un
altro terminator,
sempre con le fattez-
ze di

- er la cro
udino fresco (che, Per @ & oiuow, una fanta-
gﬂ}. || gioco Vvero & ngﬂcﬂﬁ nsulsi riciclati QU

- aglia di Qi o
stica ﬁﬁmﬁﬁ?ﬂmﬂ i[ﬂi}mpﬂmhﬂe

Arnold, che
lo protegge e lo aiuta
a recuperare la sua
dolce mammina rin-
chiusa nel manicomio
(“sa, il padre di mio fi-
glio & venuto dal futu-
ro per proteggermi da
un robot di origine au-
striaca”). La “dolce
mammina” a questo
punto porta tutti quan- (sgrassa senza
ti in un arsenale di sua cono- pieta) e lo freddano buttando-
scenza (“ach, c’hanno dei di- lo nel metallo fuso (espressio-
rompenti che con il fucile a ne non proprio felice, ma va
canne mozze sono la morte bene lo stesso). A questo pun-
sua”) dove si procurano un to, la frittata e fatta:

- nel futuro non c sa-
ranno le macchine
pensanti, Kyle Reese
non tornera mai nel
passato per salvare
e spupazzarsi Sa-
rah, di conseguenza
John non nascera
mai e quindi nessu-
no mandera Kyle
Reese a proteggere
sua madre e cosi
via...

GRAFICA ey
jccoli ma ben animati
sdpez?:a?nente vari. Bou/'

0O
SONOR ereme TS

Alcune colonne sonor
fetti nella norma.

APPETIBILITA 83%

T2?
Chi & che non impazzisce per

61%

VITA .
LONGE dopo averci giocato.
70%

grﬂla al-
di gioco

Di sicuro non vOl,

GLOBALE

ona licenza spr
tl':a“:l?;cnlth e allo schema

piatto € noioso-




A: L'avversario
e cattivo, cat-
tivissimo, ma
indossa un
completino
fucsia che &

un'amore.

B: Vai e colpi-
scoperta, ma sci, Tigre!
arissimi ed affe- purtroppo lo

. mi ed C: Sulla grafi-
zionatissimi letto- spazio & tiran-

ca dei fondali
c'é veramente

ri di Zzap!, prepa- no, e non ci per- poco da ridire.

ratevi, perché in mette di indu-

ESCLUSIVA giare oltre. Vai e

MONDIALE, conlastorial.... scivolare da
avrete 'occasione di leggere C’era una volta, una piattafor-

ma e sedersi
sSu uno, o pil,

la VERA fiaba di Hansel e nella valle degli

Gretel. Questa si che & cultu- Orti, una casetta di quegli spun-
ra. Avremmo dovuto infor- provvista di un toni.
marvi pin diffusa;ner_:d?e sui fecondo orticello, no con lo stereo a tutta pala. E: Occhioa
fatti che ci hanno indirizzato e in cotale casetta, ci stava La madre, che era tutto il non scivolare;
verso questa fantastica una famigliola giorno che stirava, non ne po- f:f:ﬁ c;}ﬂﬁz?,a'
composta dal teva davvero piu e, spazienti- '
Papa, dalla Mam- ta, disse loro: “sentite, bei F: !l cattivissi-
ma, e da due pe- bambini mei cari (bleah NdP), pencnice 12
stiferi bambini invece di martoriare le mie paralizza il di-
nomati Hansel auliche orecchie, perché non ﬁ,?ﬂmziaﬁssi'
(lui) e Gretel (lei, andate a giocare nel bosco? '
o almeno si pre- Laggiu ¢’ tanto spazio, e per
sume). Un gior- di pit non correte il rischio di
no Hansel e sua farvi male con gli elet-
sorella stavano tro-
piantando il so-
lito casi-

Gara, ma non posso
certo dire che que-
sto Jackie Chan m
abbia appassiond-
to cosi tanto, an-
5. Daun punto di
vista meramente
tecnico, non posso

|amentarmi, uno
gﬁ%?l cosi fluido con degli sp

rites ::'ézss‘! Fg'fgé‘}gi
i i giorni sul NES. FELlcr
i ttléﬁpn%enzial!ta mn{;'l]i S;tﬁﬂég
egregiamente sprecate I:::\rg u 3:;5;?131; Bn% ohe
alquanto stum{-"% ‘;.:‘:’Fm strada tra un Platform a:
pud piacere ag\ 2"23‘:‘_
g Y Tt ici, 8 non ho TIEEWE IRt
ne ‘“““"&'-.353@52 alle prime armi. Tutti gl
>ci facciano un pensierino.




mestici!”. I bimbi erano al set-
timo cielo, finalmente la
mamma li lasciava uscire di
casa, e subito corsero giu dal-
le scale che separavano la lo-
ro cameretta dalla porta
d'uscita. Raggiunto che ebbe-
ro l'uscio, la mamma aggiun-
se: “Mi raccomando, pero, fa-
te attenzione, perché laggiu
c'e la Strega Cavinna che...”
“Mangia i bambini?” “No, ma
pretende che le risolviate le
equazioni di quinto grado”. I
bimbi, per nulla intimoriti da
quella sibillina minaccia che
aleggiava nel bosco, si avven-
turarono fra l'erbetta ed in-
trapresero 'allegro giuoco del
“Dottore”, con gran diverti-
mento loro e della strega, che
li osservava dalla sua sfera di
cristallo: “Ah, li ho beccati,
ecco cosa fanno invece di stu-
diare. Male, molto male,
adesso vado la e do’ loro il 5
che si meritano!” e cosi dicen-
do si armo di aspiratore vo-
lante e di sacco della spazza-
tura. Una volta trovati, 11 mi-
se dentro e se

li portd nel suo

loculo umidic-

cio. Subito, 1i

trasferi nella

pignatta che

usava per fare
il minestrone,
ed inizid a tor-
turarli. “Tu,
alunna Gretel, &
da un po’ che
non ti interrogo,
E NON DONDO-
LARTI NELLA

SE NO TI FACCIO STARE
IN PIEDI PER UN’ORA, dim-
mi le radici, il dominio, il co-
dominio, gli appartamenti e
gli inquilini dell’equazione
Y=x712-Sin(t-1)/InI” “Ehm,
veramente, qui su due piedi
non li saprei...” “Male, tu non
hai studiato!!” Ma Hansel,
che era piu scaltro, fuggi dal-
la pentola e si nascose nel bo-
sco, intenzionato a recuperare
la sorella. E’ chiaro che Han-
sel, da solo, non avrebbe MAI
potuto farcela, cosi chiamo a
sé il suo piu famoso cugino
Jackie Chan, esperto attoru-
colo di film di quinta catego-
ria in cui la fanno da padrone
le arti marziali. Costui, che in
realta siete voi, dovra rag-
giungere la cugina e liberarla
a suon di botte e calei, rullan-
do kartoni a destra ed a man-
ca e facendo felici tanti ap-
passionati di console Ninten-
do. Au revoir, dal vostro Pao-
lone e tutto.
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: o sfon-
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Non si scosta dagli standard dei gio-




iassunto delle pun- gue (pro-
tate precedenti: i prio per
SEAL sono un fare un
gruppo di militari esempio
extraelitari (nel qualsiasi,
senso che hanno tutti un eh?). E in
BBC sul quale giocano a Eli- effetti, que-
te) e megapreparati, adde- sta volta i
strati appositamente per mis- nostri cari
sioni impossibili come salvare amichetti
il mondo da qualche gruppo dovranno
di terroristi assetati di san-

farsi un viag-
getto in quel
di Beirut solo
per recupera-
re un muec-
chietto di
missili nu-
cleari rubati
casualmen-

te da qualche beduino,
e salvare i piloti dell’elicotte-
ro che trasportava i suddetti
gadget. Il gioco & suddiviso in
cinque livelli, quattro dei
quali selezionabili come “alle-
namento”.

Nel primo quadro, dovrete
frugare il porto di Beirut alla
ricerca

& \ia che sorpresa, un
we-in sy Gameboy.
E non @ tutto, della

cean! Disfatli-
Emu a parte, Navy

~ \
Seals & un gran be
giochino, una sorta
di mix di platfrom g2

me e lkari Warriors, pet
intenderci, molt0 gioca

mazione del Seal che sl
definirlo “un gl

bile m
settore audiovisivo - @ padun dola. Potremmo

ochino senzd ha
ord & qualcosa in pitl (NOM 8L sorgere

bassa. Insomma, S€ o B qliamo © aldamente,
dovuti calcoll.

A: Avete pre-

sente che ma-
le puo fare una
raffica di mitra
sulle gengive?

B: Approfittan-
do di un mo-
mento di cal-
ma andate in
giro a fare
shopping.

C: Morti.

D: Ecco come
far saltare le
rotule alla gen-
te.

E: E una volta
imparato...

F: Non vi sem-
bra un po' im-
pari la lotta?




di uno dei covi di terro-
risti - e non certo per fa-
re le presentazioni. Ma-
ciullati i mediorientali
(magari nel sonno, in
tanto che c¢i siamo con
I'operazione “w 'uma-
nita”) potrete liberare i
piloti dell’elicottero. Da
qui, tutti al mare per far
saltare una nave di profu-
ghi sulla quale sono stati
nascosti i missili Stinger.
Scovati 1 petardi, vi mene-

rete con 1 terroristi
per le strade di Beirut e tro-
verete un simpatico informa-
tore che vi dirigera verso il
covo total-globale dei terrori-
sti - covo che dovrete mettere
un po’ in disordine con l'aiuto
dei vostri due amici, ferro &
fuoco. E poi tutti di nuovo a
casa...

Niente

Eila, sembra proprio

silarmﬂr};te,lmam_
riginale: il glocatt

1 gattra\.rersn le vie

meno folkloristl-

altolto - 'uni-

che non C'& nessund

i 10 ayrebbero yieta-
oL comandare

tanciulla sola

G ;
di quanto possd gembrare.
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duro, é cattivo, é
metallico, é inca-
volato nero e per
di piu é parecchio
brutto; si é pro-
prio lui: Giancar-
lo ehm..volevo dire Robocop; e
questa volta non é solo (nel
senso che ¢'é anche un altro Ro-
bocop che ha, come unico scopo,
la distruzione totale del nostro
eroe).

Penso che il film I'abbiate gia
visto, ad ogni modo mi pagano
a Kilobyte e visto che il mio
amabilissimo caporedattore mi
ha gentilmente imposto di
riempire praticamente due pa-
gine, piu le foto, piu la spulcia-
tura integrale della sua barba
e, visto e considerato che sono
le venti e trenta (tra I'altro mi
sono perso anche Mai dire Tv)
vi tocchera sorbirvi anche la

del film.
Allora, dopo Robocop 1 il nostro
eroe ha riacquistato la memo-
ria e continua il suo lavoro di
piedipiatti a pieno regime fino
a che, un tale di nome Caine,
inventa una nuova droga chia-
mata Nuke (ogni riferimento a
fatti e/o personaggi é puramen-
te casuale!) e comincia a spac-
ciarla in tutta Detroit, il nostro
Rococop non si da certo per vin-
to e, oliati tutti gli ingranag-
gi e bevuta la sua spremuti-
na d’arancia quotidiana, si
lancia al contrattacco usan-
do la sua fidatissima 44 | = *
Magnum (beh forse questo
era un altro film, comunque
il succo é lo stesso) splatte-
rando a destra e a man-
ca tutti i mal-
viventi che
gli 51 | ’
mettono 3
contro;
natu- »
ral- §f

mente Robocop
1 2 non € solo uno
| sparaammazza-
tritadigeriscie-
portacasa ma ha
anche un secon-
do scopo, recupe-
e rare tutti
o 3.

C

flaconi
d 1




Nuke per usarli in un futu-
ro prossimo quando, essendo in
pensione, desiderera provare
emozioni forti senza scomodar-
si dalla sua comoda gabbia in
puro acciaio inox diciotto/dieci.
Il gioco si divide in due fasi
principali: nella prima dovrete
uccidere tutti i tirapiedi
di Caine e recuperare la
Nuke senza dimenticar-
vi di salvare (o splatte-
rare, a seconda dei gu-
sti!) dei poveri innocenti
che si trovano in questa
baraonda di proiettili;
nella seconda fase invece
dovrete perfezionare la
vostra mira in un livello
alla Operation Wolf ucci-
dendo tutti i possessori di

pistole armi varie e cercando di
fare pit punti possibili; se alla
fine di questa sezione accumu-
lerete abbastanza punti potre-

te dedicarvi alla prossima cop-

pia di livelli altrimenti...tutto

da capo dallo stage preceden-

te.

Tutto il gioco & impostato sulla
sopradescritta

coppia di livelli che si
ripetono (cambiando

ralmente) fino a che,
dopo aver recuperato
tutta la Nuke, vi
aspettera lo scontro
finale con Caine; ce
la farete?, non ce la
farete?, ucciderete
Caine?, non uccide-
rete Caine?, Giancar-
lo uccidera Marco?,
Marco uccidera Giancarlo?, 1
Bovabyte esistono?Il Nintendo
ruba l'alimentatore al Master
System?, Marco dorme ogni
tanto?
La risposta a tutte queste do-
mande é.... E CHI PUO DIR-
LO?

v

gportato
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ANCO

Il calcio, lo
Italia e fors _
che ci ha regala_tn e cl
giorno emozioni If
qual’é il miglior gio
prodotto fino a qua

inalmente! Il pluri-
decorato gioco di
calcio che ha esor-
dito per Amiga ed
e poi stato trasferi-
to su tutti 1 forma-
ti di computer e console & ar-
rivato anche sul nostro caro e
amato Game Boy. Riuscira a
farci sognare, come del resto
ha fatto in (quasi) tutti gli

altri casi?
Beh, la conversione per Game
Boy e riuscita abbastanza be-
ne, considerando le limitazio-
ni che la macchina stessa po-
ne a questo tipo di gioco; lo
schermo piccolo riesce infatti
a contenere non piu di tre o
quattro sprite al massimo,
rendendo la visione di gioco
abbastanza utopica e atipica.
Del resto gia la versione per
computer/console

IMAGINEER/ §

ort piu praticato In
Sepnei ;nndn. Lo s_purt
regala ogni
'ndimenﬁcabiﬁ. E_
co di calcio mal
[che mesé fa?

aveva degli
sprite minuscoli,
immaginatevi
questa. Bisogna

pero dire che per il resto il
gioco & quasi del tutto inva-
riato, con le solite opzioni che
trovate in ogni versione,
manca solo la visualizzazione
del campo in piccolo in un an-
golo dello schermo

cosa 1n questo senso & stato
fatto, pero: una freceia vi in-
dichera, quando ne sarete in
prossimita, la direzione in cui
si trova la porta avversaria).
La caratteristica che aumen-
tava la giocabilita all'invero-
simile su computer era la
possibilita di giocare in due:
su Game Boy questa possibi-
lita non & stata affatto tra-
scurata. Bastera infatti colle-
gare due Ra-

gazzi Gioco
via link e voila, il gioco & fat-
to! Altra cosa che non é stata
trascurata nella versione por-
tatile & I'arbitro: infatti se vi
rivelerete troppo aggressivi
non tardera ad arrivare 'omi-
no in nero con

lo odio il calcio! Spe-
cialmente quello

jocato in Q
gu mezzo chilome-
tro di campo € In
cui passa mezzora
prima di yedere |

ropri compagni. Per X
ﬂ repstn non & male. GZ .
to limpastovisione pe A o W g

' n
Ao ngnte‘hene per gli

A: Oh signora,
ma lei Ehﬂgiia
camdeggio.

B: Concitata
azione di gio-
co che si con-
cludera molto
male per noi.

C: Quattro se-
condi al termi-
ne e una rete
di vantaggio...
Puo bastare.

D: E’ bastato.

E: Birpolo,
che azione!

F: Il centro-
campo e il so-
lito cerchio
cosparso di
persone.

1AL

olto durante il gioco



on & facile dare uf
Eiudiﬂﬂ a Supef
Kick Off per Game
Boy. Le cosé che
mancano non so-

T miglh 0
sarg}ﬁe stato il mighore, purtroppo a!

Off ci hann

ottimi cross al centro o
dei buoni pallonetti.
Sembra quindi che no-
nostante tutte le av-
versita I’Anco sia riu-
scita a comprimere
tutte, o quasi tutte,
le caratteristiche che
facevano di questo
gioco uno dei miglio-
ri per computer in
una cartuccia per il
piccolo mostro in
bianco e nero (gial-
lo. ndJH)della Nin-
tendo.

la cartina in giallo
per il giocatore in ros-
s0, 1l tutto rigorosa-
mente nel bianco e ne-
ro (giallo. ndJH) del
piccolo Nintendo. Alcu-
ne modifiche sono state
fatte per adattare il gio-
co alle caratteristiche
del Game Boy: ove su
computer bastava un ta-
sto e un po’ di abilita col
joystick, qui dovrete uti-
lizzare i due tasti del GB:
uno per i tiri e 1 passaggi
normali, I'altro per taglia-
re la palla e fare il tiro a
effetto e quindi fare degli

SHOW ROOM ELECTRONICS

Hi-FI ¢ COMPUTER
VIDEO e CAR STEREQO

VI OFFRE

prodotti COMMODORE / SEGA
GAME GEAR / MEGA DRIVE
GAME BOY

Vasto assortimento programmi
software e accessori

P.za P. Giuliani 34
20063 Cernusco S/N (M)
Tel./Fax 02/9238427
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GIOCARE (Nintendo)

E: PIU"' ENTERTRINMENT

FACILE CON.....

T CORPORATION, USED LUMNDER
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(tiintendo) B
| y

Seal ol

la vita di Joe & Mac, i nostri due
simpatici cavernicoli, non & per niente
facile! In una notte di luna piena, mentre
Mac stava cacciando sulle montagne,
dei vicini poco cordiali hanno fatto
irruzione neFlnr& villaggio e rapito le

loro donne. Dinosauri permettendo, Joe %h. EADER
é l'unico in grado di salvarle... &

-\'.
&

O AND Tr 15991 DATA EAST CORPORATION. JOE & MAC CAVEMAN MIMIA ARD DATA EAST ARE TRADEMARKS Cif

UCEMCE; DEVELCPED BY ELITE SYSTEMS LTD.
Bl
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Un incredibile gioco di abilita, velocita &7
e lotta contro il tempo! Fai rotolare la | i
tua biglia lungo piste tridimensionali. ' ﬂ, __ s 8
Attenzione alle trappole e ai nemici o\ e
senza pietd tipo i famelici mangiatori o SN A I
di bi ﬁe. Accumula punti bonus e o SR T
cerca la via piu veloce per raggiungere e ;
: il traguardol : - |
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rgh! Questo si
che & un gioco
massiccio! Probo-
tector € un gioco
cosi difficile che
mi terra impe-
gnato un bel po’ di tempo pri-
ma di riuscirlo a finire. Per
ora, sono riuscito ad arrivare
solo(?!) al secondo livello e di
fatica ce ne ho messa! Co-
munque, a parte quello che
sono riuscito a fare, cercherd
di divenire lo stesso il pit uti-
le possibile.

Dunque, quella che forse &
'unica pecca di questo pro-
dotto & la

difficolta (concetto gia ribadi-
to e ripetuto un centinaio di
volte), ma quello che voglio
realmente dire & che nono-
stante questa difficolta il gio-

co (o
almeno nei miei confronti) &
cosl avvincente che spinge a
riprovare centinaia e centi-
naia di volte. Se seguite i
miel consigli, comunque, cre-
do che questa batosta iniziale
potra essere evitata.

Nel primo livello vi ritrovate
nell’isola privata di Black Vi-
per, nonché sua base operati-
va. Andate spediti verso de-
stra, tenendo sempre premu-
to il tasto di fuoco (B), accop-
pate i primi nemici che vi si
porranno davanti, facendo at-
tenzione pero a quelli posizio-
nati sulle piattaforme in alto,
proseguite fino ad arrivare
alla fine di una piat-
taforma e cominciate a
sparare verso I'alto. In
questo modo ammazza-
te un paio di robot-alie-
ni che vi volevano ten-
dere un agguato dalle
ore 11.30 e vi prendete
anche un bonus, consi-
stente in uno sparo
triplo. Oeccupatevi

dell’altro robot piaz-

zato sulla piattafor-

ma in alto a destra.
Proseguite verso destra e co-
minciate a percorrere la sali-
ta. Fate attenzione ai robot
che spuntano da dietro. Per-
correte la salita e fate saltare
il cannone mobile situato in

alto, quindi andate avanti
e appena vedete spuntare da
sinistra due altri schifosissi-
mi alieni, giratevi, abbassate-
vi e fateli secchi. Finite la sa-
lita, puntate verso I'alto e fa-
te fuoco, vi prenderete cosi un
altro bonus, uno sparo quin-
tuplo. Fate fuori il robot sulla
piattaforma in alto a destra e
proseguite. Fate attenzione
a1 brutti “cosi” che provengo-
no dalla piattaforma in alto,
se tirate dritto potete anche
evitarli dato che loro prose-
guiranno per la loro strada
senza girarsi. A questo punto
sull’estrema destrasi trova
un cannone piazzato nel mu-
ro, distruggetelo e saltate il
fossato (ricordatevi di saltare
proprio dal bordo, altrimenti
non ce la farete). A questo
punto avanzate lentamente,
abbassatevi e fate in mille



pezzi anche I'altro cannone,
rialzatevi e saltate il nuovo
fossato. Siete arrivati su una
specie di ascensore che vi
portera ad un livello inferio-
re. Mentre questo scende,
portatevi sulla destra, quasi
sul bordo, puntate verso I'alto
e fate fuoco. Dovreste cosi di-
struggere dei “cosi” volanti,
fatene fuori tre e quindi piaz-
zatevi proprio sul bordo
dell’ascensore. Ripuntate ver-
so l'alto e riprendete a fare
fuoco. Ne farete secco un al-
tro. Riportatevi, quindi, al
centro della piattaforma.
Quando questa si ferma an-
date verso destra e saltate il
dirupo, giratevi e fate secchi i
due robot che provenivano
dalle vostre spalle. Riprende-
te il vostro cammino. Saltate
il precipizio e continuando a
fare fuoco prendete il bonus
successivo, lo sparo guidato.
Da ora in poi evitate di pren-
dere qualsiasi altro bonus,
DOVETE MANTENERE
QUESTA CONFIGURAZIO-
NE DI FUOCO! A questo
punto da sotto di voi, dal ma-
re, arriva un motoscafo arma-
to, fregatevene e tirate dritto
ci pen-

sano 1, proiet-
tili direzionali a farlo saltare.
Proseguite andando sempre
verso destra, tenete sempre
premuto il tasto di fuoco e
quando incontrate dei buchi
nelle piattaforme saltateli.
Ritornate cosi sulla terra fer-
ma. Proseguite fin quando
non vedete sulla destra un’in-
terruzione sul percorso. A
questo punto, procedete len-
tamente, abbassatevi e di-

struggete il cannone. Saltate
sulla piattaforma successiva,
abbassatevi e fate fuoco. Cosi,
evitate di essere colpiti e nel
frattempo distruggete un
cannone mobile piazzato so-
pra di voi. Avenzate lenta-
mente, abbassatevi di nuovo
e fate saltare I'altro cannone.
Proseguite e ritornate sul
mare, giratevi e accoppate gl
altri robot. Proseguite, fate
saltare gli altri robot e arri-
verete cosi al mostrone di fi-
ne livello: un mega sottomari-
no taglia extra-large. Vo1
preoccupatevi di non farvi
colpire e fate attenzione ai
vari robot che spuntano ogni
tanto, al resto c¢i pensa lo spa-
ro direzionale. Se eventual-
mente siete morti prima di
arrivare a queso punto, e non
avete piu lo spazio direziona-
le, non allarmatevi! Un modo
per fare secco questo fetusone
esiste e mo’ ve lo espongo.
Dunque, come noterete nel
sottomarino c¢i sono delle mi-
ni postazioni di sparo che de-
vono essere distrutte. Per fa-
re c¢id, vi consiglio di spostar-
vi sopra di queste, saltare e
contempora-

nemente
puntare ver-
so il basso e
sparare. In
questo modo
riuscite a
sparare ver-
so il basso
e, 81 spera,
in un breve
arco di
tempo di-
struggere

tutte le

postazio-
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Nel se-
condo livello, come
nel quarto, la visuale cambia
e si sposta da laterare a
tre/quarti in vista dall’alto.
Cominciate ad avanzare, fate
attenzione al robot di sinistra
(che sia comunista? NdSH),
accoppatelo e tirate dritto.
Continuate a fare fuori tutti i
soldati che viverranno contro,
tra parentesi per fare secchi 1
mini carri armati evitate di
sparargli da davanti, ma spo-
statevi sulla loro destra e di-

struggeteli, quindi ve
la dovrete vedere con un me-
ga tank. Piazzatevi esatta-
mente in mezzo e fate fuoco,
evitate con cura i proiettili e
continuate a sparare, dopo
pochi secondi... kaput! Supe-
rate 'ammasso di ferraglia
distrutta e ricominciate a fa-
re fuoco. Dopo un altro certo
numero di robot da fare sal-
tare per aria comparira sulla
destra un nuovo mega carro
armatone di notevoli dimen-
sioni. A questo punto, consi-
glierei di piazzarsi
sulla sinistra del
quadro e conti-
nuare con la
stessa stra-
tegia con
cul si

fatto fuori il primo tank, se
non fosse che in contempora-
nea spuntano un sacco di ro-
bot e che proprio qui 10 mi so-
no fermato. Notizie extra che
vi posso fornire sono gl sce-
nari del terzo, quarto e quin-
to livello che in ordine sono:
la montagna dei mutanti, la
valle della desolazione e il la-
boratorio do Black Viper.
Posso aggiungetvi anche che
il buffet di bestie orripilanti
prevede: la Mandiabla, un
animale sperimentale mezzo
calamaro e mezzo pidocchio,
I'uomo rana, la Spora Ottica,
il Satellite Laser, il Giwala,
mezzo tarma e mezzo ragno,
e un’altra miriade di schifez-
ze alienoidi e non.
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Tu sei Turrican, un guerriero freddo e
combattivo. La tua missione? Esplorare
e liberare, dalle mani di assassini
sanguinari e biomutanti, la colonig
di Alterra persa nello spazio. E
un‘impresa dura e difficile ma un
gioco da ragazzi quando si & forti e
a prova di proiettile.
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hé, allora non vi
rimane altro da
fare che leggere
guesti gquattro
consigli di Shin.
Questo quadro e

piuttosto difficile, soprat-

tutto a causa di quei ra-

gnacci maledetti che si ap-

pendono ai tubi, e a causa

dei lanciafiamme rotanti.

La prima sezione, tuttavia

non & complicata ba-

sta cautelarsi: per

la serie, ragazzi

usate il

pres..ffff. ivc-

se no c’é il ri-

schio di prenw

dersi

malat-

tie.
ragni, appendetevi ai tubi e
fateli fuori, per i lanciafiam-
me calcolate bene i tempi.
Scusate la sintesi, ma lo spa-
zio comineia a venire meno e
dalla regia mi fanno ampi

cenni di accorciare.
La seconda sezione e ca-
ratterizzata da nu-
merose

piattaforme
mobili e po-
chi nemi-
ci, credo

¢c h e
non

do-

vrebbe rappresen-
tare un grosso osta-
colo per mnessuno,
quindi passo diretta-
mente alla terza.
Dunque, cominciamo

col dire che in questo livello

ci sono di nuovo i lanciafiam-

moni giganti e che per di piu

girano quelle maledette fal-

ciatrici, ma la parte piu diffi-

cile e sicura-

mente quella fi-

nale, dove ci so-

no delle grosse co-

lonne appuntite che

vengono giu dal soffitto,

lasciate perdere

tutto e correte il

piut velocemente

possibile, arrivere-

te cosi dal Colon-

nello Allen: il boss

del terzo livello.

Purtroppo qui

non ho da sugge-

rirvi nessuna

tecnica per farlo

fuori, posso solo

darvi un consiglio: cercate di

arrivarci con tutta I'energia e

con l'indicatore di NP al com-

pleto!

Per I'ultimo livello invece...

come dici JH? Come, devo ta-

gliare qui? Ma no dai! Mi sta-

vo divertendo... Come sareb-

be:"zitto e subisci”, no...no...

aiuto! Argh!... Ehm! Scusate

I'intromissione ragazzi, ma

Shin si & dovuto assentare

per cause di forza maggiore,

lo spazio purtroppo é finito e

quindi non mi rimane che sa-
lutarva...

o

Emanuele Scichilone




ROBOCOP 3 SEMINERA’ GIUSTIZIZ

SUL VOSTRO NES

E chissa cosa raccogliera.
Comungque del film non so
nulla, del gioco so ancora
meno e dalle foto si capisce
ben poco. Purtroppo non mi
e giunta documentazione di
sorta assieme alle foto che

O almeno a esserlo stato.
Avete liberato la vostra ra-
gazza dalle grinfie da quello
che tutti pensavano che si

chiamasse Barone Von Blub-

ba (ma il cotal barone non era
il eattivissimo del centesimo
hivello quanto quella maledet-
ta “balena bianca” che appare
per farvi notare che un ghiro

vedete in giro e l'unica cosa
che posso dirvi & che sara
un platform con qualche
colpo da sparare di tanto in
tanto (ogni volta che vedre-
te spuntare il brutto muso
di qualche avversario).

iDOTTORE, SOFFRO SPESSO DI MALE Al BULLONI

E di chi ra che quelli della Elite Sy- stanze che lo COMpongono
potremmo stems stanno preparando per recuperare tutti i pezzi
star par- per lui faremo la conoscenza della sua amata e per trova-
lando se di Betsy, la fidanzata di re la fonte en&rgetma utile a
non del Franky, che & stata seziona- rimetterla insieme (in tutti i
mitico tae sparpagliata pertuttoil sensi). Sembra inoltre, che i
mostro castello appartenete a uno o programmatori siano riusci-
ideato da  pidt (il materiale arrivatoci ti a eliminare quasi del tutto
M"a r y non era troppo chiaro a ri- il fastidioso effetto di “impa-
Shelley? ‘guardo) scienziati ormai stovisione” tipico dei giochi
N ella morti. Il caro-Frankenstain Gameboy. Staremo a vedere.
avventu- dovra esplorare tutte le 230

CCO COSA SUCCEDE A ESSERE

_ EI DRAG.

pieno di Optalidon avrebbe
gia completato lo schermo da
un pezzo); avete “disinfesta-
to” le sette isole dell’arcobale-
no hiberandole dal malefico di
turno; e adesso dovete andare
a liberare un muechietto di
schermi dalle infami creature
che 1o popolano usando un
bel paio di embrelli fatati.

Dalle foto
sembra
che abbia-
no sfrut-
tato molto
bene il
NES, ma
possiamo
esserne si-
curi?




Sembra proprio che la Lem-
mingsmania non voglia fini-
re. I Lemmings sono dei pic-
coli animali verdi che non
fanno altro nella vita che
cercare il modo piu dannoso
per suicidarsi. Il vostro com-
pito sara appunto quello di
impedire all'intera razza di
estinguersi organizzando la

A DOBBIAMO PROPRIC
ALVARLI DAPPERTUTTO
QUESTI DANNATI ESSERINI VERDI

loro vita in modo da rendere
sicuro il cammino che do-
vranno compiere lungo lo
schermo. Ha furoreggiato su
tutti (o quasi) i computer di
questa Terra e di sicuro ren-
dera Lemming-dipendente
molti di voi, ma io non ce la
faccio proprio piu...

Dopo le precedenti appari-
zionl del gioco ispirato alle
vicende della famiglia Ad-
dam su tutti 1 computer e
sul fratellone dei vostri eari
Nintendo (sul

Superfamicom, per inten-
derci), ecco che sono sul
punto di giungervi in casa
anche le versioni Gamehoy
e NES. Purtroppo lo schema
di gioco per NES non ri-
calca quello che abbia-
mo avuto modo di vede-
re sul gia citato Super-
famicom, piuttosto sara
una trasposizione delle
versioni per
Commodore 64 e
Spectrum (un
platform piutto-
sto squallido).
Quello per Ga-
meboy, invece, ci
ha lasciato piut-
tosto perplessi in
quanto, a giudi-

VENERDI', SCHIODA TUO FRATELLO DAL MURC
VIENI A MANGIAR

care dalle foto, 1l gioco non
sembra simile né a l'una neé
altra versione. In ogni caso
la trama rimmarra invaria-
ta: Morticia Addam é stata
rapita da qualche misterio-
go lestofante e nascosta nel-
la sua stessa dimora. Tocca
a Gomez, da voi controllato,
restiturle la hberta.
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BRSO, GIOATOYS, VB MONTHLD N, 43

BEESCL, GAOCABIOCA, YLA 5. MARLL (ROCIRSSA DN ROSA &3
BEESCL, BRESCLA GHOCATTOU, WIA VANTIND N, 36

BRESU, BRESCLE GIOCATTOR!, V1A MARTINO FRARCHI M. 79
CARAVAGGN, BE, MEREH0, VUL OBERDAN N, 13

CASSANY DriDi0, M, GRATTINL/S, CENTRI COMM.LE LAG00A'
(IISELLD A0, NI, METISYSTEM S.A5, V1A ROMA B35
CORBETIA M1, PEMAT) SEL WLA SINUMEE [4 CORSETEA KL4S/D
(REMA, (R, FLOOM, YUk LIBERD COMUNE M.15

(REWGNA, CASA DEL GIOCATTOND, (.50 MATTEQTTI H.100
CREMOIA, TELCD, P Z2A WARCEN K. 3/

CREMEING, FRESAU VIL BUCR0 D DOVARL N E

CURMO, BE, RODESCHING CENTRO (OMMERCIALE DY CRENG
DESENTANO, 5, MEGARYTE, P.ITA MALYETZ] .14

FIND MORMASCD, (0, MULTZO S5 GHOVI AL 7

GALLMRATE, YA, GIOCHE GARDEN, 50 SEMMIONE N.13
GALLARATE, Tk, GIOCART Y& MILANO M. 165

GEREMTANG, VR, GRANDI MAGATTINI BOSS, VIA G.F, CLERICI 198
GORGONTOLA, ME, LRCA VAL TRIESTE N, 13 :
GRADES(D FIEVE DELMOBU, (%, MONDO CONGPUTER, CENTRD
COMMLLF (REMONA 7
GRATACSOI0, BS, [NFOCAM, 5T, PROVINCLILE 38
GRURELLD, b5, MEGAEYTE Y14 ROMA K41

LECCO, £0, LOMGATELLY MARSD, Vil BALICCO M.11

LFERAMD, I, GRANCASA, YIA C JOCKER 0, 12
LENTATE SUL SEVESD, MI, MEMONT], VUL KATIORALE DE GHIN H.4
MAGENTA, MI, FASSAPARDLA GIOCHI, P.TTA GUACDRBE .11
MALEENO, B, L0 BRACCD, YUA DEL LANO M. 171

MANTUVA, MEGAEYTE, YIL CALYI M 35

MANTOVA, TO CERTER GIOCATTOLL, VA PARMA B 26,4
ELEGHND, M, AMICO DL COMPUTER SR, VUL CASTELLIM N.27
HILARO, GRATTINI S, VUA ML MACCH! K29

LA, GRATTINLZ, V.LE ROMOLO NS

MSILANG, GRAZTINLY, V1A PITAGORA N4

MILANG, 6. FNOFD] & C, VI BERCHET .2

MRILARO, SUPERGAMES, YU YITRUWIO K.3

MELAND, RIVOLA, 1A VITRIFIO M43

MRILANT), PERGIOCD SHC, YIA 5. PROSPERD NI

“BILANG, GIOCATTOL) HOE', VA MANTONI M40

MILAND, FLOPFERLA, V.LE MONTE HERO M.15

MERLART), CALLIGAR) DISTRIBSTHNE, VEL RNFERE NTOS
WLAND, SELECT, P.LE GAMAARA H.5

MEARD, GRANSE EMPORID CLENONI, (50 VERCEILI M. 38
MALAND, KRAMER BLECTRONSL, VI KRAMER M. 19

MILAND, LUMEN SB.L, VIA S, MONICA N, 3

MILAND, B.C S VOA MONTEGANI N1

RULARD, ELETTROVOLE BRAHA, V1A FIER CAPFORI N, 5
MILAND, VIRGIN MEGA STORE. P24 DOCWD

MILAMO, FAREF, YIA A YOUTA M. 21

MILAND, MARCUCC, YA F L) BRONZEFT! K. 37

MILAD, MESSAREIRIE MUSICALL, GALLERLL DFL CORSO M. 2
MILAMO, TRONTY GAMES, YR PASCOU B, 54

BILARG, JOYSTIN, FUN, YUk LDRETEGGIO N, 33
ILLSD, KSE U4 YALDAGKO N 5

AONTA, M BIT &4, YUk FTALLL H.4

BADMTA, A1, INFERNO D8 VAGHE, VA PRSSERINI N7

MONZA, M1, A7, V1A BUONARROT N 74

MORNMAGD, VA, YAMONI, VIA STATIONE N.13

MOIT0, 86, VISCONT], STRADA 153 - GRAN MERCATO DEI COLLI
WERYLAND, WU, GRARCASA, 'WIA LATERALE GHOVANNI X1
CRTINUOY, BS, METAL MARX D1 GAYATIONI, VI ADUA N_ 45
PALATZOND /0, 5, MILLEGIDCS, VWA BRESCLL LTI
PEDRENGO, b5, GIOCOSPORT 2001, VIA FERMI M. 19
FADENA, (R, TECHOGIOUH, VI FERRARIS M. |

POMPIAND, B5, IL MAGEIOLING, VLA BUONARRON M.A1/3
REZIATO, BS, CD.C, 5.5, PADAMA SUPERIORE 11

REZIATO, B, GIOCATTON CENTER, VOA GARIBALDI W71
RHO, ML, REXT COMPUTER, VL BUGATTI N 13

RODENGO SALKND, 35, COUMARK SPA, VAN [INDESTRIALE N 8
§. ANGELO LODIGLARG, M, (FREI BATTESTA, VIA FEROSI H.00
5. AMGELD LODIGLAND, W, FERRARS LUMGL YUk MADRE CABRINI . 44
S, GHILLANID ML SE, M1, VIDEDTEQEE, YIA TOLSTON N.B4,'C
5. GERILLUND MIL SE, MI, GRANCASA, Y1 TOLSTON M. BS
SABBID CHIESE, BS, BATLANI YIA PARROCCHULE W 17
SEREGHD, M, BONSAGLIO SR, YLA DELLA REPUBELICA N.200
SESEO 5. CROWANMI, M EASY SOFTWARE, VUL GRANSO B 57
SORDH, M, TUTTD SOFTRILEE S85 YU EMILIA W 77
TIRAND, 50, SHOH NOM FOOD, V1A ELYETLL .6

WARESE BERMASCONI, V1A SAFF .88

* VIMODRONE, M, MISTER BT, CITIA’ MERCATD

VENETO

ALTE CECCARD, W1, GUERRA COMPUTER, Y LE INDAISTRIA
RASSANG DEL GRAPPA, W), ASTER MARNET, VAA MARINOM 1.5
RASSANG DEL GRAPFA, Y1, CAMGABD GIOCATTOL, VA MATTECTT L3I
BASSANG DL GRAPPA, V1, IL NIDG SKC VIA CAPTTELVECCHIO NLAD
RASSANG DEL GRAPPA, W, RLT.E SHC VLA 1. DA PONTE N.25
BELLUMNO, L PAESE D1E) ALDCTHI, VLA WITT. VENETO M. 18048
CAST. B GERNEGO, TV, BAGGID SEVERIMA, VUL XOXX APRRE N. 24
CEGIA, WE, SARTORELLD SPA, WIA DUCA [ AGSTA N2

ESTE, PO, COMPY £ GAMES YIA TO LIVIO AL 5

FELTRE, B, GUERRA COMPUTER, VA MATTINI .10
LEGMASO, VR, LANON DI [SALBERTI £, VI BEZZECCA M3
LEGMAE0, VT, FERRARIN, VIA DE MASSAZI N.10

MALD, V0, COVE, VLA COPERNICD M.19
MARGHERA, VE, SNE, VAL ORSATO M. §

MESTRE, VE, GUERRA COMPUTER, VLA RESSHOLA N 20K

MAESTRE, VE, SME, YUA TORINO M. 101

FADOYA, FRIGOSERETTA, VIA 5. LUCIA M25

PADROYA, TESTH GIOCATROL, YA 5. LGCIA W11

PADECAYA, COMPURANLA SHC, VIA CARLD LEOMI N.32

PADGA, COMPUTER POINT, Yi ROMA M43

PADOA, ITALTECHICA SHE, VI GAOTED 0.39./43
PADGOYA, TELLA ADELID, P74 DF GASPERS K31,/

PADCYA, ZATIARIN 5PA, STRADW DEJ CORLI N.99

PADOVA, NEW SPADA JET (TATTARIN, YVIA T, ASPETTI M. 168
PRCNVE O SACCD, PO, VITALLL E FRISON, VUL ROMLK M 44
PORTOGRUARD, VE, SARTORELLO SP4, VIA VENEZML

ROSSAMO VENETD, V1, ELECTRONRC STAR, VLK BESSHCA W 85
ROVIGO, ZATTIARIM SPA, VIA COOPERATMINE N4

ROVIGO, CLINBCA DEL RASOI0 E DEL COMPUTER, ¥.LE REGINA
MARGHERITA 7/%

ROVIGO, MONDO GIOYAME COMPUTERS, YU LA FUSINATO N, 37,4
FERAND, PO, ELROMARKET, VU4 DELLA PROVYIDENTA N.212

S, BUAGO CALLALEA, TV, RAZIN, VL& POSTUAMIA N, 78

5. DOKA’ DY PRAVE, VE, GUERRA COMPUTER, YIA C BATTISTI 153
. (GH0VAMAR LIJPATOTE, VY, CASA DEL RAMBING, YA CX' NOVA TAMPERI
5. GIOVANN] LUPATOT, YR, TOY CEMTER, VA . BATEISTI N 378/4
S GAUSTINA BSLLSE, BL, IL PASE DE BALOCCHI, YA YOLPEEE N30
S MAREA DI SALA, VE, CENTERCASA VEA GRANDY

SCHI, Y1, CASAROTIO SHC, VR 55, TRINFTA' W35
TUSEGARA, TH, SME, V1A COMEGLLAMD N57

TAGLIO D1 PO, 100, G DI MORETTO), VUL MILITE [GROTD A3
TOMR] D1 QUARTESOLO, ¥1, ECHOS - CENTRO “LE PREAMIDI",
P.TZA RUZIANTE M. 25

TREVISO, AL GIOCA FU, VLA JERMARESE M15

TREVIS0, GUERKA (OMPUTER, PIZA TRENTIN M4

VENEZIA, CAPUTID SHC, 5. MARCD 5193

VEMETLA, RARERA, SAN WULRCO M.49/'48

VEREZIA, RAVAGHAR CARLO, YUA 5. NARCD N, M2

VERONA, CASA DELLA RADID, V1A ADIGETTO N.47

VERDNA, PERSOMAL WARE, VIC. VOLTO SAN LUCA W6

VERONA, LECMETT FERMANDA, V1A NANTOVANA N2

VEROMA, RASTROTECA 2000, VIA VASCD DE GAMA N.14
VERONA, MEGABYTE, P24 5 TOMASO H.10/11

WICENCZA, ZATIARIN SPA, V.LE VERONA H_79/31

WICENIA, TUCCATO SHL, (50 PALLADIO N.78

WILLAFRANCA. YR, MABE SAS VIA WESSIDAGLLA K 130

FRIULI VENEZIA-GIULIA

PORDENONE, FRIGORERETTA, (50 VTTT. EMAMUELE H.14
TRIESTE, CENTERCASA, WIA C. BATTET] W29
TRIESTE, VIDEDLANDGAMWES Gl SPARTA' 2, VIA RISHONDO WA

WD, CASA DEL BINBO SHC, YA AQUILELA K.15/A
TOPPOLA, PH, SNE VWA LDINEN.28

TRENTINO ALTO ADIGE

BRUMICD, B, RADID MAIER, V1A PRICIPALE M 70

CLES, T, TRADING OFFICE SHC, YiA IV NOVEMERE N.23
GARDOLO, TH, MLSIC CENTER, YA SOPRASSSSD 324
MERANG), 87, KONTSCHERER ERSCH, VA PORTI M313
ROVEREVD, TH, LA DESCOTECA O SANOL, VIA TARTAROTT HAS
TRENTE, SESTER ANTONID, YA TV NAGGIO M. 23
THENTE), CROMST S.AS, VA G, GALILELN, 75

EMILIA ROMAGNA

BOUOGNA, GRASDE EWPORIO STERLING, Yk MURKI W T3/75 -
BOR0GMA, GRANDE EWPORI0 STERLING, VLA LOMBARD] N &3
BOLORGMA, LELA, WA CORTA N30T

BOLOSME TLE. DI GHERARDL, YL OSERDAN K. 79

BOMDCAE CARTOLERLA PORTANENA SAS, VIA PORTANOVA N, 18/%
BOLDEAE FURD ELETTRICA SEL, VOL RANTANI L1357
BOLOGRA, BORSAR ELETTROMICK, 'Wlk FARINI &

CARPY, M0, AL PAFSE DEI BALOCCHI, €50 CARNSS H.28
CASALGRANGE, RE, MACCHONI, VLA STATALE N 467
CASTELHTYD NE' MONTL, RE, MONDO MUSICA, W1 ROMA M. 27
(ENTROGORGO BOLOGHA, B0, BONSARI MUSHASRL VAM E
LEPEND . 184,72

CESEMA, FO, BUREIA, WA F.LLI ROSSELLI M5

DOGANA'S. MARIND, , & MARIN INFORMATICH Y4A 3 SETTEMBRE N 113
FAEMZA, iA, ARGNAM) 545, P.ZTA DELLA LIBERTA' N5/
FERRARA, G0 PLASTIE, VU4 5, ROMAND N, 50

FERRARA, BRSINESS, PORNT, VIA CARLO MAYR ML.ES

FIDENZA, PR, PONGOUNI 5%¢. Y14 CAVOUE §.22

FORLF, TUTTO PER & BIMED, VIA G, REGHOLI RIS

FORLF, CENTRO GIOCHS 2000, VL MALLL N30
FORSY, MARCD POLD SHC V.LE ROMA 1171

GUSTALLA, RE NAFFI, VUL CAVALLO ARG SACCD E VANTETR
LU0, RA, MONTANAR ILLARH, LG0 CALDERON)

LEsS, RA, BRESTOL, VA LOGGLA DIEL PAYNGLIONE H.19
MODELA, DRSA MAGGIORE, PTIA MATTEOTTI N.20

MCDENA, DRSA MAGGIORE €. COMMLLE 1 PORTALI

PR, TANMCHELL, VLU A SAFFIN.T8/B

PARMA CARKINI POLYENOTION, AL CENTRO TOHR)

PRRUA, DISNETLAND, VUL M. D'AZEGLIO H.13

PARMLA, LOMBARDHND BRUS0, STRADK CAYOUR RL17

PARMA, RONCAGLLL BRUNO, YLA SARIEALDI H.59

PAVEILLO, MO, VIDED MASIC, VIA GLARDINI M. 54

RAVEMMA, PALNIER] & C SEL VA GRANSOI N 72

REGEND EARILAY, PETER PAN, VLA ERILLA S STEFAND K. 15/
KEGEI0L0, RE, DISCORLLY, Y.LE AWENDOLA N, 40/¢

PRI, FO, EASY COMPUTER SRC. VL LAGDMASESD W50/
TIMINL, FO, WASTRO GEPPEITO, VLA SIGESMONDO W57
RINUN, FO, GIOCATTON BERTI, VUA RATIARRA M3

5. LATZARD DI SAVENA, 50, TACCARFLLI GHORER0, V1A EMILIA N8O
S LAZZARID DI SAYERA, B0, BORSART GASA, 'Y\ EMULIA LEVANTE M. 759
SORSOLO, PR, CABRINI VO, VI GRANSC W58

WIGHOLA, O, FOLLETTI E FAOTE, TS0 MALIA M. 4648

LIGURIA

BOLIANETD, GE, MARTINELL] MARA, YUk C. RETA K.T/9
GEMOTA, LA FATA DE) BAMBIN] GALL MAZTINI H.35
GEMOVA, Lk REFANA DI BACCANT, V1A ASSAROTT N2
GEROA, IL BALILLA VI F. APRILE K.112

GENCA, CENTRO GIOCD EDUCATIVG, CS0 BUEKOS AIIES B.3/%
GENGVA, LOBLANO MARID, V1A G. DE PADU N.27/29
GENOVA, ABM COMPUTER S0, PTA D FERIAR K 24/%
GEMONA, BRAAY LAND, V1A COLOSIED M. 58,50

GEWOMA, | GRDCATTEL B9 LELLA, VLA SAN LUCA M. 75,7
L SPEZIA, ABRUITESE, VLA DALMATIA K20

Lt SPETLA, IGROGHO0A S5, VIA ROMA N, 194

ONEGLLA, I, SEREAT] RIGOOTT, SALTA ARDOMG H. 10
PORTEDEOMD, 6, 6. & G. GIOCATTOU., VA OTTINELL .2
SAVOMA, BATAR GRIGLIA. €50 TTALLA 735

TOSCANA

AREIZN, CASA DELLD SCONTE, YIA VAT, VENETD AL 115117
AREIZ0, CASA DELLD SCONTO, P-ZA GIOTTO K. 29
CAMAIDRE, LU, IN.CARA, VIA PROVINCIALE H 241,
CASCINA, PY, FLLI MOSTESL, V.LE COMASCHI N 39
CHIANCLARO TERME, 51, CAMISA WASSIMO, ¥ LE ROMA N 33
FRENTE, TELEINFORMATICA TOSCAMA, V1A BRONTINO M 34
FRRENTE, CASA DIELLO SCONTO, VOA TOSELLI L1 26

FRENTE, EUROSOET, VIA DEL ROMITD K. 10/%

FRENTE, F.LLI PAOLI, YO DATINI W45

FRENTE, PUNTO SOFT, VIA TORCICOBA N1/ RARENIE, BABY
MARKET, ¥ LE BEI MALLE . 772

FRENTE, CASA DELLO SCONTO, P_IZA DELLA STADIONE
FIRENTE, HELPY COMPUTER, V1A DEGU ARTISTI M. 8 €
FORNACETTE, P, CASA MARKET VAT, ROMAGNOLA N 284
GROSSETD, AMDREIND LORYS, VLA PAGLIALUNGA

LIDKD D4 CAMAJORE, LU, 1L COMPUTER D4 VECDLL ¥.LE (OCDMED N.216
LIVENG, FUTURA 2 S2L, WA CANBINI H.15

LIVONG, BALDY FIORELLA, V1A DELLA CORONCIMA N, B
UIVORND, FOT0 UNIVERSAL PITA XX SETTEMBRE

LIVORND, ETA BETA, VIA 5. FRANCESCO N 30

LEKCCA, COMPUTER SHOP CENTER, P_IZA CURTATORE K103
LBICCA, CHPOLLA ANTONND, VA YITT, VENETO N.26

ARCCA, LELEVTRAMICA B4 FEDERIGHI, P.TZA DL SALVATORE LG
LBCCA, DISC0 OS50, VIA 5. PADLIN N, &7

MASSA, FUDATING POBNT, GALL L DA YINO 032
MUONTECATIM TERME, PY, PELLEGRINI GLANCARLD, YIA U RSS! ML £700
MONTERIGGIONI, 51, ELETTROMERCATO 21, V1A TOSCAMA .4
MONTIGROSD, M5, PLAYMASTERS, YIA INTERCOMUSALE H.49
ORBETELLD, GR, BAEYS LAND, VU GIDBERTY W 151
PRETRASANTA, LI, HIGH TECH COMPITERS, V1A MAZZIN M. 1
PISA, TECHINOVAS COMPUTER, PZZA GUERAZZI M. 19/71
PISA, CASA DELLO SC0MTO, VLA CAMMED N, 59

FISTOR, NUORGANA, VLA DALMAZIA N 424

POGGEONESL, S, BABILOLA, VLA DEL COMNERCIO N. 29
PONTEDERA, F1, ELECTRONIC DREAMES SHC, YU DANTE W77
IPRATE, FI, VIDECFUTURD, WIA MONTEGRAPTA B.15
SCAMDICE), FI, BELLANTI & € PITA L DA PALESTRSML W.317
SIENA, VEOEOWADVIE, VU GARIBALDY H.17

SAEMA, BAANCHI ELETTRONNCA, STRADA MASSETANA ROMANA
SHEMA, BAOOGE REMATO, VIA CAMOLLIA M 20,22
WUAREGEIO, LU, CASA DELLD SOONTO, VA AURELL HORD

MARCHE
ANCOMA, TRALDONE, VA GRAZIE NI

AMCOMA, FORTORELLY DY ANGELONS, €50 STAMIRA N, 25
CAMERIND, MC, GATTELLA GIMA, €50 WITT. EMANUELE W51
mummnmu

FRLCDRARA b, AN, MONDO PICCRO SHC VUK. BIIO W 12/

FAND, 5, AMGELIN, VLA VINCENZD ROSSE .11

FAME, %, FULIGHT GIOCHL, Yi& NO4R AL1S%
FERMIGHAN, 75, HIFI MARKET, VLA BACTRONI M. &

FERBO, AF, PASSH 1.7 LINEA COMPUTERS, VLA TRENTO UMD 72,74
FIILIGNAND, AP, BENVENGA ERMINLL VLE ADSTA N, 21

JES1, AN, SIGHORETT] MLARID, £.50 MATTEOTT . 48

LIDHD DI IFERMAD, AP, FLMEC D DAMILNL V14 MACERATA M. 4/12
MLCERAES, CERGUETELLE PIERING, VAL SPALATD H.17%
METELICA, M, ELETTROLANDLA, €50 VITT. EMANGIELE N, 78
PESARD, REAL CICOGRA, VIA BRANCA W69

PESARD, PERSONAL COMPUTEL VIA PORCHIELL N, 7

S AMGELD [N Y00, 5, GAOAGNOUI CLEMENTE, (50 GARIBALDY
5. BENEDETTO DEL TROND, AP, 1L GIOCATTOND, VLA MANCIN
WILLA 5. ARTONIO, AP, MARDLI] GIULIO, YVIA SARARLA W2

BASTIA UMERA, P5, RARBARDSTA CANCIRLD £ SHE, WA ROBA N, 77
(ITTA' D4 CASTELLD, PG, WARE, Y1A B CASCERI K. 31/k
DERUTA, PG, REAL 6., VIA TIRERINA SUD

FOLINA, PG, VALERT EUFFIMG, VIA BEMEDETTD CAI00 N 29
FOLIGRD, PG, BRIGD BRLRA, VA GRAMSO B AT

FOLIGND, PG, ETABETA [ BUZZARRS SHO PID4 SAN DOMEND
PERIGEA, CASA DELLD SCONTD, VA 7 YALLI

PERIGEA, MEDLA ELECTROMIC BMPORT, YIA PICCIM. PASSO B, 107
PERUGIA, MAGATIINI P. RASTELLI EGIDID, VI BAGLIONI K. 17,75
PERUGLA, MAGATTINI 7. RASTELL EGIDIO, VIA MENTANA L. 55/T5
PERUGLA, MIGLICEAT, Y4 5. ERCOLANO N, 3710

SAN SETO, PG, (M DI WENUTY, YIR PIEVAIOLA B 184

TERML, STEFANDNI ERMINID, Y4 (RETORORD (DL0MA0 K3
UMEEITIDE, PG, FORMICA ESUSEPPE, YLA GARIBALDY H. 17
UMAERTIDE, PG, MENIGATT) LOSIS, VI STROZZACAPPORI N 47

ABRUZIIO

L'AGUILA, RICCH RABY S5, .50 FEDERSCO H.213
PESCARA, PASSER] BUAGIO, YBA N, FABRED) H.25/36
TERANQ, CIFCIN DOMENICD, VLA SAYINI NL.15
VASTO, (K, STEFANO, VEA 5. CATERINA DA SIERA

LAZIO

APRILLE, LT, GRIS (TWGPUTER, VUL BRI W14

CASSING, FR, PETRACCONE, VEL PASCOU 110

CASSING, FR, ALTREH GRANNIL, VI L COLCMBD N20

CASSING, FR, DAL, PITA S, GIOVANNI K. 1§

CERVETER, RN, VIDED SHOP, VRL SETTEVENE FAOLO H75
CUGVEPIND, RM, COMPUTERTUME, LA COL 4 LAKA N.11,15
CISTERMA DA LATIMA, T, SEL VUL APPIL KM 54,3
CIVTRRVECCH, RIA, OTTHA FOTD B0, C 50 (ENTROCELLE N33
CIVTTAVECCHLA, RM, SAVIN] VINCENTA, €50 MARCONI M 15
FORMB, (7, LUIGI GIGLIO & C., VIA VITRUWIO NL282

FRASCAT], RS, MRS YLK LINLLNG MARAR K5

LADHSOLI, &M, EARGUUCCHI RADSD, Y.LE FTALLL W12

LATINA, ANDREOLI SKL, YU £ FILIEERTO M8

LATTHA, YRDED 1N, WLA BRELLL STATONE
MONTERDTORDO, RM, MASSIMILLANG F PIETRO MAMCIN 545,
¥1A KENNEDY M.108

WETTUNID, R, FLETTROMBCA MANCINL, PT7A 5. FRANCESCO N1
POMETEA, &6, GOLDEN COMPUTER SEL, YIA DANTE ALBCHIEH N7
POMETLA, R, CDMAE SA5, ¥ LE DANTE ALNGHIER N1

RIET, TOGROCCHE SRL, VIA DOMITIAND N8

ROMA, METROUAPORT, YLA DONATELLO M.37

ROMA, CUFF-CILIFE, YUK ETRURLA B4

POMA, BABY'S STORE, ¥ LE X0 APRILE N.56

ROMA, CHACOCLA LEGMILDE, '.LE MARCEE) N 377

WA, PRI PSS! DA TRANC ELDA & S0, VI BEVAGNA N 35,37
O, | MAGATTINI DEL POPOLD, VLA FOISS0 O TOR TRE TESTE W46
O, MODEL WARKET 7 SRL V1A PARIGI H.7/8

A, WARTY OTELLD, PITA FILEPPO CARLI HA

RO, F LY PRFR MATTER & S8 V1A APPUA M. 473

LA, (SR LA, LR PL MIDOEA M1 46

ROMA, MONDO DEI PRCCOU, V1A BOCCEA M.145

RO, SUPERGIOCATIOL £0 CENTO COMMLLE CRECTITA" 3
ROMA, GAOCDRANLA 521 VUA A MELDOLA M, 424

ROMA, AL GIDCATTOLD DI TUTTY SA5, VIA A SRR B38

ROBA, GROCANDO DI SAUDELLA ANMA, V1A A MENGHIRI N 83,5
ROMA, ARCOBALEND, YIA MAGHA GREC W71

ROMA, (HOPN, YL CHOPIN 0.7

ROMA, COMPUSHOP, V1A MOMENTANA K765

ROMA, EASY DWEA, VAo AMODED H.31,D

ROMA, DISC0 FOP, V1A G. CAPPONI M. 11

ROMA, FLLI FORMACRAR], V1A DED CASTANI N2/

POMA, 1G] WATCH ELETTROMICA, ¥ LE [PPOCRATE 125

IO, ICTHDES, YA AUEELRS M, &7

RO, ML S, VA MAGH GRECA M.33

ROMA, PATE B, VUA TOSCOLANA 4B

ROWA, PAOLINI S, VIA PALINI M 54

ROMA, PO COMPUTER, VLA F. D'OVIDIO M& €

ROMA, RLCE, P TTA DE) GERAMI ML40/41

RO, R VLA GUREN M 47

RIHLA, SAFD RADGD TV SR, VUL APFIL BUOYL K50 /505

ROMA VANSTARK FLETTRONIC, P.LE PRENESTING BLI&STS
ROMA, LEDNARDD S, YU PANFILD CASTALDI M7

ROMA, CIMINT ANTOM GILILIO, 1A FRENESTINA NAZ1/4

ROMA, DISCOTECK FRATTINA, WA FLATTS .50

ROMA, GALUERIA THSCOLANA, YA 0. WARD B.15/19

OWLA, GIORNI GROCATTIIL SHE, V1A AL COLOMMA K.30/32/34/%
ROMA, P. MORGANTI & C SAS, W LE EURDPAN.72

bOMR, STYL BRABY, YA FORREVECCHLA N.100

RO, PO (OBPITER HOUSE. VLA CASILING MTE37%

BOWAA, ARICEY GIOYAMMI, 1A MAGHA GRECUL W.T1

FOWLY, UNION SHOP SAS, V.LE REGINA MARGHERTTA N3

BOWAA, LINION SHOP A%, LGO GIDRGIO MACCAGHD N3

RN, UNIDN SEOF 545, (50 TRIESTE N.184

ROWRA, UNTON SHOP SAS, LGO SOMALLA .19

ROAA, TURFANE SRL, V.AE EROH DI CEFALONLA N.TT7

ROWA, FOTD FRANK, V1A DEI MALLE N.26

ROMA, GEMAR 5E1, VIA DF P.TA CAYALLEGEERT N.65

ROMA, BLETTROBAREET SRL VIA CESARE BALBO W1
ROMA, WA MO SHC VLA FIUMINATA N4/'6

‘ol

 SORA, FR, THE STORE, Vik MATTEQITI N3 '
 THPOLL M, ALY SHOP SEIVICE, V1A EMPOCITAN )

TRVOLL RN, SAdA ELETERONICA, ¥IA 2 GIUGNO K36
VELLETES, RM, KEYWIT, VA PADUIMANSS
WITERSC, CARTOLERIA BIFFEITL, VIA MARCON N.65

CAMPANIA

ARTAMD, WA, IDEA GIOCATTOLO SRL VIl TRAVERSA F
AVELL 0, GIOCATION LANTETTA, VLA CIRCOMVALLA
AVERSA, CE, VINE ANTONIETTA, YUA COSTANTINOPY
AYERSA, CE, NEW TV HI-FL YUA RDMA B 218
BATTIRAGILL, A, KING COMPUTER, 1A OLEVAND B
/AR D8 STABLL, MA, 1L REGALD DN SOMMA. YIA 6
H14515

CASGARLA, Mk, SHASHIN, EROMERTATO CAMPANEL
GRAGIANG, MA, PRIDAM SHC, VA CAPPELLA DE 385
MERCATD 5: SEVERING, 54, OFFISYSTER SA5, YL ROK
HAPORE, DOCRIMG SR1, L GO LALK M, 72/
MAPOLI, SANTAMIELLD SA5, YLk SANTAMMA B LOWI
MAPOL, HPE IEFORMATICA SHC, YO COMFLALYD .10
MAPOL, CORSALE SAS, YUL 5. GENNARD ANT. N, 102
MAROLL, MONDIAL GIOCATTOLL, Y1A DROCLETRANG N
MAROLI, DAZYIN, GALLERIA DMEERE0 | M7Y
MAPOLL, CLAN, GALLERLE YANVITELL M.37

MAPOLL, CASA MIA SA5, YA F. OLEK M 115
MAPOLL LA GIRANDOLA, Y1 NECOLARDI H.158/142
NAPOLL MFC OUAGLLA SPA, CALATA 5. MARCD W&
RAPOLL, GERARDI £ FONTUMA, V.LE KEHMED'Y M.103
WAPOLL, WIDED 540 SMC, YA . DELLA VALLE N.16
WAPGLI, APREN, VLA YERGINI N, 15

WAPOLL, EC DI . CASTELLUAEN, ik PRAATA 11CC1 1
NAPILL, ESTERCOM, GALL UMBERTO | N 17
PORITIY, M, IEXCHE, INFORMATIC SHOP S45, W4 U868
PORTRCY, MA, IMFORMATICA ESSE VA LIBERTA' M. 25
POSITAND, 54, NUCHA FOTOGRAFLA, VLA PASITEA N,
GUALLANO, WA, VIDED CLIS DDEON SOFT A5, TRA R
£, WA CVETERE, (X, ELETTROMM YALENTING, P 128
5. GIIRGH] & CREMAND, NA, TEMGL SAS, VWA YITTORE
SALERMO, [EREDH TP MARKD, VIA MERCANTI N3
SAM PRISCD, CE, RLF. VOLLERD, Y1A APPLA N |
WALLO DELLA LIACANA, A, PLAY AND SOUND, VIA TI

ANDALA, B, CENTER MESSIC, WIA 7. FERRUCI N, T5/T1/29
ANDRIA, BA, CENTER MBI 2, VAL FIREMTE L €3 A8
ARASHED, LE, FOTO MARSD, V1A TRIPOU LAY

RARS, CENTRO) AL LY. .50 CAVOUR M.1%

BAM DNSCORAMA, C50 CAYOUR .99

RARY, DISCORAMA 2, ¥ LE EINAUDI W17 CDE

BRI, WILLLAME COBPUTER, ¥.LE UNITA GrTTALL . 32
RAR1, WILLUGNES COMPUTER, ¥ LE UNITA' OrTTALLL W, 19
RARLETEA, A, PAN AL, YOA VTTRAN NLSE
CASAMASSIMA, B, GLOBD INTERMATIOMAL, RARI CENTRO
CASARANG, LE, DETTAAGROSS EAMICD, YA POLA M. 7
CONYERSANO, B, PUNTO 2080, YLA 5. LORENZO HAT
FOGEL, ALCAT) DEMO SYSTEM, ¥IA 5. LORENTO NL23
FOGGLA, B0 COMPUTER, VU SONZO N.18

GRAVIMA Df PUGLI, BA, COPYPUGLLA, VLA RARI M. £2/44
LBCTE, MITA RAFFAELE, VIA NATARI0 SAB0 WL 14
MAGLIE LE RESTE SALVADORE. VUL CSPEIMALE M35
MGARTINA FRCMCA, TA, LELICY G VINCENZA, VAA A FIGHERA N, 53
SANTERAMD, A, BOERY TOOT, C'00 ITALLK N 52/%4
TARANTD, ELETTROBOLLY, VA TARS N.T5

TARARTO, TEORORT, ¥l PLATELL NLAE/B

TARANTO, BONTERA, YU& CUGIND H49.

TRIGGUAND, A, BABY PARK SEE, TANG. BARI SU0 KN 810,200

CALABRIA

CATAMZARD, AWCER 545, L0 SERTAVALLE
REGGID CALASRIA, COMDEMI GIUSERYE, YA D, TRIPER ALT1
REGGHD CALARRIA, GEAMBO! VENERA, VIR ORANGE

SICILIA

AOGUSTA, SH, CENTRO BABY, Yik PRINCIPE UMBERTO N, 177
CAHICATIY, &G, CURTO FELLE BATY, Yia MOWS. FACAREL
CAPO D'ORLANDO, ME. FOTORLASH, VIA XEVI SETTEMERE N, 262
CATANLY, ATETA SRL V1A CANFOR M. 140

CATANTA, MAC SYSTEM, VUL R IMBRRAND M179/4

MM, WAMERTA ARREDUFFICHO, YLk CHIARAMONTE M. 18
MESSIMA, PETER PAM, VLA 100V LUGLIO .21

MESSIN, (COMPUTER HOUSE MESSINESE, VA DEL YESPRO W58
MESSINA, TECHOFLETTREMICA, VLA CENFONZE H. 139
MILATT, MWE, ROBOTHCN, P74 S, [U0GE W 14
MISTERBLANCO, (T, CAY. Y ARRIGO GIUSERPE, YLA A MORD I
i Frilyld
MISTERBLANCD, 7, SAMAKT, YL CARLO MARY WL 160
PALERMO, ELECTRON & C SAS, VBA LIKCOLN 0197
PALERMO, CEMEL SPA, VA M. 0. COREING K, 7094
PALERM, SIC1 GIUGCA, YW S ORD AL 230K °

PALERMO. A RANDATTO §.FA VIA W STARHE N, 180
PALERMO, CARAFFA DATDD, P-TA K. SETTIMO . 510
PALERMO, GALLFREL DFL GHOCATIOND, VUL MAPGHD N, 55
PALERMO, HOME COMPUTER, ¥V LE DELLE AL N. 50,CF
RAGSTSE, CENTRO DIOATTICO ISLEQ, VLA ROKA N1 10,114
SIRACUSA, MELCHE, VI M. BOMANNG M. 15,4
SIRACUSA, TELSY, YEA 5. OLWIERI M. 35,7

TERAINN [MERESE, PA, CASCIND ANGELO & C SN VLA GRISONE i.24
WITTORIA, &, FOTOVIDED BELLA, VA CAVOUL W, 340

SARDEGNA

REZACHERA, (A, DEMAIED MADDALENA SHC, WA RUTIIIT N, 20
CAGLUARE, COMPUTER FOIRT SAS, VIA CORRON. 118 C
NUPGRD, (5N, VLA 5. ERILLANO W51

DUBLA, 55, SKERU ELETTROWSA SHC, YU MCOUEDOTID N. X1
DRISEAND, ERRE DF DANCARDND SHC YUA E CAMPANELLI .15
SASSAR, DULRC SHC C50 MCO N7

SASSAN, SCARPA ANTONIO, VLA PREMOTTEDDA 0. &
TORTOLF, Wi, PORRA SNC, Wik TEMPS) AL1D
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DA UN GRANDE FILM |
UN GRANDE VIDEOGAME. §

ATARI ITALIA Sp.A. - Vi Bel, 21 - 20095 Cusane
Telefono (02) 6134141- Telefz [
Per informazioni: HEIT

ESCLUSIVO G10CO ATARI. DAL I5 SETTEMBRE NEI LYNX SHOP.
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PERGIOCO.
| NEGOZI PER | RINOCERONTI DEI VIDEOGIOCHI

FPFERGIOCO

Da Pergioco trovi
4o Tutti 1 videogames, esclusivamente originali, NE ER R UL el

'~ Amstrad, PC, Amiga, Atari ST.
&/ le console GAMEBOY, LYNX, GAMEGEAR, =
. NEO GEO NINTENDO, MEGA
> DRIVE e tutti i videogiochi esclusivamente originali. [ negozio & in via San
_..aa , GlOChi di ruolo, miniature in lega di piombo, Prospero 1, MM1 Cor-
g hoardgames, wargames, giochi di societd, scac-
L 14 chiere elettroniche Kasparov, librogames, minigiochi s
g g4 © 20Uiloni. Il negozio & in via Degll
g  Da Pergioco trovi le ultime novita e sempre dispo- Scipigoni 109-111 Meﬁo
* nibili i cataloghi gratuiti aggiornati . Bitaxiane ’

Z2%

Tintor] | (=

SOFTWARE HOUSE
VIA BROSETA, 1 BERGAMO
Tel. 035/248.623

ore
al.lmnzzat
P51

MEGA DRIVE

GAMEGEAR
' assistenza e riparazioni Prodotti da POSSO, | Media Box sono contenitori classificatori modulari di li
autorizzate Commodore zoop ::::,':’"“ vello qualitative professionale destinati ai FLOPPY DISC 3'/2" @5'/,". Il siste-
ASSI coop. s.r.l. - 20146 Milano (ﬂSSF i ma prevede anche moduli tutti assemblati traloro per COMPACT CASSETTE,

VENDITA PER CORRISPONDENZA

VIDEO, COMPACT DISC, VIDEO GIOCHI, FOTO, FAI DA TE, ecc. Ogni elemen-
to puo essere dotato di apposita serratura per protezione del contenuto.

’EL ca SERVIZIO VENDITE E

CONSULENZA TECNICA:

—— - 20158 MILANO - VIA PRAMPOLINI, 4
concessionaria esclusiva

! TEL. 02/ 6684999
per lltalia TELEX 316541 - FAX 6688502




CLASSIFICA

1- TURRICAN I
- CREATURES ||
3- CREATURE
4- MYTH]
-LAST NINJA Iii
6- HUDSON HAW
47- CATALYPSE
8- CHUCK ROCK—
810- INDY HEAT. .. 4
i2)10- RODLAND @
511-BUBBLE BOBBLER,
“ﬁ?nws»,
=\ 13- P.P. HAMMEF
.f \W14- FLIMBO’S QUEST
1, , 15- DIE HARD ||

1,\ {'PZ ﬂﬂﬁSH TV

19- WINTER SUPERSPORTS ‘92

— A/ AN

20- STRIPPING ELOISA POKER +




1 divario spazio-temporale che
separa nol redattori da voi let-
tor1 sembra aver colpito ancora
una volta, in maniera inelutta-
bile e tutt’altro che impercetti-
" bile. Vorrei farvi infatti notare

che mentre voi leggete, & settembre.
Mentre scrivo, invece & (era) la fine di
giugno. Cio implica che io, quando so-
no malapena iniziate, debba gia dire
che “le vacanze sono finite” cose simili
cadendo nella piu profonda delle de-
pressioni. Quindi facciamo una bella
cosa: anche se & settembre, facciamo
finta di essere ancora in vacanza, di
essere al mare e non su un banco di
scuola o davanti ad un monitor, va be-
ne? NO? E allora beccatevi le prof. ar-
cigne, i capufficio antipatici e i capi-re-
dattori dispotici e megalomani, cosi
imparate!!!

SPECIALE CRITICHE

Avete passato bene le vacanze? Allora,
preparatevi perché da questo mese
sembra essere tornata la burrasea an-
che sulle pagine di Zzap!. Ebbene si,
dopo la lettera di Stackerist sul nume-
ro di maggio, ne sono arrivate altre
piu 0 meno minatorie. Visto 'andazzo
di tali lettere, ho preferito riassumerle
e dividerle in diversi “settori”, attinen-
ti alle rubriche contestate. Delle tante,
anche se avrei fatto meglio a pubblica-
re solo la lettera dell'ex Zzap! Fans
Club di A. S., ho pubblicato a mo’ di
“ambasciatrici” quelle pil interessan-
ti. Iniziamo dunque con. .

CONSOLES E DINTORNI

Mi DOVETE spiegare cosa cactus
¢’entrano (si serive cosi?) (Si, esatta-
mente NdR) le recensioni dei cartoni
animati (si chiamano OAV! NdR)
giapponici (giapponesi + nipponici) col
C64, 'Amstrad, lo e compa-
gnia. Ma come si fa ad usare tre pagi-

ne 3 per parlare di Baoh, Akira (non
Pavete ancora fatto, ma anticipo le vo-
stre mosse)(he,he, fregato! ndJH) e al-
tri cartoni (scusa, Shin, ma non me lo
ricordo pit) (?!? NdR) se di essi non
esistono tie-in e altro! E cosa cozza
centra Eurodisney??? Non mi dite che
Zzap! & anche cultura, che 1 lettori de-
vono sapere altre cose oltre al paral-
lasse o ai frames, o altre ramanzine,
non mi convincerete mai (guarda che
di Eurodisney ne ha parlato diffusa-
mente pure la concorrenza! NdR). Ora
capisco perché il 64 sta lentamente
morendo...: ¢’e chi lo vuole uccidere
per lasciar posto al famigerato quanto
crudele Amiga, o all'indistruttibile PC,
o alle rivoluzionarie console (ha,ha,
certo. Pugnalate il vostro sessanta-
quattro e giocate con Topolino.
Ha,ha ha. ndJH). Siete dei razzisti as-
sassini, e se confrontate i numeri di
Zizap!, TGM, CM, vi renderete conto di
quanto detto sopra. Finito.

Davide “Microtron” Cipolla

Ok, molti si sono lamentati della ru-
brica “Consolemania”, ed ancora non
ho ricevuto le lettere di protesta per le
ventt pagine dedicate alle console Nin-
tendo sul numero di Giugno... Adesso,
pero, vl sedete tranquilli, vi preparate
una camomilla, e leggete attentamente
quanto sto per dirvi, perché NON vi
placera. Non é il mercato a seguire noi,
ma stamo sempre stati noi a seguire il
mercato. Quattro anni fa, la realta
informatica era costituita dagli otto
bit, oggi le cose sono mutate profonda-
mente. Quatiro anni fa uscivano tal-
mente tanti giochi per il 64, che faceva-
mo addirittura fatica a recensirli tutfi.
Oggi, ne escono meno della meta della
meta. Chiaro? E noi NON possiamo
fare una rivista con tre giochi, due
compilation e venti budget. E questo
mi sembra logico. In parole povere:

78

TA!

FARE UNA RIVISTA INTERAMEN-
TE DEDICATA AL 64 NON E’ PIL
POSSIBILE. E non siamo stati noi a
deciderlo, ma le software houses, per
tante ragioni che non mi sembra nem-
meno il caso di spiegare. Zzap! DEVE
sopravuvivere, e non solo per motivi pu-
ramente economict, ma perché a que-
sta mitica riista ormai i siamo fulti
affezionati, e se per farla sopravvivere
dovremo orientarci progressivamente
verso le console, lo faremo. Comunque
tranquillizzatevi, perché finché esi-
stera un gioco per C64, Amstrad o
Spectrum, lo recensiremo sicuramente.
Quindi smettetela di darci degli assas-
sini, proprio a noi che abbiamo difeso
gli otto bit finché ci é stato possibile, e
continueremo a farlo finché la cosa
non diventera patetica o anacronistica.
Che senso avrebbero avuto, secondo
vol, articoli come i Battletech, il Ka-
raoke o Eurodisney? Zzap! vuole resta-
re una rivista com-




pletamente dedicata al divertimento e
se non lo st pud piu fare solo con i vi-
deogiochi, non vedo proprio come altro
potremmo farlo. E poi, quanti di voi
non vedono i cartoni animati giappo-
nesi in TV? A quanti di voi non piace-
rebbe andare a fare un giro dalle parti
di parigi per vedere il nuovo Eurodi-
sneyEA quanti di vol non piace giocare
1 giochi di societa con gli amici? Pen-
siamo a quel che facciamo per divertir-
cl, e vedrete che Zzap! sara sempre pre-
sente (a tal proposito, perché non ci
scrivete qualcosa anche dei vostrt inte-
ressi extravideoludict nelle vostre lette-
re? nd.JH)

LE RECENSIONI

... Parecchi lettori non compreranno
piu Zzap!. Il motivo & da ricondursi ad
un suo progressivo scadere ogni nu-
mero che passa. lo e coloro che rappre-
sento riteniamo che le pagelle rappre-
sentino, insieme ai giudizi individuali
dei redattori, lo specchio di una cre-
scente incompetenza. Ho in mano il nr
67 e sto leggendo la lettera di “the
Stackerist”, che dice: “I nuovi redattori
non fanno altro che recensire loro stes-
si. Che cosa volete che me ne freghi se
Paolo & un incosciente pirata della
strada o se il professore di tecnica di
Shin non sa 'Ttaliano?”. La risposta di
Ricki & stata quantomai corretta (gra-
zie NdR): in sintesi, essa diceva che
non vi era ragione di copiare nelle re-
censioni le istruzioni originali dei vi-
deogiochi, poiché sarebbe un inutile
sdoppiamento di materiale; diceva
inoltre che, per tanto, valeva la pena
di stemperare la monotona stereotipi-
cita delle trame originali con un po’ di
umorismo non scemo. lo sono total-
mente d’accordo con questo, ma solo
per quanto riguarda la descrizione del
gioco: trovo insensato scherzare nelle
pagelle, perché spesso la battuta sop-
pianta il giudizio. Faccio un esempio.
Se trovo la voce “Sonoro 95%", non mi
interessa nulla di un commento del ti-
po “Mamma! Spegni lo stereo! Come?
Non ¢ lo stereo? Ma allora é il video!
Wow!”. O meglio: questo commento
dovrebbe essere integrato dalle carat-
teristiche di questo strabiliante sonoro
(musica campionata di Jaroen Tel,
parlato ben sintetizzato, ece): in que-
sto modo, seguento tal norma per tut-
te le voci, le pagelle si farebbero molto
pil interessanti, e rifletterebbero cer-
tamente la figura di un esperto redat-
tore, che sa che ai lettori interessano
sia le indicazioni immanenti all’aspet-
to considerato (presentazione, grafi-
ca...), sia le notazioni umoristiche che
creano un piacevole contrasto con la
serieta degli aspetti tecnici. Per quan-
to riguarda i commenti dei redattori,
idem come sopra: va bene I'umorismo,

ma vogliamo sentire qualcosa di piu
approfondito sul parere personale dei
redattori (& piaciuta loro la presenta-
zione? E la grafica? E il sonoro? (E le
pagelle? NdR) Li ha immediatamente
presi il gioco? Perché? Ecc), aspetti che
i commenti di sei o sette righe attuals
non mettono in evidenza (...).

AS ed Ex Zzap! Fans Club

Premetto col dire che questo é un lim-
pido esempio di critica SENSATA, e
che quindi st pone un gradino pii in
alto di tutte le altre. Detlo cio, passia-
mo ad una doverosa precisazione: non
sono d’accordo, e questo perché, nel be-
ne o nel male, tutti 1 redattori cercano
sempre di dare ai lettori un'idea del
prodotto recensito. Non mi sembra che
le pagelle siano in una situazione cosi
drammatica, forse il commento che in-
erimini tu non sara il massimo della
chiarezza, e su questo non posso darti
torto, ma rende comunque lidea di un
sonoro fuori della norma e decisamen-
te ben fatto. Ti ricordo che chi scrive
tutte le recensioni che avete la fortuna
di leggere, é comunque gente esperta,
che ha il 64 praticamente da quando é
uscito, e che quindi sa quello che fa. E’
vero che ogni tanto qualcuno ha esage-
rato con ['umorismo o con i ricordi
d’infanzia, ma non mi pare che il bi-
lancio delle recensioni sia tanto negati-
vo. E poi pensate a cosa sarebbero tutte
le pagelle o i commenti se dovessero
parlare schematicamente: noia.

IL PREZZO DELLA RIVISTA

Ragazzi, compratevi TGM (che biso-
gno ne abbiamo? Non siamo noi a scri-
verla? NdR ) il mese di maggio o quan-
do volete e una copia di Zzap!. Notate
la differenza, peso, pagine, pubblicita,
recensioni (anche se cio non dipende
da voi). Bene, conclusione: TGM & un
giornale che vale 5000 lire, Zzap! ne

79

PoOSTA

vale un po’ meno di 4000 (quanto?
39997 39987 NdR). Comunque posso
capirvi: tre riviste non sono facili da
fare ogni mese, perd non mi piace il
modo in cui per una recensione di tre
pagine ne sarebbero bastate due, ave-
te allargato i caratteri della stampa
sulle recensioni.

| Emanuele Posti

La lettera di Emanuele, in tutia una
parte che ho tagliato, ma di cui vi rt-
parlerd certamente da qualche parte,
trattava argomentazioni certamente
interessanti quanto ['eccesivo realismo
della grafica nei computer piit recenti.
In ogni caso, questa ‘querelle’ sul prez-
zo salta fuori un po’ su tutte le vostre
missive. Raga, trovatemi un'altra rivi-
sta che costi meno e la prenderemo se-
riamente come esempio!! Scherzi a
parte, le recensioni di tre pagine, la
larghezza dei carattert, la nuova in-
paginazione stessa, sono frutto della
situazione del software. Una volta, fi-
no anche a dieci /dodici mesi fa’, usci-
va molto piit materiale per 64 di quan-
to ne esca oggi. Se non gli dedichiamo
almeno un minimo di spazio che cosa
dovremmo fare, uscire in edicola con
un opusacolo e, magari, accorciare il
titolo della rivista perché Zzap! é trop-
po lungo? Comunque vorret farti nota-
re che in Zzap! si trovano, mediamen-
te, pii foto per recensione che in TGM
e che le stesse sono piu grandi di quelle
della appena citata nostra creatura.
Del resto siete stati voi a chiederci pii
foto.
Inoltre vorrei fare un piccola precisa-
zione: il fatto di mettere in piedi, men-
silmente, tre riviste diverse, non impli-
ca che ve ne debba essere una “bacata’,
anzi, mi pare proprio che a Zzap! dedi-
chiamo la stessa cura che diamo alle
altre pubblicazioni (che contando PC e
TGM Action sono salite a ben cin-
quell).

LA POSTA

Sono un vostro lettore da quasi due

anni (precisamente dal numero 47), e
devo dire che tuttosommato le mie
4000 lire mensili sono spese bene
(ohhh! Finalmente! NdR)Pcit1, smack,
bacinfront. ndJH). Con la presente
missiva voglio fare una piccola critica
costruttiva al signor Ricki (il SIGNOR
ricki? E chi &? ndJH), il quale gestisce
la posta. Caro Ricki, da quando sei en-
trato a far parte della combricola di
Zzap!, sembra che questa rivista sia
rinata o resuscitata. Sono arrivati
nuovi redattori che non hanno fatto
rimpiangere quelli vecchi; il dio MA se
n'e andato e ci0 mi dispiace (infatti ab-
biamo provveduto. NdJH), ma non
vuol dire che il suo sostituto non lo
stia eguagliando o forse superando.



Della vecchia guradia se non sbaglio &
rimasto solo I'arcigno Max (shagli: an-
che se “ufficialmente” appaiono nel co-
lophon solo dal febbraio del *91, Paolo
e Davide hanno iniziato a collaborare
alle riviste nel maggio del *90. E Poi ci
sono sempre di due Stefano, i Bbros,
ce di nuovo MA... NdR). Anche se ap-
pare poche volte sulle pagine di Zzap!
(Sai, ¢ molto impegnato con TGM.
NdR) il suo lavoro lo fa egregiamente.
Un bravo a Max, dunque. Persino le
pubblicita mi piacciono di piu, dato
che sono molto colorate, piti 0 meno co-
me lintero giornale. Le pagine all'in-
terno non si staccano pit come una
volta ed adesso la rivista & grafica-
mente piu bella e giovane. Insomma,
invoglia alla lettura. Un bel compli-
mento a tutta la redazione, allora.
Dov'e il problema? Il problema, caro il
mio Ricki, esiste, ed & il contenuto del-
la posta. Capisco che ogni redattore o
recensore abbia un suo modo di fare le
cose, ma la differenza tra MBF, Carlo
e te si nota molto. Dove voglio arriva-
re? Al fatto che Zzap! Posta ha bisogno
di nomi nuovi e di argomenti nuovi. A
me personalmente non frega un acci-
dente se un tizio ha la sindrome da vi-
deogiocatore (stupidaggini per essere
pubblicato), che poi riscrive e viene ri-
pubblicato per dire nuovamente le
stesse cose, peggiorate. Non me ne im-
porta un fico secco se una certa Marti-
na vorrebbe un angolo solo per le let-
trici (idea piuttosto assurda, rassegna-
ti), anche perché un bello spazio sulla
rivista ce 'hanno gia. Quello che vo-
glio dire & che un minimo di attenzio-
ne sul contenuto delle missive darebbe
un tocco n piu al giornale, che & gia
bello cosi. C'e gente che si fa impegna
per essere pubblicata, che magari seri-
ve anche cose interessanti. E tu, Ricki,
cosa fai? Non li pubblichi. Preferisci
invece pubblicare i complimenti (e sce-
menze) di adolescenti femminili (forse
perché ti senti un bello?) (belli si na-
sce, adorati si diventa. Ed io, come Lu-
po Alberto, modestamente... NdR) sul
fatto del “chi & 1l piti Sexy” dei redatto-
ri. Balle su persone che finiscono sem-
pre 1 giochi senza fare mai uso di un
tip. Deficienti che scrivono cose filoso-
fiche. Degli argomenti delle missive
che ho apprezzato, i pit1 (secondo me)
originali, sono Mai dire Zzap! (Sane ri-
sate senza essere offensivi), Gli Oscar
Elettornici 1992 (forse perché vengono
una volta all’anno), i primi due Bo-
vabyte (il terzo faceva pena, Lanza,
che hai, ti mancano le idee?). Come
disse Carlo, “chi legge Zzap! NON pud
essere normale”. Pero se invece di
pubblicare vera e propria carta igieni-
ca, pubblicassi qualcosa di meglio
(magari su come migliorare il giorna-
le), non che la tiratura ne risen-
tirebbe. Forse sarebbe meglio riaccen-

dere l'inceneritore... Fai poi sparire le
mterpretazioni epistolari (a che nume-
ro siamo?) (Con la tua lettera al XI, se
non erro NdR), che sono una vera e
prorpia fesseria col solo scopo di pren-
dere in giro (seppur involontariamen-
te) 1 lettori ignoranti. Due pubblicazio-
ni di seguito per lettore bastano e
avanzano, le volte successive sbattili
nella posta Synthetica o non pubbli-
carli. Fai spuntare nomi nuovi nella
posta, non sempre i soliti (vero Marti-
na? Vero Sim? Vero Andrea Lanza?
Vero Giorgio Guerra?) Volevo fare una
critica costruttiva, ma penso di aver
esagerato. Pero quello che penso I'ho
scritto e ne sono contento. Porgendovi
1 cordiali saluti e rinnovando i compli-
menti citati all'inizio della missiva, mi

congedo da voi.
The Levi’s Man

Prima di tutto mi devi togliere una cu-
riosita. Asserisci di leggere Zzap! Dal
nr 47, dall’ultimo mese, cioé, in cui
MBF ha curato la posta. E allora come
fai a valutare obiettivamente queste
grandi “differenze” tra lui e coloro che
lhanno succeduto? Da come mi ¢ par-
s0 di capire, non gradisci molto il mio
modo di gestire la rubrica, o magari
non ti pracciono i suoi contenuti. Vedi,
le lettere che ricevo sono tutte piil o me-
no interessanti, ma proprio per rende-
re l'appuntamento con la posta ogni
mese unico ed irripetibile, sono sempre
costretto ad operare delle scelte, e come
tali possono non essere condivise da
tutti. In ogni caso, ogni volta che mi
trovo con il pacco delle vostre missive,
cerco sempre di dare maggior spazio
alle pitl interessanti, e lo stesso ai sug-
gerimenti, alle cose serie, e, perché no,
anche alle cretinate, visto che anche
queste hanno fatto la storia della posta
di Zzap!. Tu comunque ti sei messo a
giudicare le opere altrui, sei sicuro di
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avere i numeri per farlo? Ti sei chiesto
se 1 “deficienti” che scrivono “cose filo-
sofiche” siano realmente tali, o se per
puro caso non avessero scritto cose
troppo difficili per te? E allora che tipo
di posta vorresti? Indicaci la retta via,
e not la seguiremo. Niente di tutto cio,
hai polemizzato e basta, senza costrui-
re nulla. Rompere ¢ molto piu facile
che costruire, per farlo non é necessa-
rio svitare o smontare, basta scagliare
per terra con violenza. Pensateci un po’
tutti quanti.

VIA DA ZZAP! LE CONSOLE
E GLI OAV

Spett. Zzap!, sono un ragazzo quindi-
cenne e mi chiamo Panuccio Rocco (co-
me avrete gia letto dal tagliandoXe co-
me abbiamo gia provveduto a scagliar-
ti un paio di anatemi. Hai notato che i
tagliandi devono andare da tutt'altra
parte che le lettere? ndJH) e vi scrivo
per parlare con voi di vari argomenti
riguardanti la rivista. Non che io ab-
bia da ridire sulla bravura con cui
mandate avanti la suddetta ma, dico
i0, & mai possibile che una rivista dap-
prima chiamata Zzap! Videogames a
otto bit si trasforma in Zzap! Videoga-
mes a otto bit e consoles?

Con questo non voglio dire che & sha-
gliato dedicare qualche pagina alle
console (anche perché fa aumentare le
vendite) ma, dato che avete CM per-
ché inquinare (inquinare? Non sapevo
che il mio fido 64 fosse biodegradabile.
ndR) anche le altre due?

Ricordo ancora quando aspettavo che
uscisse Zzap! per poter scegliere i miei
nuovi giochi in base ai vostri voti, ora
invece, ci sono si le recensioni per C64,
ma non come una volta (ma guarda
che tra una volta ed ora ¢'@ una bella
differenza! NdR).

Allora c'era tanto spazio per i giochi
dell'amato Commodore ed io avevo so-
lo I'imbarazzo della scelta mentre ora
non ce I'ho di certo. Riassumendo il
concetto il mio appello va agli ottobit-
tisti che hanno un computer e non
una console. SONO AUMENTATI DI
NUMERO, VOLEVANO APPRO-
PRIARSI DI ZZAP! E SIAMO RIU-
SCITI A SCACCIARLI CON CM (par-
li come se I'avessi inventata tu, NdR),
E ALLORA PERCHE' CONTINUA-
NO CON ZZAP!? Semplice, & colpa dei
redattori, e specialmente ce I'ho con
Stefano Gallarini, non perché non sia
bravo, ma perché a USA Today dice
“Console Mania, I'unica rivista per
console” eh no! Caro Gallarini, tu lo
sai benissimo che avete monopolizzato
anche Zzap! Facendola diventare di
tutto un po’, C64, Spectrum, Amstrad
(e fin qui tutto bene), NEO GEO, Me-
ga Drive, Game Gear, Game Boy,
OAV, e basta! L'ultimo appello é:



64isti di tutto il mondo, non & bastata
la nostra prima battaglia per scaccia-
re le console da Zzap!, riuniamoci e
lottiamo di nuovo per la GUEREA
ALLE CONSOLE, infine vinceremo.
Alla prossima.
Rocco “BLANKA” Panuccio
(nessun riferimento a Street Fighter

2) (Bugial)

Avrei sperato di non ricevere mai lette-
re di questo genere, ma INCOoNsclamen-
te me Laspettavo. Sembra che mi ripe-
ta, ma é meglio chiarire ogni ulteriore
dubbio. Caro Rocco, che ti posso dire?
Che il C64 e gli altri computer a 8 bit
non saranno mat abbandonati? Che,
come una volta, Zzap! tornera una ri-
vista “only 8 bit’¢? Che siamo noi cru-
deli redattori che vogliamo sottrarre lo
spazio disponibile per il C64 per favo-
rire altri sistemi che ci possono far
vendere di piit? Beh, penso che una ri-
sposta di questo genere ti renderebbe
immensamente felice, ma non é cosi.
Voglio essere estremamente sincero con
tutto i lettori, percio ascoltate cio che
intendevo prima riferendomi alle case
di software: il C64, che lo vogliate o no,
e un computer che esiste da moltissimo
tempo, che va soggetto alle legi di mer-
catose lo stesso discorso vale anche per
gli altri suoi cuginetti 8 bit (leggi
Speccy ed Amstrad). Potremmo averlo
definitivamente abbandonarlo come
hanno fatto le altre riviste del settore,
ma no, noi non lo abbiamo abbando-
nato, anzi, facciamo il possibile affin-
che tutti 1 giochi che escono vengano
- recensiti. Il problema va ricercato al-
trove. Ormai le software house, atlira-
te da altri mercati pit allettanti (le
console, appunto) supportano sempre
meno questi computer, é da qui che de-
riva la penuria di giochi. D'altronde vi
piacerebbe se Zzap! fosse costituito da
sole 15 o 20 pagine solo per gli 8 bit?
Che senso avrebbe andare avanti? Noi
ci sforziamo tutti 1 mesi di “riempire”
tutte le pagine a disposizione con cose
divertenti, e questo perché Zzap! non

deve morire, deve andare avanti...

' Non pensare percio che vogliamo
usurpare lo spazio al C64, questo non
ci appaga per niente di tutto il nostro
sforzo e la nostra fatica per fare in mo-
do che, puntualmente (o quast), pos-
siate trovare in edicola la nostra/vo-
stra rivista preferita.

Si, lo so, queste cose le ho gia ripetute
un mare di volte, ma, a quanto pare,
non ¢ mai abbastanza. E adesso, dopo
tanto litigare, cambiamo un po’ tono...

L'IMPATTO GRAFICO

La veste grafica, perdonatemi, mi fa
un po’ schifo. I caratteri sono meno ri-
lassanti e piu confusionari di una vol-

ta, i box dei commenti e del top secret
disposti diagonalmente inibiscono uno
sfruttamento migliore dello spazio nel-
le pagine, la scelta dei colori, alcune
volte, mi fa pensare che la rivista deb-
ba tramortire il lettore fiducioso in
Zzap!. Posso capire, comungque, che cio
non possa dipendere da voi, ma da chi
cura la veste grafica, chi impagina, ecc
ece. Tutta gente da im****re (ed il
brutto & che non sto scherzando).
Prendete adeguati provvedimenti, an-
che per la qualita delle pagine.
Davide Cipolla

Questione di gusti... Per esempio, a tut-
ti gli altri lettori la nuova impagina-
zione ¢ piaciuta...

(amen. ndJH)

Vi RISPONDE LA REDAZIO-
NE DI BOVABYTE

Spettabile (??!!!!) redazione di BovaBy-
te, vi scriviamo perché abbiamo un
piccolo problema. Innanzitutto ci pre-
sentiamo: siamo 1) Cesare Ma-

PoOSTA

alias Lloyd Mc Coy 2) Massimiliano
(Galazzo alias Mad Bulldog, due ragaz-
zi di Modica che passano il loro tempo
“smungiunando” (trad: smanettando
col computer). Avevamo tutti e due un
modestissimo Amiga 2000 con GVP
52Mb Quantum (che non abbiamo ca-
pito mai cosa fosse) e un’espansione
da 2Mb. Quando perd abbiamo letto
sul numero 67 di Zzap! che per il C64
era uscita la fantastica compilation
“50 MAGNIFICI GIOCHI” con incluso
lo psichedelico e sofisticatissimo giolel-
lo di programmazione basic “A-Team”,
abbiamo finito il contagio del Virus
“SBATTGMON?” da voi descritto nel
numero 66 e abbiamo buttato i moni-
tor sul nostri Amiga, cosi da poter te-
lefonare a BIM BUM BAM e vincere il
C64 e la videocassetta di Mila e Shiro,
due cuori nella pallavolo (molto istrut-
tiva: se volete ve la mandiamo) (si, lo
apprezzeremmo moltissimo! NdD)
pensavamo ormai di essere degli
esperti.
Ora perd abbiamo un problema: come
diavolo si fa a far entrare nel dataset-
te (e perché non dataotto, datanove,
datadieci, datalogaritmo in base e di
1/2 elevato ad X-quadrato meno X/2
meno uno?) I dischetti? Abbiamo pro-
vato a piegarli ma non funzionano.
Abbiamo anche comperato le cassette,
ma non siamo riusciti a farle entrare
nel diskdrive. Aiutateci, siamo dispe-
rati come lo sarebbero i giocatori di
Ultima senza mappe e manuali!
Coro: AIUTATECI, RISPONDETE-
C1!
Cesare “Lloyd Mc Coy” e Massimi-
liano “Mad Bulldog”.
P.S. Dove possiamo trovare 'automa?
P.P.S. Il Nuvenia Socket & fantastico!
P.P.P.S. Esiste la saga di Ultima su
cassette?
P.P.P.P.S. Adoriamo 1 maccheroni, e
voi?

P.PP.PP.S. Viva i METALLICA, ab-
basso Masini! (Oh yeah, NdD)
P.P.P.P.P.P.S. Famosa catena di

supermercati fallita.
P.P.P.P.P.P.P.S. Il vostro corso di
lingua & grandioso; perd abbiamo
provato a rimorchiare due ingle-
sine con le romantiche frasi che
ci avete insegnato: perché sono
scappate gridando: “save us
from these maniacs!™? Cosa si-
gnifica?

P.P.P.P.P.P.P.P.S. Non abbia-
mo piu niente da scrivere.
P.P.P.P.P.P.P.PP.S. Aggiungo
tanto per far numero.

Voi avete sbagliato tutto nella
vita! Chi vi ha consigliato di
prendere in mano la tastiera?
Per fortuna che ¢l siamo qui
not di BovaByte, altrimenti...



Beh, evitiamo i preamboli sfiziosi e
passtamo alle risposte.

Si vede proprio che siete dei novellini!
Chi vi ha mai detto che bisogna piega-
re 1 dischetti? Avrete mica per caso
usato quelli da 5 e 1/4? Sciocchi. 11
datasette (e non dataotto, quella ¢ la
macchinetta per fare i panini) e com-
patibile esclusivamente con gli Hard
(infatti non si piegano, NdD) Disk, (si
proprio quei bei dischetti generalmente
blu che usa anche I'Amiga, NdD)) mi
sembra percio assai sciocco cercare di
infilarei un comunissimo Soft Disk
(soft perché é flessibile). Nel disk drive
le cassette non entreranno mai, infatti
che utilita avrebbe infilarle li dentro
insteme ai fogli da stampare?
L'Automa lo potete trovare in tutti i ri-
venditori che espongono il marchi Au-
toma (e dai, Dave, diglielo, che posso-
no benissimo rivolgersi alla ditta “Fur-
tura” di Tucculufundu Sassari, impor-
tatore ufficiale della comoda periferica

NdP), controllate pure sulle pagine .

della rivista e poi tirate gitt gli indiriz-
zi, Che il Nuvenia Socket sia fantasti-
co lo sappiamo gia da noi, non ¢’ biso-
gno che ce lo diciate voi. Certo, Ultima
e disponibile anche su cassetta, ma ti
consiglio di pit il formato laser disk,
che contiene immagini digitalizzate e
sonoro da sballo. Non vi preoccupate,
le ragazze inglesi sono solite compor-
tarst in questo modo, l'importante é
che non demordiate mai. La frase in
inglese si puo tradurre liberamente in
questo modo: “che ore sono?”

(sempre vostri, i Bovas)

POSTA SYNTHETICA

Iniziamo con Emanuele Posti, come
promesso. “Il computer & una macchi-
na che produce immagini a puntini.
Si, tanti piccoli puntini che colorati,
accesi, danno una forma di qualsiasi
genere cercando di rispecchiare la
realta. Inizialmente si & partiti con po-
chi “puntini” su schermo (PET, Vic 20,
MSX, 64...) solo 320x200. Poi siamo
andati a 1024x720 (Amiga (trucecato,
pero, NdR), PC, Mac) e le figure da ri-
produrre si sono fatte pit belle, pin
realistiche. Alla fine si & giunti ad im-
magini sempre piu simili alla realta
(tipo nei Telegiornali), addirittura nel-
le sale giochi iniziano ad apparire
macchine tipo 'Hologram della Sega.
Eppure la grafica migliore non corri-
sponde ad una simile giocabilita. Vici-
no all’'Hologram ¢’ Ghost’n’goblins,
che non sara il massimo dal punto di
vista grafico, ma ¢ fantastico da gioca-
re. Insomma, secondo me non & neces-
sario portare il perfezionamento delle
macchine fino a livelli estremi, se dob-
biamo riprodurre in tutto e per tutto
la realta, allora & meglio la realta stes-
sa. Per esempio, giocare a Turbo Out

Run su un Bull (ve 'immaginate? Ga-
latticol), sfruttato a dovere, sarebbe
molto simile alla realta. Ma allora non
sarebbe meglio prendere la macchina
0 la moto e sfrecciare a 170Km
allora?” Decisamente no, per due re-
gioni: 1) perché il limite di velocita,
checché ne dica Dave, & di 90 o al mas-
simo 130 Km all'ora e 2) non & molto
consigliabile farlo senza patente (e
non tutti i lettori di Zzap!, a quanto
sembra, ce 'hanno). E poi se cappotti
giocando a Turbo, non ti succede nien-
te, t1 auguro di non cappottarti mai
sfrecciando a 200 all'ora. Scherzi a
parte, ho recepito bene il tuo messag-
gi0: un gioco & pur sempre un gioco, e
se si cercasse sempre di imitare la
realta, si perderebbe tutta la fantasia
msita nel gioco stesso, ed anche il di-
vertimento ne risentirebbe. Tuttavia il
progresso va avanti (progredisce, di-
rel. ndJH), e un giorno tutti avranno
In casa macchine in grado di generare
immagini ad altissima definizione, se
non addirittura ologrammi, guarda so-
lo il CDTV, nel suo piccolo, cosa gia
riesce a fare. E’ un po’ la stessa storia
venuta fuori con le bambole che urla-
no, piangono, fanno la pipi e provoca-
no disastri come i bambini veri: gli
psicologi le hanno attaccate perché
inibiscono la fantasia delle bambine
che le usano. Ora ti spiego: con una
bambola di pezza, una bambina IM-
MAGINA di vederla piangere, man-
giare e via dicendo, ma se la bambola
lo fa veramente, la bambina in que-
stione cosa pud mai immaginare? Che
un giorno le dica “mi dai i soldi per an-
dare in discoteca?” Oppure “Ho fatto
'amore con Control”? La stessa cosa
vale, secondo me, per i videogiochi: da-
vanti a Space Invaders caricavamo
quegli sprites in bianco e nero di im-
magini e colori inesistenti, immagina-
vamo la terra invasa dagli alieni e via
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dicendo. Oggi gli alieni sembrano alie-
ni verl, ma il videogioco si & orientato
In questo senso, e forse & giusto cosi.
Emanuele Nicoletti (via A. Da Bassa-
no nll - 35010 Vidogarzere (PD)) vor-
rebbe corrispondere con qualche lettri-
ce di Zzap!, possibilmente tra i 14 o i
15 anni, se qualcuna fosse interessata,
sappia che & un seguace del 64, gioca a
football americano con i Saints Pado-
va, e frequenta I'TTIS F. Severi per Pe-
rito Industriale per I'Elettronica con
Tecnologie Informatiche. Rassegnati...
Antonio Caiazzo ci ha spedito due let-
tere nella stessa busta, ed ha fatto be-
ne perché tanto non ne ho pubblicata
manco una (he he he! Come sono catti-
vo). Tuttavia devo ammettere che il
suo libro “Anche i papparuoli nel loro
piccolo g'inciucciano” non mi é affatto
dispiaciuto, con due pagine di boiate
tipo “Mamma! Mamma!” (Il bambino
sotto casa), “A me mi piacce litaliano,
ma pero sol'o cuello correggiuto” (ano-
nimo analfabeta), passando natural-
mente per vere perle di saggezza come
“Non puoi dire gatto se non ce ’hai nel
sacco” (il Trap (grande NdR)) o “Vive-
re & far vivere I'assurdo” (Albert Ca-
mus). L'altra lettera, invece, era una
spassionata difesa contro le eritiche al
nostro operato, e avrei proprio voluto
farla leggere a tutti i criticatrutto di
prima. Ma lo spazio, purtroppo... Per
Gaetano: guarda che il videogioco di
Rocky c'&, solo che risale al 1983 e sin-
ceramente non so se riusciral a procu-
rartelo. Tanti bacioni a Martina, che
spero abbia passato bene le vacanze, e
sia uscita dalla crisi esistenziale di cui
mi ha parlato nella sua pia recente
lettera (visto, che non necessariamen-
te pubblico tutte le lettere delle ragaz-
ze?). Lo sguardo della tua prof (magari
ex-prof) di inglese mi & molto familia-
re. E’ o stesso che fa Giancarlo quan-
do devo consegnargli la posta e lui do-
veva chiudere Zzap! due giorni prima.
Tanti complimenti a Michele Currelli
che ci ha inviato una bellissima mega-
classifica con riprodotti tutti i logo ori-
ginali dei giochi inclusi nella medesi-
ma, ed a Zaccaria per il suo raccondo
demen-giallo “Era una notte buia e
tempestosa”, che magari pubblicherd
ad ottobre, chissa.

SPACE OVER
E anche questo mese, & finita. Com’®
stato il rientro dalle ferie? per la po-
sta, come avrete certamente notato, &
stato piu tragico che mai, ed ora
aspetto le vostre controbattute (si dice
cosi? mah, scusate, non ricordo, sono
fuso). Intanto io mi ecliso e per un me-
se non sentirete pii parlare di me: ci
vediamo, come sempre, in edicola tra
trenta giorni.

Ricki
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IL CALCIO SI CHIAMA KICK OFF.
La stupefacente giocabilita e il sorprendente realismo
lo hanno fatto diventare I'incontrastato campione di
tutti i tempi, il preferito da milioni di giocatori in
tutto il mondo.

Scendi in campo, tira il calcio d'inizio e vivi in
prima persona tutta I'emozione di una vera partita
di calcio.
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