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HOllI lO fA[)EBB[ S[ DOTESSE ... E LU fADA

LA TERRA DEI CARTONI ANIMATI E IN SUBBUGLIO!

Pubblicando un suo fumetfo Jack Deebs ha deliberatamente creato un universo parallelo

popolato dai curiosissimi DOODLES.

Nei panni di Jack vieni catapultato a COOL WORLD e
sedotfo da uha Doodle vamp... HOLLI.

Scherzi e gags fahno da sfondo alla tua avventura e vieni
cohtinuamente sballottato fra il mondo reale e quello dei
cartohi animati di Cool World.

Ma Holli ha un sogno: perdere la sua identita di Doodle
e diventare una donna per poter finalmenfe conquistare
il cuore di Jack!

UN SOGNO CHE POTREBBE DISTRUGGERE
' ENTRAMBI | MONDI!
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IL PIU' COMPLETQ TP
ACCESSORIO PER L S —. . . a—
VOSTRO GAME BOY

SUONO STEREOFONICO AMPLIFICATO
ALTOPARLANTI

LENTE DI INGRANDIMENTO PIEGHEVOLE
ILLUMINAZIONE

GRANDE JOYSTICK CON PULSANTI DI FUOCO 5,
- PRESA DI ALIMENTAZIONE E TRACOLLA _ .

DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA DA: Nintendo, Game Boy, Joyplus

sono marchi registrati dalle rispettive case
produttrici

I , .n HIGH TECHNOLOGY DISTRIBUTION s.r.l. ,."f 34121 TRIESTE - ITALY - VIA ECONOMO 5/A

FAX (040) 301.229




JOPO IL GRANDISSIMO
SUCCESSO TELEVISIVO
LA RSCOSSO IN INGHILTERRA
ANCHE IN ITALIA
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TN A TRASMISSIONE DI VIDEOGIOCHI:
SFIDE AL COMPUTER,
RECENSION,
TRUCCHI & CONSIGLI, NOVITA...

APPUNTAMENTO
PER 10 SETTIMANE
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E' MORTO UN RE'
EEN
!
EVVIVA IL RE"
orto un Papa se ne fa un altro... ma questa volta non & proprio
cosi. Questo che state leggendo, cari lettori, e 'ultimo numero
di Zzap! No! Non sto scherzando, & tutto vero! Ma come dice il
- titolo, c’e qualcos’altro che vi aspetta in edicola... leggete fino
alla fine quest’editoriale e saprete di cosa si tratta.
Prima di chiudere pero voglio salutare a mio modo la rivista che ha da-
to a tutti noi 'energia e la grinta per fare dei videogiochi la nostra atti-
vita. lo, e prima di me Bonaventura Di Bello, siamo nati con Zzap!, e
con noi Massimo Reynaud, Marco Auletta, Paolo Besser, Davide Corra-
do e tutti gli amici che oggi non collaborano pit con noi ma che hanno
fatto parte di questa, lasciatemelo dire, gloriosa Redazione.
Con la chiusura della testata diciamo addio ai nostri momenti piu feli-
ci. Non che oggi non ci divertiamo, ma come per ogni cosa importante
gli esordi restano per tutti un ricordo straordinario e indimenticabile.
Con Zzap! si chiude un’epoca, I'epoca delle meraviglie videogiocose,
I’epoca in cui vedere Zak MacKcracken significava giocare all’espressio-
ne massima di un’avventura.
Gli amici che ancora ci stanno seguendo potranno leggere tutte le infor-
mazioni riguardo ai videogiochi per 64 sul nostro mensile piu letto:
THE GAMES MACHINE. Da gennaio, infatti, aggiungeremo sedici pa-
gine in piu da staccare e conservare che chiameremo proprio Zzap! per-
ché da questo nome mitico non vogliamo separareci.
Ci ritroviamo allora tutti su TGM, vi aspettiamo davvero numerosi,
perché solo cosi la famiglia di chi come noi ama videogiocare restera
sempre piu unita e diventera sempre piu grande... K proprio come suc-
cede a Natale, dove attorno alla tavola imbandita si riunisce ogni com-
ponente della grande famiglia, noi ci ritroviamo intorno alla coloratissi-
ma e trasformata per 'occasione The Games Machine.
E’ morto un re, ma gridiamo evviva al nuovo re, e gridiamo tutti insie-
me... BUON NATALE!

Cirivediamo a gennaio su The Games Machine, Stefano Gallarini
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Ovve rie per In
- tutte le ritte necessare
. ommrf?ﬂnmnmciﬁdleteggeteagmnm

ffettivamente,
Zzap! rimane, a
tanti anni dalla
sua nascita, la ri-
vista col sistema
di wvalutazione
piu intuitivo sul mercato.
Tuttavia, alcuni lettori (so-
prattutto quelli pit recenti)
si sono trovati in difficolta
con le voci della pagella o si
sono persi tra 1 commenti. E
cosl ecco a vol questa pagi-
netta dove troverete tutte le
indicazioni necessarie.

Di solito, nella sezione di te-
sto che state leggendo adesso,
ceé la recensione vera e pro-
pria del gioco. Qui uno dei re-
dattori vi informa sulla tra-
ma del gioco (generalmente
riveduta e, diciamo cosi, “cor-
retta”) e vi spiega di che tipo
di gioco si tratta, senza di-
menticarsi, ovviamente, di
esporre 1 meccanismi del gio-
co medesimo. Tutte le im-
pressioni soggettive dei re-
dattori, non le trovate qui,
ma nel commenti. Pii redat-
tori scrivono le loro opinioni
in modo da offrirvi una valu-
tazione quanto pit obiettiva
ed attendibile. Anche se ve-
dete un solo commento, il vo-
to globale viene espresso da
tutta la redazione. Ovvia-
mente, lo spazio a disposizio-
ne ci impedisce virtualmente
di inserire tutti i commenti
possibili, e cosi vengono pub-
blicati solo quelli maggior-
mente rappresentativi. Dopo
un consulto veloce veloce tra
redattori, viene infine stilata
la pagella, che di solito fa bel-
la mostra di sé in fondo alla
recensione.

LA DI

LS

MEDAGLIA
D’ORO |
Quando un gio- .
co supera la va- « O
lutazione glo- <~ Uy
bale di 90% e a -~ (&
giudizio della re- -

dazione & un capo- “-,,,
lavoro destinato a far
parlare di sé per i millenni
a venire, ebbene, tale video-
game si becca il succitato
bollino.

MA CHI E’
COSTUI?

Ed ora una piccola legenda di
redattori, cosi non vi confon-
dete quando fanno i commen-
t1 0 mettono le note.

PAOLO: despota della reda-
zione, quando non é troppo
impegnato a rompere le sca-
tole agli altri redattori, vi te-
dia con i suoi commenti.
DAVE: redattore di bovaby-
tiana memoria, & il metallaro
indiscusso della redazione.
SHIN (SH): dietro questo no-
me orientaleggiante, imper-
versa nientepocomeno che
Emanuele Scichilone

ELO: Questa invece & sua so-
rella, autrice tra I'altro di pa-
recchie caricature.

BDM: quando non & troppo
impegnato a fare le foto per
PC Action o a dire a Paolo “di
non incazzarsi’, € davvero un
ottimo recensore.

MA: Un nome mitico come
Marco Auletta vi dice niente?
Vergogna! Non avete studia-
to!

JACK (GK): Le orecchie di
Giancarlo Albertinazzi sono
un ottimo sistema di valuta-
zione: piu sono grosse, piu il
gioco e bello.
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SONO COSI' TENERI
E SPROVVEDUTI
CHE SALVARLIE’
UN PIACERE

Era ora! Il gioco piu
stragiocato degli ultimi
tempi & stato, o almeno
lo sara per Natale, con-
vertito anche sul piccolo
di casa Commodore. Si-
curamente, se siete in
possesso di una maecchi-
na a 16 bit, conoscerete
immancabilmente que-
sto enorme successo,
consideriamo comunque
il fatto che qualcuno an-
cora non conosca, o lo co-
nosca solo per sentito di-
re, Lemmings.

La grafica sicuramente

non & la parte migliore
d e |

gioco, non potendo van-
tare di livelli di parallas-
se sovrapposti o sprites
di mezzo schermo. Nean-
che il sonoro & ecceziona-
le, ma Lemmings rimane
comungue uno dei mi-
gliori giochi mai prodotti
per computer. L'estrema
immediatezza del con-
trolli e il divertimento
gquasi illimitato a cui
porta questo titolone lo
hanno reso un vero oscar
dei videogiochi.

Il compito sostanziale
del giocatore & quello di
mettere in salvo delle
piccole creaturine dai ca-
pelli verdi, i Lemmings,
appunto, dai pericoli che
si trovano sulla loro stra-
d a .

Un lemming puo svolge-
re dieci azioni differenti,
come scavare una galle-
ria, costruire un ponte,
fermare gli altri lem-
mings, aprire il paraca-
dute, usare il piccone
ecc., questo per permet-
tere agli altri di mettersi
in salvo. Ogni livello ha
una percentuale propria
di Lemmings da salvare.
Ovviamente, piu si va
avanti, pii questa per-
centuale diventa piu al-
ta, fino ad arrivare al
100% di animaletti salvi.
Il concetto del gioco é
estremamente semplice,
almeno cosi sembra (pro-
vate un po’ a giocarlo ne-
gli ultimi livelli e poi ne
riparliamo! NdD), ma il
divertimento & assicura-
to.

La conversione per il

PREVIEWS

C64 é stata curata diret-
tamente dalla Psygnosis,
che, cosi sembra, & sino-
nimo di qualita. Il mate-
riale in nostro possesso
(che per ora consiste in
un demo non ancora fun-
zionante) non ¢l consente
di dare un giudizio, an-
che se sommario, di gue-
sta conversione, ma cre-
do, non essendo Lem-
mings un gioco complica-
to, almeno tecnicamente,
che non ci1 sara nessun
problema a farlo girare
egregiamente, sul piccolo
di casa Commodore. La
data di lancio non e sta-
ta ancora prevista, riten-
go, comungque, che il gio-
co uscira intorno a di-
cembre, questo per ovvi
motivi che tutti possono
capire (che senso avreb-

be lanciarlo a gennaio o
a febbraio?)



VIDEOGIOCHI DA LECCARE

Questa & davvero una

notizia bizzarra!! La

Gremlin, non paga del

successone che sta ri-

scontrando una delle
sue ultime e piu famose
creazioni (e cioé Zool
per Amiga), ha deciso di
entrare anche nel cam-
po gastronomico e, per
farlo, si & ispirata -
com’era prevedibile- pro-
prio a Zool: Ecco a voi,
infatti... I LECCA LEC-
CA DI ZOOL! Se volete
emulare Kojack e

nel contempo
essere dei videogiocatori
alla moda, non dovete fa-
re altro che attendere un
anno e sperare che il
mangereccio gadget ven-
ga importato anche in
Italia. Comungque, in re-
dazione ci domandiamo
a che punto si arrivera:
prima i portachiavi di
Mario, ora i chupa chup
di Zool... Mancano sola-
mente gli anelli di So-
nic e pol siamo appo-
sto...
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COSA CENTRA MADONNA
COI JOYSTICK?

Sia che abbiate un C64, sia
che abbiate un Nintendo
(ma anche un Amiga, un
PC, un VCS...), & in arrivo
per voi un nuovo joystick
dal look aerodinamico e
dai microswitch infallibi-
li: si tratta del Delta Ray,
ideato dalla Logic 3. Il di-
spaccio stampa lo defini-
va come il “Madonna dei
Joystick”. Noi tutti, co-
munque, continuiamo a
chiederci: “cosa c’entra
Madonna coi Joystick?”

LA GRANDSLAM
RITORNA SUGLI
SCHERMI DEL C64

A proposito di novita ec-
co due bei titoli che do-
vrebbero trovarsi nei ne-
gozi (almeno questo si
spera) verso il
fantomatico 25
dicembre (ovve-
ro Natale). I
due titoli in
questione, ad
opera di una re-
diviva Grand-
slam, sono la si-
mulazione golfi-
stica Nick Faldo's
Championship
Golf e Liverpool, 'enne-
sima simulazione di quel
gioco ultrafamoso ed ul-
trapopolare che & il cal-
clo.

Pialr
ora perd abbiamo potuto
osservare solo delle
screenshot. Per gquanto
riguarda Nick Faldo’s
Championship Golf, si
dovrebbe trattare di un
gioco alla Arnold Pal-
mer, con grafica in parte
poligonale (i contorni
delle varie zone es
bunker, green eccetera)
e in parte disegnata (ov-
vero alberi, nuvole, ce-
spugli). Sempre da quan-
to si puo vedere dalle im-

g1ini
pervenute in redazione,
NFCG non dovrebbe es-
sere diverso da tutti gh

10

altri titoli gia in com-
mercio che si occupano
di questo mitico ed esclu-
sivo sport, sara possibile
guindi gioecare in pin di
un giocatore (per un
massimo di 4) e selezio-
nare i vari tipi di mazze

(ovvero la serie
Wood, quella Iron e l'in-
sostituibile Putter), co-
munque, con la grande
penuria di titoli di que-
sto momento, po-
trebbe regalare
a molti giocatori
un bel po’ di di-
vertimento (an-
che perché, gio-

care sempre ai

vecchi percorsi,
diventa un tan-
tino noioso,

NdD).

Per quanto ri-
guarda Liverpool, non si
sa ancora nulla di preci-
so, il gioco avra una pro-
spettiva dall’alto, un po’
alla Microprose Soccer,

insom-
ma, 81 potra giocare in
uno o in due giocatori,
nella pratica, in una par-
tita normale oppure per
tutta la durata di una
stagione. Da quanto ci &
stato possibile vedere, la
grafica e stata ben dise-
gnata (anche se & un po’
troppo minuziosa) e co-
pre un’ampia parte di
campo. Speriamo che la
giocabilita sia allo stesso
livello...



STREET
FIGHTER 2

Alla fine gualcu-
no si sarebbe
pur deciso a con-
vertire il gioco
arcade piu mi-
gliore (licenza
poetica, NdD)
della terra, non vi
pare? A dire la
verita era gia da
un annetto buono
che mi aspettavo
questa conversio-
ne, beh, come dice
un vecchio detto,
meglio tardi che
mai...
I diritti di questo
mastodontico coi-
noppone infatti sono sta-
ti acquistati dalla US
Gold, che ha gia quasi ul-
timato la versione Amiga
e PC e si appresta a com-
pletare anche quella per
C64 e, udite udite, Spec-
trum!

Ma non corriamo troppo,
1mmerglamﬂc1 pit nei
dettagli: il gioco originale
comprendeva la scelta di
otto lottatori diversi, con
una propria tecnica indi-
viduale e una manciata
di mosse specia-

li, tutte
spettacolari. A questi ot-
to vanno po1 aggiunti gli
altri quattro lottatori,
che non si possono inter-

preta-
re (vi ricordo che stiamo
parlando di SF2, non del-
la champion edition,
NdD), come M. Bison,
Balrog, Vega, Sagat. Il
tutto & mischiato con
un’incredibile spettacola-
rita di gioco e una gioca-
bilita senza pari (per in-
tenderci, era dall’uscita
di International Karate
per C64 che non mi di-
vertivo pii cosi... NdD).
Ovviamente non aspetta-
tevi una con-

versione
precisa e minuziosa, non
S0 sSe avete presente
quanto sia complicato il
gioco (non nel senso vi-
deoludico, ma in quello

infor-
matico: sprite enormi,
fondali che si spostano in
prospettiva...), mi aspet-
to comungue un giochino
simpatico da giocare.
Speriamo solo che non

PREVIEWS

UN GAME BOY AD
ENERGIA SOLARE

Siete stufi di spendere
cifre esose in pile o rica-

@ ricatori vari? Bhe, al

abbia a che fare con il de- @
mo della versione Amiga, g
a mio avviso una vera bi- ®

donata (Continuo comun-
que a sperare che la ver-
sione definitiva risulti
migliore).

— = = =

SIM abbiamo visto que-
sta interessante periferi-
ca che permette al Game
Boy di essere alimentato

per un certo tem-
e PO, grazie all’economica
energia fornitaci dai rag-
g1 solari. Davvero non

® sembra la scelta piu feli-

Siamo riusciti 2 mettere ® ce in dicembre, ma
le mani su alcune foto ®
della versione Spec- ®

due mesi a questa par-
te non esistono piiu i
presupposti per un
buco redazionale...

capito.

matico, ma avete no-
tato quanh dettagh? o
Se si muovera an-
che velocemente p-u-
trebbe essere il ®

trum, che (se non sono ®
sparite nel famigerato @ |
buco redazionale) (mi g |
deludi, caro il mio Da- 4
ve, ti ricordo che da g

NdP) (penso di aver ©
ATTENTI! ®
NdD) dovreste trova- @
re qui a lato. Si, e
vabbe, il gioco & inte- @
ramente monocro- @

d’estate puo rive-
larsi un compagno inse-
parabile per il vostro

beat’em up che ave- ® GB. Oltre a fornire della
te sempre desidera- ® sana corrente elettrica,

to per il vostro speccy! ® il marchingegno fa an-
Per quanto concerne la ® che da Amplificatore ste-
versione C64 non si sa @ reo. Consultate Console-
ancora nulla, mi auguro ¢ mania per ulteriori
che non assomigli mini- 4
mamente a Final Fight... o

11
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NOVITA’
GAME BOY

Per la serie: guardare ma
non toccare, ecco a vol
qualche titolo inte-

ressante da poco

uscito negli USA. Ar-

riveranno presto an-
che in Italia? Questa
¢ una domanda a cui
solo 1l piu scaltro
utente Game Boy é in

e a

grado di dare una rispo-
sta. Da parte nostra, non
possiamo fare altro che
sperare che vangano

presto importati
ufficialmente:
Skate Or Die
(Bad’n'Rad) &
un’arcade gioca-
to tutto sullo
skate. Abilita e
destrezza sono le

sue componenti princi-
pali: riuscirete a salva-
re 'amatissima Miss
Aerial? Si prosegue

mnnn

il GO

zione del Basket di
cui, purtroppo, abbia-
mo solo le foto. Che
dire dunque di Fast
Tracks, NFL Foot-
ball, Castlevania
The Adventure?
Nulla, perché abbia-

AME BOY»

H:ln“:ul]u G

mo
ben poco. L'unico
che abbiamo gia
giocato in ante-
prima & Bart Vs
The Jugger-
nauts, un mul-

dungue tievento di cui vi riparle-
con Double Dribble 5 on
5, un’incredibile simula-

remo certamente...

COL NES A
GOTHAM CITY

A differenza di tutti gh
altri supereroi america-
ni, questo non ha in-
ghiottito un etto di pro-
sciutto al Cesio, non é
stato punto da un ragno
radioattivo, e non & nem-
meno arrivato dal piane-
ta Kripton. Stiamo par-
lando di Batman, in asso-
luto il me-

no cretino dell’allegra
banda DC/Marvel. Infat-
ti, il nero uomo masche-
rato da pipistrello, altri
non & che un riccone
dall’infanzia difficile, se-
gnata dall’assassinio dei
genitori in una notte di
plenilunio... In ogni caso,
dal nero personaggio é
stata tratta una lunga
serie di telefilm, un sacco
di gad-

get, una ma-
rea di licenze e, in ulti-
mo, due costosissimi film
in cui 1 eriminali in asso-
luto pin debosciati della
storia del cinema faceva-
no mostra di sé per ore
ed ore... Dal primo dei
due film, e stato tratto
questa specie di tie-in se-
quel, in cui un indaffara-
tissimo Batman deve ve-
dersela con un redivivo

12

Jocker, piu cat-
tivo e sadico che mai. Su
NES si presenta come un
gioco particolarmente cu-
rato nella grafica e nel
sonoro, con un sacco di
azione e di colore. Anche
qui, ahime, vale il discor-
so fatto prima: gustatevi
le foto ed attendete. E’
un titolo di sicuro richia-
mo che verra certamente
importato, e noi come voi
non aspettiamo altro.



ANCORA
TARTARUGHE

Ci sono sul Game Boy, ci
sono sul Super Fami-
com... Potevano mancare
sul NES? Certamente no,
e la cosa viene dimostra-

rughe ninja adolescenti,
in assoluto 1 personaggi
dei fumetti che -perso-
nalmente- odio di piu.
Ma insomma! Capisco la
tenerezza di Lupo Alber-
to, amo a dismisura I'im-
branataggine di Pippo o
lo splendido tratto che

PREVIEWS

ta da questo ennesimo
gioco ispirato alle demen-
ziali vicende delle tarta-

caratterizza Lamu (mi é
giunta voce che la Finin-

vivono in un
ambiente fetido come le
fogne e che divorino sem-
pre pizza! In ogni caso,
anche questo titolo su
NES sembra essere vera-
mente bello, e ne riparle-
remo certamente alla lu-
ce della sua importazio-
ne, quando avremo noti-
zie piu precise. Alohal!

vest abbia
comprato i diritti di
Lamu, e le abbia cambia-
to il nome in Lilli. E non
é finita qui! Ataru do-
vrebbe chiamarsi Gusta-
vo... Che scempio... NdP)
ma non posso assoluta-
mente comprendere cosa
abbiano di interessante
quattro tartarughe che

cattivi. C’'¢ Ring Man,
parecchio ostico da ac-
coppare, Dive man,
Skull Man, Pharaon
Man (una probabile
parodia di Ramsete
I1T), Bright man, Toad
Man, Drill Man e,
pensate un po’... Dust

colta leggermente piu
elevato, e la grafica si &
fatta piu larga e massic-
cia rispetto, che so, Mega
Man 2. L'impressione che
ci ha fatto la cartuccia,
per quel pochissimo che
abbiamo potuto vederla,
e decisamente

Ve 'avevamo promesso

un mese fa, nelle pagi-

ne dedicate alle fiere. E
come ben sapete noi di
Zzap!, manteniamo tut-
te le promesse. Questo
gioco, come gli altri di

, praEas BTART
pm

cuil ¢l occuperemo in que-
sta rubrica, sono effetti-
vamente delle novita, e
non essendo ancora di-
stribuite ufficialmente

quando ver-
ranno certamente impor-
tati. Essenzialmente,
questo quarto capitolo

man. Una volta che li
avrete fatti secchi tutti,
potrete ragionevolmente
sperare di trovarvi faccia
a faccia col cattivissimo

dalle com- della saga di Me-

ga Man non si
discosta poi mol-
to dallo stile di
gioco delle pun-
tate precedenti.
Lo schema é in-
fatti lo stesso di

della situazione: e li sa-
ranno davvero cavoli aci-
di. Le situazioni cui il
gioco vi pone di fronte,
sebbene non si discostino
molto da quelle di sem-

pre, presentano un livello
di diffi-

sempre, e positiva. Ma per una
| - con il buon —— me_ SEFRT_c. 1 descrizione piu ap-
: vecchio w : r 'ill [ "y Lﬂ profondita del gioco,
- = ® Mega Man 1' | Prnpls 4 T e necessario atten-

; - M . h—-“i _-_' BIVE AL e 2
M che corre, AT . &5 | dere la sua uscita
zompa e bla- ‘o Y4 | D) ufficiale, quando ne
pagnie di distri- sta a tutto spiano sul- r{ o ) | 3 ] stileremo una piu

buzione presenti in Ita- lo schermo. Cambia- = e

che esauriente re-

lia, abbiamo preferito po- censione...

sticiparne la recensione
ad un prossimo futuro,

no i nemici -logico-,
che in guesto caso si
sono fatti decisamente




enz’altro avrete
presente la favola
di Biancaneve e 1
sette nani, che ve-
de come protago-
nisti sette piccoli
uomini e un’avvenente fanciul-
la, ma probabilmente non sape-
te che questi simpatici nanetti
hanno un ottavo fratello.
Sconvolgente eh? Ma anzi, vi
dird di piu, questo fratello che
porta lo strano nome di Dyna-
mo, & stato isolato dai suoi set-
te fratelli perché é I'unico a non
voler arricchirsi raccogliendo
diamanti.

Vive infatti facendo lavoretti
saltuari in giro per il mondo,
come ad esempio portare l'ac-
qua minerale in giro per le ca-
se, o fare il pony express da ca-
sa mia alla redazione.

Un bel giorno perd, Biancaneve
mangio una mela che le era
stata data da una gracile quan-
to perfida vecchina (tra I'altro
assomigliava molto alla frutti-
vendola sotto casa mia...).
Biancaneve s1 senti

cadde in trance, i sette na-
ni erano disperati, fecero di

tutto per risvegliarla, ma

non ci fu niente da fare;
provarono anche a chiama-
re Jucas Casellla, ma riusci
solo a far attorcigliare le di-

ta agli sventurati na-
netti.
Erano affranti, demotivati,
passavano tutto il giorno da-
vanti alla dormiente fanciulla,
senza voglia di far niente e tan-
tomeno di lavorare; ma allora
come fare, I'unico modo per far
rinsavire Biancaneve era quel-
lo di essere baciata da un prin-
cipe azzurro, ma i principi az-
zurri costano e se i nani non
avevano voglia di lavorare, chi
avrebbe pagato il principe? Ma
come di botto venne loro in
mente una grande idea: chiede-
re aiuto al loro bistrattato fra-
tello (che naturalmente verra
“guidato” da voi); Dynamo, che
con il suo grande cuore accetto
di buon grado a recarsi nelle
impervie quanto insidiose mi-
niere di diamanti.
Proprio questi luoghi infatti,
sono dimora delle pit1 svaraite
speci animali, come serpenti
enormi, redattori assetati di
sangue, ecc.; le miniere, ahivoi,
oltre a contenere 1 numerosi
animali, sono disseminate da
varie trappole e ame-
nita varie, superabili
solo con grande de-
strezza e prontezza
di riflessi.
Fate bene attenzio-
ne, Queste miniere
perd, hanno un par-
ticolare poco comu-
ne, SOrgono in-

.
1Y S
AFm

a a) Ma vai a la-
fatti nei meandri di ~ THEE
una montagna, per raccogliere
i diamanti bisognera quindi sa- b) Voolaaree
lire invece che scer_ldere. ¢) Occhio ai
I sette suoi fratelli, pero con le reatori
forti cariche di dinamite hanno  dell'Enel
bloccato il passaggio di fioren-
tis-
0
ORESENTAZIONE 80 |
; i molto som-
ta delle opzion _
| if:tear:‘:ufﬂcientemente colorata
78%
GRAFICA :
Colorata, abbastanza nitida, ma no ‘
molto varia.

70%

ettabili effetti

SONORO

Carina musichetta @ acc

sonori.
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Ce ne
titoli per Spectrum Bzﬂj
0
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85%
| GLOBALE 2
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cordo con il mio €O

mo il fatto che i gioco in

lite gchermate,
ci, certo, ma
(nero), € la

con il soli

nale del gioco, infatti (a

do me, manca di qu

trovare titoli

gimi
giacimenti, che potranno esse-
re ritrvati guardando bene ai
lati dello schermo di gioco, ve-
ramente utili per incrementare
il vostro bottino e il vostro pun-
teggio.
Arrivo quindi alla parte de-
scrittiva del gioco; diciamo su-
bito che si tratta di un
platform game, il cui vostro
unico scopo sara quello di fare
un fracco di punti e di salire
sempre piu verso la vittoria; lo
sprite principale & molto ben
controllabile ed & animato deci-
samente bene, lo scenario &
sufficientemente colorato e i co-
lori (a parte qualche caso isola-
to), rimangono brillanti e ben
definiti; nella schermata dei ti-
toli, fra le numerose opzioni &
possibile scegliere se

ra da tanto che non
Eedeun I'omin0 del-
la Michelin in azio-
ne, devo comuns
que dirvi che il
gioco mi esalta pa-
recchio, a partire
dalla gim:!ahﬂétgn {Eegﬂ :
arrivare al SUCGO @ | oile
pa di agonismo lru:hspen*s.:a{L

gioco ndP) che rimane per i
co ai massimi livelll.

se non vedo perche non hann

ente d'ac-
Non sono nummetaﬁgga Sreta

me gioco
trullo, certo, €O 06
ﬁ%npg male, ma non frascuria

stione € molto poco vario, in-

i si limi iu 0 meno la so-
faty L mﬂ!‘.}ﬂ diversi nemi-
to fondale

solita struttura d
Un altro fatiore che giudico molto Imp

jate comp
hgadr P ello spessore che vi dovr

ini on fraintendetem,
- hmr?gﬁhgan?aie, anzi, tenete r{}ﬂﬁ’[ﬂ C

trum scarseggiano semp

tto l'arco del gio-

' i dispiace ‘
La grafica pol, non mi Qispl ey e
colori che usa il Pc. Peccato

que-

| 4 lati dello schermo.
e aé:taante & lo scopo fi-

prescindere dalla recensiong), @

iali il gioco secon-
letamente uemah, elg:n o e

mi. il gioco (come detto pri-

lasciare o togliere la musica, se
giocare col joistick o con la ta-
stiera (se scegliete di giocare
con la tastiera, avete la possibi-
lita di definire i tasti).

Durante il gioco, verra visualiz-
zata nella parte inferiore del vi-
deo il livello che state affron-
tando, il punteggio globale, il
numero di diamanti
recuperati e il numero
delle vite a vostra di-

TEST

Era da tanto che non
si vedeva un gioco
cosl per Speccy,

raficamente ac-
%attwantf:, lo spri-
te principalé g di-
segnato abbastanzd

bene an;ma[:t?an "
i . FET N eyelti attimali;

%g rﬁ%ﬁéﬁfﬁfua giuuabvﬁﬁ_ Eé 8 l,:]ﬁ:,:“ngulﬁang
™ ori

colori riManGo? bcita del Dash? ndRat).

nianc]% E:%ﬁg égrgle, un titolo da comprare

Il mon-
& bello

sposizione; in poche
parole, quello che si di-
ce uno scermo alta-
mente informativo.

Per concludere posso
fare i miei complimen-
ti ai ragazzi della Co-
dﬂmaﬁtﬂr 8 Comn . ]. 5
dovi vivamente di com-
prare ‘sto gioco.

per fare un bel

affatto, anche
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a- bella la mia
utilitaria, vero?

b- ecco, qui
potete ammi-
rarla meglio!

c- benvenuti a
USA Today!

d- la stradina
sotto casa
mia. Qui pote-
te trovare la
famosa mas-
saggiatrice
“Lora” che per
prezi modici vi
spedisce all'al-
tro mondo.

Ah vabbe, se la metti cosi...
Allora, ricominciamo; il pilota
di Formula Uno é sempre
stato un “lavoro” (se cosi si
puo definire

. opo il miracolo
del numero scor-
so (Elvira II) un
altro ottimo gio-
co per Amiga é
riuscito a insi-
nuarsi nel panorama softwa-
re del Commodore 64; ebbene
s1, cari 1 miel lettori, Crazy
Cars III & giunto sino a noi!!!
FINE DELLA RECENSIONE
Come dici Paolo?

NdBDM)) molto difficile e al-

Ho scritto troppo poco? trettanto pericoloso e cosi
Ma tanto i lettori di Zzap!! molti prodi aspiranti a que-
leggono anche TGM no? (NO! sta occupazione sono periti
NdP) sui circuiti di tutto il mondo
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mentre altri hanno de-
ciso semplicemente di rntirar-
si in favore di occupazioni
meno pericolose.
C’e poi un nutrito gruppo di
masochisti che, non contento
di darsi battaglia sui circuiti
dedicati, decide di sfi-

dare le forze dell’'ordine or-
ganizzando gare su strade
statali dense di automobilisti
“normali” e ostacoli vari. In
Crazy cars III voi interpreta-
te uno di questi ultimi teme-
rari, ma aspettate perche le
cose da dire sono

che bisogno
E‘ieara di far traballa-
re cosi o scher
mo? Vantaggi Verl
non ne ho riscon
trati: la risoluzione
g sempre quella (&
vorrel Den ueder_e},t1 J
colori sempre gli stes 8
(e vorrei Den uade.re‘:‘..l.m e
la grafica durante il gi0

i yeramente b :
wgiﬂun vero & propriv.
schermate molto b
incredibili, 12

gh, selar!
?s.util' .0%41 probabilmente av

Medagia d'Oro, M

ancora tante (e le pagine da
riempire pure! NdP). La vo-
stra storia vi vede protagoni-
sta di un aneddoto alquanto
singolare: una volta arrivati
nei mitici States per una va-
canza, incontrate in un bar
un vostro amico di vecchia
data inguaiato fin sopra i ca-
pelli; non ha pin

sol-

' lvi-

opo aver visto EN
P 1I non mi stupi-
sco piu di niente;
Crazy Cars I1| per

ottimo con del

q visto C

S0

jone €
presentazl 2 lav
sse ancor

he non B 'EUS]. e

m
delle belie M
i. Per ci0 CI
0 messl
grame

he sfruttare U
grigiad.

TEST

davvero d

e- |le foto non
SON0 Mosse: @

ramma
rfalla

il p
che

f- un’immagi-
ne, come die-
cimila altre,
del gioco vero
e proprio

a! || sonoro €
usiche, ma
he concerne
bene BQ?QF

ifficili; in Gl
nte d gioco




....

di, deve salda-
re urgentemente un debito e
vol, da buon amico, cercate di
aiutarlo proponendogli di
vendervi a un prezzo strac-
ciato la sua fiammante Lam-
borghini Diablo (non chiede-
temi perché un poveraccio si-
mile abbia una macchina del
genere, il manuale d’istruzio-
ni non lo spiega NdBDM).
Concluso 'affare vi accorgete
che qualche mariuolo vi ha
appena fatto “saltare” il por-
tafogli e adesso 'inguaiato
siete voi (e come dissero nella
posta di Consolemania del
mese scorso: la fortuna é cie-
ca ma la sfiga ci vede benissi-
mo).

L’unica alternativa possibile
e sfruttare la vostra nuova
auto per racimolare i soldi
necessari per sopravvivere;
un colpo di fortuna si profila-
va all’oriz-

zonte: la Cannon-
ball. Ok, dopo avervi raccon-
tato tutte queste castronate
posso finalmente parlarvi del
gioco vero e proprio: un gioco
di corsa (bravo, come sei
perspicace! NdP) (grazie,
grazie NdBDM). Crazy
Cars III prevede, oltre alla
fase di corsa vera e propria,
una fase manageriale in cui
potrete revisionare la vostra
automobile, decidere la gara
da affrontare, aggiungere
gadgets vari (che so, una
mareia in piu, un radar per
le auto della polizia, occhiali
a infrarossi e amenita varie),
preparare il motore (nel sen-
so di fare qualche “pic-

cola”™ modifica) ecec. Lo scopo
del gioco e, oltre a vincere le
singole gare, accumulare ab-
bastanza soldi per una parti-
colare prova che vi permet-
tera di passare alla divisione
successiva (mi sono dimenti-
cato di dirvi che le divisioni
sono quattro...)

Bene, cosa aspettate allora,
leggetevi il commento o 1a pa-
gella o guardatevi le foto, fate
gualcosa insomma, la recen-
sione é finital!!!

State ancora leggendo? E’ fi-
nita!

olto bella,
':anuramina sulla ci

GRAFICA

TEST

g- Max, sei
sempre il soli-
to!

h- quanto dan-
no abbiamo
provocato, Ro-
berta?

i-freeeeeeeee-
naaaaaaalllll!

escludibile € con tanto di

1
i schen < fluido anche se la

ling ganaralmanta

lle
mancanza de
Run si fa sentire.

SONORO

Musiche re
cato per gli

APPETIBILITA

effetti sonori

purtroppo la

GLOBALE

D
dire.

realizzate ottimam

ayvero un ottimo gioco,

Out
routine di Turbo :
Fastidioso il trabal

87 %

ente, pec-

78%

serie di Crazy Cars non

ha mai goduto di buona fama /
9%
LDNGEVI‘I‘A 8
Questa volta perd vi divertirete un
sacco!

85%

non ¢c’é che



| iamo alle solite: se
fossi una principes-
sa mi appresterei
subito a creare un
comitato per la sal-
vaguardia delle
principesse rapite! Come gia &
intuibile da questa mia intro-
duzione esoterica, un’altra
principessa e stata fatta svo-
lazzare via, e voi dovete, per
ragioni a voi forse oscure, cor-
rere a salvarla.

Ma vi siete mai chiesti quante
perincipesse avete mai salvato
nella vostra misera vita da vi-
deogiocatore? Io credo almeno
una cinquantina bella e buona!
Se non vi siete stufati della so-
lita e sempre uguale solfa, e vi
va ancora di giocare a questo
genere di giochi, rispolverate
la vostra ormai arrugginita ar-
matura e preparatevi ad af-
frontare il malvagio di turno,
un certo Dark Lord (ma che
nome originale) appunto.

La vostra fatica sara meno
dura collezionando oro e
acquistando, nelle banca-
relle sparse qua e la (dico
bancarelle per dare l'idea
di un mercato) i vari oggetti
che vi possono rendere la
vita pil soave, come erbe
magiche ecce-

[

e

tera eccetera. Qui si con-
clude la dettagliatissima sto-
riella contenuta nel trafiletto
delle istruzioni. Accidenti,
quanta quantita di particolari!
E secondo voi basta questa sto-
riellina per invogliare a carica-
re questo giochetto? Direi pro-
prio di no...
Se a questo si aggiunge una
grafica (se cosi & lecito chia-
marla, NdD) mediocre, un so-
noro quasi del tutto inesistente
e un controllo pietoso cosa ne
puo risultare?
La domanda & piu semplice
di quato possa sembrare: una
emerita schifezza.
Non posso credere che nessu-
no sia piu in gra-

do di tirare fuori
qualcosa di buono dal mio
amato C64, non puo esse-
re questa la meravigliosa
macchina che mi ha ac-
compagnato nella mia
infanzia e nella mia ado-
lescenza!
Hey, un momento, forse
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BUDGET

Sono estremamente
f:nntrar‘natnl Non mi
sarei aspettato mal
di vedere tali schi-
fezze all'alba del
10931 Ma dove an-
dremo 4 hmre_?
questo passo

na ; Air7ano |
ini basic che utilizza

i ONon sperate che 12

momento che & de-

ia MIQNOTS: °C0 Hrattutto quando 1
| naiocabile, sopra
cisamente :m%’[m personaggio salta.

c’e
un’altra soluzione: sono i pro-
grammatori che si sono messi
in testa di fare un gioco brutto!
Il C64 non & morto, ma sono lo-
ro che lo vogliono portare a mi-

a- il nostro eo-
rie, dimentico
delle vertigini,
si appresta al
grande salto...

glior vita! : 2 b- la presenta-
Scusatemi la sfuriata, ma in zinga n_:l;l gio-
questo caso & pil che giustifi- F2SFEEE
cata. (Almeno lo spero! NdD). g:gi:;mu i

Cc- @ speriamo
che quel fun-
go velenoso
non crolli

d- un altro

: : fungo. Ma la
- musica non
e cambia

o e v &F 4 . el .ﬁ*.w.ﬂﬂ'.ﬂ
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Quale Pl’“’““tﬂmna?

GRAFICA

Quale grafica?

SONORO

APPETIBILIT‘A

Quale uppaﬂhillth?

LONGEVITﬁ

Quale longevita?

GLOBALE
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UNA NUOVA SERIE
COMPLETA DI ACCESSORI
PER RENDERE IL TUO
GAME BOY ANCORA

PIU BELLO

SV-901 SV-907

BATTERIA CHE FORNISCE SUONO STEREOFONICO
AMPLIFICATO

ENERGIA PER 14 ORE
ALTOPARLANTI

DI GIOCO CONTINUATO
LENTE DI INGRANDIMENTO

PER GAME BOY E

2 ORE PER GAME GEAR PIEGHEVOLE
ILLUMINAZIONE
GRANDE JOYSTICK

CON PULSANTI DI FUOCO
PRESA Di ALIMENTAZIONE

E TRACOLLA

SV-902

BATTERIA CHE FORNISCE ~
ENERGIA PER 28 ORE | i

DI GIOCO CONTINUATO R %ﬁ
PER GAME BOY E =

\ 4 ORE PER GAME GEAR | -

CARICABATTERIE, >

COMPLETO DI SV-901, ,

E GAME GEAR. -

IN 1 ORA RICARICA SV-905

LA BATTERIA SV-901 BORSA IN PVC

E IN 2 ORE LA 5V-302 SALVA GAME BOY

DI S TRIBUITO IN E S CL USIVA DA Nintendo, Game Boy, Joyplus, Sega, Game Gear,
sano marchi regisirali delle rispattive

case produtirici
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Davvero nienté male
questa gimulazione
di squash. Non ab-
hiamo nessun ter-
mine di paragone,
pgsendo |'unico
prodofto dedicato a

questo gport, ma il

sento 1N grado di affer-

mare che K. Squash & un ottimo prodotto con

un tasso elevato di longevita. E un budget in-
ialierei a tutti coloro Si

. L a Krisalis ci ripropone un successo
te la meta dello scorso anno; su uno sport in
on | jma uscita.

espansione nel nostro paese: o squash.
trovino 8 pari,
0 squash & uno sport BRI CH pﬁﬁﬁ-ﬂ“}-‘e
. molto interessante E-?ﬂeiﬂtﬁgq . ?;dldem a Suo pia- %
N Emuaquﬂlchemmc; : se la partita deve ter
] ; . minare : 2
B 5. o i ricon s pito i ognt gocaie & i ol
colpi-

PRESENTAZIONE 85%

jere come

- BN o in pochi '
Nl paesinel relapallinaei
m 3 iy i
ondo, ma ora gli mente o dnlemmwarla violente- | Moltissime opzioni da scegl
ente contro il | campionato © allenamento, oppure la
llina a se-

ta di cambiare pa

accort: che gim:
rinforza 1 are a squash la : ;
pedire la pallina sui

possibill
conda della velocita
in grado di affrontare.

forma, aumenta il
col e _
(sempre po docchio  muri laterali e anche su quell
_ oppost,generalmentediver, | GRAFICA 16%
ere e proprie azioni o
impﬂstazin-

Nulla di eccezionale, ma P
ne del campo & positiva e il gioco €

periettamente fluido.
72%

uash dal vivo non produ-

tipo di rumore caratteristi-
la Krisalis si é ar-

spettacolari; il punto viene as-
segnato quando un giocatore
in battuta, altrimenti ci sara
solamente il cambio palla, rie-
sce a mmpie_re un tiro che, do-
];.;l?er colpito il muro pr;nci_
<l y tocea due volte per ter-
In questo gi
_ gioco, dopo
| di pratica, riuscirete bl i
lina non vi colpisee ﬁmﬁ = caﬂ;r:e . ??1 e
_ ente  del migh s
el ieedil ‘ migliore campi -
i 2 Fttate Tkt pione anche se
= e sopratutto pud restera augir Fhan teaia
Ssere un buon sostituto di TP o
E di una pre un utopia.
e minuti di A:lgi i si
avete consumato circa 1000 Emmg%flﬁaﬂ:‘g‘;:ﬂﬂamnu
no

Calorie e 1
a vostra se finito prob

essere paragonata ad un
cam-

mello che non beve da settima- S sotomb
me B K attuta il vostr
o rio; attenzione ai colpi hﬁs?er_
e ora un metodo molto
D e per giocare a questo
e : 1l nostro fantastico Com-
i ore 64. Non tutti perd cono-
FH.{:'rut:n_l{ae regole fondamentali e
e efﬁngj per gquesto motivo cer-
it artsipleggrle velocemente:
Etanzpa x ta si svolge sulla c'li-
s mmum? 0 tre set (a seconda
e NElpehz:mlﬂ] e sivinee a 9

: caso due giocatori si

84%

Vi devono piacer
tennis vi entusiasma 0 i
la vostra passione non

statelo.

LONGEVITA’

nteressante anche s€ ali

Un budget i
erano certa-

appassinnatl non se lo
mente fatto sfuggire.




1 pit bel gioco di
cEm di tutti 1 temp?age
mlyr} Huges dove lo
metti? NdBDM) &
}:}ﬂmatu in versione
. udget: finalmente!
nis useci quattro anni fa
scalpore per la grafiea, il
sonoro e tutto il resto. Un :rl
ac_r ca_Lpﬂlavurn che 1::m51':11Et!t.e*e'rE :
dllclmentarsi in una co =
el mondo (con 1 gironi A5

;ﬂ;‘lﬂibﬁe di vu_lta in volta), un
apet rat_al:le in stile coin-op
i l’la]l . ica, giocare uno mn:
g ro, in un campo rego-
o cgndm contro undici, o in
mutmmpﬂ al coperto cinque
paramcmgue, regolare aleuni
pacs ﬁt-l‘l (condizioni atmo-
pﬂ;m e, rep:la}f, banana
P er (alias tiro ad effetto)

cc. ecc.) e un sacco ,

Mettia

rete,

Eh, no,

tipo
meglio

te” oppure

yosimac

occert!
etess0 VO

sprites

hene. Sé

Micropro
cer, ed ecco
abbiam
sione d

qualsias!
trebbe paragonar

no della ctrategia. .. ,
a grafica & accellente, le 0pZ!

no: |
g ai comandi e €€ la

mﬂlg

uel rompisc
hin mi ha ¢0-
scrivere

non pud ess
calcio: basta
il computer non s
livello

o una ré
un budget con
reri (sempre ch

cosi,
atole

cen-

pigliare 1a
oppone P

di difficolta. In

caro Marco!

n scendiamo in
puerill discussioni
“pDenaris @
di Armaly-
“il Bra-
& pil hello
del Gelataio”: il

lior calcio B
E adesso C g
i

stro livello, faccio
gancisce questo

mente dall’amiga,
aggiungiamo che & uno

poi
piu g

Micropro

mi-

se
he mi sono Ml
mio

ed un sonoro da

iocabili della storia....

o 2 uno shootem up
per il resto, € piU

messo allo

C
palla e andare verso la

il ditanto - @
affetti, Si PO~
sul pia-
che buo-
merose,

i

oni nu

insinda-
0ioco




TEST

gono triste, terribil-
mente triste per

uello che ho letto
neli’aditnriahe; ma
& proprio per que-
sto che ho deciso

di altre
cose che lo di aggiungere un
commento a Micro-

rendevano una
ve- -
ra chic : e L Y= IS
i sceEfiZ Si pote- [PEEE W o = 5 a prose SOCCET, uno del
= durantl: _&ie ave- HE NG S S g5 T = - giochi ﬂhg ha con
il gioco ' nel mondo vid
colonna son i

: ora ed fatto appassionat
Ef,feti_u 0 solo que- articoli demenziall M sem
st’'ultimi e anche da chiari. Bando alle ¢
questo punto di vi- di questo Microsoc
sta la realizzazione uno dei migtiori 910

(anche S€ 10 re

era impeccabi |
somma ?E?-I:E‘ St patto grafico
grande, in tutto e compagnato anche d !

? e per una gmnahihta da primato; I'unica

tutto!

vincere. Ad ogni modo un must!!!

Non credo alle mie fosche pupil-
le!1! Microprose gcccer & torna-
to, piu crudele € piu spietato! ‘

il gioco di calcio per eccellenzal
£ il piu bello gra icamente, mu-
sicalmente, per \a ginﬂahi\itﬁ
(beh qul oi sarebbe da fare un
hel referendum, visto che i0 prefe-

rivo Emlyn Huges \nternational Soc- .
cer, ma in redazione sembro essere Funico...), per 1a longe-
ioi di gioco e tutto i| resto. E' stato un capolavoro

21 suo tempo (188 se non 0i shaglio) e lo & tuttora, pasta
la fiera di Giokando nel nostro stand erano

GRAFICA 96%

Bellissima, con sprite in alta risoluzio-
nee animazioni fluide, peccato che il

pallone non ruoti.

SONORO 87%

Hlnltu_ pella la colonna sunuﬁ escludi-
bile. ldem per gli effetti.

PETIBILITA 917

:‘f:‘_-'-'l'i:—';_-‘, =

E’ grande ancora oqgil

LONGEVITA'" 97%

in quel fatidico gannuln‘n_n_.prm la

di cento per cento, 099i no!
molto valido

ai e - - = = .
), - = = -
- - i sl

Nel global considero migliore EHIS,
sta un grandissimo gioco di

da rimprovare d questo “classico” & |a presso-
che inesistente strategia nenessan‘a per
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N 1 I‘:;@qrn '#el redattore Che fare? Come agma =
. non & mai stato facile, porsi a questa crudelta
1 dai tempi di Adamo inaudita, che viola persi-
ed Eva ai redattori toc- no i diritti dell’'uomo.
B - cava scrivere un sacco Esiste un modo per ov-
di articoli nel minor tempo viare a questo “piccolo”
possibile, &uﬂﬂtq perché i ca- inconveniente?
poredattori, razza superiore La risposta mi venne do-
(cosi almeno la pensano loro, po tante ore meditative:
ma 10 non & che sono poi cosi semplice, visto che vi ave-
d’accordo, NdD) pretendevano, vo parlato, o almeno ac-
fin da allora, il materiale entro cennato, dei crudelissimi
il giorno stabilito. E cosi il po- caporedattori del passato,

vero Dave (che poi sarei io,
W Q%

0K, OK, la recensio-

ne me la sono do-
yuta m_;antare di

gana pianta, ma

' finalmente, del gioco
Be, a ' partito

soasaetdyity s il

ELlAr

joco non tan (
re Euusi:: ?nawagiu, che merita senza

dubbio un’occhiata.

La macchina era stata ricava- riggio?

ta da una vecchia botte di vino

piena di ragnatele (indispen- y

sabili per il trapasso tempora- no ti ammaz-

-~ le), mezzo Commodore Vic 20  zanot!

¢hé non fare un viaggio nel come computer di bordo, un  ¢_ concittadi-
‘ed eliminarli uno ad triciclo del nonno munito di  nil siamo qui

e siamo di passag- tre belle ruotine quasi quadra- TNt i gue-

Dante Alighieri, te come carrello di soste-

Manzoni, Cicero-

: . _-:.-'.f'—" e -
. el -
=Y. ¥ o S 3T )T
DALY

L'_E:'*‘: ' .

- non era poi cosi difficile
da ovviare, bastava co-
struirsene una. Facile
vero? Dopo due lunghi
mesi di progettazione,
finalmete la macchina
fu pronta e fu battezza-
ta motorola 680 (per ov-
vi riferimeti al famoso

24



gno, tre ruotine della
slot machine come con-
trollo temporale (ovvia-
mente casuale) e il buon

Non sono d'accordo
con Dave, € questo

Ora passiamo alla fase
due: andare a scartabel- By o P
lare in biblioteca per tro- & o e g 7
vare le fonti ove indirizza- '
re 1 nostri crimini. Per
esempio il caporedattore lo”. Questa pubblicazione, a
della rivista Ppiccon!, ancora differenza di quella preceden-
scritta su pagine formate da te, era scritta a mano dai frati
lastre di pietra unite da un fil scalzi e sbarbati nella piccola
| di ferro. Questa rivita si occu- abbazia di Morimondo, su
1 pava dei giochi che tanto pia- pergamene rica-
" cevano ai contadinozzi igno- wvate da pellami
ranti del paleolitico, come lo di pecora castrata
. schiaffo del soldato (anche se essicati al sole del
il soldato non I'avevano ancora mattino.
inventato) il tris (che allora si Potrei riportarvi
A giocava in un campo di grano altri innumerevoli
con le mucche (le X) e i buoi (i esempi di riviste
! pallini), ed altre tavanate del come queste, in cui
genere. La rivista in questione capeggiava la cru-
in parole povere recensiva delta verso i propri
questi primordiali giochini e simili, ma questo
gli assegnava un voto e diversi non é né il tempo né
bollini (rem Schifida, Giocum il luogo per trastul-
Tiepidum, Giocum Caldum, larsi cosi.
Medaglia Orata). Ppiccon era Io ho ereato la mac-
capeggiata da un certo Pau- china e ho ricercato
luccius, spietato con i suoi re- le fonti, ma questo non
dattori (soprattutto con un affatto dire che io debb
certo Davide Ghiandae NdP) compiere la missic
quanto amante della scaccola- direste di compi
zione pubblica (era da tutti ri- posto? Non
saputo). Questo fetecchioso in- brutta, re
dividuo osava pretendere il ues
materiale in tempi pressoché
assurdi (direi intorno ai 15 mi-
nuti) altrimenti c’era la forca
li ad aspettare.
Un altro esempio di spietaté
crudelta & rapresentato dal cg
poredattore della rivista €
soli Mania, ovvero lg
“mania del console”

che interame t.-'.' :

dicata ai gio}
consoli di '
~ so la corte di Giulio
Cesare. Non sappia-
mo molto sul capora-
dattore di questa fan-
tomatica rivista, sap-
piamo solo che veniva
descritto da Ovidio co- [
me “vir pelosissimus in |8

corpore sineque cervel-

& . : storm
i T <A E;-?irﬂsﬁnﬁhﬁyreaﬁz- 5
torgkpresoln preghito 4 zato decisamente 1 ,.!‘

hella, @ S€-
?ﬂﬂgtdnn me fa 1argo
uso del colore. Ed in
modo uppqr‘tu ,
tosto diﬁ::.ﬂaﬁ
tro sono tant,
agli attacchi nemicl.
“alla Hawckeye

PRESENTAZIONE

Un po’ di
2T 78%
5 mttaFIcA lita del
ia
100% le potenz :
H::\;Ltar, I:L fa certamente il suo do
flEI'E. gelli gli sprites: on/
80%
SONORO
Sembra sfruttare abbastanza la po
tenza del SiD. :
80%

APPETIBILITA’

Con la storia

ja mi {o piut-

ftavia mi & semorato P

nﬁ sqqr:ullfitas che vi vengono mmi?a

ge molto spesso & dﬁhmha;] ir:agrm
ici. Ma per chi ama |

& L:erta?rmntﬁ l'ideale. Eunn

anche il SO noro.

80%

il-.l-
parallasse non guasta ma

atto su non
che ci ho f o

potete non giﬂcarln (potre

mi)-

LONGEVITA’

' risulta noiosetto-

70%

Dopo un po

GLOBALE

Mah, chi lo S&.-:
darlo!

76%

Provate pure a guar-




una fonte completa di accessori
er il tuo Game Boy
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o, scherzi a parte,
.~ oltre alla versione
per C64 mi & capi-
~ tato di vedere, per
" qualche frazione di
% secondo, anche la
cartuccia per MD, quindi mi pos-
so giustamente ritenere un vero
e proprio afecionados di Crack
Down (caspita, ma allora se lo
avessi giocato per molto tempo,
te lo saresti pure portato a letto...
NdP). CD é il classico gioco senza
grafica ed effetti spettacolari che
& divertente da giocare in due si-
multaneamente, dal momento
che lo schermo di gioco viene di-
viso equamente in due parti (una
per il player 1, 'altra per il player
2, NdD), non richiede un’eccessi-
va abilita e strategia e si lascia
giocare senza troppa fatica, ma
non per tempi eccezionalmente
lunghi (in parole povere, dopo un
po’ ci si rompono le scatole...).I
protagonisti di questa b
rocambolesca ed
esoterica nonché
esegetica avventura
non sono nient’altro
che due figaccioni
muscolosi e nerboru-
t1 senza

molto sale
in zueca, convinti di poter disinte-

) cio che gli si para da-
vanti con i loro possenti bicipiti e
con le tonnellate di proiettili che

si portano
appresso,
1l gioco & diviso in ventiquattro k-
velli distinti, in cwi s1 deve fare
sempre le stesse cose: a) cercare
le X e piazzare l'esplosivo. b) Do-
po avere fatto cio svolazzare pit
in fretta possibile per uscire dalla
zona, prima che I'atmosfera di-
venti un tantino irrespirabile ed
esplosiva. Nei livelli di gioco tro-
verete anche svariate munizioni
da raccogliere, che vi renderanno
la vita un po’ meno dura.
Alla fine, dopo aver eliminato tut-
te le guardie verdi (esperte in arti
marziali) e quelle arancioni
(esperte tira-
i trici e fanati-
i g8 che religiose)
- dovrete sco-
vare il mal-
vagio Doctor
K e uccidere
anche lui.
Un gioco,
insommea,
in cui la violenza & il no-

stro pane quotidiano.

BUDGET

Mentre Paolo & un
yero fan di Crack
Down, devo dire
che a me non &
piaciuta particolar-
mente neanche 2
versione Mega Drive

; adi
uanto lo schema
piccolo Commodore), i Eqs.emprﬁ, inesorabil

' ria mai ed e Sem i
gmc?mnc&ré:aa‘& La grafica € pmc?ﬁaﬁagﬁg th
Eﬁgssh. ma svolge ah?s;ﬁgﬁ r?gﬂa 845 3
vere. mentre il S0N0ro &  unga e Pma non

e \ocabilita non & €
titivo. Liﬁ‘a‘]gﬁ:ha maestria per ::gg’ifﬁ“g;ﬁ“g
g?g%rr?g persﬂnaggig{ a?f:r?%near{tﬂ ma niente
. re 3 118 gty -
donare d‘f&f’jgg%ateui quindi il gioco dﬂ’;ﬁgn
di mu,,tnn gecondo me, con la paglugﬂampmrml
%E?Pg;“%m pe Lo ;3:;?] 2 hpﬁngwe:ﬂi continua-
i & venduto... i
. pr?fq:?u?el:: Ig?ﬂcare ad R-Type 0 Denaris.

a- all'inizio del secondo livello...

b- bomba piazzata, bomba fortunata
c- hey, dave, come va li da te?

d- tutto bene, grazie!!

temente il su0 dovere. 5
SONORO 70%
Non & male, ma dopo un po’ stufa... g

APPETIBILITA' 60%

La scarsa fama del coin-op non pud
cD.
aiutare molto
65%

LONGEVITA’

diver-
Se giocato in due @ ahh“l:ﬂ';ﬁla iz
t:nte e Vi regalera qualc ;r:u
ta di ::Iiuarﬂmantu videolu :

E
GLOBAL & venduto

| i
re? Al prezzo @ cu
G:;ﬂ anche comprarlo, rinan :::Er:
!;spatta‘lavl nulla di eccezio

70%
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. quanto
L pare la so-
L lita routi-
M ne quoti-
diana non
deve piacere molto al no-
stro caro vecchio Arnie, che
dopo una breve pausa di
meritato riposo, decide, suo
malgrado, di ritornare ad
indossare la sua fida tuta vere-
done mimentico impugnando,
ancora una volta, la sua fida
lupara (da leggersi la moglie &
una rompipalle)...
Prima del suo sfortunato ma-
trimonio Arnie aveva infatti ri-
cevuto la medaglia al valore
nei marines, quale posto mi-
gliore allora, per sbarazzarsi
della fetosa consorte ovviamen-
te, di una bella giungla nei
pressi di Saigon?
Beh, detto e fatto Arnie prese il
primo aereo diretto in Vietnam
e ricontatto il suo vecchio gene-
rale, che, contento e soddisfatto
di rivedere il suo nomo miglio-
re, gh affibbid in men che non
si dica una delicatissima mis-
sione, quella di andare in avan
scoperta nei territori nemici.
La cosa non piaque molto ad
Arnie, ma

o ——

NI

rnie! Ti sbrighi
etti alla ma

re la camicia, che te
E non ti fermare

j con quei‘h
chiaro?... S cara..

' cara
tr_w:iana! 4 h::zengiur:m, OK?

I’ho appena
: quel bar malfama-

ifolchi che chiami amici comeé

ZEP PELIN
casseltta

2 Dai che sto per scolaré

il pensiero di
tornare dalla moglie lo terroriz-
zava di pil e allora accetto.
Arnie e, in parole povere, un
omettino microscopico (quasi
quasi & necessaria una bella
lente di ingrandimento per po-
terlo vedere) che compare ap-
pena premete il tasto fire e che-
dovete movere con il vostro joy-
stick. Ma attenzione! L'ometti-
no non deve essere Mosso a ca-
so, bisogna altresi seguire un
percorso prestabilito da alcune
frecce luminose (che vi indica-
no la direzione da seguire) ed
evitare la miriade di preoiettili
che gli altri omettini come voi
vi sparano addosso.

Sono alquanto stupito da que-
sto giochetto, soprattutto dal
nome del programmatore che
'ha realizzato: Chris Butler. Vi
dice niente? Beh, sono sicuro
che gli afecionados di Zzap!

lo ricorderanno sicuramen-
te, in quanto fu lui a realiz-
zare il leggendario Ghosts’n
Goblens e lo spassoso
Power Drift (per fare solo
qualche esempio), vere pie-
tre miliari dei giochi per il
Commodore 64. La do-
manda che pitt mi assilla &
la seguente: perché cadere

cosi in basso?

29

vado a

BUDGET

e @
aarghh! Gome
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agazzl € avvenuto
un miracolo: la
Zeppelin ci ha in-
. viato in redazione
. . un altro bel giochi-
no per I’ Amstrad!!! Infatti,
dopo aver parlato nel numero
scorso di calcio, samurai, au-
tomobili, ecc., & la volta di un
videogioco ambientato nei
cieli e che vede come protago-
nista uno dei miei aerei pre-
feriti: il Fairchild Republic A
10, che, come potete osserva-
re dal titolo, nel gioco ha as-
sunto un falso nome (almeno
io penso che sia falsa, perche
non ho mai letto che questo
glorioso aereo sia mai stato
denominato con la

sigla “Q 107; se dovessi aver
sbagliato, vi prego pero di
farmelo sapere). Appena ho
avuto visto questa cassetta,
mi ha assalito una tremenda
curiosita: volevo vedere cosa
avevano ideato 1 programma-
tori attorno all’A 10. Devo di-
re che il gioco & abbastanza
fedele alla realta, soprattutto
per quel che riguarda la na-
tura di questo monoposto
d’appoggio ravvicinato e il
suo armamento. Infatti nel
gioco uno dei vostri compiti
sara quello di distruggere
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gnenod
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1 carri
armati
nemici
che vi
capitano
a tiro (co-
me gli
espertil
piloti che
guidano
PA  10);
inoltre il
Q 10 e do-
tato di un
potente
cannoncino . 1
(nella .!‘f:::::"i:
realta si ——
tratta di un

Q00000
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portare
scompiglio tra le fila
nemiche. Dovrete
blastare carri arma-
ti e caccia avversa-
ri, che non vi da-
ranno tregua. Un
consiglio: se vedete
aerei diversi dagli
altri caccia, non
lasciateveli scap-
pare, perche il lo-
ro abbattimento
vi dara la possibi-
lita di raccogliere
un bonus molto

poderoso cannone a sette
canne rotanti) e pud
sganciare un gran nume-
ro di bombe (I'A 10 puo
contare su vari tipi di
ordigni esplosivi, allog-
giati su sette piloni, per
un carico complessivo di
7258 kg).Ma esaminia-
mo pil in particolare
questo shoot ‘em up.
Come avrete ormai ca-
pito, voi impersonate
un aitante e coraggioso
pilota alla guida del Q
10, con il compito di
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A: Dalla scher-
mata iniziale si
pud vedere
come sia
“massiccio” il
Q-10

B: Provate a
contare | ne-
mici di questa
schermata
(sono ben
13,ndGK)

C: (La posizio-
ne nelle hi-
score dall’ in-
trepido Jack,
dimostra
quanto sia
bravo il nostro
Giancarlo,
ndP)

D: (Come vedi
sono molto pit
bravo di quan-
to tu creda,
ndGK)

E: E questo
bestione cosa
vuole da me?

F: La mancan-
za della pausa
non mi ha per-
messo di fare
una foto mi-
gliore.....Ma il
punteggio era
cosi alto.....
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ormai vi sembrera di
aver terminato la vo-
stra missione, un ae-
reo enorme, rispetto
alle vostre dimensio-
ni, vi si parera da-
vanti, cercando di di-
struggervi con ogni
mezzo. Inutile dirvi
che annientarlo & as-
sai difficile, cosi co-
me evitare 1 suoi
‘e colpi micidiali, ma,
: se sarete co-
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si portera sopra al Q 10, au- sione. Per quanto concerne la come le Ep:;nm:hamiﬂﬂ per indicarvi
mentando cosi la vostra po- grafica... mi dispiace ma do- (con tanto ‘oni in cui potrete muove-
tenza di fuoco. Un altro bo- vrete leggervi il commento. E tutte le direz :
nus della stessa natura vi allora? Cosa aspettate? Vole-

permettera di avere poi un
altro fedele alleato, posizio-

nato pero sotto al vostro vei-
volo. Infine, quando

te forse rileggervi la recensio-
ne? No? E beccatevi il com-
mento allora!ll
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ome ben sa-
prete dalle
uova di cioc-

colato che risplen-
dono nelle vetrine
del negozi di tutto
il mondo, e final-
mente giunta una
festa che tutti
quanti aspettavamo con gioia e trepidazione: &
di nuovo Pasqua'! Forza, allora, abbuffiamoci
con il cioccolato e divertiamoci con le sorpre-
se, senza ovviamente dimenticarci quella bella
settimana di vacanza in cui non si dovra anda-
re a scuola!! Bene, adesso che abbiamo fatto |
nostri auguri, passiamo necessariamente a
ringraziare tutti coloro che, in questi mesi, so-
no stati fonte di ispirazione o tangibile aiuto in
termini di idee per gli angoli di BovaByte. Ci
sembra il modo migliore per finire il 1992 in
allegria: Alberto Pallanza ("Henry Handsome-
man”), la Ferrero (per il “corso di lingue acce-

lerato”), Bruno Tapparo (“Lloyd Nicelife JR"),
Marco Noceti (“Franz Becchinbauer”), Erman-
no e tutta la Tavernetta di Alassio, Gabriele
Tarsia Incuria, Davide Cipolla, Scuola Guida

Ferrari di Vigevano (per i segnali stradali), Ca- =

rolina Fontane, Roberto Conatrali, Luca, Gior-
gio, Alfio e tutto il Kaos Musicol Club, Rudy
Mascheretti, Tony Reale, Roberto Mangiater-
ra, Andrea Cavallotti (per i disegni del fumetto
di Geims Tonn), Luciana Cavanna per l'ispira-
zione, la Bo Frost per i suoi surgelati, e un
sacco di altra gente...
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e pensate che Dante Ali-
Sghieri, padre della lingua

e della letteratura italiana,
avesse usato tutti i personaggi
da lui inventati, vi siete sha-
gliati.....
Un cugino molto caro a Dante
. fu colpito nell’anno 1289 da
una malattia molto strana (ai
nostri giorni la chiamiamo fa-
miliarmente
“appendicite™),provocata mol-
to probabilmente dalle ingenti
quantita di cibo ingerite, che
lo aveva portato alla morte. |
molti dottori che lo visitarono
e che cercavano di curarlo gli
fecero piu male che bene e gli
fecero patire le “pene dell’In-
ferno”. Dante ne rimase molto
colpito sia dai dolori lancinanti
provati dal cugino sia dalla fe-
rita che I'infezione gli aveva
aperto sulla pancia. Fu cosi
che la sua fantasia partori il

AHHAZ Z8TF _-". Pego we

K, Aesso

mito di Peritone Ulcero (il no-
me la dice molto lunga... Ora é
ancora pit ampio il debito del-
|a nostra lingua nei confronti
del Poeta). In un primo mo-
mento I'Esimio pensé di inclu-
derlo nel suo progetto lettera-
rio (la Divina Commedia) in un
girone infernale: quello dei go-
losi (inizialmente denominati
“mangioni” e anche “pozzi
senza fondo”). La pena che
Dante penso di far patire a
questi dannati, rispettando la
legge del Contrappasso (altri-
menti detta legge del Contrab-
basso dai pil affezionati), fu
quella che li vedeva distesi su
un letto, in preda a dolori atro-
ci con una vistosa ferita nella
parte bassa dell’addome, cir-
condati da diavoli travestiti da
dottori che sperimentavano
ogni tipo di diabolica terapia.
Peritone Ulcero doveva essere

BOVABYTE

il personaggio esemplare con
cui avrebbe dovuto parlare il
“pellegrino” e sotto le sue
spoglie si sarebbe celato il cu-
gino. Ma pochi mesi dopo il
triste evento, il Poeta venne a
sapere una notizia che lo
sconvolse profondamente: il
Suo “caro” cuginetto aveva
una tresca con la famosa Bea-
trice!!! Da quel momento
I'idea di rendere immortale
con la sua poesia un tipo simi-
le gli passo subito dalla men-
te, e, come ben sapete, i golo-
si furono descritti in modo di-
verso. Ma riguardo ad una co-
sa non e ancora stato scoper-
to nulla: cosa ha raccontato a
Dante o cosa gli ha fatto Bea-
trice per mantenere il ruolo di
“first lady” (insieme con la
Madonna) nella Commedia? I
mistero e ancora fitto!!!
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gorico, sbuccelluche-

rante!! Non avete idea
dello scoop che stiamo
per proporvi. Bene, il fat-
to e che, camminando un
po’ sotto i ponti di Milano,
abbiamo incontrato il fa-
Mosissimo gruppo rock
progressivo psichedelico tede-
sco, reso ultimamente famoso
dal loro ultimo successo
“Nothing for Money”, di cui vi
avevamo parlato nel TG BB di
qualche mese fa. Ma passiamo
alle presentazioni.
Paolo: Salve, ragazzi. Voi siete
| poliphonic Syntax, o shaglio?
Ivan: Ja, ma occhien a non dir-
lo troppo in giren o i fans ci
raggiungono e ci assalgono?
Dave: Capisco, essere famosi,
ricercati da tutti. E' logico che
fuggiate dalle mille luci della
cittd per mangiare un panino
semi-freddo nell’oscurita del
quartiere povero della metro-
poli...
Franz: Ma kuale rifugiarsi...
Siamo arrifaten qua senza
manco una lira ed abbiamo
dovuto ateguarci alle ristrettez-
ze ekonomichen
Paolo: bhe, se non siete inse-
guiti dalle fan, siete sempre
seqguiti dai creditori. Godete
comunque di una certa popo-
larita.
lvan: $%@#3@*©j;
Dave: Ehm, scusalo. Sal, non
voleva offenderti...
Paolo: gia, cosa sono quelle
catene? E perché, se mi per-
mette, quella svastica?
lvan: Insomma, si puo sapere
voi due chi siete?
Bovas: Ma come? Non lo sai?
Siamo la mitica redazione di

I ncredibile, fantasma-
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BovaByte!! Un giornale famo-
sissimo, conosciutissimo...

Franz: gia, cosi conosciuto che
che cercate gli scoop sotto |

ponti... E tu cosa stai facen-
do!? Non rubarmi la salsiccia!
L’ho rambata I'altro ieri al su-
permercato qui vicino!

Paolo: dai, Dave, fa il bravo,
restituisci la salsiccia.

Dave: uhmmm, qualcosa non
quadra: prima parlavate come
le Sturmtruppen, adesso inve-
ce parlate in Italiano. Com’é
“sta storia?

Ilvan: Bhe, sai com’e... Band in-
glesi ce ne sono tante... Gli ita-
liani non hanno mai avuto tan-
to successo, e cosi...

Bovas: bravi, bravi, e cosi ave-
te turlupinato tutti fingendovi
tedeschi! Vabbe, amen. Ditemi
un po’, come mai avete inciso
un nastro vuoto e l'avete intito-
lato “Nothing for
Money"?

Franz: direi che
siamo stati one-
sti: sul disco non

e registrato nulla,

e averlo chiamato
“Nothing for Mo-
ney” e stato un se-
gno di grande ci-
vilta: I'ascoltatore
era ben avvisato di
cio che comprava!!
Paolo: Lasciamo
perdere... Ok, alme-
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no pero ditemi se c'era qual-
che motivazione sociologica
dietro questa vostra bizzarra
iniziativa.

Ivan: Gi siamo guardati incon-
tro. E ci siamo detti “che mon-
do di merda!”; ce n'e davvero
di tutti i tipi: di Alano, di Pasto-
re Tedesco, di Barboncino... E
non un individuo civile che si
armi di paletta! In ogni caso,
attorno a noi c'era il VUOTO.
Un vuoto tanto piu grave
quanto se ne ammirava la na-
tura. Un vuoto di sentimenti, di
ideali. E cosi abbiamo rispolve-
rato una sentenza famosa del
nostro maestro spirituale: Gio-
vanni Divino Zeus Donato. Egli
un giorno disse “Certi silenzi
hanno un suono stridulo”. E
noi abbiamo interiorizzato que-
sto elevato concetto e l'abbia-
mo trasmuta-
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to in arte.

Dave: E cosi avete messo in gi-
ro una registrazione vuota, pre-
tendendo i diritti d'autore addi-
rittura sulle cassette vergini. In
un primo tempo vi aveva reso
miliardari: cosa diavolo ci fate
sotto un ponte a mendicare due
lire?

Franz: Eh , sai, i tempo cambia-
no. E poi la Sony, la TDK, la
That's e tante altre hanno espo-
sto una denuncia per truffa nei
nostri confronti... E il giudice
ha dato loro ragione, seque-
strando tutto il nostro lavoro di
anni e mandando all’aria quello
che avrebbe potuto essere |l
successo pil originale di tutti i
tempi!

Paolo: “Successo originale”.
Davvero un bel modo per chia-
mare una truffa. Va bhe, amen.
Avete qualche progetto per il
futuro?

lvan: Tanto per cominciare, ri-
presentarci al pubblico con una
nuova immagine, un nuovo no-
me, una plastica facciale... E
pol scrivere nuovamente can-
zoni, che parlino del vuoto e dei
problemi dell’'umanita.
UEEEEEEE UEEEE!

Appuntato: Documenda...
Franz & lvan, ammanettati:
Bhe, per stavolta basta cosi,
purtroppo dobbiamo andare.

Dobbiamo fare una lunga tour- &=
nee per i carceri piu conosciuti

della zona. Sapete, con tutti i
vip che ultimamente ci sono fi-
niti dentro, speriamo di raggra-
nellare qualche lirett...
Purtroppo | leader del gruppo
sono dovuti scappare repenti-
namente, e quindi I'intervista
termina qui. A presto. Si spe-
fa.::
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on conoscete il semplice concet-
to di equazione? Semplicissimo:
si tratta di un’incognita X che va

a cavallo. Comunque, se la cosa vi di-
ce ancora poco, legete il resto:

1) EQUAZIONI
INTRINSECHE

Praticamente impossibili da risolvere,
mantengono anacronisticamente cela-
te le loro soluzioni, ed uno studente di
media intelligenza dopo dieci minuti
desiste. Non si contano i cretini che
sono morti di ictus cerebrale dopo
quattro ore che cercavano di scovarne
le radici...

2) EQUAZIONI
ASSASSINE

S0No una vera e propria stupidaggine
da risolvere, e per tanto le incognite si
sono organizzate in una potentissima
falange criminale, in grado di annien-
tare fisicamente ogni probabile solu-
tore. Se sfogliando distrattamente un
libro di matematica, doveste improv-
visamente trovarvi con una magnum
44 puntata addosso, girate immedia-
tamente pagina. Oppure strappatela e
fateci un aeroplanino. E' meglio.

3) EQUAZIONI
SUICIDE

Sono le piu tristi tra le equazioni, tan-
to che hanno portato i loro problemi
esistenziali alle estreme conseguenze.
Potrebbe capitarvi di trovare una X
impiccata alle corde dello zaino, op-
pure di vedere un'incognita correre a
tutta birra fuori dal foglio, per sfracel-

larsi al suolo sotto il banco. Nel qual
caso non rammaricatevi piu di tanto e
non ponetevi questioni tipo “potevo
risolverla -sigh!- Poverina, o almeno
scomporla ai minimi termini”, tanto
non e il caso: se si e suicidata, un mo-
tivo I'avra certo avuto, e voi non c’en-
trate niente.

4) SOAP-EQUAZIONI

Generalmente di centoquatrantatremi-
laseicentosettantesimo grado, le
equazioni di questo tipo si caratteriz-
zano solo ed unicamente per l'estre-
mo numero di passaggi necessari per
la loro risoluzione. Per complicare ul-
teriormente le cose, inoltre, le inco-
gnite non si chiamano X, Y, Z, B, e via
dicendo, ma “Ridge”, "Caroline”,
“Thorne”...

5) EQUAZIONI
TURISTE

E' praticamente impossibile risolverle,
visto che si spostano incessantemen-
te da un foglio del quaderno all’altro.

6) EQUAZIONI
ALLUCINATE
(o allucinogene)

Le riconoscerete senz'altro dal walk- =

man che spara musica house a tutto
spiano. Non hanno la minima soluzio-
ne logica, ma con tanto estro e fanta-
sia, sara possibile risolverle in quattro
e quattr'otto sparando un numero a
caso. Comunque, casomal dovreste
trovarvi di fronte ad una di esse, |'uni-
ca certezza e che il vostro insegnante
si fa le canne.

MA GUARDA  TE CiE
GENTE CHE c't AL




' ualcuno di voi po-
tra anche rimane-
re contrariato,
pensando che fino
a len e stato Luca
ad occuparsi di
questa rubrica. Per una volta,
pero, ho voluto fare un'eccezione:
oramai la rubrica aveva gia esau-
rito la sua ragion d'essere, aven-
do trattato praticamente tutto il
panorama videoludico (dal Maz-
zanarre al Reno, dagli Arcades ai
Beat'em up), anche se, a mio av-
viso, mancava ancora qualcosa.
Ebbene si, 1 vi-
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deogiochi hanno fatto la
storia, ma siamo tutfi convinti
che, qui in Italia, Zzap! abbha fat-
to la storia del videogioco. E non &
immodestia. Cosi, un po’ per va-
nita personale, un po’ per rivivere
tanti mesi passati ad occuparci
del C64 e di tutti gh altri 8-bit, in
occasione dell'imbrunire del setti-
mo anno di vita della rivista, ecco
a voi LA STORIA DI ZZAP!

IL 1986

La prima rivista ad occuparsi di
videogames, in Italia, & stata Vi-
deogiochi. E lo faceva, pensate un
po, dal 1983 -o giu di b-. I primi

meri della rivista parlavano pre-
valentemente di console. Certo
non erano il Megadrive o il Ma-
ster System. Allora cerano I'In-
tellivision, I'Atari 2600 (che, pen-
sate, & ancora in giro adesso!!), il
Colecovision ed il Vectrex. In sala
giochi si ammiravano attoniti le
prime copie di Dragon’s Lair e tu-
ti 1 records ai Coin Op venivano
registrati mensilmente dall’Aiva.
La rivista ebbe un periodo di
splendore piuttosto limitato. Di ki
a poco, infatti, il mercato delle
console sarebbe stato repentina-
mente stroncato dai primi home
computer: il Vic 20, il C64 e lo
Spectrum. Sullonda del successo
di queste macchine, fecero la loro
comparsa anche il C16 e 'MSX.
Ma queste due macchine non eb-
bero lo stesso suceesso, pur pre-
sentando entrambe parecchi
aspetti positivi. Fu cosi che la ri-
vista, pur avendo effettuato per
tempo una “correzione del tiro”
cambiando il parco macchine, ini-
zi0 a presentare seri problemi,
che la portarono al fallimento.
Cambiato il gruppo editoriale,
dall’esperienza di Videogiochi
Riccardo Albini, Alberto Rossetti,
Maurizio Miccoli e tutto lo studio
Vit iniziarono a lavorare sul pri-
mo numero di Zzap!, che vide la
luce nel Maggio del 1986. Alter
Ego veniva strillato a caratteri
cubitali sulla copertina, raffigu-
rante un pugno bionico che fuo-
riusciva da un tastiera. Il primo
periodo della rivista fu quello del-
le traduzioni dall'inglese: la rivi-
sta era nata, infatti, come “Tedi-
zione della rivista inglese piu
venduta”, ovvero 1l buon vecchio
Zzap!64 della Newsfield Pubbli-
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cations. Alle pagine
importate, pero,
vennero subito ag-
giunte delle recensio-
ni Italiane, grazie an-
che al proverbiale e
solerte appoggio della
Leader Distrivazione,
che all'epoca era nata
da poco e si chiamava
ancora Mastertronic.

D 6 BIT
DEI 1

La nascita di Zzap!, in relazione
alla vita del Commodore 64, si
collegava in un periodo di transi-
zione: la macchina non era anco-
ra stata sfruttata a dovere ed il
suo periodo di massimo splendo-
re doveva materializzarsi solo
due anni pit tardi. Giochi come
Cauldron II, Ghost’'n’Goblins,
Sanxion, Trailblazer e via dicen-
do, tutti recensiti nei primi dieci
numeri della rivista,

non erano che
Pinizio. Tutta-
via, gia nel nu-
mero 13 della ri-
vista, datato
Giugno 1987, ini-
ziavano a fare la
loro comparsa le
prime macchine a
16 bit, introdotte
sul mercato gia da
diverso tempo, ma
prese solo allora in
considerazione dal-
lo staff redazionale.
Gia pochi numeri
piu tardi, e iniziaro-
no ad arrivare le
prime lettere strappalacrime sul-
la morte del 64... Comunque,




checché se ne dica, 1 16 bit furono
sempre trattati marginalmente
sulla rivista, che nel frattempo
recensi titoli ormai mitici come
Bubble Bobble, Wizball, Delta,
Salamander, il pluridecorato
Shoot'em up Construction Kit
(SEUCK per gli amici..)edilia
poco il C64 avrebbe toccato il suo
acme. Una data importante é se-
gnata dal numero 14: la rivista
subi un impennata dal punto di
vista grafico grazie allimpagina-
zione col Macintosh. Peccato che
la novita non fu apprezzabile fin
dall'inizo a causa di alcuni com-

prensibili errori...

E ZZAP! CAMBIA
REDAZIONE

Passano quasi due anni dal pri-
mo numero, ed i
Albini lascia col fiato sospeso tutti
1 lettori, intitolando l'editoriale
“Arrivederci e grazie”. Salutando
tutta la folla, si chiudeva con il
numero 22 un'epoca, € ne inizia-
va un’altra. Dal mese succesivo,
infatti, a scrivere l'editoriale non
sarebbe pit stato Riccardo, ma il
tondo e simpaticissimo Bonaven-
tura di Bello, per gli amici BDB.
La redazione del nr 23 era incom-
pleta, Frey (che disegnava a pie-
no ritmo le copertine) si ammalo
improvvisamente, la-
sciando la prima
pagina sguarnita:
il risultato fu la
piu brutta coperti-
na che la storia di
Zzap! ricordi, ma se
contiamo che fu
messa li in fretta e
furia, era gia un bel
risultato. In ogni ca-
so, la nuova redazio-
ne ci presentod giochi
di imponente fattura
quali Cybernoid, Pac &S
Land, Arkanoid II,
Target Renegade e parecchi altri.
Pochi mesi ancora, e Zzap! si sa-
rebbe arricechito di tutti quei col-
laboratori che avrebbero portato
avanti la rivista fimo al 1991: Fa-
bio Rossi, Stefano Gmrg'l, Paolo
Cardillo, Marm Auletta, i Bbros,
Carlo Santa—
gnsttnn Marco Galardi, Stefano
Gallarini, Matteo Bittanti... Il pe-
riodo storico di cui si parla é il pil1

florido della produzione per C64:
nel periodo tra Novembre del
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1988 e il maggio dell'anno succes-
sivo, Zzap! contd per ogni numero
la maggior quantita di recensioni
per il Commodore che la storia ri-
cordi, fino a 78 giochi recensiti!! E
la quantita era corri anche
dalla qualita: Bat Man, R-Type,
Robocop, Denaris, Great Giana
Sisters, Buggy Boy... Tutti titoli
ormai entrati nella leggenda. Ed
era poi di quel periodo la nascita
di The Games Machine, I'allonta-
namento dei 16-bit e I'alba dell’al-
lora “fenomeno” console. Pochi
mesi pil tardi, ed il Commodore
64 avrebbe imboceato il ramo di-
scendente della sua parabola.
Passano 1 mesi, e la redazione ini-
zia a subire altri avvicendamenti:
se ne va Fabio Rossi, entra a far
parte della banda Max Reynaud,
“sparisce” Antonello Jannone...
Ma 1 contenuti della rivista resta-
no sempre i medesimi (come si
suol dire, cambiano 1 musicanti...
NdP).

IL 1990

L’avvento del nuovo decennio
passa relativamente inosservato
dal punto di vista ad 8-bit: il C64
ha gia iniziato a dare qualche av-
vmagha del suo declino, e le con-
sole si fanno sempre piu vicine al
mercato italiano. Di li a poco, in-
fatti, verrano impor-

tate -seppure paralle-
lamente- anche nel
nostro paese (maggio
1990). Il numero 45
ha rappresentato
per me e per Dave
una data importane:
é stato proprio quel
mese che abbiamo
cominciato a colla-
borare alla rivista.
All'inizio sembra
Proprio un sogno...
Nella seconda
meta dell’'anno, le recen-

sioni iniziano a dimimure, tutta-
via cid coincide con un maggiore
spazio sulla rivista ed il relativo
miglioramento dal punto di vista
grafico. Cambia pure 'addetto al-
la Posta: Matteo va astudiare ne-
gli USA ed a sostituirlo ci pensa
Carlo Santagostino, che lascera
pochi mesi pit tardi la redazione.
Nel periodo che va dal dicembre
del "90 al maggio del "91, cambia-
no parecchie cose: il nome della
casa editrice, 1l direttore esecuti-
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vo... E l'organico re-
dazionale subisce

una mutazione

ni e Marco Au]etta
ed entrano a far parte
della rivista Gabriele
Pasquali e Giancarlo
Calzetta. Si consolida
nel frattempo la colla-
borazione mia e di Da-
ve e presto vengono
anche risolti 1 problemi

delle caricature che da mesi af-
fliggevano la rivista. Se ne va pu-
re BDB, che non curera piti nep-
pure I'impaginazione: da Giugno,
infatti, il compito passa a Carlo
ed Alessandra Gandolfi, che cam-
bieranno ultreriormente 'aspetto
della rivista nel Marzo successi-
VO.

E SIAMO Al
GIORNI NOSTRI

Nel settembre dello stesso 1991,
lo staff si arricchisce anche di
Emanuele Scichilone (e sua sorel-
la Elo, qualche mese piu tardi),
Luca Reynaud, Giovanni Papan-
drea e Agrate Man, il famosissi-
mo AM di cui nessuno (nemmeno
10, pensate) conosce la vera iden-
tita. I :}apﬂmdattﬂre ¢ Giancarlo
e a curare la posta ci pensa Ricki.
L'’anno si apre alla grande con
Hudson Hawk e nel mese succes-
sivo faranno la loro comparsa un
sacco di nuove rubriche. L'angolo
di BovaByte, 1 Video, 1 giochi da
tavolo, il karaoke... Solo ultima-
mente, la redazione ha presenta-
to qualche novita nel suo organi-
co. Ad un anno dalla sua defezio-
ne torna Marco Auletta ma

se ne vanno
Giovanni Pa-
pandrea, Stefa-
no Giorgi e, que-
sto mese, Gabrie-
le Pasquali; en-
trano altresi a far
parte della reda-
zione pure Massi-
miliano Cozzi e
Giancarlo Alberti-
nazzi. Cambia, in-
fine, il caporedatto-
re. Ma questo & il
presente...

Paolo Besser

.....




OVVERO...CAPITANO UNCINO ! :
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n gecondo
illimitato di

va caricato prima

perci0 0 uno o V'altro.

L

primo V1 dara la poss
livello con ]la sola pressione

listato fornisce

1 vite e, come

del gioco

ibilita di

del

jnvece un Il

passare

tasto Esc. g0 POKE
un baleno nello 100 X:&SBFE

den

di 80P

uesto programma, non vi sara pos
terrompere una partita 2 eta, ma Si pud lo 160 CALL
gicamente ovviare & questa gituazione dect 170 R
dendo di perdere vulnnmriamﬁnte tutte le vi- 180 READ
te a disposizione: 11 listato del programma e 190 WHILE
il seguente: 200 IF A$
GOTO 220

10 MODE 210 POKE A,
920 DATA 21, 4D, BF, 36, 31, 23 220 X=X+1
30 DATA 36, BE, C3, _BF, 21 230 READ
40 DATA E2, 39, 36, C3, 23, 36 240 WE
50 DATA 921, 23, 36, BE, 21, 40 260 'RETUBN
60 DATA 00, 5, 21, 00, BB, E5 960 DATA 21
70 DATA G3, 7,39, E , 21,91 080 DATA 21 0B,
a0 DATA 01, 6, B4, 23, 36, 5B 990 DATA 01,
90 DATA 23, 36, D1, E1, F1,FS 200 DATA C9,
100 DATA C9. 91. B1. 02. 22. 83 310 DATA
110 DATA 06. E5. 45 330 DATA
120 Y=0: ME ORY &2000 340 DATA
130 FOR x=&BEOO TO &BE39 950 DATA 32,
140 READ a$: a=VAL (“&" +a$) 360 DATA

50 POKE X,8: y=y+a: NEXT 370 DATA 21,
160 IF y<> &1837 THEN 190 280 DATA C3,
170 LOAD ! OID”
180 CALL &BEOB

Battete il tutto € 5P
errori (10 80
a non
umero resp-unsahﬂe dei Top Sec
nel caso prece

atesso. Ec

qualcos

colo

erate di non
n averne
dovesse funz

t del numero

Goblin di Vittorio Veneto

jonare jmpiccate il
28Y).

aver fatto
fatti, se
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Ecco a vol uno
vostra squa
la palla @ al centro campo €
andateci sopra con i jocatore €
te che il giocatore dara un cald

saria,

]la porta avver
muovere un so-

alla & ne
adra avversaria possa

HARD 11

{Cnmmudnre 64)

quello che dovete fare € 8C
desiderato.
Raffaele Angeloro - Vito Vicino - Daniele Liuni

Per tuttil famelici lettori alla ricerca di T
crementare piuttosto velocemente il vostro punteg
. bonus che fuoriusciranno dallo scrigno,

do il joysti

cogliere 1 varl bo
dallo schermo € poi continuate a galtare tenen
na dose di punti extra (che alla fin fine non fanno
nell’ultimo schermo di un’isola.
Matteo Franzoi
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constatare, contenevano unalta pementuaiedimnm;g&uwﬂmnun
valore medio attorno al 4,8 (st, lo so, stﬂpmpriﬂdandoinunmri.J
mnﬁ!rendﬂmimsihpnssibﬂit&di inserirle in questo spazio a loro
dedicato. Ringrazio nuovamente i lettori che ci scrivono sempre in
abbondanza... E chissa, mﬂgﬂnmﬁeﬂumm}mmemmntm

un giorno in neretto tra queste pagine (Oooooh, che onorel).

IL CAVALIERE D’ANDROMEDA! (Tizio non meglio identificato
che ci scrive da Castelfranco Veneto)
TOTAL RECALL (Commodore 64): Finalmente, se siete ancora
neipmhlﬂmiinquﬁtoTieIn[ﬂwerﬂsemn riuscite neanche a su-
pe:amﬂpﬁmnschenun},ecmavuiunataﬁimperpﬂterpesam
di]iveﬂﬂuglﬁvnitarhevnrrete:mttnqueﬁudwdwetefare & scri-
vere LIFE STILL GOES ON nella classifica (logicamente ci dove-
te entrare), e poi col gioco in pausa premere la freccia (freccia?
Quale freccia? Bah, provatele tutte, il gioco vale la candela).
MYTH (Commodore 64): Premete A e ? per ottenere risultati al-
i ti (provare per credere, infedelil).
KLAX (Commodore 64): Sempre per passar da livello a livello,
nnndﬁvretefaraltmchepﬁgimﬂtastnnumemﬂﬂanﬁamedia
in Calcolo NdLed).
RICK DANGEROUS (Commodore 64): Se durante una partita
doveste morire e non volete stressarvi ricominciando tutto dall'ini-
7io, vi bastera digitare POOKY per ripartire nel punto in cui 1'in-
clemente morte vi ha accolto (a falce aperta... Ha, ha, ha).
MIDNIGHT RESISTANCE (Commodore 64): Per essere grazia-

gioco).
TURRICAN (Amstrad). Per ottenere 09 vite, scrivete VON (Bo-
sten? NdLed) nella schermata dei titoh e premete ESC per balzare
da livello a livello.
COMBAT ZONE (Spectrum): Se siete dotati di lingua prensile,
otto braccia tipo aracnide e dita dei piedi particolarmente sensibili,
questnéiicheatmefapervui: infatti se volete 256 vite e bombe
infinite sarete costretti ad usare tutte le vostre appendici per pre-
mere contemporaneamente tutti tasti del mitico Z80.
SHINOBI (Spectrum): Ridefinite i tasti con le lettere GRUTS, in
modo apparira una ambigua scritta “Hello Cheeky”; ma
questo non & tutto, avrete anche vite infinite (grazie Cheeky!).
YOGI BEAR AND FRIENDS (Spectrum): Per diventare gli orsi
pit1 invulnerabili della storia, vi bastera digitare nella schermata
di presentazione Q, W,A,S,D,F.
EACKWTHEFUHJREE{Specmun]:Anﬂwmquastncaau,
se doveste morire nel secondo o quarto livello, vi bastera scegliere
“NO” (C’ chi sceglie NO, c& chi sceglie NOO...) guando vi sara ri-
chiesto, e fate avanzare il nastro senza riavvolgerlo per ritrovarsi
felicemente con 250 vite allo schermo seguente,
RAINBOW ISLAND (Tutte le versioni, Consoles incluse): Una
nota interessante per quest'ottimo Platform della Ocean: esiste un
“oontatore” di difficoltd insito nella memoria del programma che
incrementa un po ogni volta che completate un quadro; questo
contatore, che non & disattivabile, aumenta vertiginosamente se
maiuﬁ]izzateuncheatmndeusmpﬁiﬂunastamasegreta,per
cui regolatevi di conseguenza e vedete di non esagerare con 1 truc-

CRISTIANO BERETTA & LAURA ROMANO
STREET FIGHTER (Commodore 64): Per battere semplicemen-
te la maggior parte deghi avversari (tutti tranne Lee), abbassatevi

. L I I'l_ e "o f‘ L "-

e continuate a tirare calci bassi nella direzione dei nemici. Contro
Sagat e il Ninja l{rstessumafﬂteattenzimmasa]tarelelame
di fuoco e le stelline che vi lanceranno contro.
NINJA WARRIOR (Commodore 64); Per passare il primo mo-
stro senza ricevere troppe botte, colpitelo tre o quattro volte, poi
gettatevi nella parte destra e continuate a camminare in quella di-
rezione. Per evitare di essere colpiti dai carriarmati, saltategh so-
pra non appena appare la prima parte; ripetendo questa operazio-
ne un bel po di volte, non dovreste aver difficolta a farli scappare.
HOT SHOT (Commodore 64): Per vincere quaranta a zero porta-
tevi sullangolino dell'area del portiere e calciate obliquamente: ot-
terrete sempre un goal imprendibile.
FH*IALFIGHT[DGmmod&reEé}:Ecﬂuni a voi un bel po’ di con-

basta prenderli per la collottola e scaraventarli fino ad azzerare la
loro energia (trucco infallibile, vero?).

- Al pﬁmnnenﬂmdiheﬁveﬂu,Haggardevefergﬁlﬂa&ﬁam&
cervello in direzione e sulla stessa linea del cartello “Subway”; cosi
facendo il mostro rimarra impalato (provare per credere) sul car-
tello e voi potrete prenderlo tranquillamente a calci o a pugni fin-
ché questo non si liberera. QuandOciﬁawienenmﬁrestadmﬁ-
petﬂrelnsc]ﬁauﬁamnreﬂimnﬂagar per un'altra dose di botte in
 Per far fuori il poliziotto obeso, vi conviene colpirlo a ripetizione
senzalasdarg]iunaujmndimspim,puichésehﬂﬁaas;mmsie-
te veramente nei guai.

- 1l combattente che incontrerete sotto la statua della lierta & piut-
tosto facile da eliminare, ma state attenti poiché potrete usare solo
caldepugmvistnchennnémsﬂhﬁelamiarlnmgimmrhsdmr—

'pfugniiqueﬁtnﬁulﬂEEEiﬂtﬂﬂcﬂjfu Guy) e cercate di resistere il pia
a lungo possibile poiché spreca parecchia energia usando questa

MOSsa.

GIUSEPPE BARDI

DYNASTY WARS [Amﬂtrad}:Peranivarealquﬂdm finale e po-
tersi confrontare con la perfida Alexis (Ah! Ah! Ah!), pigiate
SHIFT e 0 (zero) durante il gioco, saltando cosi attraverso i vari li-

velli.

MIDNIGHT RESISNTANCE (Amstrad): Nello schermo dei fito-
]ipig,ialemntemmrﬂneamerﬁEitasﬂtiR,G,Nperritmvand con
una caterba al cubo di vite (Ah, fosse sempre cosl facile la vita...).
SOLOMON'S KEY (Amstrad): Scrivete CAZZ (Ehm, ambascia-
tor non porta pena) nello schermo dei titoli per aver vite infinite;
avrete cosi lopportunita di torturarvi per ore nell'affrontare 1 grat-
tacapi piti atroci mai visti su computer.

SPOOKY CASTLE (Amstrad): Per ottenere I'nvisible Mode (ov-
vero linvulnerabilita permanente), non dovrete fare altro che met-
tere il hpauﬂamnHEpremereiaegumﬁtasﬁ:T,S,
9, 4, 5, 6. Tenendoli sempre premuti, pigiate il tasto di fuoco e... Et
voila il gioco & fatto (in tuttii sensil).

BARBARIAN (Tutte le versioni): Per questo stupefacente gioco
della Palace, eccovi un trucco con cui non dovreste avere grossi
problemi nell'eliminare rapidamente i vostri avversari: appena
iniza un combattimento, rotolate fin dall'inizio contro il nemico, co-
stringendolo cosi ad andare nell'angolo; quando si rialzera dategh
un bel calcio, poi non vi resta che rirotolare e ripetere l'operazione
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farvi neppure spettinare dai colpi avversati? Tutto quello che do-
vete fare & inserire 'Autofire e indicare il joystick verso l'alto: cosi’
verrete colpiti sporadicamente e 1 vostri sogni di gloria si realizze-

FABRIZIO GAGGIOLI & CHRISTIAN LUGLI
GOLDEN AXE (Commodore 64): Se volete evitare di incontrarvi
fa{:ﬁaafacciamninerrﬁddeipr‘mﬂacilenanquiﬂmdxe
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fino alla sua completa eliminazione. tneinbasau;m]]’altrastamaeﬁtﬂtelﬂscudnesaltatelﬂqlmdn R
EHANG&YEARATE{Amst:‘aﬂ}:EmuamiunuMﬂmndﬂper ﬁﬁm&mnm.PErﬂglmrdianndiﬁmﬁveﬂuusmelﬂspadadatﬂ o @
abamzzmvirapidamentad&ipﬁnﬁtm avversari che vi capiteran- cheﬁpererﬂquasimttigliaﬂ.acclﬂmvnlui ey
mnmlmﬁta@entﬂsnmlegﬁnﬁe:appenainiﬂal’mmntmsmm Hveﬂn?-ﬂnvﬁteaaltaremﬂlaﬂ,pﬂisuﬂa{}emﬂiﬁaﬁmafur- Ny
nett.ﬂtammepﬂzziemuﬂvEtEi]jn}rstinkinsueingiﬁ:ilvﬂEtmne- marelaparulaR{}SETT&pnienn'ateueﬂapmtacimmtantﬂsié . ®
mico verra letteralmente “spiezzato in due”. aperta. Per le mummie usate i calci volanti e normali, stando perd el
NOTA: visto che ti abbiamo ﬁpmpustﬂilistaﬁperhrkanﬂid? Ba- attenti a non farvi colpire (Dolore!): riservate lo stesso trattamen- ..
EtachiedmleumEgenﬁ]menteesammﬁaudiﬁ. to per il vecchio. o« "%
Livello 8 - Per la “Mummiona” usate i calei volanti. Per Cleopatra .Y,
FRANCESCO “SOLITARY WOLF” ALBERTI usate i soliti calci volanti solo quando vi da di spalle cala e pugni: .
CREATURES (Commodore 64): Per far si che il vostro simpatico  non stategli direttamente di fronte, perche vi potrebbe atterrare. =7
e peloso personaggio (cosi simile al vecchio Gianca) diventi capace IMPOSSAMOLE (Commodore 64): Per bloccare 1 nemici, tenete v -2
di volare, basta che quando voi lampeggiate (cid accade ogni volta premutala Pe andate avanti fino a incontrarne uno; ora lasciate- o s
u}mperﬂetemﬁta,ng:ﬂvultadminmmindat&unaparﬁtaed la e rispingetela tenendola premuta di nuovo, avvicinatevi al ne- .,
ogni volta che vincete una vita) tenete premuto Run-Stop, Tasto mico e uccidetelo. Non @ detto che funzioni sempre con il nemico L
Cﬂmﬂdmeeluﬂlﬁﬁlmkeschiauiatﬂﬂtasmdeljnysﬁd:men- cheﬁédavanﬁ,perbpubﬁmzinnarecunﬁ'nmbﬁimnﬁci,daipiﬁ P
hﬂh}dhatemﬂﬁckmalmadeﬂmlﬂipmvat&unpajﬂdimlteaf- veluc:iaipiﬁlenﬁ.bastamuﬂaml&?&ﬁpmvm+ﬂlh'etuttuque- et
ﬁndléumgaﬂﬁum.edawetelamdisfazimediaver&egamle statemﬁmﬁmziﬂnaanchemnu'uinemiddiﬁneﬁveﬂn,hﬂnm =
routines dei Rawlands! che per quello amazzonico. pade
LAST BATTLE (Commodore 64): Se non vi sentite in grado di fi-  F1 GRAND PRIX CIRCUITS (Commodore 64) Scegliete la *»
:ﬁmﬂgiummamletelnstemuamnﬁrarelasequemaﬁmle,m Wﬂﬁamsemmtenellapmagaradipmndma]menﬂqualthe |
ql.munheltmccheﬁnd‘te richiede soltanto il completamento del soldo per il negozio. Nel sopracitato negozio vendete le gomme e s
primo livello: quando cid avviene, invece di far scorrere il registra- prendetele del tipo 1. Ora avrete sufficente denaro per comprare il e
tnreaullatnA,ﬁawulget&ﬂlatnEel}remeta Play. Dovrebbe telaio e il motore numero 3; poi, se doveste AVEre ancora -
comparire la scritta “Loading Level Three”, riprovate di nuovo, e mm;ntelegummeﬁpﬂﬂ.Iﬁ-erﬂsunul‘ultimamﬁadaprendem off L
forse sarete pit fortunati... Nnnaem];n‘einfatﬁﬂtrumﬂﬁmziunﬂ, NOTA: grazie per averci spedito anche la soluzione di Creatures d
mamalcimvadammhymﬂtedjremmentedalmhveﬂu. H,mnmneﬁaaremgl‘ﬁamnrﬁémﬁm&mlpu’mmardm iy
FINAL BLOW (Commodore 64): Volete finire questo gioco senza -

ranno. fapervﬂi:mettﬂtEﬂginminpausamnR\m-StopemnﬁﬁﬂtEil

joystick nella porta libera: a questo punto dovete far compiere una
FEDERICO & LUCA OGNIBENE mezza luna allo stick (come per lanciare una Fireball con Ryu in
INDY HEAT (Commodore 64): Questo che segue non & proprio  Street Fighter), et voila, uno schermo & passato. A volte questo

trucco pud creare effetta collaterali come la deformazione della
scritta Pause ece. ecc.

MIDNIGHT MISSION (Commodore 64): Questa volta per supe-
rare uno schermo le cose sono alquanto piu semplici: infatti dovete
soltanto premere contemporaneamemte Shift e Run-Stop e verre-
te trasportati al prossimo campo di battaglia.

ALIEN STORM (COMMODORE 64): Per pit che utili risultati
pmvaieamett&reilginminpausae prememﬂtastnmﬁeﬁﬂ:a-
to dalla freccia a sinistra: vedrete, non ve ne pentirete (Spero). -
NOTA SPCIALE: Fabrizio ci ha chiesto gentilmente informazion .
suStreetFig;hterIeI[,edhaaﬂegatniﬁﬂnmbuﬂiperun&riapo- Ly

unhﬂlm,maunhunnmuduperpatenziarelapmpﬁammﬂ'una
oltre ogni livello: prima di tutto mettete il multiload in ASK, gio-
cate i primi due circuiti (Illinois e Indianapolis), e quando vi viene
chiesto dal computer se volete caricare il prossimo livello, rispon-
dete di no e rimettetevi a giocare Illinois. Continuate a correre
questa pista fino a potenziare TOTALMENTE la vostra carretta
(i&enipnteteﬂnchelastﬁarﬁmsimneaunn],dopndichemte
andare avanti a caricare gli altri circuiti: attenzione perd, anche i
vostri avversari miglioreranno insieme a voi, benché la vostra au-
to correra sempre di pit delle altre.

credito per negozio, pemﬁnﬂetbetehenemmaaprendem Ecco dematuﬁeleletiere,passetﬂnﬂpiutempumnlapennammanﬂ
qui un paio di consigli che a scrivere recensioni). Cﬂtuunquelnsmpndeﬂanwstaéqueﬂu
Livello 1 - Prendete il Power Up Quando andate nel garage af- di aiutare, consigliare e chiarire i dubbi dei lettori e se avete qual-

chedmnandadapm*ci{nelaensndifami,nun da animale), faremo

toria e tirandogli un calcio volante il possibile per rispondervi direttamente “in loco”; per questo moti-
Livello 2 - Potete scegliere indifferentemente tra 'arma e il Power ~ vo, se ci spedite i francobolli, sperate in una risposta non via lette-
Up ra ma via rivista (comungue i francobolli pervenuti verranno

«vello 3 - Conviene prendere il Power Up,
“massacrano” meglio con i calci volanti; per
calci volanti.

Livello 4 - Non e una tecnica precisa contro ghi arceri, cercate in-
vecedimetETEalmumﬂmnsﬁﬂeﬁﬂnpiteludipugrﬁ,

Livello 5 - Per le moto fate come nel primo livello, mentre per le

dato che i nemici si
il mostro usate solo

afruttati adeguatamente (... A nostro vantaggio, he, he, hel Nd-
Led)). Per quanto riguarda la domanda di Fabrizio, Street Fighter
esiste nella versione su computer ed & stato pubblicato dall'U. S.
Gold un bel po’ di amﬁfa;perquantuﬁguarﬂﬂi]semndn stupen-
do capitolo, vi confermo che e in programmazione anche una ver-
sione per i computers a 8-bit che dovremmo vedere abbastanza

mummie usate i calci volanti. presto girare sui nostri processori.
Hve]luﬁ-Pmndetel'mma.PerpaBsar&fateunpﬂ’dizigmginalv |
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La stida de
' Generation

UNA SFIDA SENZA EGUALI. SOLO SUPER NINTENDO TI DA TUTTO
QUESTO. E SOLO GIG TI ASSICURA CHE SIA IL SUPER NINTENDO ORIGINALE,

CLUB NINTENDO, RICEVERNE LA RIVISTA [iimmiens
£ CHIAMARE LA HOT LINE PER AVERE [
TUTTE LE INDICAZIONI CHE VUOI.

STREET FIGHTER I SUPER SOCCER SUPER TENNIS

NINTENDO IL NUMERO UND




NINTENDO IL NUMERO UNO NEL MONDO

UNA SFIDA CON IL
NUMERO UNO

IN TUTTO IL MONDO, NIN-
TENDO E IL NUMERO UNO, L
PIU AMATO, IL PIU INVIDIA-
10, IL PIU GIOCATO. E CON
SUPER NINTENDO, LA CON-
SOLLE SUPERCOMPATTA, QUE-
STA SUPREMAZIA DIVENTA
DAVVERD IRRAGGIUNGIBILE.
PER QUALITA DI GIOCO E PER
L'EFFICACIA DELLE SOLUZIONI
TECNOLOGICHE ADOTTATE, IL
SUPER NINTENDO, E GIA
DIVENTATO IL NUOVO TERM)-
NE DI PARAGONE.

SUPER R-TYPE

UNA SFIDA
TRIDIMENSIONALE

ESCI DAL GIA VISTO ED
ENTRA NEL MONDO TRIDI-
MENSIONALE DELLA GRAFICA
SUPER NINTENDO. PIU
PIXEL, P10 PRECISIONE, PIU
PROFONDITA. GUARDALD,
NE RIMARRAI AFFASCINATO.
PROVALO, NON RIUSCIRAI
AD ACCONTENTARTI DI NIEN-
TE DI MENO),

UNA SFIDA CON
PIU SPRITES

CON 128 SPRITES IN MOVI-
MENTO SUPER NINTENDO
NON SFIDA SOLO LA TUA
ABILITA, MA ANCHE LE LEGGI
DELL'ELETTRONICA. MISURATI
CON LUL SCOPRIRAI CHE ¢
PIU) VELOCE DELLA FANTASIA.

sl
-

SUPER GHOULS'N GHOSTS

UNA SFIDA A
32.768 COLORI

|'UNIVERSO SUPER NINTENDO
HA PIU COLORI DI QUANTI
TU POSSA IMMAGINARE.
ACCENDILO, SCOPRIRAI CHE
IN UNA SCENA PUO FARTENE
VEDERE FINO A 256 CONTEM-
PORANEAMENTE. GIOCACI
E CAPIRAI COSA VUOL DIRE.

SIM CITY

UNA SFIDA SOTTO
CONTROLLO

RACCOGLI LA SFIDA CON IL
NUOVO CONTROLLER. 8 TASTI
CHE TI CONSENTOND INFINITE
OPZIONI DI GIOCO, DI MENU,
DI MOVIMENTI, DI SCONTRI,
IN UNA SCATOLA COMANDI
DALLE STRAORDINARIE QUA-
LITA ERGONOMICHE.

UNA 5FIDA
INFINITA

(ON SUPER NINTENDO HAI IN
REGALO IL NUOVO SUPER
MARIO WORLD CON LA POSS-
BILITA DI SPINGERTI FINO A
96 LIVELLI, 96 VIAGGI DA
PERCORRERE TRA DIFFICOLTA
E IMPREVISTI, PER UNA SFIDA
CHE NON CONOSCE MAI FINE.

PILOT WINGS

ARMARNDD TESTA SPA
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n III e Predator 2, ed un
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Jack VS Dave
CHI FE’ IL PIU’ TRUCE?

I ‘asciamo a voi la decisione: é piu catti-
e spaventoso Davide o Giancarlo?
‘Noi vi lasciamo con P'angoscioso dubbio,
tanto da noi regna una sola sicurezza:
nessuno dei due & cattivo, ma sono en-
trambi spaventosi. A buon m:tenhﬁur. »
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Per quanto f'i 1EDE1 di mat g

Laser Disk, la pa el leone Se aso avete'qualche -
la faceva Hunter, ché espone- chiésta partieoldre, oppure vo-
va praticamente tutta I'attuale lete quafche informazione su

produzione giapponese esi-
stente (* E attl g bhlam-:} cucato

OO, Grmal S0
o anche quel

?ﬂi
onibilita di poster d,g
ressione, una c&té :

stagiki, e molto altro. n-'.-'

abbiamo beccati a:legg&r
ZzapI in uno dei rar
men

Novita e voci di comdmo

Te_netevi forte ragazzi, 1 nostri
amici della Yamato Video, non

| contenti di averci proposto capola-

vori come il secondo film di Lamn, o

2 | il superkolossal di Macross, sembra
41 | che ci stia per offrire il segmtu di
'queat’ultlmu. Infatti in Giappone &
in fase di pubblicazione il continua-

to della superfortezza, con il titolo
di Macross II, & una miniserie for-
mata-'.da 6 episodi di 30 minuti circa
I'uno. Noi non vediamo assoluta-

‘mente l'ora, se questa notizia & ve-

ra.

manendu in tema di Macross,
1 informiamo che esiste un box
contenente 3 CD, con la colonna so-

nora della serie televisiva, quella

1 manga del film, e tutte le canzoni dl Lynn
ture di .Mmm&y, che in Giappone & consi-

“derata una star, come da noi & con-
siderato una atar Elton John.

Nﬁvith anche in casa Fininvest
‘N pare. Sembra che abbiano pre-

80 i diritti per il primo, il terzo e il
quarto film di Lamu, e si preparino

a pubblicarli nalla collana Bim
Bum Bam Video. Speriamo bene,
per quello che riguarda la censura e
il doppiaggio (o per i nomi: che non
li ribattezzino davvero Lilli e Gu-
stavo NdP).

A ncora novita in casa Fininvest.

lopo averci regalato un capola-
voro come «Fushigi no Umi no Na-

dia» (Nadia del meraviglioso mare -

in Italia «il mistero della pietra az-

zurra»), anche se censurato larga-
mente, sembra, che abbiano messo
le mani sul film. Riusciremo a ve-

derlo in versione integrale? Dopo

averlo visionato in lingua giappone- |
se, diciamo proprio di no. Consolia-
moci del fatto che sara, tuttavia in
una lingua piti commestibile,

Itre novita in casa Yamato. Do-

o aver rilevato dalla Logica

2000 1 diritti per i film di Cobra e

Golgo 13, sembra che abbiano rile-

vato anche quelli per i due film di
Lupin ITI, precedentemente editati

nella collana Cartoons Collection |

della Logica. Infatti per natale (se

le voci che corrono sono giuste) po-
tremo tornare a vederci il film capo-
lavoro «Il1 castello di Cagliostro»,
premiato a Cannes nel 1979. Il film
sara completamente ridoppiato, per |
poterci offrire il meglio, con la co-

lonna sonora, finalmente in ste- |

reofonia.
Per «la pietra della saggezza», non

& stato ancora deciso, a quanto pa- |

re, il piano di pubblicazione.

ontinuiamo in casa Fininvest,

La serie televisiva di Ranma |
1/2, dovrebbe essere in fase avanza-
ta di doppiaggio (e di megacensu-
ra). Pare infatti, che la Fininvest,
sia riuscita a mettere le mani an-
che sull’ultimo capolavoro della
principessa dei manga, Rumiko
Takahashi (che per chi non lo sa-
pesse, ¢ la mamma di Lamu e di
Cara dolce Kyoko). Speriamo bene.
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' razzo m .
le stelle sprinta € va. Man

aaa chi e&?
Maaa chi &? F’
forse Ufo robot
o0 Gundam?
Magari & Jeeg
robot d’acciaio?

No, non ci siamo (chi ha detto

Mazinga?) e I'incredibile unico
e ultra-rognato Robocoppol!!
Dopo tanti tentativi ci
giete arrivati, il gran-
dioso Robocop e tor-
nato sugli schermi del
nostro amato NES per
stupirel con una nuova

e alquanto esilarante
avventura. Sincera-
mente non sono riusci-
to mai a capire per qua-
le motivo la critica di
tutto il mondo ha giudi-
cato la serie di Robocop
come violenta e grave-
mente nociva per la psi-

che umana (sul “violenta” pos-
so anche non essere d’accordo.
Certamente, perd, & nociva
NdP) (seee, dovevano venire
qua in redazione durante il
giorno di chiusura di Zzap!), a
mio parere Robocop é I'androi-
de piu sfigato dell'universo (a
livello di Astro-Ganga). Nel
primo lungometraggio le cose
andarono cosi: I'agente di poli-
zia Murphy venne assegnato
alla sezione criminale di Old
Detroit e proprio durante la
prima missione fu cosi fortu-
nato da essere farcito di piom-
bo peggio di un bigné alla cre-
mal!!

L’OCP, una multinazionale
che si stava occupando della
costruzione di Delta City
(New Detroit), decise di rom-
pere l'anima al povero
Murphy anche dopo morto,
trasformandolo in Robocop, il
difensore della legge. Presero

issile con circuiti

quello che rimaneva del suo
corpo (pii 0 meno un mignolo.
Ma wvivo. NdP), lo schiaffarono
dentro un tutone di titanio
rinforzato al mercurio e gl in-
serirono tre direttive che non
sto a ripetervi perché ormai le
sanno pure i muri. Ma il pove-
ro Robocop non immaginava
che gli era

gtata ag-
giunta una quarta direttiva
che gli impediva di ribellarsi
al'OCP, quando scopri che la
societa voleva speculare su
tutto lo speculabile e tentd di
ammanettare il direttore della
suddetta multinazionale, si
trovd impossibilitato nei movi-
menti; a questo punto venne
massacrato da un gigantesco e
cattivissimo ED-
209 (a mio parere il
vero protagonista).
Fine del primo film,
infatti il resto vede
Robocop che vince
ammazza 1 cattivi,
quindi non mi pare il
caso di starne a par-
lare.
Nel secondo film
I'OCP decide bene di
creare un nuovo Ro-
bocop chiamandolo
molto originalmente
Robocop 2 (un mito!)

54

che do-
vrebbe sostituire quel disgra-
ziato di Robocoppo che non fa-
ceva altro che andare a rom-
pere le scatole alla sua ex-mo-
glie (voci incontrollate dicono
sia un battipanni elettrico).
Intanto un gruppo di studiosi
dell’OCP prendono il nostro
amato bidone e lo trasformano
A in una specie di idiota
ambulante aggiungen-
dogli qualche centi-
naia di nuove diretti-
ve, facendo in modo
che perfino 1 bambi-
netti di 4 anni lo
prendano in giro nei
modi pit umilianti.
Naturalmente finché
c'e vita c'e speranza,
il lattinone ambu-
lante, saputo che
'unico modo per
tornare normale &
quello di collegarsi
ad un fantastiliardo di Volt, si
attacca a un palo della luce;
inutile sottolineare che torna
normale. Fin qui niente di
strano, ma e alla fine del film
che lo spirito demenziale pren-
de vita! L'uomo di metallo de-
cide di affrontare il suo suc-
cessore che tra 'altro va matto
per una specie di droga chia-
m a t a

_—

A- Robocoppo
schiacciato da
una bambina

B- | Verdi che
vogliono rici-
clare le lattine,
e tendono un
agguato al mi-
tico poliziotto-
ne di tolla




NUKE (non so perché, ma
ho come una sensazione di
Deja-Vu). Il combattimento
dei due & alquanto ridicolo, in-
fatti Robocop 2 ha come cer-
vello quello di un pazzo crimi-
nale e quindi decide di rullare
kartoni a tutto spiano usando
Robocop come valvola di sfogo
(vi lascio immaginare come lo
concia...). Purtroppo anche
qua, il finale viene tragica-
mente rovinato e la vittoria

spetta ancora una volta a quel
mutante di Robocoppo (male-
detto!!!).

e musica iniziale e p
bk ﬂlazinnahlli.

GRAFICA

In ganeral
monotona.

SONORO

Molto bella la musi
quella del giocO.

APPETIBILITA’

parecchio difficile...-

LONGEVITA’

e parecnhlu monotono

GLOBALE

Compratevi Megaman 2,
to piu bello!

e

PHESENTAZIONE 89%

arecchie

e disegnata bene,

ca iniziale e carina

N el
terzo film invece non succede
un bel pipppero (®1992 Elio e
le Storie Tese), anche perché
non e ancora uscito e chissa
tra quanti millenni uscira, in
ogni caso la trama dovrebbere
essere a livello degli altri lun-
gometraggi, ovvero molto sce-
ma! Vi posso fin da ora antici-
pare, che tra le tante trovate,
vedrete il carciofone metallico
(non so se avete notato che du-
rante tutta la recensione 'ho
preso abbondantemente per i
fondelli) alle prese con un nuo-
vo beota d’acciaio che preten-

de di essere un

715%

ma un po’

83%

78%

69%

51%
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i di-
ge sperate che Vi

ca che Rob0ocozz0 3
sia un gran be
gioco Vi sbagliate
di grosso; primo
a grafica sara an-
che bella per un
NEE ma E Eumungggﬂn “
T{? Eng%?:ahiﬁtﬁ 3 alquanto scarsd a;%‘és; Eerzn
elevata diﬁim"ﬁ € ﬂ?&.aﬂ%hﬂﬂﬂﬂ g qua trovi la
i orio y - : si- B
gﬂ?ﬂ? ﬂciﬁ%ﬂg inate il fiume, seeeeel (QUIZ mu

cale del MeSE)... . ...oni varie non posso |

i disquisizioni varic .

Tralqsmaﬂid; ‘ll][]afu questo gioco, 1N ﬂ&ﬁlﬂﬂﬁ[
consigliarv orm divertente, sé in-

e un platform :
Te?:%usis;tg ?:Eia}aﬂ a::?:anm di Robocop (non Cl &

otreste divertirvi
nemmeno) forse P
RIOVBIR comunaue.

= ; A, C- Robo
Ninja (oddddddio! Un ninja gn m%m;‘:t'::jsi
con la stessa agilita di Robo-  intimita: men-
cop. E’ come dire una Ferrari ff:m";ag'ﬂh_
col motore della cinquecento... zato al silicio
NdP), senza dimenticare il :
nuovo Buster-Pack con cui Eq},ﬁﬂm
sfrecciera nei cieli di Delta pannidi Robo-
: : . cop nel gioco,
City (spero che si sfracelli su §f EDM nolla
qualche grattacielo) e un nuo- recensione, e
vo Mega-Bazooka la cui poten-  diun beota
za e alquanto discutibile. ﬂﬁ,;ﬁlﬁ
dopodiché
verra crivellato
g di proiettili dal
=g ,._llf; - o .IE.'-EIIi s ‘ [T, ﬁ[gn-ﬂrﬂ'lﬂ In
[_g__-_._‘ e . wurDE alto, ed infine
e A R ' verra spiacci-
¥ cato dalla
pressa a de-

stra.

E- clinkete
clankete...

e

it I .
A T o

che & moool-
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bbene si: 'hanno fat-
to. Ora guesto stu-
pendo gioco e stato
convertito anche per
NES. Gia vedo gli
occhi sgranati dei numerosis-
simi possessori di questa con-
sole, che stanno leggendo
questa recensione con mera-
viglia e stupore. No, non
preoccupatevi, non € un so-
gno: finalmente i verdi omini

che hanno fatto impazzire, e
v :.‘_.._r-\.;:' D f At A

ﬁﬁfjﬁi’npazzirﬁ, la
te dei videogio-

ﬂr;‘.

= ] 4 . a -
WA

T L (e A

caverne del sot-
tosuolo? Come,

mondo. del
Nintendo En-
tertainment
System. Chi di
voi non ha mai
sentito parlare
delle gesta di
questi carinissi-
mi esserini nel-
le piu recondite

tu non li cono-
sci? E allora ti |
accontento subito. Tutto ini-

tribi dei LEMMINGS
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che, diciamolo, non &
proprio il posto ideale per

zi0 quando la calma e pacifica questi esserini. Una tale in-
giustizia non poté pero essere

tollerata dal C.S.M. (Consi-

glio Superiore della Magi-
stratura? ndP), Consiglio Su-

periore della Magia, il cui

~ presidente, il vetusto Mago
~ Merlino (proprio lui in perso-
" na), de-

£ - L )

¢) ma da dove
saranno mai
sbucati fuori
tutti ‘sti omini?

d) ecco a voi i
vigili-lem-
mings

e) incredibile:

rete gli
anni pia belli
della vostra vi-
ta prima di
passare que-
sto livello.

f) eccoii le-

mings che cor-

rono a farsi in-
ghiottire

g) vedete quel
marcﬂ'ningegfnu
in mezzo alla
foto? Provate
a farci passare
| vostri prezio-
si omini...

~$




va di anﬂ-a'rer 'ﬂafg
LEMMINGS e, ca- e
Ectectha il

: a ritrovare
la liberta. Detto co-
sembrare EEmPﬁne- |

ma le magie a dispo-

S d?! protetto- | N %ﬂ Fa
or gl AR ARES
pre tutte a dl;'a te e non sem- aﬁﬁra;r stri am
posizione, e ¢id ma ch rso antri tetri
L che gio

::?Sla delle diverse struttu
e caverne, In '
: . Inoltre 1
rri'g.il-::ap_ltatﬂ doveva guidare
. IDI ﬂﬂmpletﬂ_me .'_ o
— -;.'H e s -:;-T', '_:-: S g
ve 31 INn ﬁla CCAaLl da muo-
gy = — Benz
el il
dare (m a2 oh, e
shoccati,
no sl
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Allora, questo & uno dei miel
giochi preferiti € non voglio 1a-
sciarmi SC ' pccasione

di osannarlo erita.
Comincio CO

fica & a dir po

(guardate come

capelli del LEMMINGS

arrampicano!)

avev
che le differen

3 della caverna (senza ovvia
fica differente). Vorrei lasciarv

compratelo, altrimenti Vi
non averio

mente tener

=

piccola

.
5
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m

co dl parc 1{3”“

del vostro buon

3 della vostra abilita.

uindi che dir-
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Mi & piaciuta
effetti sono Mo

| che pelle esplos
| preil solito sadico, nd

APPE'I'IBII.ITA’

- manca solo 13 map-

i con un app
mangerete
fatto!!!!!

conto della gra-

unto personale:
je unghie per

i

Qualcuno di voi sl
ara lamentato, in
pccasione del nu-
mero precedente,
perche invece di
“racensione’, ho
geritto “radenzio-
ne”. Bh#, a mio pares
re una recessione, al di
|a del Suo conten erv ed esclusiva-
mente a illustrare utopico
del recessore.
alle
ne: per accontentare il
g una ritorsione.
nanze con ia
jone”, passiam a| commento
Lemmings & uno dei gio-

jo. Bene, 1
chi pit osannati € giustamentg pitl famosl della

storia, ed & meraviglioso

e macchine. Poteva non

tamente no, anz, sembra qu

el pmgrammatﬂri siano ri

tutto il feeling che aveva ire
Compratelo!!

rmata iniziale e le oP
quelle giuste. E poi

da se-
GRAFICA 97%

rio ben riuscita: quasi un capola-

98%

molto la musichetia @ gli
Ito efficaci (sentirete
joni, ndGK) (sei sem-

97 %

Veramente sconvolgente |a voglia di

giucarc-im




Oon ne posso pro-
~ prio piu! Oggi,
. che & sabato, la
| prof, ci ha piaz-

zato un bel com-

pitino di analisi
matematica che, senza esage-
rare, é stato massacrante!!!
Provate voi a stare per piu di
tre ore su una funzione “spac-
ca-cervelli”, e su altri due
esercizi da panico: ne uscirete
con un’accozzaglia di cellule
cerebrali sparse per la vostra
scatola cranica, senza ordine
neé logico né anatomico, al po-
sto

2
del vostro delicato
cervellino. Quindi in queste
condizioni mi sono recato in
redazione con Paolone, che
non stava (e non sta ancora
adesso, ndGK) certamente
meglio di me (essendo mio
compagno
di corso ha
dovuto pas-
sare anche
lui parte del
suo tempo
prezioso su
quel malefico
compitino).
Cosi nel ma-
rasma che re-
gna sovrano
nel Megarma-
dio sono riu-
scito ha scova-

voleria. Ed eccomi alla guida
di un indomito Gomez, che
salta da una piattaforma
all’altra in cerca di bonus e di
una via d’uscita per passare
livello. Ma cosa dovra mai fa-
re Gomez, oltre che cercare di
non farsi beccare da mostri,
fantasmi ed affini? Niente di
pit prevedibile: deve salvare
la sua amata Morticia, che &
stata rinchiusa in una buia
stanza del te-

Tré una car-
tuccia per
NES, che
mi era gia
stata affi- s
data all’ini- RS
zio del mese |
del nostro,
dall’ormai
completa-
mente fuso
caporedatto-
re: era la car-
tuccia di
“THE.AD-

DAMS FAMILY”. Preso da
un impeto di senso del dovere
(le mie ciabatte sul muso.
Molto convincente come im-
peto. NdP), ho riordinato in
qualche modo la mia “mate-
ria grigia” e ho infilato la car-
tuccia nel NES, pronto ad af-
frontare qualsiasi dia-
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B
nel complesso
rafica e funzionale

' ele
ro, che riproduc
serie televisiva. Un ¢0

jone all _
%'m alcuni messagal, Pe

llllll

. 4ianitngo, MO0 C
scroll & dignitoso; ML o

e schermate nmznai} su

non gsagerato.

A: Eccovi la
tomba del ca-
ro prozio Gen-
gis Khan.....

B: A cosa ser-
vira mai que-
sta quel cap-

pio appeso
all'albero?

C: Ed ecco al
secondo piano
un tipico pas-
satempo degli
Addams: stare
con le gambe
fuori dalla fine-
stralll

D: Tocl Toc!
C’'é nessuno in
casa?

E: Gomez, co-
sa fai: sbirci?

F: Volare oohl
ooh! Cantare
oh! oh! oh!
ohl!l!!
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tro manie

iiiﬂégﬂ; che Morticia I::;
f;e ?vete visto ?f'%;ii’mn;ja
u ;tg sagete gia) il caro zio
memﬂr_, opo aver perso la
o nz;lale saigtu I'influenza di
g alvagia psicologa, e
! ito ad appropriarsi delle
i[:-mﬂprleté degli Addams per
Empﬂt::ssessarsi del tesoro na-
o uUnell_e grotte sotto la
s d n piccolo particolare:
sternnu perso }a memoria Fe:
o tesgn Sa piu come arrivare
i o ro. A questo punto vi
M;fﬁgrgﬂte: “Cosa c’entra
Mor ;’:iu}i.l . Sepzq raccontarvi
i hm, vi dird semplice-
e che & gtata rapita,in-
yeme con gll altri membri
e amlg_ha, per volere del-
ranzacehpsmnlnga, nella spe-
s cﬁe la affascinante si-
a Addams le riveli la

VERSIONE GAME BOY
Devo dire C

no che que ‘
non sono molto diverse.

renza principale sta ne

un'opp .
gemello “a colori”: pu

nemici con un'arma, Sé

cerne grafica € 50Noro,

desiderare
consiglio, sopratiu

he mi & piaciuta pill 12
versione per questo bel portatili-

lla per il NES, anche se
La diffe-
| fatto che il

Gomez “a cristalli liquidi ha
ortunita in pit rispetto al suo
d blastare i su
nza essere obbligato a

teste, correndo cosi | rischio di farsi D .
& caratteristiche tecniche del nostro

GB sono state DEN sfruttate, anche se |0 SCf
[{:ume al solito, direte voi). Pe
#to se amate il geners “platform’.

5 ~ strada che
311! 1;:!est1mahile tesoro 3:} ?:-
x igha. Per quanto riguarda
gioco, € un normale

gil:;ﬂﬁ;lrg con va_.ri livelli di
gl ;1 fine dei quali salve-
et n vostro caro; & abba-
A zealglwertente, ma niente
nnti};i ;:1 : ;HSE x]rnlet_e ulteriori
tevi il c:ummgnatﬂ,sﬂhm’ S

ol
) saltare sulle 1070
farsi beccare. Per quanto con-

oll lascia molto a
rsonalmente Ve lo
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VERSIONE NES

Non male la SC

Se vip

catevi la storiellina intr

proprio carinal
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jacciono gli Addams, ne

Gli avrei dato qualche
mi ha un po’

VERSIONE GAME BOY
PRESENTAZIONE 76%

|dem come sopra.

APPETIBlLITA’

passato il primo livello vi
di riunire una cosi allegra

Penso che a molti di vol
za perd esaltarvi acnasswﬁmanta.

il temporale... ‘

casa Addams @
GRAFICA 80%
Ben definita e.....spettralell!
SONORO 78% |
Bella musichetta ma pochi effetti.
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sarete

72%
piattafor-
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voto in piu, ma
delus0...::

oduttiva:
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gi noti

verra voglia
famigliolalll
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piacera, sen-
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© 1 nome non mi diceva
. un gran che, ma, spe-
. ranzoso, infilai la sca-
~ toletta grigia nella
~ console e accesi...

~ La presentazione non
era eccezionale (nella mia vi-
ta ho visto di meglio, NdD) ed
il gioco, almeno a prima vi-
sta, mi sembrava banale,
Poi ho iniziato a giocare:
wow! Pop Up & proprio

uno sballo! Avete presen-
te quei bei giochetti tanto
cattivi e meditativi alla Te-

tris? Beh, questo gioco
appartiene alla sopraci-
tata categoria.

Forse i primi livelli pos-
sono sembrare noiosi e
scontati, ma gia dopo il
decimo tutto cambia:
ogni cosa diventa piu
complicata ed ciascun
quadro deve essere pro-
vato piu volte, usando
tecniche diverse, per es-
sere portato a termine.

Il vostro compito & quello
di spostare una pallina at-
traverso piattaforme, di-
verse sia per forma che per
effetto (i tre tipi piu fre-
quenti sono quella normale

(rimbalzo normale), quella
che sparisce (come la prece-
dente, solo che dopo alcuni
rimbalzi sparisce) e quella 1n-
clinata (attenti a non farvi in-
castrare tra un muro e una
piattaforma inclinata o sara
peggio per vol)).

Nello scenario sono sparsi
svariati oggetti (alcuni con
una funzione precisa, altri
che donano solo punti, NdD)
che, una volta collezionati,
fanno comparire un'uscita
(EXIT) in una parte non
precisata dello schermo.
Sta a voi ora raggiungerla.
Infatti, non sempre, anche
se tutti gli oggetti sono
stati raccolti, si riesce a
giungere all'uscita...
Ogni livello ha la sua
password (in questo mo-
do non dovrete ricomin-
ciare sempre dall’inizio,
il che risulterebbe pure
noioso), il che vi garanti-
sce ore ed ore di diverti-
mento. Sicuramente,
dopo che lo avrete ter-
minato, 1l vostro inte-
resse calera fino allo zero, ma
prima dovete completarlo, il
che non é per niente facile.
A mio avviso

| Doppia libidi-
T;Wmﬂmameme
uso un mio metro
ersonale per va-
\utare i giocht del

Game Boy: s€ 'lEtd
due ore di geome

tria passano in fretia

mi stuto

grandinsn.ls:
io a Sequire
?Cﬂmﬂ ti capisco... I\ tuo M

‘ 2 identico al mio
e G‘B - mﬂdi un titolo

are, Pop Up appartiene 2

Pop Up é proprio uno sballo,
con grafica piccola ma chiara,
musichette divertenti (anche
se, alla fin fine, se dovete
usarlo a scuola il sonoro non
¢ poi cosi importante) ed un
alto livello di giocabilita. Fos-
si in voi lo comprerei.

i cosi
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re geometrid
Etgdt} di valutazione
per il Lynx N

' to
mediocre. A quan
lla prima categoria...

male, anzi, =
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che non usa-

a tutti gli
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s apete tutti quale & lo
| sport (mi fa un po’
~ senso a chiamarlo
 tale, ma lasciamo

maggioranza dei minorati men-
tali? Suvvia, fate un piccolo sfor-

vrappeso che si dimenano come
se gli avessero asportato gran
parte del cervello e trovassero il

stumi carnevaleschi; due, basta
assistere alle eosiddette “intervi-
ste pre-match” dove questi tonti

. lega che patrocina
- pure stare) preferito  questo “sport” si chiama WWF, il
dalla stragrande che sta a significare che tutti i

wrestler sono degli animali; cin-
que, i videogiochi di wrestling

DIALE (le maiuscole sono d'oh-
bligo - e siccome sono le prime
lettere che insegnano a scuola, &

The Snake e partire per mille e
incredibili (& il caso di dirlo) av-
venture,

Tralasciando I'aspet-
to buffonesco € as-

TEST

PRESENTAZIONE 81%

o0 numero di opzioni e |

animati.

SONORO

zo... Vi aiutero: quale & lo sport  vanno letteralmente a ruba. surdo di una simk
(a ridaje...) pilt stupido, insulso, E dopo aver chiarito i particolari le disciplina SPO
finto, esagerato e inutile del mon-  salienti di questo interessantissi- tiva, Ws‘s‘aﬁné uln
do? Da quale sport (uff, e tre) mo passatempo, andiamo a de- re che WW i che
hanno tratto uno dei cartoni ani-  scrivere nei dettagli WWF2, Ful- prodotis & auello
mati ptit z0zzi della storia della  timo parto di casa LIN dedicato COMPETie simulare |
nostra infanzia chiamato “L’'Uo- alla Federazione Mondiale dei Ehﬂium bene: ¢'é un |la, ogni tizio ha
mo Tigre™ Oh, finalmente ci sie-  Mentecatti. S aratica & dawero moito bella, QAR Cey
te arrivati! Stiamo parlando (ed In WWF 2 innanzitutto & possibi- |a sua musica di WES;_}Q;&EH tutti (dagli scar-
era abbastanza ovvio) del wre- le giocare da soli o in coppia (ov- difficolta assicurano S'L;a uﬁa huona varieta di
stling, anche se in effetti “L'uvomo  viamente con Pausilio di un Ga- soni agli esperti) 8 g che quello r:he_uupm Sl-
Tigre” e ispirato al catch, che @ meboy supplementare cum car- mosse. Jmehlﬂtﬂ? Reh. e non Vi dd fastl-
praticamente la stessa cosamasi  tuccia WWF2, che credevate?) mulare @ il wrestliing...
:iiefielm alla versione giapponese  scegliendo se giocare uno contro dio, pﬂtraﬁt:n che divertirvi un 5acco.
a “disciplina”, uno (umano o computer), provare
Che il wrestling sia una solenne un incontro Tag Team (due con-
idiozia, lo si deduce da piu fattori:  tro due alternandosi tra una cop-
uno, basta guardare un qualsiasi  pia di “atleti”) o competere diret-
incontro farcito di imbecilloni so- tamente per il TITOLO MON-

stru-

tutto una gran bella storia, ma- piti probabile che vengano intese Un “_“t"t lete

nager-buffoni, mosse ai limiti del  dal fan medio del wrestling). Per zioni complete: o/
ridicolo (se uno colpisce il pavi- fare cid bisogna scegliere il wre- C A 89%
mento con il piede mentre fa fin-  stler da impersonare; possiamo GRAH

ta di dare un pugno a un altro, cosi scegliere tra Hulk Hogan, . rossissimi ma efficaccl,
puo fare male solo al pavimentoe ~ Macho Man, Sid Justice, The | Sprite non 90 ., o gliati e bene
non allavversario, mi pare) e co- Mountie, The Undertaker e Jake | comunque mo

79%

gorilloni sfoderano tutta la loro
intrinseca idiozia con delle frasi

VJario € neanche troppo malvagio.

o
del tipo “e quando giacerai ri 5 83%
S0 neﬁm tui stesso sﬁlnagme, E;E APPETlBlL'TA .
zando nei rimasugli della cena e iamente, riferito ai fan della discl
strozzandoti con le tue stesse bu- Owv ’

della, rimpiangerai il giorno in
cui hai deciso di intraprendere
questa carriera e incontrare il
tuo destino, ben sapendo i rischi
che potevi correre incontrando
un titano dello scontro fisico co-
me 1l sottoscritto e...” e menate
del genere; tre, & uno degli spet-
tacoli pii seguiti in America (pit
ingiurioso di cosi...); quattro, la

plina.

LONGEVITA’

idem Come Sopra.

GLOBALE
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88%
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precisiamo.

Un bel gioc




W @ azzeccato: in
| _.1,!5 Q*Bert, piu che
" rompere le scatole,
dovrete colorarle. Infatti, voi im-
personate un esserino peloso e
nasuto (nel senso che ha un naso
pit1 grosso di quello di Max), e con
esso dovrete saltare su tutte le
scatole presenti nell’area di gioco
per variarne il colore. Questulti-
ma affermazione pud sembrare
un attimino fuorviante, visto che
il game Boy puo vantare solo
qualche tonalita di grigio. Bhe, il
colore & un grigio diverso da quel-

2 lo iniziale, ma
il discorso non
cambia di una
virgola.
All'inizio, co-
me nel vetu-
sto coin op di
- cul questa e

| Bes una sorta di
S T ] mnmﬂﬂﬁ,
i bloechi sa-
ranno di-

Fa veramente pi
classici con Cul
mia infanzia. dopo

rivivere le stesse gmozioni

op (o sulle innumerevoli v
mi esistent),

otranno fare a 1
to. Infatti non sl

u che il Game
sia la macchind ideale S

i e |e strategie che conos

2l 064 al Vic 2 |
: ltro che tornarvi utili in q_a O e Qu

ramide, e per colo-
te saltarci sopra.
(Gia, perché il nostro
Berto non & certo
dotato di pennello, e
per raggiungere il
suo scopo non ha al-
tro che i suoi piedoni
(e va bene, & acrome-
galico, ha 1 piedoni e
il nasone. Ma io che ci 1
posso fare? NdP) con i quali pud
solamente zompettare di qua e di
14. Progredendo nel gioco, 'usua-
le disposizione a piramide dei
blocchi & destinata a cambiare,
assumendo le forme pit astruse e
-a volte- complicate, ed inoltre a
rendervi difficile il compito ci
penseranno alcuni nemici dav-
vero antipatici: si va dalle bocce
che cadono casualmente
sull'area di gioco, ad alcuni im-
probabili personaggi come un
serpente che salta come un for-
sennato alla ricerca di Berto, il
suo cibo preferito. Per fortuna
non venite assolutamente lascia-
ti soli e raminghi nel vostro com-

U cul

i allora.
v c:eva@e su

Era da un sacco di

pito di pittura-
scatole: alcune
piattaforme-
ascensore so-
no a vostra di-
Sposizione per
levarvi d'im-
piccio nelle situazio-
ni pin difficili: quando siete cir-
condati dai nemici, non vi resta
che saltare su una di esse per ni-
tornare al blocco piu elevato.
L’'importante, & che vi troviate
nelle vicinanze, ovviamente...

PRESENTAZIGNE. 8

tempo che non ve-
sca scritta

i quella gigante
E;‘:g:ﬂ“ che imperversa
op. E devo

Ghnmpl....]

APPETIBILITA'“

Un vecc
fascino

LONGEVITA

Se poi & pure
rete a lungo

a un po’ trop
|:'I":t'amr: una medaglia,

merita il vosiro acqul

dire che mi mancava.

hio classico ha semp

divertente, 10 ri
(manco 2 dirlo)..-

1) mettendo il
gioco in pau-
s4a, H EE‘ moa-=
stra la situa-
zione del livel-
lo corrente.

2) altro livello
ed altra dispo-
sizione dei
blocchi. Ma il
divertimento &
sempre lo
stesso.

70%

80%

re il suo

90%

gioche-

84%

vecchio per me-
puma certamente
stol!




. ensando alla pri-
ma comparsa di
questo storico Gio-
co (la
| lettera
maiuscola & neces-
saria), la mia men-
te vaga indietro
nel tempo (proprio
nei tempi in cui il
primo Burghy ave-
va aperto i battenti
qui a Milano) e ri-
membro la mia fa-
ciullezza e il mitico
Burger Time, su cui !
ho passato tanto di quel tem-
po nel tentativo di sfornare
quanti pin panini possibili.
Infatti in questo gioco dovete
mettervi nei
panni di un
povero cuoco,
che, scoraz-
zando in giro
per lo scher-
mo, deve cal-
pestare un
certo nume-
ro di fette di
pane e/o
carne, ver-
dura, ete, ete, nel tentativo di
creare un hamburger: i vari
pezzi che lo compongono sono
infatti disposti uno sopra I'al-
tro su delle piattaforme, e
quando ne farete cadere uno,
tutti quelli sottostanti scen-
deranno di un livello fino a
ricomporre il vostro succulen-
to paninozzo, Purtroppo non
siete gli unici abitanti della
cucina, infatti dovrete stare
attenti a non farvi cuccare
dalle uova al tegamino, dai

salsic-
ciotti e dai ce-
trioli che circo-
lano indisturba-
ti per lo scher-
mo: contro que-
sti culinari ne-
mici ci si pud
difendere uti-
lizzando una
buona dose
di pepe (che
li immobiliz-
za per un paio di
secondi) o li si puo eliminare
schiacciandoli con i pezzi di
panino (se riuscirete a far-
glieli cadere in testa), oppure,
ancor meglio, potrete sfrutta-
re il loro peso per far cadere
le fette di un numero maggio-
re di piattaforme. Ogni volta
che completate tutti i panini
nello schermo, passerete a
quello successivo (nel gioco
sono comungue presenti una
serie di password che vi per-
metteranno di saltare i livelli
gia superati); & possibile inol-
tre raccogliere in giro bonus
vari che vi riforniranno di pe-
pe o0 vi daranno punti bonus
ed infine si possono collegare
due Game Boy via
cavo per
sfidare un
vostro ami-
co, moltipli-
cando cosi
le ore di di-
vertimento.

TEST

n Qioco avvincente,
Hn %mttqrm game
appassmnante,
un’avventura da
non perdere! Bur-

ar Time Deluxe
gambra essel statnt
immaginato appostd .

er Game BOY. S Coita d gsta console por-
; ieno le possibilita di ques Sided il

?a[;ilag?peﬁ g il tipico glﬂﬂdﬂ siaéj Eg; t?’gsbﬂﬁﬁﬂe L2
t6 glormat Lol oy %iete in possesso di un
ca della cartuccia

1: Un panino & stato completato:
avanti con il prossimol

2: |l fido cuoco si appresta a calpe-
stare la fetta di carne.
3: Le salsicce sono da ol Ce
la farete a finire indenni il livello?

PR
l\assica per
Tutto sommato ahhastaz:l;“ ::‘ e aoiio

. :E?d?l::pﬁ:lu“: che I:i riveleranno sicu-
un

ramente utili.
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qhanr:hh sia ben ¢

85%

sempre negli
Hmnl.lrﬁtﬂ e defini-

Anche in
standard,

APPETIBILITA’ 89%

astanza
Benché lo schema di gioco sia abb

semplice e (teorica
Pazione di ogni
gente che sicurame
di altri stimoli.

LONGEVITA

del gioco @ molto ben nalihhr:#
ta, © penché all’inizio tutto possa sem
| ¥

ivelli e pit do-
gi avanza nei | Ll
ﬁ:f:‘:a’ﬂ i:l.‘lﬂnﬂ alle crescenti avwe

GLOBALE 90%
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. n un prossimo futuro...
' “Papa, papa, sono arri-
. vati i marziani!” “Si,

. si, dillo alla mamma,
- ed ora lasciami legge-
“ re la Gazzetta dello
Sport” “Ma papa, ci divore-
ranno tutti!” “Certo, certo...”
“Uffaaaaaa! Mamma Mam-
ma! In giardino ci sono degli
ometti verdi che stanno man-
giando il nostro cane!” “Ma la-
sciami cucinare in pace!! Non
vedi che sto preparando 'ar-
rosto per gli ospiti?” “Ma
mamma, guarda fuori! I mar-
ziani si sono appena mangiati
pure gli ospiti” “bhe, poco ma-
le. Tanto 'arrosto mi stava
venendo uno schifo.” “Ma
mamma! Cosa vuoi che me ne

dell’arro-
sto! La fuori ci sono le astro-
navi che deportano la popola-
zione, e tu ti preoccupi dell’ar-
rosto?” “Non fare l'insolente!
Fila in camra tua e non uscire
pil fino a cena se no ti pigho a
skiaffoni!” “Uffaaaah...”. E fu
cosi che saliste sulla scala che
vi conduce alla cameretta.
Tutto sembrava normale: lo
stereo era al suo posto, vostra
sorella occupava il bagno co-
me al solito, i libri di scuola
erano sempre sotto quella ras-
sicurante coltre di polvere che
li proteggeva da un uso indi-
scriminato, e tutto sembrava
filare liscio come al solito. So-
lo una cosa non quadrava.
Cos'era tutto questo silenzio
nel piano sottostante? Infran-
t 0 &

Pordine perento- 2 SigilaTrot-
: tola
rio della mamma, scendeste
in cucina e lo spettacolo che vi  B- "ﬁﬂl‘ﬂl qui
trovaste di fronte non era cer- E}:’mu ikt
to dei piu allegri: cio che re-
stava del vostro pastore tede- ﬁédng::hprnrt-
sco era la coda e un’orecchia, so mal dite-
la mamma era stata sgozzata sta....
e vostro padre era stato tortu- 4 pmagiio
rato e seviziato come solo una  perforan-
teeccee

tribu di barbari avrebbe sapu-
to fare. Indignati per l'ignobi-
le destino a cui i vostri genito-
ri erano stati sottoposti (e di-
spiaciuti soprattutto per l'in-
col-

g 10
Anche_sé non
steso Turrican che

iile originale, d
lga?t{cnlarm?me curato (pe

me & piaciuto: spero siac

r essere su
osi anche D




di lampi” (si veda la relativa
recensione per C64, per ulte-
riori informazioni), una cor-
razza metallica dell'ultima ge-
nerazione, ed una sacrosanta
determinazione a fare un
mazzo cosi a tutti gli alieni.
Per la terza delle componenti,
non & stato difficile reperirla:
il problema si & fatto piti con- §
sistente quando vi siete messi
a cercare I'armamentario di |
cul necessitava la missione.
Poi la‘svolta: entrati di sop-
piatto in uno studio cinemato-
mabile perdita del cane) ave- grafico, avete tranquillamen-
te dunque deciso di vendicar- te rubato una corrazza
vi. L'unica cosa che vi serviva, dioevale sul modelloy
a questo punto, era uno Artd”, e dato qualche
schioppo “a raggio martello qua e 12
| te adattata egregi
eyl mente allo scopo. Peri
. cannone laser, poi :
sun problema: & bastz
to potenziare la pistc
la d’acqua con cui ter-
rorizzavate le compa-
gne di classe, ed i
gioco era fattoy
adesso Vi
La gloria

' non
Questa versione
neanche lontana-

ente paragonabi-
E a quella per il
grande C64, ma
comunque Sl 1:1!-
fande molto bene; 1

rafica @ decisamente

oltre 10 standard a Cul il

tuati it sonoro, purtroppo
NES ci ha abituati mentre il s?] A, i 50

' 5C eccato perc
?\grnaqu?ﬂzgigﬁme?é ﬁlnglén;a;igg% geélg B\i:{:lgﬂg
| ra ] - W " 1 1
Eﬁﬂ%:;gsucrgmﬂngque uno dei pi grandi glocht
Galli mai useiti, un classico.
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A) Aspettate,
non sono an-

cora pronto...

B) Sta per co-
minciare la
strage.

C) Ambé ando
sonnati tutti?

2 leggete
: : la storia A
'  del solito
' omin 0
dEllﬂ. MI“ Gﬂme glﬂﬂﬂ. on Eré—

chelin (in te male, di-
questo ﬁﬁgﬁg rilassante
numero compare ben o molto, molto
due volte, leggere il pa- giocabile; la possi-
rere di Geim nel gioco bilita poi di giocare,
Dynamo), il quale, no- in tre modi divers,
tando che la gente e gli

i iliegina

p proprio 1a CHER oo -

animali in particolare sulla torta. Per QUCr . 1o & veramente SIM
stavano troppo bene, de-

ipaie, & V&
riguarda 10 sprite princ %itn definito).ll snnurf?i
cise di andare in giro uc-

patico lﬂﬂﬂne iigtqgt% Tn po
; invece, Mi Nd €35 2 vista 1a bl
cmld;mnd;milil: ﬁf? {::Iiain;ﬁ co che dia fastid’o, nte mi aspettavo
pareva. Per fare questo,

della grafica, sincerame
decise di utiliz- paradiso), tro-

qualcosa di piu.
vate queste, dovrete
entrare nelle caverne
che vi porteranno al
livello successivo.
La cosa, comun-
que, non & poi cosi
facile come sem-
bra, infatti, le be-
stiole che affolla-
no 1l livello vi da-
ranno non pochi

problemi. GRAF‘CA
E;.It!c;n divertimen- Ben fatta @ col orata (bella battuta
eh?)-
5%
SONORO 5
- Niente di speciale:

zare 'oggetto piti
sadico che si possa
Immaginare, e cioé
una pompa da bici-

APPETTIBILITA' 867

i n
Chi & che non ha voglia di plastare u

po’? o
cletta (quella che . 90 /o
usa lui per tirarsi LONGEVITA
un po’ su). : : di giocare permetto-
Riassumendo al Tre modi diovers a molto alta.

massimo lo scopo fi-
nale, posso dirvi che
dovrete girovagare
per la vasta area di
gioco in cerca di alcu-
ne chiavi (che vi apri-
ranno le porte... del c

no una longevita molto, m

GLOBALE

Un bel giochino che
comprato-

85%



F REr ‘___—Lll;

~ | e tartarughe nija
~ adolescenti sono
tornate! Oddio, non
che la cosa mi riem-
pia di gioia, anzi,
devo ammettere
che se anche non fossero torna-
te non me ne avrebbe fregrato
granché, tuttavia penso che ai
fan del cartone animato e del
precedente videogame per Ga-
me Boy, la notizia importi
qualcosa. Bene, cosa potra mai
distinguere questo Turtles 2
dal suo omonimo predecessore
(mancava solo il “2” e cambiava
il sottotitolo, ma fa lo stesso)?
La risposta & semplice: non ne
ho la piu pallida idea, e questo
perché il suddetto predecesso-
re, non 'ho mai assolutamente
visto, quindi... Passiamo ad
una deseri-

zione di questo gioco e sopras-
sediamo tranquillamente sulla
prima puntata. Bene, il ma-
nuale d'uso non mi e stato mol-
to d'aiuto per trovare
un’ambienta-
zione, visto che
era scritto in
japanese con
accento somali-
co (gia 1 fan del
Giappone sa-
ranno inorriditi:
“Ma il giappone-
Se mica & una
lingua accentati-
val!”. Lo so, lo so...
NdP)

e per tanto, vali-
cava le mie conoscenze in cam-
po linguistico. Poco male, po-
trel dare libero sfoggio alla mia
fantasia, ma é tardi, & 'ultima
recensione che mi manca pri-
ma di spedire dal grafico la ri-
vista, e poi ho solo una pagina
£l

RTLES 2

spazio.
Quindi cosa potrei scrivere?
Bando alle ciance. Turtles 2 &
un altro picchiaduro con ele-
menti da platform-game, sullo
stile di Dragon
Ninja, con de-
gli  enormi
sprites che
vagano per lo
schermo del
Game Boy in
maniera -de-
vo dire- mol-
to fluida.
Secondo me
potrebbe es-
sere una
controparte
ideale a
“Batman
Returns”
per il Lynx, visto che lo
schema di gioco & pitl 0 meno il
medesimo: si va avanti, e si
mena l'avversario. Non manca-
no alcuni dettagli puramente
tecnici quali la tartaruga che si
mette a mangiare beatamernte
la pizza se si mette il Game
Boy in pausa o l'allegra musi-
chetta che accompagna 1'azio-
ne. Bhe, detto questo, il resto &

67

ah, devo dire che
IﬁTﬂl.Lr’thsas 2 non mi &
poi piaciuto tanto.

ome azione
?nnltn ripetitivo ed
in sé non & che sia
il miglior rullakarto-
ni in circolazione.

Tuttavia devo ammett

nhé non convince ‘

47 : sia difficile, e non ©
bilita. Non Etr;ggpﬂ facile: & NOIOSO.
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i di
Non male, anche se S! poteva fare

piu
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'azione senza s

mettere mai.
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:ote fan delle
. 1lar:ﬁ»pnrh:: le de-
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:acere solo ai .
Arichio 85 1 p:?a tartarughe), sara di

P de
peftt;?tg;uprrtaﬂu a termine. Poi basta,
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| problema principale
riguarda il costo di tale
mezzo di trasporto, ma
tutto potrebbe essere
relativo visto che le
evoluzioni vicino ad
una spiaggia vi frutteranno
probabilmente un appunta-
mento con qualche affascinan-
te, bellissima ragazza della zo-
na. Che ne dite allora di fare
un poco di pratica con questo
videogioco della Nintendo?
Spero abbiate capito, anche
grazie alle foto, che il Water
Craft ¢ la comune (non molto
ancora...) Moto d’acqua che da
un paio d'anni si inizia ad in-
travedere nelle localita marine
italiane. Non & certamente
una novita: i lettori pit attenti
si ricorderanno certamente gl
inseguimenti, ad esempio, di
Terence Hill in qualche suo ri-
nomato film ed allora si che
erano sconosciute,
Io, Massimiliano Pescatori,
abitante in Milano con
asfalto dappertutto, pa-
lazzi a destra e a man-
ca (di dieci, cip, visto,
tre assi, colore di fiori...
sguaps...), amo pazza-
mente il mare, perché
quando riesco a passare
un periodo in qualsiasi

‘ ll, NINTENDO

0 ioﬂﬂﬂimU'
ol r Craft

te tut-
to cid un Water Craft non lo
comprerei mail!l!
Eecco allora che questo video-
gioco della Nintendo capita
giusto a fagiolo per ovviare al
mio problema e a quello di
molti lettori: Wave Race infat-
ti vi introduce nel mondo delle
corse su acqua, mettendo nelle
vostre mani un vero e proprio
cavallo marino. Il vostro com-
pito & di partecipare al cam-
pionato con moto di cilindrata
550cc e cercare di passare, tra-
mite gare appassionanti e dif-
ficoltose, a mezzi piu potenti e
precisamente di 650cc ed in
seguito (ma a quel punto sare-
te gia in un negozio che vende
questi costosi Water Craft) su
un 800cc davvero velocissimo.
Questo prodotto della Ninten-
do si divide in due sezioni dif-
ferenti: infatti per aumentare
la percentuale di longevita, a
vostro piacimento potrete deci-
dere se partecipare ad una ga-
ra 1in

un circuito o ci-
mentarvi in un pericoloso sla-
lom tra bandierine.
Partiamo con il descrivere la
normale gara di velocita: effet-
tivamente non c’e poi molto da
dire, i concorrenti sono quattro
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andando poi alla sera per
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tore Paolone al ...(non ri-
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(di conseguenza
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trasmette l'opzio-
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1 re sara E‘EEﬂalata 4
colui che avra com-
loce (anche se non

trete incontrare qual-
che strano bonus che aiutera
sensibilmente la vostra causa.
Quando vi sarete stancati o
quantomeno avrete acqui-
stato un poco di pratica con
questo gioco, potrete ad-
dentrarvi nella competizio-
ne di slalom. In tale torneo,
il vostro compito & di ta-
gliare per primi i vari tra-
guardi posizionati tramite
bandierine nel percorso;
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Le peripezie della famiglia piv strana,
stravagante e sinistra del mondo.
Morticia, il Maggiordomo Lurch, Nonna
e i bambini sono scomparsi. Tocca a
Gomez ritrovarli, fra mostri spaventosi e
tantasmi ululanti,
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di Lemmings, caviette industriose ma
alquanto sciocche, Devi evitare, ad
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oteva uscire questo
Zzap! natalizio, sen-
zZa avere un ospite
di eccezione anche
nelle pagine riser-
vate agli OAV? Cer-
tamente no, e cosi, presa la
palla al balzo, la redazione s1
e spostata al gran completo
ad assistere alla presentazio-
ne del primo film dedicato ad
uno dei personaggi femminili
in assoluto piu amati dagli
adolescenti di tutto il mondo:
Lamu. Il soggetto originale,
come ben sapete, & della leg-
gendaria Rumiko Takahashi,
un nome legato non solo ad
Uruseiyatsura (titolo origina-
le di Lamu), ma anche ad al-
tri veri e propri capolavori di
animazione: Ranma 1/2, Mai-
son Ikkoku

e e

(Cara
dolce Kyoko)... Tutti anime
che, senza quei disegni spiri-
tosissimi e vagamente carica-
turali di una ironica Rumiko,
non avrebbero mai avuto la
possibilita di esistere.
Passando ad una descrizione
piu vicina al soggetto di cui
ci occupiamo in questa rubri-
ca, non possiamo assoluta-
mente soprassedere su un’ac-
curata descrizione dei perso-

nag-
gi che popolano il mondo di
Uruseiyatsura (per quei due
o tre sprovveduti che gia non
li conoscono, of course): pro-
tagonista indiscussa del man-
ga (e quindi della serie ani-
mata) e Lamu,
venuta da un
lontano pia-
neta i cui abi-
tanti voleva-
no congui-
stare la Ter-
ra. La tecno-
logia umana
non poteva
certo con-
trastare
un’eventua-
le invasio-
ne, cosi gli
~alieni -presi
= da un impeto
di democrazia-
avevano deciso di giocarsi il
pianeta Terra sfidando un
Terrestre a toccare le corna
della bella Lamu. L'onere di
rappresentare il nostro pia-
neta, fini sulle spalle di uno
sfortunatissimo Ataru Moro-
boshi, che riuseci si a vincere,
ma legandosi -si presume per
sempre- con una certa rilut-
tanza alla stessa Lamu. Attor-
no all’aliena ed al “Tesoruc-
cio” Ataru, gravitano il resto
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della famiglia
Moroboshi, il
santone-jetta-
tore Saku-
rambo, Ia
conturbante
nipotina del
medesimo
Sakura, 1
compagni di
classe di
Ataru, tra i
quali spie-
cano la dol-
ce Shinobu
(vera fiamma
del protagoni-
sta) e il misterioso e riechissi-
mo Mendo. Tutta la serie si
basa sulle vicende dal risvol-
to assurdo in cui tutta la ban-
da di cui sopra riesce ad infi-
larsi ogni giorno, e spesso il
finale delle stesse non esiste,
e viene lasciato in sospeso.
Regna il disordine un po’
dappertutto, e oltre alle cur-
ve sinuose dipinte da Ru-
miko, colpisce soprattutto
una strana “rassegnazione”
della gente di fronte alle di-
savventure di Ataru e compa-
gnia bella, costellate da alie-
ni, spiriti, catastrofi immani
dipinte con un humor quasi
demenziale.
Il film “Wonderful Dreamer”,

tanto per tornare all’argo-
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mento da cui eravamo partiti,
si discosta parecchio dalle si-
tuazioni che caratterizzava-
no la serie: il film, infatti, co-
mineia con la scuola di Ataru
in preda ai frenetici prepa-
rativi per una festa

co temporale”; Saku-
rambo, Shinobu, il preside
della scuola...
La situazione si sbhlocca solo
piu tardi, quando Sakura in-
dividua la causa del

che si terra il giorno T
successivo, gli stu-
denti sono pratica- .
-
|

mente costrettia |

passare la notte li |
per ultimare il tut- |I
to, ma qualcosa sem- |
bra non quadrare: |
infatti, il giorno non |
ha mai fine: giunti a
sera, tutti i perso-
naggi cercano invano
di tornare a casa, ma
ne sono impossibilita-
ti per via di una serie
di circostanze anormali.
Ponti che spariscono, corri-
doi che non hanno mai fine,
la scomparsa totale del resto
della gente che popola la
citta, inducono Ataru e gli al-
tri ad indagare su quello che
sta succedendo. Tutti coloro
che si erano resi conto che le
cose non quadrassero, infatti,
erano scomparsi.

In un tentativo di fuga con
I’'aereo personale di Mendo, il
gruppo si rende conto che la
citta era in realta in groppa
ad una gigantesca tartartuga,
e che il tempo si era fermato.
La situazione, prende
spunto da un’antica

tutto: un folletto che avvera
i sogni della gente, e che ave-
va scelto il sogno di uno dei
personaggi. Non vi dico quale
perche vi rovinerei la sorpre-
sa, cosi come evito di parlarvi
del finale. Preferisco passare
ad una descrizione tecnica
del film, distribuito dalla Ya-
mato (Yamato video Nr6).
Il soggetto e studiato molto
bene, alle prime battute non
si riesce assolutamente apre-
vedere cio che spetta ai pro-
tagonisti, ed il mistero e co-
struito molto be-

favola giapponese,
di cui purtroppo
non conosco le ori- | «
gini (mica sono |
giapponese! NdP), e :
quindi non posso es-
servi di aiuto piu di
tanto in questo sen-
so, ma il fatto & che a
reggere la citta sul
dorso della tartaru-
ga, erano delle enor-
mi statue raffiguranti
quelle persone che si
erano accorte del “bu-
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ne, con
tanto di colpi di scena e di un
uso maestrale dell'elemento
temporale. La trama puo
sembrare un attimino sconta-
ta, ed in aleuni punti il film
sembra fare fatica ad andare

avanti. Inoltre manca

. quell’elemento comico

che era lo “scheletro”
sul quale si reggevano i
manga e la serie anima-
ta. E si sente. Tuttavia
possiamo qui ammira-
re una Rumiko
Takahashi atipica, mi-
steriosa, che non ha
rinunciato all’humor
di sempre, ma si é for-
se divertita a far pen-
sare la gente, e a te-
nerla in suspence. In
definitiva: un film d’ob-
bligo per tutti i fan di
Lamu, e per tutti coloro che
amano un bel tratto nipponi-
co ed una magistrale anima-
Zione.

PS: siamo davvero spiacenti
per la qualita scadente delle
foto che corredano larticolo,
e che non riescono minima-
mente a rendere giustizia alle
immagini che contengono.
Non voletecene, le abbiamo
scattate in tutta fretta poco
prima di consegnare il mate-
riale al grafico....
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software e accessori
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CANTA GIOCO

Le prime notizie riguardo
questa societa ed 1l suo siste-
ma karaoke, ¢i sono giunte -
volenti o nolenti- al SIM, dato
che il loro stand era di poco
distante dal nostro, e cio ci ha
permesso di ascoltare in
esclusiva alcuni “cantanti”
all’'opera, che ¢i hanno “deli-
ziato” i timpani per ben 5
giorni. Nervi o non nervi, tut-
tavia, cio che conta, alla fin
fine, & il loro prodotto, che si
inserisce in una categoria
leggermente diversa da quel-
la di cui avevamo parlato
fin'ora. Se infatti nel numero
precedente le basi descritte
venivano vendute, per cosi di-
re, sfuse, il sistema Karaoke
offerto dalla “Canta Gioco”
consiste in un kit completo di
basi, fonte, microfono... Tutto
1l necessario, insomma, per-
ché possiate cantare in alle-
gria alla faccia di chi v

sta ascol-
tando in quel momento, sem-
plicemente collegando il letto-
re ad un impianto hi-fi.
Come dicevo, il kit & pensato

principal-
mente a
chi gestisce
un locale
pubblico:
una discote-
ca, una bir-
reria, un
bar. Insom-
ma, a chi ha
a che fare
con una
clientela da
intrattenere
e divertire. Il
costo, infatti,
8i aggira poco
sotto 1 tre mi-
lioni di lire,
ma per quella
cifra potrete
disporre di:
-15 Compact Disc DDD conte-
nenti 15 basi musicali ciascu-
no

-Lettore CD Sony CDP K1A
~-Microfono con modulatore di
voce

-Elenco basi

-Testi delle canzoni

-Moduli
prenotazioni e gadgets vari
Poco fa dicevo “potrete di-
sporre” percheé, nonostante il
tutto sia stato pensato per i
locali, anche I'utente privato

per
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puod acqui-
stare il sistema
semplicemente
rivolgendosi
alla ditta
“Cantagioco”
ed accedere
cosi a ben 225
basi di par-
tenza (90%
italiane), con
in piu la pos-
sibilita di
abbonarsi
agli aggior-
namenti,
che consi-
gtono in un
CD di basi
nuovo al
m e s e
(grande 1l
volume 16, che
contiene addirittura “Hanno
ucciso 'uomo ragno” degli ‘
883). .
i 15 compact disc sono una
raccolta di basi che,Iproprio
grazie al supporto utilizzato,
sono molto piti comode da
usare e di pia |

facile accesso, ri-
spetto alle cassette di cui vi
avevamo parlato un mese fa.
Il livello medio (I’abbiamo
ascoltato al SIM) & decisa-
mente buono e tutti 1 brani
sono parecchio famosi: “Libe-
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ra nos a malo”
(Ligabue), “El diablo” (Litfi-
ba), “Non Amarmi”
(Baldi/Alotta), “Born in USA”
(Springsteen)... Sono solo 4
gocce dell’'oceano. Gli aggior-
namenti partiranno nel 1993
e comprendono altri brani di
tutto rispetto.
Il lettore CDP K1A fornito in
dotazione, & anch’esso una
vecchia conoscenza, ve ne
avevamo gia parlato sul nu-
mero di luglio/agosto, e non
c'eé nulla da aggiungere, tran-
ne che la Sony lo ha nel frat-
tempo migliorato. Il modula-
tore di voce presente nel mi-
crofono, serve esclusivamente
ad aumentare le capacita del
cantante, mettendogli a di-
sposizione aleuni interessanti
effetti speciali: voce innalzata
o abbassata di tono, effetto
marziano, modulazione a si-
rena... E naturalmente si
comporta come ogni microfo-
no normale.
I testi delle canzoni sono una
componente fondamentale:
senza di esgi, difficilmente il
karaoke pud avere successo.
Tra i Gadgets, invece, notia-
mo un bloece note per preno-
tazioni (decisamente indiriz-
zato ai locali), delle cassette
vergini da 12 minuti per regi-

strare le vostre
performances (diritti SIAE
gia assolti), dei poster e degli
adesgivi per vetri. La ditta
“CantaGioco” si presenta
dunque come una poten-
ziale e pericolosa concor-
rente per la Pioneer: ri-
nunciando ai video pud in-
fatti offrire ad un prezzo
drasticamente ridotto un
sistema Karaoke valido e
molto simpatico, con un nu-
mero di basi italiane decisa-
mente superiore e senza di-
fetti evidenti da riscontrare.

CANTIAMO
COL CDTV

O con I"’Amiga, perché no. Op-
pure anche col videoregistra-
tore. La Leader distribuzione,
infatti, ci ha inviato del mate-
riale informativo molto detta-
gliato su un suo sistema Ka-
raoke destinato al grande
pubblico, Per utilizzarlo &
sufficiente un Amiga (ed in
questo caso le basi saranno
sintetizzate sul computer
stesso e registrate su comodi
dischetti da 3.5”), un microfo-
no, un amplificatore, e una
bella voce. Altrimenti, esisto-
no anche dei CD ecompatibili
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KARAOKE

col CDTV o delle videocasset-
te VHS con incise 15 basi cia-
scuno/a. Anche questo siste-
ma karaoke viene fornito in
Kit. Allegati, infatti, trovate
un microfono, un mixer a due
canali con 8 effetti sonori, un
cavo e, naturalmente, il
software adatto. Sul prezzo

non ci & ancora stato comuni-

cato nulla, ma non appena
avremo informazioni piu pre-
cise, ve ne riparleremo.

Per il resto, il CDTV inizia
oggi a mostrare i denti anche
nel campo Karaoke: anche la
stessa Commodore, infatti,
ha lanciato un CD compren-
dente 15 basi italiane (il pri-
mo di una lunga serie, si spe-
ra) con tanto di parole che
scorrono sul video, esatta-
mente come nel sistema Pio-
neer. La novita essenziale, &
che il CD é predisposto ad ac-
cogliere via genLock le imma-
gini provenienti da una tele-
camera o da qualsiasi altro
dispositivo, permettendo cosi
intriganti effetti speciali co-
me la sovrapposi-

T e
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CESSI ITALIANI

zione
delle parole all'immagine del
cantante. Se una cosa del ge-
nere viene allestita con un vi-
deoproiettore in un locale, &
certamente destinata a crea-
re un effetto “ipnotico”. Pec-
cato perd che le basi -come al
solito- siano poche, ma siamo
solo all’inizio, e non & da
escludersi che il CDTV possa
rivelarsi come la macchina
ideale per un Karaoke tipica-
mente domestico. Per questo
mese e tutto...

Paolone

e Pt S S T
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siamao cosi
rivista, e lo fa dando la pﬂsszbdztc‘: a tutti i lettori di confrontare con gli alirt le proprie opinioni.
patibile al clima natalizio e fe-

Siamo a dicembre, ed un’introduzione tutta gaia e spensierata -com

(A

giunti alla rubrica che, tradizionalmente, chiude metaforicamente ogni numero della

stoso- dovrebbe essere d'obbligo. Dico “dovrebbe”, perché purtroppo anche questo mese non sara
COSi: dolpu la prematura scomparsa di Ricky 73, avvenuta qualche mese fa, sono purtroppo costret-

fo a sa

utare per sempre un altro lettore, anzi, un'altra lettrice. Ad avvisarci della morte di Elisa,

proprio quell’Elisa che, un anno fa, diede inizio aﬂla simpatica “bagarre” delle “Lettrici in gonnella”, é stato
il fratello, che le ha dedicato una splendida poesia. Non cercatela, non la troverete. Ho preferito infatti non
ubbﬁmr&a in segno di rispetto: pmbabdmen;e il resto della posta, impostato su argomentazioni ben pit fu-

3131 L urebbe sminuita.

a chi sta guidando...

LA POLEMICA E’ FORSE
INUTILE?

Cari Zzapponi (un bell'inizio, vero?) (Senza
dubbio, NdR), sono un ragazzo di 15 anmi
quasi normale, giusto oggi sono uscito per
la prima volta dal manicomio per protesta:
la domenica non mi davano la cravatta di
forza, che con la camicia non sarebbe male,
ma anche per comprarmi le sigarette (mi
ero scordato che non fumavo),

Siccome questi sono alecuni del miei pochi
attimi di luciditd mentale, vi scrivo la mia
lettera per farvi sapere che io adoro Zzap!
almeno quanto il mio C64 (e come adori il
tuo C647 NdR), anche se leggo la mitica ri-
vista solo dal numero 62. A me non me ne
frega un c.... (parola di cingue lettere che
inizia con “c” e finisce con “azzo”) se ci sono
gli inserti Nintendo, gli OAV (anche se mol-
ti preferirebbero qualche pornazzo) (ma per
quello che vuoi tu ¢l sono gia nigliaia di ni-
viste, non mi sembra percid il caso di crear-
ne una nuova, NdR) e altre belle cose, per-
ché, a mio parere, non di solo 64 vive I'uo-

mo.

Chi vi eritica lo fa perché non ha nient'altro
da fare, quando mai una polemica é stata
costruttiva? Ricki, dai a Levi's Man una

scatola di Lego, cosi costruisce qualcosa.
Avrei una domanda da fare ai Bovas (chiedi
pure, NdD):

Come mai quando ho fatto toccare i fili del
compiuter (notare la i) & saltato in aria? Si e

azzi, prima di tniziare la lettura della
una vostra amica che non cé piu, e quando salite su una macchina,

forse offeso?

Dove si trova il Nuvenia Socket? (Sono di-
sperato, I'ho chiesto al macellaio ma m'ha
rincorso (bel gioco di parole, vero?) per tutto
il paese...

Vi lascio con la citazione del millenio: fati i
c..d tuoi (di Confucio).

Se o fatto cualche errore dorto-grafia, e per-
ché I'itagliano non e il mio forte.

Fabrizio “Chiodo” Chiodini.

P.S. L'adesivo & per il bene di Ricki (una fi-
gurina del Milan! Aarghh! NdR), che si fa

Sono d'accordo con guanto detto solo in par-
te. La polemica, almeno questa é la mia mo-
desta opinione, si pud dividere in polemica
costruttiva e polemica distruttiva. Mentre la
prima mira a risolvere ¢ problemi dibattudti,
la seconda non “costruisce proprio nulla”,
Quanto tu dici é quindi imputabile solo al
secondo tipo di polemico (se é lecito chia-
mario cost), non al primo. Ricordati che le
eritiche possono sempre servire a qualcosa e
¢t aiudano a migliorarct... Riflettici sopra...

Ora # passo Dave dei Bovas, che sapri sicu-
ramente rispondere ai tuol inferessantissimi

questtl...

Bene bene bene, buona Pasqua a tutti! Che
ne direste di pupparci le risposte? (Doman-
da retoricissima di uno che non ha tanta vo-

glia di scrivere, mannaggia la pupazza del-

la nonna? NdD)
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ta, rivolgete un ultimo pEHSIEm ad
molta attenzione: a come guidate, 0

1) Si, direi che pud essersi offeso, sopratiutio
se e un computer timido... Come reagiresti
se qualcuno venisse a toccare i tuoi fili
dell'alimentazione?

2) Credo praoprio che dal macellaio non lo
troverai mai, perché non provi net negozi di
costumi da bagno?

C’E’ CHI LA PENSA IN MODO

Sbuccellucherante Ricki, sono un tantinello
disgustato da quattro lettere apparse sul
numero 70 di Zzap!, forse perché leggo que-
sta grande rivista da solo un anno (ebbene
ai,lumnfﬂaan] pe:mnnun avevo mai avuto,
prima, un esperienza nel campo delle pole-
miche nella rubrica postale,

Cid che vorrei dire in questa lettera & che
neanche a me im maolto (niente) i
giochi su Nintendo oppure gli OAV, ma non
per questo scriverei una lettera alquanto
insulsa criticando troppo e non costruendo
nulla.

In quelle quattro lettere non si & vista una,
dico UNA proposta tipo nuovi argomenti da
trattare (sembra quasi che certa gente vo-
glia che Zzap! diventi un opuscolo di cm 20
X 30), ma solo tante “critiche” (parola che in
questo caso & sinonimo di “boiate”) su, in or-
dine di apparizione: Euro Disney, l'intero
Zzap!, i presunti redattori “assassini” del
C64 (ha ha!), il prezzo di Zzap!, la lunghez-
za delle recensioni, la posta, Ricld, Martina,
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Andrea Lanza, Giorgio Guerra (elogiato,
guarda un po’, poco prima nella stessa lette-
ra), le interpretazioni epistolari, Sim, l'onni-
potente Gallarini, il titolo, tutte le console, e
scusatemi se @ poco

Agli autori delle tate lettere vor-
rei consighare di fare aleune loro “osserva-
zioni® su quanto concerne la scarsa presen-
za di arte nei fermagli che uniscono le pagi-
ne di Zzap!, addirittura monocromatici,
quale scandalol!!

Scherz a parte, fare troppe critiche infon-
date non serve proprio a nulla: Zzap! non
deve, non PUO’ morire, troppi sono legati a
quelle 84 pagine mensili, qualsiasi cosa (o
quasi) esse contengano. L'unico consiglio
che darei per migliorare la rivista & quello
di recensire anche videogames per le conso-
le Sega, magari utilizzando lo stesso spazio
di Omnintendo selezionando solo 1 giochi
migliori per Nintendo e Sega. Vorrei sapere
cosa ne pensate di quanto ho detto, riguar-
do alla mia ultima proposta. Concludo con
tanti saluti e con una saggia osservazione
del grande poeta Siegfred Von Nibelun-
ghen: “i coglioni sono molto pit di due!”

Valerio "Queen & Last ninja” Zolla.

Daccordissimo con te su gquanto concerne
linutilita delle polemiche distruttive. Per
quanto riguarda Uintroduzione di macchine
bheé, non ci resta che attendere. Zzap! é in ve-
na di novita ed eventuali cambiamenti non
sono da escludersi a priori. In ogni caso una
cosa € certa: finché ci saranno giochi per gli
8-bit, andremo avanti a recensirll,

NOSTALGIA DEI BEI TEMPI
ANDATI... (MA DOVE? NDD)

In genere non sono mai stato un incorreggi-
bile nostalgico, ma dopo tre anni qualcosa si
sente. Mi ricordo come fosse ieri quel 9 otto-
bre 1989: passai in edicola domenica matti-
na, Edo, un mio amico, mi aveva parlato di
una “simpatica rivista che da i voti ai giochi
del Commodore”, la trovai: imbarazzante
quella copertina “I'm zzapping yvou”, ma mi-
tica! Chissa dove é finita ora? Spaesato, ec-
co le prime sensazioni che provai: cosa si-
gnifica Gioco Caldo a New Zeland Story??
Cos'erano gl update? lo, abituato a giochi
da edicola com’ero, non riuscivo a districar-
mi in mezzo a tutti quei byte, Ocean, Us
Gold, NdT e NdR (non ti dimenticare il fon-
damentale NdD, NdD), ma mi divertivo.

Mi entusiasmo la posta, pur non riuscendo
a capirci niente, fra FFS, polemici, posta
brevis e MBF (cosa voleva dire quella fanto-
matica sigla, mi domandavo). Da allora vi
ho sempre seguiti, ho lottato con voi e con-
tro di voi, ma sempre sentendomi parte di
una grande famiglia con le sue “pecore ne-
re” (BDB, editoriale del n 40),

So che non te ne frega niente, Ricki (no di-
rei, anchio ero un afecionados della posta, e
non mi dispiace affatto ricordare i vecchi
tempi, NdR), ma c sei passato anche tu, e
sai cosa vuol dire. Mi ricordo il primo gioco

originale che acquistai con 1 miei risparmi:
Buggy Boy. Quante partite, quanta spen-
sieratezza... Rimpiango di non essere riusci-
to a farmi conoscere da MBF, e ricordo co-
me invidiavo il modo di scrivere dei vari
Blues Brothers, BovaByte, Balda e mam-
ma gabriella. Ricordo la polemica degli an-
nali (diffidate dalle imitazioni i ho scritt
i0), Masi, Papalini e Gio (a proposito, ho un
messaggio per Paolone: sul numero 71,
quando hai curato la posta, hai scritto a
p.82: “sapete, quelli con 'astronave...) Ebbe-
ne, hai vilmente scopiazzato da MBF nella
sua risposta a Gio! Vergogna!) (gia. E se
non shaglio la citazione arriva dritta dritta
dal numero 43 della rivista. Quello, per in-
hende:rt:i, che vedeva la posta dominata dal-
lo “speciale giochi violenti” e dalla lettera di
Papalini... Ho scopiazzato? Forse, ma prefe-
rirei venisse interpretata, quella risposta,
come una citazione letteraria. NdP) e tutte
le persone, i videogiochi e i redattori che
hanno contribuito a farmi ammalare di
“zzappite acuta”,
Ricordo che io, Edo e PA, dopo aver fatto
Zup!, vi subissavamo di telefonate per sape-
re cosa ne pensavate; quel mese il numero
50 usd il 14 novembre! Che agonia: erava-
mo al caldo, in un bar, e lo stavamo sfo-
gliando (cosa, il bar o il numero cinquanta?
NdD],dEluEideﬂapmdeﬂemnEnlea
della nostra apparente “non presenza”,
quando PA, leggendo la posta in breve di
Carlo, trova le cinque righe dedicate a noi,
la iegendmm redazione di Zup!
Che emozione, che gioial Riu-:rrdu anche il
mio idolo, Michele Maggio, il nostro “last
knight jedi”, con la sua favolosa lettera mix
(ve ne hnspedltn una simile, spero 'abbiate
ricevuta), che mi prese in maniera fantasti-

caL

E' meraviglioso riguardare i propri Zzap!
Ho dato una rileggiucchiata parziale (anf,
tutta d'un fiato) (chi disse queste celebri pa-
role?) ai miei, e mi sono reso conto che in es-
81 & contenuto un po’ del mio “io”™; ognuno ha
per me un ricordo: quello di natale 89, che
lessi nel letto con 39 di febbre, quello di lu-

ghio/agosto 90, mmpmto&mmteunvm@n
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e letto in macchina con un'afa asfissiante.
Questo & Zzap!, un nostro amico, che spero,
ci lascera il pit tardi possibile.

Scusami Ricki, non so se ho detto proprio
tutto cid che volevo dire, ma sono contento
di aver fatto riaffiorare questi ricordi nella
mia mente. Scusa per il tempo che perdm'al
a leggere questa mia, ma volevo proprio
mﬂmmnqﬂmmchenﬂ capisse, e non
ti preoccupare, non vi sto abbandonando,
ma quando divento nostalgico io, non mi
tiene pitt nessuno, In ultimo vorrei salutare
(se pubblicherai la presente - non credo,
perché non gliene frega niente a nessuno
della mia nostalgia) PA e Edo, Sim (spero
che tu, Ricki, abbia ricevuto la mia lettera
sul caso “videomaschilismo e femminismo”,
in tal caso ti pregherei di pubblicarla, & im-
portante!), Michele Maggio e tutta la reda-
zione, che, checché ne dicano molti criticoni,
g1 sta impegnando per darci tutti i mesi una
rivista degna di questo nome, e per una vol-
ta, sono stato serio anch'io.

Giorgio Guerra.

Sniff; sniff, che nostalgia! Non dovrei legge-
re lettere come queste, mi mettono molta tri-
stezza nel cuore... Beh, in fondo a chi non
place crogiolarsi nella fantasia e rifornare
ai tempi passati, perdendost in tutti i bei ri-
cordi della nostra vita? La domanda é reto-
rica, non state quindi a rispondere... E ov-
vio che a tutti piace, sopratutto a quelli come
te, e perché no, come me (io seguo (come let-
tore) Zzap! dal mitico numero nove) che so-
no diventati grandi leggendo questa fanta-
stica rivista di nome Zzap! E' anche grazie a
lei che siamo cresciuti, maturati, perché
quindi cancellare dei momenti cosi impor-
tanti? Qualcuno dice che é stupido essere no-
stalgici, nel presente le cose cambiano e un
ritorno al passato risulta quasi sempre im-
possibile, ma é poi cosi vero? Io credo di no...

- E LE SOLITE DOMANDINE
MENSIL]...

Intramontabile redazione di Zzap!, da un
po’ di giorni a questa parte mi sto arrovel-
lando il cervello su delle domande, che po-
trebbero essere risolte solo dalla vostra
oceanica cultura videoludica. Ecco la prima
domanda:

1) Come mai su Zzap! C'& la pubblicita di
TGM e CM, e né su TGM né su CM ce la
pubblicita di Zzap!??

2) Perché alcuni giochi per console vengono
recensiti sia su CM che su Zzap! (Segue li-
sta di vari esempi, NdR)?

3) E’ vero che indiana Jones and The Fate
of Atlants & disponibile anche per C64
(TGM di settembre a pag 117/140)? Sara
un’avventura grafica o un picchiaduro?

4) Che differenza c'¢ tra Street Fighter 2
usa (L. 149,000) e Street Fighter 2 jap (L
219.000)?

5) Potete spedirmi gli autografi di tutta la
redazione (vi ho spedito busta, foglio, indi-
rizzo e francobollo: vi prego non ditemi di
no...)?

Questo & tutto, a risentirei alla prossima...



The Master of Video Games, alias Alessan-
dro Tanganelli.

Caro Alessandro, come potremumo non ri-
spondere a delle domade sapendo che un
lettore passa notly isonni nell incertezza?

1) Percheé la copertina di Zzap! viene prepa-
rata quando CM e TGM sono gia irrime-
diabimente in stampa.

2) Perche il materiale che ci viene inviato
mensilmente ogni mese non é sufficiente a
riempire due riviste. Se poi chi chiude la ri-
vista prima, se ne appropria completamen-
te, non vedo proprio come evitare gli even-
tuadi “doppioni” (vero, Alex? NdP)

2) Non ci é pervenuda nessuna notizia sicura
in proposito,

4) Il prezzo, per il resto sono uguali.

&) Incrocia le dita...

DAL LIBRO DELLA GENESI

All'inizio vi era il nulla, e allora Dio che era
annoiato, ered il mitico numero uno di
Zzapl. Poi, non ancora contento di cio che
aveva fatto, cerd anche The Games Machi-
ne e Consolemania. Infine, in una buia e
fredda notte di Fe to, cred manco a
dirlo TGM e PC Action. Ora io vi chiedo:
perché non si decide, anzi, non vi decidete, a
creare Zzap! Action?

By Nino.

Per un motivo fondamenitaole: per quale si-
stema dovrebbe essere concepito? Faceio in-
fatti notare che una eassetta per C64, diffi-
cilmente si inserisce nel disk drive del mede-
simo computer, e molto probabilmente
avrebbe anche qualche piccola difficolta ad
essere letta dallo Spectrum e dallAmstrad.,
Pensate poi cosa succederebbe se si provasse
ad infilarla nello slot delle cartucce del NES
o -addirittura- in quello del Game Boy...

MA | REDATTORI HANNO
LINFLUENZA, O Sl LASCIA-
NO INFLUENZARE?

Ciao, zzappognari! Sono sempre io (me
n'ero accorto NdR). Come va? Mentre vi
scrivo questa lettera, sto ripensando a tutte
le lettere che vi avevo scritto in precedenza:
erano piene di complimenti, vi difendevano
a spada tratta da tutte le critiche, ma poi
l'entusiasmo =1 & intiepidito, ed ora vi serivo
questa lettera che non vuole essere una eri-
Ebbene, ho notato che spesso 1 redattori si
fanno influenzare. Mi spiego meglio: un re-
dattore (che so0, Gianca) prende un gioco, c
gioca e 51 diverte un casino, anche se la gra-
fica non & il massimo della vita. Allora cosa
fa? Per non rovinare la “pagella” alza il voto
di grafica e sonoro, per non rovinare un glo-
bale che magari sarebbe stato un 83%
(stando alla tecnica scarsa) che perd non
convinceva il redattore, a cui il gioco non
piaceva e, di conseguenza, aveva abbassato
pure la grafica ed il sonoro per dare un glo-

bale pit1 basso. E' esattamente cio che & ca-
pitato nella recensione di Bonanza Bros: ad
Elo non piaceva la tecnica del gioco, ed allo-
ra ha abbassato pure grafica e sonoro, men-
tre (Gianca ha ecceduto in senso opposto.
(Scusa se ho cambiato un po’ le parcle, ma
era davvero troppo confuso: credo pero di
avere riportato il significato giusto, se ho
shagliato avvertimi NdR). E' vero che pero
questo difetto non si riscontra sempre, ad
esempio nella recensione di James Pond 2,
nonostante il gioco fosse divertentissimo, vi
siete mantenuti giusti con tutti 1 voti e non
li avete aumentati per pompare anche il
globale. Dovreste sempre dare i voti che il
gioco effettivamente merita, in ogni suo
aspetto, e non atteggiarvi come ho descritto
prima. (Segue la pagella data da Elo a Bo-
nanza Bros, che sappiamo tutti a memoria
e non mi sembra il caso di riproporre, pit
un’accurata descrizione della medesima,
gia fatta nelle prime righe della lettera
NdR).(...). Dovete pensare che una persona
guarda il globale prima di comprare un gio-
oo, per tanto se un gioco ha 90% e 87% di
grafica e sonoro, ma un globale di 75%, ca-
pisce che ¢'@ qualcosa che non va, e forse
non lo compra. E' anche vero che a volte il
globale potrebbe sembrare shallato rispetto
agh altri voti, ma penso basterebbe scrive-
re: “La media sarebbe stata piu elevata, ma
non me la sentivo di consigliare un gioco
tecnicamente impeccabile, che presenta
perd dei difetti alla giocahilita e che non in-
voglia a rigiocarlo”, o viceversa.

Un altro appunto che voglio fare a Ricky
(che poi sarebbe Paolo, no?) (No, NdR) & che
su TGM in molti hanno criticato le faccine,
e tu hai sempre risposto che sei felice come
una pasqua quando i eriticano, ma poi dici
“hai detto un sacco di cretinate, non siamo
d’accordo con te, e quindi non cambiamo
nulla®. Insomma, che caechio!! Innanzitutto
& vero che le faccine sono intuitive e rendo-
no l'idea se un gioco ha una tecnica bella o
brutta, e che fiorirebbero puerili polemiche
per qualche punto percentuale in piti 0 in
meno, ma porca pupazza!! La gente vuole
sapere dei dati precisi, nun un approssims-
tivo “bello” o “brutto”. (...) Sto pensando a
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Kappa (la rivista), so che non vi tradirei
mai per Kuella rivista, ma almeno loro
hanno delle votazioni precise (anche se le
recensioni sono pallosissime e rispecchiano
1 manuali duso), Ve ne faccio un esempio,
(Segue il sistema di valutazione “concorren-
te”, che essendo completamente grafico non
pud essere qui riprodotto. E poi tanto lo co-
noscete tutti NdR).

Io non pretendo tutto “sto casino, ma mi ba-
sterebbero il globale (anche se non in mille-
simi) e la parte ad esso relativo, con I'inseri-
mento della Giocabilita. Poi basterebbe
l'elenco minuzioso del pro e dei contro, Inse-
riti nella recensione. Vi prego, prendete in
considerazione questa mia propostall!

Paolo Chiantore

Ole, picchia e mena, scrivi che i riscrivi, al-
la fine anche Paolo Chiantore é entrato a far
parte della cerchia dei pubblicatt (quast) in-
tegralmente. Dico “quasi” perché sono stato
costretto a pii riprese a tagliare e cucire,
riassumere e rimettere un po' apposto (certi
punéi erano davvero “oscurt”, abbi meno fo-
ga quando scrivi). Ma non é certo per darti
un votaccio tn Italiano che ho pubblicato la
tua lettera (et mancherebbe altro), ma per-
ché mi da la possibilita di parlare un po’ di
tante cose. Partiamo dall’inizio. Effettiva-
mente, la recensione di Bonanza Bros é una
delle piti infelici mai apparse sulla rivista,
non tanto perché il gioco fosse in s¢ bruttino
(a me era piaciuto), ma perché ha spaesato
completamente tulti i lettori. In effetti, mette-
re due pagelle non ha molto senso (vero,
JH?E): pot uno a chi crede? Tuttavia, non mi
sembra il caso di biasimare il buon vecchio
Giancarlo per il suo operato, in fondo non
aveva fatto altro che giungere in soccorso di
un gioco che effettivamente meritava di pi.
Se perd le ultime voci della pagella possono
cambiare radicalmente a seconda di chi re-
censisce il gioco (ora non pite: | voti si decido-
no INSIEME), Gmﬁm e Sonoro, in teoria,
dovrebbero restare pitt o meno costantt. Bhé,

e vero; certe volte uno si fa pmndem la ma-

no, ma non capila spesso, come pot hai giu-

stamente fatto notare per Robocod. Tuttavia
¢ un comportamento tipicamente umano; di
fronte a qualcosa che ¢ disgusta, diffici-
mente si riesce a valutare con obiettivita
quegli aspetti che si salvano... E viceversa,
naturalmente, Stanne certo, perd che in fu-
turo non accadra pia, Poi il sistema di valu-
tazione: sia su Zzap!, sia su TGM, gli aspet-
i positivi e negativi vengono SEMPRE mes-
8i in evidenza dai redattori: i conunentt, co-
sa ci stanno a fare? K poi le fuccine di TGM
non sono cost dispersive: variano dal brutto
a galattico, passando per sufficiente e buo-
no. Tutto sta nel saperle inferpretare corret-
tamente LEGGEND(Q PURE II. RESTO
DELILA RECENSIONE. E non guardando
solo il globale. Chiaro? Continua a scrivere!

365 GIORNI ALLALBA

Caro Ricki, so che Zzap! non & certo la rivi-
sta giusta per sentimentalismi o considera-

zioni serie, ma dopo aver letto il nr 71, sento
di dover dire addio (o meglio anwedem”‘"l
(Decisamente meglio “arrivederci”. NdR) ad



un redattore che ha significato molto per
me, in quanto la prima recensione che lessi
su Zzap!, era sua. Sto parlando di Giancar-
lo, quella creatura buffa e pelosa che ormai
non troveremo piu sulla nostra rivista.

Dungue addio, JH, e buona naia!!
Giorgio Baricord

PS: Elo, Shin e Ricki, siete i migliori!! Gran-
de anche Luke, ma i Bovas, Stefano e gli al-
tri... (E gli altri cosa? NdP)

PPS: Perché non fate uno speciale Top Se-
cret (magari saltando I'angolo Nintendo,
per un mese) con tutte le poke per i giochi
pit famosi?

A prestol!

Avrei voluto passare di persona a Giancarlo
questo tuo accorato saluto, ma mi é sembra-
to molto meglio renderlo pubblico, perché
penso che la maggior parte dei lettori si sa-
rebbe unita a te. Tuttavia mi sei sembrato
un po pe.fﬂm;sm JH&und@us&iﬂafmd
militare, mica se n'eé andato per sempre: sia-
mo infatti certi che tra non pu: di un anno,
tornera a colmare quel vuoto, che come disse
Luca un mese fa, non riusciamo proprio a
riempire nemmeno con una doppia pizza
fareita... Per il resto, non sono daccordo con
i tuor PS: tanto per cominciare, se elogi o cri-
tichi qualcuno, devi essere pitt onesto, e mo-
tivare le tue scelfe: penso infatti che i redat-
tort stano tuthl egualmente validissimi. Per
i Mega Top Secret Luca ti ha gia inviato
qualche anatema, e poi come hal notato, la
RUBRICA del Nintendo é sparita...

LANGOLO DELLA PROF?

No & afato vero comme anno diciato 1 dotori
che i giuoci elletronici fano cresciere siemi i
ragasci inn fati me no vado tuti i giorni ha
giuoceare hal barr soto casa ce striit faiter 2
I'ha vendeta poi ce ill gioco dell puggilato
poi cé puro cuelo dove the sei u omino & spa-
ra: ha tuti queli ce, sonno festiti di blu perr
che l'oro sonno bruti é cattivik te invecie e
chuello bravo ma poi i rapirrono 'ha ragas-
sa ¢ alora hu va perla strada & conn 11l mu-
traglia-trice spaca a tid ningia tartarughe e
licotteri, ha stronavi e poi sé lui distrugie ha
tutti prende il bazuca & canonne ragi laser e
buuuuum, fa scopiare a tuta la casserma é
vincie a un casino di punti e alora pur trro-
po giuoco finische ella ragassa li dava un
baceio su 'ha boca allo mino inn pin li dette-
ro anche 1a medaia & me felicie che mete no-
me in tabella e pai tuti 'ho vede che facio,
tuti cuel pundegi me ma me mo vi lassia
che ait una punta menta conna bela siorina
che no n'e vero che ha cueli ha cui gioccano
vifdeo-gheims lé signorinne no li volhiono
inn vecie me le ecita a tute le siorinne che
sonno un naso asai belo é puro sinpatico e
tute diciete ha io che pure intelligende infa-
ti tuti 'ho sanno che sa besic e & ill pasquale
& usa al compiuter sientiffico.

Gigi “L'immensita totale dell'universo”
Ruffolo

Da retta a me, avresti fatto meglio a firmar-

it il VUOTO totale dell'untverso”, ma so-
prassediamo su certe quisquigle, Spem di
aver copiato giusto e senza errori tufta la
tua lettera, davvero in Italiano correggiuto.
Non ti resta che fare un tema scritto allo
stesso modo, cosi potrai manifestare anche
alla tua prof di Italiano tutto i disappunto
che provi per la gente che ti circonda. Ma
non dirgli che sono stato io a consigliartelo.

LA POSTA DEVE CAMBIARE?

Spettabile redazione di Zzap!, sono un vo-
stro lettore da pit di un anno ed ho sempre
partecipato passivamente all'evoluzione
della rivista, ed in particolar modo della po-
sta. Pert, dopo aver dato un'occhiata alla
posta del nr 70, sono rimasto molto indi-
gnato dal modo in cui Ricki ha risposto alla
lettera di “the Levi s Man”, e cosi ho deciso
ispequunannaamdamhca,mmepn—
ma lettera (chi ben comincia, & a meta
dell'opera...). Da tempo volevo scriverne
una come questa, ma non ero mai stato ab-
bastanza stimolato.

Posseggo un C64, un Amiga 2000 ed un PC
(non @ per vanita, ma solo per farvi capire
che sono un normalissimo computer-dipen-
dente) (oddio, non che sia troppo normale
essere computer-dipendenti... NdR) e leggo
numerose riviste specializzate (Commodore
Gazette, CVG, K) e devo ammettere che la
posta di Zzap!, e la peggiore di tutte (non
giudico il contenuto generale della rivista,
perché tratta argomenti diversi). Ma la col-
pa non & dei lettori che non sanno scrivere
le lettere, bensi di chi cura la posta, il quale
permette la pubblicazione di certe lettere
che non meriterebbero nemmeno di far
compagnia allimmondizia, Perd a voi re-
dattori piace questo tipo di lettere perché vi
mette in primo piano e vi fa sentire belli
(non & che ¢i sentiamo belli, & che siamo bel-
li. NdP)! Oltre a voi solo un'altra persona ri-
mane felice: chi ha seritto la lettera. La
maggior parte dei lettori resta indifferente
a cio, o ne rimane indignata, come me.

Ma la cosa pitl grave é il modo in cui Ricla
si & permesso di rispondere a The Levi s
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Man, I'unico che ha deciso di dare una giu-
sta critica e quindi un parere personale alla
posta. Infatti Ricki ha fatto capire che la po-
sta a lu piace cosi e restera cosi, e nessuno
pud giudicare, La posta deve piacere solo ai
lettor, che sicuramente la penseranno tutti
come me (fossi In te non sarei cosi sicuro...
NdR), 1 quali non hanno mai voluto interve-
nire perché la posta non riesce a coinvolger-
li. Perché la posta di Zzap!, non & seria, non
& costruttiva, non é umoristica, non é nean-
che demenziale!! Incito tutti a scrivere in
proposito, per far conoscere a Ricld chi sono
i veri lettori, e fargli capire cos™® la posta (un
mvito ad astenersi a Sim, Martina, e tutti
gh altri leechini, che ormai si sentono serit-
tori, dato che pubblicate periodicamente le
loro lettere, ed in pill ricevono numerose lo-
di. Che schifo!). Spero che abbiate 1l corag-
gio di pubblicare questa mia missiva, ma
ne dubito fortemente!! “Rompere & pil1 faci-
le ehe costruire”, & vero, ma non si pud rom-
pere cit che non & mai stato costruito.

Corchali saluta, Laxigi “77.

Carissimo Luigi, spero che tu non te la pren-
da, per quanto sto per dirti: sei stato lunico
a difendere Levi "s man. Gia, forse le vostre
(accomuno la tua e la sua let-

Le-

ra, perché in fondo dicono un po' le
stesse cose) missive sono partite da un pre-
supposto indubbiamente positivo, criticare
la posta per migliorarla. Ma in tutti e due 1
casi non mi ¢ piaciuto i MODO in cui la
critica ¢ stata fatta. Finché mi dici “sei un
caprone perché gestisci male la rubrica’,
posso accettare quella che, in ogni caso, re-
sta una tua sacrosanta opinione. Cio a cul
10 sono contrario, sono le offese che indiretta-
mente lanci a chi ha scritto tante lettere, ne
ha vista pubblicata qualcuna, e continua a
scrivere in segno di amicizia. Che senso ha
dire che “la posta fa schifo”? Anche tu sei ca-
duto nello stesso errore: hai distrutio senza
proporre un cambiamento. E sono convinto
che tu abbia cercato comungue di distrugge-
re qualeosa. Uno non puo rispondere alle
lettere di centinaia di letfori, impostare la
rubrica in modo che sia la pit variegata
possibile, e poi sentirsi dire che “non ha co-
struito niente”. Dici che la posta non é seria,
non ¢ costruftiva, non é spiritosa, e non é
neppure demenziale: come se fosse scontato



posta debba assolutamente essere una di
queste cose. La zzaposta cerca di essere di
tutto un po’. Non necessariamente seria, né
necessariamente costruttiva, né solamente
demenziale. Decine di migliaia di persone
leggono la rivista mensilmente, e sono tra
laro molto diverse, hanno uno stile di scrit-
tura a sé stante ciascuna. E tu non hai pro-
posto assolutamente nulla, ti sei limitato a
eriticare. Eh, no, troppo factle! Adesso mi
scrivi unaltra lettera, e mi fai vedere cosa
intendi per una “bella e pubblicabile missi-
va”, ok? Poi, a decidere, saranno i letiori.

POSTA SYNTHETICA

5o che sarebbe pili un argomento “da in-
troduzione”, ma a volte & meglio ribadire
questo concetto: il nome della rivista. In-
somma, lo volete capire che si chiama
LLAPT? Sono d'accordo anch’io che si pro-
nuncia “zap”, ma si scrive con quattro po-
vere lettere e con un punto esclamativo, Se
la testata fosse Hghfhdsgfd & Feasd-
ghtyulk potrei anche soprassedere, ma mi
spiegate cosa sono tutti “sti “zap”, “zapp!”,
“gzap” e storpiamenti vari che albergano
nelle vostre missive? Vabbe, bando alle
ciance. Lorenzo Bertolissi ci chiede dispe-
ratamente dove possa trovare una copia di
“Tetris” per il suo C64, dato che 'ha cerca-
to nei negozi pin famosi di Milano e Berga-
mo, ma invano. Bhé, I'unica soluzione, a
questo punto, & ordinarlo per posta alla
Softmail/Lago. Magari Ii riesci a trovarlo,
Tieni presente, pero, che il gioco in que-
stione ha gia una certa eta, ed & uscito co-

ella storia di Zzap!, non era mai capita-

me budget da un paceo di mesi. I giochi so-
no un po’ come i dischi: dopo un po’ di tem-
po diventano raritd da collezionista...
Francesco Chessan ha inviato un lungo e
divertente “giallo di redazione”, dove veni-
va scovato il corpo decapitato di Alex (non
che cambi molto, a dire il vero: Alex la te-
sta non ce 'ha... NdP) e Dave faceva la
parte dell'investigatore. “Chi ha ucciso
Alessandro Rossetto?”. L'assassino alla
prossima puntata (e dai, lo sappiamo tutti
che & stato Max...). In risposta alle critiche
del nr 70, & arrivata pure la missiva di ken
il Pirata. Ma dato che sei un pirata, non ti
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pubblichiamo... He he he he he! Davide
Raimondi ci chiede se & prevista una ver-
sione di Street Fighter IT per Commodore
64. Bhe, vai a pag 9 e scoprilo da solo. Per
il resto, non ti preoccupare se la gente ti
deride quando ti diverti coi videogiochi. E'
tutta invidia perché loro, in quel momento,
gl stanno annoiando. In risposta a The Le-
vi's Man, é giunta pure Martina “colei che
ama le zanzare”, che si chiede quando mai
abbia desiderato un “angolo in rosa”. Per il
resto ci ringrazia di esistere (grasie, e al-
trettanto NdR) (marpione... NdP) e ci
manda 1 suoi saluti, che contraccambiamo.
Marco Maso, possessore di Amstrad e Ga-
me Boy, scende in campo in difesa della
nostra rivista e delle sue ultime scelte edi-
toriali, compresa l'introduzione delle con-
sole. Bene, 1 ringrazio moltissimo per gh
adesivi personalizzati che ci hai spedito, e
naturalmente anche per 1 trucchi per Ga-
me Boy che hai incluso nella lettera: la
prossima volta, perd, spediscili alla rubrica
“Top Secret”. Intanto, se qualche altro pos-
sessore di Amstrad e Game Boy vuole
mettersi in contatto con lui, il suo indirizzo
&: Viale dei Castagni Nr 5, 31033 Castel-
franco Veneto ('T'V).

YEAR OVER

Nell’attesa che giunga imperterrito ed
inarrestabile il 1993, non posso fare altro
che chiudere malinconicamente questo ap-
puntamento con la posta, agurandovi un

buon Natale ed un felice anno nuovo.
Ciaol!

Ntu di chiudere la posta (e, di conseguen-

za, la rivista) con un articolo scritto co-,
ralmente dalla redazione. Ma stavolta é pro-
prio necessario. La notizia della soppressione
(perche di soppressione si tratta) della testata
ci e giunta come un lampo a ciel sereno, a rivi-
sta completamente ultimata -ecco perche si
fanno numerosi riferimenti al mese successi-
vo-. Bhe, non ci resta che salutarvi, e ringra-
ziarvi tutti per 'entusiasmo che ci avete tra-
smesso in tutti
questi mesi. La ri-
vista era quella
che era, d’accor-
do. Ma ultima-
mente aveva fatto
dei passi da gi-
gante, miglioran-
do graficamente e
cercando a tutti i
costi di offrire
un’informazione
attuale, interes-
sante, e perche

no, divertente. Con Zzap!, si chiude davvero
un’epoca, e penso che tuiti voi, anche se ci
avete criticato, in realta avete sempre apprez-
zato la rivista e la sua redazione, composta da
ragazzi che, come voi, hanno sempre creduto
nel Commodore 64 e negli altri otto bit, e che
continuano a crederci oggi. Ma dal prossimo |
mese, Zzap! perdera la sua indipendenza: non
esistera piu come rivista a se, si trasformera
in un opuscolo allegato a TGM -in compenso
sara dedicata solo al 64, contenti, adesso?-
Quindi in realta e
come se non fosse
cambiato (quasi)
nulla. Ma quando
vi recherete
_gr]l’edicula, d’ora
1n avanti, rivolge-
te un pensiero an-
che a Zzap!, che
con questo reda-
zionale vi saluta,
prima della meta-
morfosi. A tra un
mese....
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DI METTERE ALLAPROVA
LA TUA FORZA,LA TUA ABILITA.
HAI LA STOFFA PER DIVENTARE
UN VERO GUERRIERO DELLA STRADA?

CAPCOM

DIRETTAMENTE DALLE SALE GIOCHI!
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